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Prerequisitos

La asignatura no puede tener ningun prerrequisito oficial por normativa. Pero los estudiantes que no han
cursado y aprobado previamente las asignaturas de Fonaments d'informatica y Metodologia de la
Programacio, suspenden en mayor proporcion esta asignatura. Por ello se recomienda insistentemente que el
estudiante haya cursado y superado satisfactoriamente las

asignaturas previas de Fonaments d'Informatica y Metodologia de la Programaci6 asi como Matematica
Discreta. Por lo tanto, esta familiarizado con las estructuras basicas y avanzadas de la programacion,
Orientacion objetos y el concepto de grafo con los diferentes métodos de recorrido sobre ellos.

Objetivos y contextualizacion

Esta asignatura forma parte de la materia Algoritmica e informacion y debe verse como la continuacion légica
de la asignatura Metodologia de la Programacio y la continuacion practica de la asignatura de Matematica
Discreta. El objetivo basico es profundizar en las nociones de programacion orientada a objetos introducidas
en Metodologia de la Programacié y ampliar con otros conceptos de programacion y otras estructuras de
datos mas complejas, asi como algoritmos eficientes para recorrerlas. Se introducira el concepto de algoritmo
recursivo con algoritmos recursivos simples y mas complejos como los relacionados con recorridos de arboles
y grafos. Ademas, se introduciran algoritmos de busqueda y ordenacion eficientes y se profundizara en el
concepto de coste temporal y espacial de un algoritmo. Al finalizar el curso el estudiante debe ser capaz de
disefar y programar soluciones a problemas complejos de forma 6ptima.

De esta forma, los objetivos formativos que se proponen para la asignatura son los siguientes:



® Ser capaz de analizar un problema complejo, disefiar una solucién éptima, implementarla, calcular su
coste y probarla.

® Entender y saber utilizar estructuras de datos complejas como arboles, grafos etc. y utilizarlas
correctamente y de una manera eficiente para resolver problemas algoritmicos complejas.

® Entender y aplicar correctamente los principios avanzados de la programacién orientada a objetos:
templates, clases abstractas, funciones virtuales.

® Dotar al alumno de la capacidad de disefio de algoritmos para la resolucion de problemas complejos,
viendo algoritmos complejos de recorrido y busqueda en estructuras de datos complejas. Ademas de
analizar la complejidad temporal y espacialde ellos a fin de elegir la solucion que mas se adapte a las
necesidades de cada momento.

® Introducir el concepto de recursividad y su aplicacion al recorrido de estructuras complejas recursivas,
ademas de ser capaz de analizar la complejidad de algoritmos recursivos.

® Programar en un lenguaje de programacion real y ser capaz de depurar los propios programas.

® Desarrollar los programas siguiendo unas normas de estilo tendentes a conseguir programas de
calidad. Dentro de estas normas de estilo engloban aquellas que facilitan la comprension del cédigo,
como pueden ser el uso de comentarios, el tabulado del cédigo, la utilizacion de nombres adecuados
para variables y funciones, etc. Y el uso de excepciones.

Competencias

® Adquirir habitos de pensamiento.

® Capacidad para concebir, desarrollar y mantener sistemas, servicios y aplicaciones informaticas
empleando los métodos de la ingenieria del software como instrumento para el aseguramiento de su
calidad.

® Conocimiento y aplicacion de los procedimientos algoritmicos basicos de las tecnologias informaticas
para disefar soluciones a problemas, analizando la idoneidad y complejidad de los algoritmos
propuestos.

® Conocimiento, disefio y utilizacion de forma eficiente los tipos y estructuras de datos mas adecuados a
la resolucion de un problema.

Resultados de aprendizaje

Aplicar estrategias de depuracioén, prueba y correcciéon de programas.

Conocer y comprender los paradigmas de programacion.

Desarrollar la capacidad de analisis, sintesis y prospectiva.

Desarrollar programas con un buen estilo de programacién y con la documentacién apropiada.

Identificar la complejidad computacional de un algoritmo en términos de recursos de memoria y tiempo

de ejecucion.

6. Identificar posibles estrategias de solucién a problemas con los conceptos propios del paradigma de
programacion orientacion a objetos.

7. Seleccionar y aplicar la combinacion de estructuras de datos y estrategia de resolucién mas apropiada

para resolver de modo eficiente un problema informatico.
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Contenido

0. Introduccion
Objetivos y presentacion de la asignatura. Repaso de Programacion Orientada a Objetos y Estructuras de
Datos Dinamicas.

1. Orientacion a objetos
Paradigma de objetos avanzado. Templates. Herencia, clases abstractas, funciones virtuales y polimorfismo.

2. Estructuras de datos no lineales. hash
Técnicas de "Hashing". Matrices hash y listas hash. Funciones hash.

3. Recursividad y Algoritmos de ordenacion



Introduccion a los algoritmos recursivos. Método de la burbuja, QuickSort, mergesort. Recursividad. Calculo
complejidad.

4. Estructuras de datos no lineales. grafos
Representaciones y recorridos. BFS, DFS, Resolucion de problemas con grafos.

5. Estructuras de datos no lineales. Arboles.
Definicion y representacion de un arbol. Recorridos de arboles. Binary Heaps. Red-Black Tree.
6. Conceptos basicos de Python.

Conceptos basicos de programacion en Python.

Metodologia

NOTA INFORMATIVA DEL CURSO DEBIDO AL Covid: Esta asignatura se hara en modo on-line debido a la par

La metodologia docente de la asignatura parte del principio que dice que "programar es la Unica forma de
aprender a programar" y, por tanto, estara centrada principalmente en el trabajo practico del estudiante.
También se basa en aprovechar al maximo el tiempo presencial que el estudiante esta con el profesor. De
este modo conceptos tedricos descriptivos, facilmente alcanzados por el estudiante mediante la visualizacion
de videos o lectura de articulos, se haran de manera autonoma (y guiada) por parte del estudiante. Mientras
que la puesta en practica de estos conceptos o la ampliacién de los mismos se haran en clase con ayuda del
profesor. El objetivo principal de la asignatura es que el estudiante sepa resolver un problema dado, de
manera eficiente, utilizando estructuras de datos complejas, si es necesario. Por esta razon el aprendizaje se
centrara en acompanar al estudiante en su tarea de resolucién de problemas a partir de unos conceptos
teoricos estudiados previamente de manera auténoma. Se utilizara principalmente el lenguaje de
programacion C ++, y se daran algunos conceptos de programacion en python.

La metodologia general de la asignatura se puede dividir en tres fases:

Preparacioén de la clase: el objetivo de estafase es que el alumnado pueda aprender los conceptos que se
trabajaran en la sesion siguiente mediante diversas actividades ofrecidas por el profesorado como puede ser
el visionado de videos, la lectura de textos, etc.

Clase presencial: el objetivo de esta fase es la de consolidar los conceptos vistos y ponerlos en valor dentro
del contexto de la asignatura. El profesorado velara paraque el alumnado profundice en estos conceptos
mediante ejercicios (mas o menos) guiados durante la sesion, y afadiendo nuevos matices a los conceptos
aprendidos de manera autbnoma cuando sea necesario. De esta manera la clase presencial se aprovecha
mucho mas dado que los conceptos descriptivos ya son conocidos por el estudiante y se puede entrar de lleno
en su utilizacion y ampliacién que son los puntos en los que el estudiante puede necesitar mas la ayuda del
profesor.

Trabajo autonomo: para que el alumnado tome soltura en la utilizacion de estructuras complejas y los
algoritmos asociados a las mismas éste tendra que hacer una parte del trabajo por su cuenta, ya sean
ejercicios sueltos o dentro de un proyecto.

El trabajo del proyecto debera hacerse en grupos de 2 personas.

La gestidn de la docencia de la asignatura se hara a través de Caronte ( http://caronte.uab.cat/ ), que servira
para poder ver los materiales, gestionar los grupos de practicas, hacer las entregas correspondientes, ver las
notas , comunicarse con los profesores, etc.

competencias Transversales


https://translate.google.com/translate?hl=es&prev=_t&sl=ca&tl=es&u=http://cv.uab.cat/

® T01.02 Desarrollar la capacidad de analisis, sintesis y prospectiva. Esta competencia se desarrollara
durante las sesiones presenciales, donde el estudiante, después de haber consolidado unos conceptos
teoricos, debera analizar un problema practico y proponer una soluciéon 6ptima. Se tendra en cuenta en
la evaluacion de las diferentes partes de la asignatura.

Actividades
Titulo Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Tipo: Dirigidas
Clases presenciales 50 2 1,2,3,4,5,6,7

Tipo: Supervisadas

Tutorias 1 0,04 1,2,3,4,5,6,7

Tipo: Auténomas

Estudio Individual 13 0,52 2,3,5,6

Preparacion previa de las clases 34 1,36 2,3,5,6

Trabajo autbnomo 46 1,84 1,3,4,5,6,7
Evaluacion

La evaluacion de la asignatura tendra en cuenta tres tipos de actividades de evaluacion: entrega de
problemas, evaluacién individual y proyecto de programacion. La nota final de la asignatura se obtiene
combinando la evaluacién de estas 3 actividades de la siguiente manera:

Nota Final = (0.2 * Evaluacién Problemas) + (0.4 * Proyecto) + (0.4 * Evaluacion Individual)

® Entrega de problemas: en este apartado se incluye la entrega de los ejercicios que se propongan a lo
largo del curso y otras actividades que se realicen en las sesiones de problemas.

No hay una nota minima en esta actividad para poder aprobar la asignatura.

Los ejercicios que se entreguen fuera de plazo o que tengan una evaluacién de suspendido se podran
recuperar y volver a entregar en cualquier momento del curso antes de la fecha del examen final de la
asignatura, con una reduccién sobre la nota del 20%. Los problemas estaran ponderados segun el peso del
tema al conjunto de la asignatura, y el nimero de problemas que se tengan que entregar por cada tema.

® Evaluacién individual: en este apartado se incluye el resultado de las pruebas individuales que se
haran a lo largo del curso. Habra dos pruebas parciales que se realizaran durante el periodo lectivo del
curso en horarios de clase y una prueba final durante el periodo oficial de examenes. Esta prueba final
sera de recuperacion y sélo la tendran que hacer los estudiantes que no hayan superado alguno de los
dos parciales. Si se ha superado uno de los dos parciales, pero el otro no, en esta prueba solo se ha
de recuperar la parte de la asignatura correspondiente al parcial que no se haya superado.

Se debera conseguir una nota minima de 4 en cada uno de los dos parciales y una nota promedio minima de
5 para poder aprobar la asignatura.

La nota final sera la media de los dos parciales: Evaluacion Individual = (0.5 * Parcial1) + (0.5 * Parcial2)

® Proyecto: incluye todo el trabajo del proyecto de programacion. Incluye la evaluacion de las dos
entregas del proyecto (una entrega parcial a mitad de curso y la entrega final) y la evaluacion del
seguimiento del proyecto que se hara a las sesiones presenciales que corresponda. La nota final se
calculara de la forma siguiente:



Proyecto = (0.2 * Evaluacion seguimiento proyecto) + (0.3 * Entrega Parcial 1) + (0.5 * Entrega Final)

® Se debera conseguir una nota minima de 4 en la evaluacion del seguimiento del proyecto y una nota
minima de 5 en el entrega final del proyecto para poder aprobar el proyecto.

® Se debera conseguir una nota minima de 5 en el proyecto para poder aprobar la asignatura.

® | a nota de la entrega final del proyecto se podra recuperar si la nota del proyecto es> = 3 y la nota de
la evaluacion individual es> = 5.

No evaluable: Un alumno se considerara no evaluable (NA) si no hace como minimo el 50% de las entregas
de ejercicios y no hace ninguna de las pruebas de evaluacién: parcial 1, parcial 2, prueba final de
recuperacion, entrega final de la practica.

suspendidos: Si el calculo de la nota final es igual o superior a 5 pero no se llega al minimo exigido en alguna
de las actividades de evaluacion, la nota final sera suspendido y se pondra un 4.5 en la nota del expediente
del alumno .

convalidaciones: Para los alumnos repetidores se convalidara la nota del proyecto del afio anterior (curso
2018-19) si se cumplen estas condiciones:

a) La nota final del proyecto del curso anterior es mayor o igual a 7

b) La nota de la evaluacion individual del curso anterior es mayor o igual a 3

MH: Se daran tantas matriculas como puedan dentro de la normativa de la universidad, empezando por las
notas mas altas y siempre y cuando la nota minima sea un 9.

Revisiones: Para cada actividad de evaluacion, se indicara un lugar, fecha y hora de revisién en la que el
estudiante podra revisar la actividad con el profesor. En este contexto, se podran hacer reclamaciones sobre
la nota de la actividad, que seran evaluadas por el profesorado responsable de la asignatura. Si el estudiante
no sepresenta en esta revision, no se revisara posteriormente esta actividad.

Nota importante sobre copias y plagios:

Sin perjuicio de otras medidas disciplinarias que se estimen oportunas, y de acuerdo con la normativa
académica vigente, las irregularidades cometidas por un estudiante que puedan conducir a una variacion de la
calificacidn se calificaran con un cero (0). las actividades de evaluacion calificadas de esta forma y por este
procedimiento no seran recuperables. Si es necesario superar cualquiera de estas actividades de evaluacioén
para aprobar la asignatura, esta asignatura quedara suspendida directamente, sin oportunidad de recuperarla
en el mismo curso. Estas irregularidades incluyen, entre otras:

® |a copia total o parcial de una practica, informe, o cualquier otra actividad de evaluacion;

® dejar copiar;

® presentar un trabajo de grupo no hecho integramente por los miembros del grupo;

® presentar como propios materiales elaborados por un tercero, aunque sean traducciones o
adaptaciones, y en general trabajos con elementos no originales y exclusivos del estudiante;

® tener dispositivos de comunicacién (como teléfonos moviles, smart watches, etc.) accesibles durante
las pruebas de evaluacion tedrico Practicas individuales (examenes).

En estos casos, la nota numérica del expediente sera el valor menor entre 3.0 y la media ponderada de las
notas (y por tanto no sera posible el aprobado por compensacion).

En la evaluacion de las entregas de problemas y practicas se utilizaran herramientas de deteccion de copia
del cédigo del programa.

Nota sobre la planificacién de las actividades de evaluacion:

Las fechas de evaluacion continua y entrega de trabajos se publicaran a principio de curso y pueden estar
sujetas a cambios de programacién por motivos de adaptacién a posibles incidencias. Siempre se informara a
Cerbero sobre estos cambios ya que se entiende que esta es la plataforma habitual de intercambio de
informacién entre profesores y estudiantes.



Actividades de evaluacién

Titulo Peso Horas ECTS Resultados de aprendizaje

Entrega problemas 20% Nota final 0 0 2,3,56,7

Examen de recuperacion  ver la descripcion del método de evaluaciéon 2 0,08 1,2,3,4,5,6,7

Primer parcial 50% Nota ev. individual 2 0,08 1,2,3,4,5,6,7

Proyecto Programacion 40% Nota final 0 0 1,3,4,6,7

Segundo parcial 50% Nota Ev. individual 2 0,08 1,2,3,4,5,6,7
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