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Otros:

CAPACIDADES PREVIAS

Se espera que los estudiantes estén familiarizados con las técnicas de programacién imperativa basada en objetos:
- paso de parametros,

- clases,

- objetos,

- métodos,

- punteros,

- memoria dindmica,

- genericidad,

- recursividad,

- uso de clases estandar,
- iteradores.

También se espera que conozcan bien al menos un lenguaje imperativo orientado a objetos, preferentemente C++.

Son también requisitos la capacidad critica y la madurez matematica.

REQUISITOS

- Pre-requisito PRO1
- Pre-requisito PRO2
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COMPETENCIAS DE LA TITULACION A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

Especificas:

CT2.3. Disefiar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones, sistemas y servicios informaticos, y al mismo tiempo asegurar su
fiabilidad, su seguridad y su calidad, conforme a principios éticos y a la legislacion y la normativa vigente.

CT2.4. Demostrar conocimiento y capacidad de aplicacion de las herramientas necesarias para el almacenaje, el procesamiento y el
acceso a los Sistemas de informacion, incluidos los basados en web.

CT4.1. Identificar las soluciones algoritmicas mas adecuadas para resolver problemas de dificultad mediana.

CT4.2. Razonar sobre la correccién y la eficiencia de una solucién algoritmica.

CT4.3. Demostrar conocimiento y capacidad de aplicacién de los principios fundamentales y las técnicas basicas de los sistemas
inteligentes y su aplicacion practica.

CT5.1. Escoger, combinar y explotar diferentes paradigmas de programacion, en el momento de construir software, atendiendo a
criterios como la facilidad de desarrollo, la eficiencia, la portabilidad y la mantenibilidad.

CT5.2. Conocer, disefiar y utilizar de forma eficiente los tipos y las estructuras de datos mas adecuados para la resolucidon de un
problema.

CT5.3. Disefar, escribir, probar, depurar, documentar y mantener cédigo en un lenguaje de alto nivel para resolver problemas de
programacion aplicando esquemas algoritmicos y usando estructuras de datos.

CT5.4. Disefiar la arquitectura de los programas utilizando técnicas de orientacidon a objetos, de modularizacion y de especificacion e
implementacion de tipos abstractos de datos.

CT5.5. Usar las herramientas de un entorno de desarrollo de software para crear y desarrollar aplicaciones.

CT8.6. Demostrar comprension de la importancia de la negociacidn, de los habitos de trabajo efectivos, del liderazgo y de las
habilidades de comunicacion en todos los entornos de desarrollo de software.

CT8.7. Controlar versiones y configuraciones del proyecto.

Genéricas:
G6. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicién, la estructuracion, el analisis y la visualizacién de
datos e informacion del ambito de la ingenieria informatica y valorar de forma critica los resultados de esta gestion.

METODOLOGIAS DOCENTES

El temario se expone de forma muy practica, a través de la presentacion de muchos ejemplos.

Las clases de teoria introducen todos los conceptos y técnicas necesarios, los cuales se ponen en practica en las clases de problemas
y de laboratorio mediante una coleccién de problemas y ejercicios en un juez automatico.

Las dos horas de clases de teoria se hacen semanalmente. Las dos horas de clases de laboratorio se hacen quincenalmente. Las dos
horas de clases de problemas se hacen quincenalmente.

La programacién del juego integra los conocimientos y las competencias de todo el curso.

El curso utiliza el lenguaje de programacion C++.
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OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

1.Comprender las definiciones de las notaciones asintéticas O grande, Omega y Theta y su uso para caracterizar la eficiencia en
tiempo y espacio de los algoritmos.

2.Calcular la eficiencia de algoritmos iterativos aplicando las reglas de célculo adecuadas.

3.Describir la eficiencia de los algoritmos recursivos utilizando recurrencias y comprender y aplicar los teoremas maestros para
resolverlas.

4.Disefiar algoritmos para resolver problemas diversos de dificultad media con restricciones tanto de tiempo como de espacio.
5.Comparar la eficiencia de distintos algoritmos para resolver un mismo problema y seleccionar el mas adecuado.

6.Conocer, explicar, disefar, analizar, comparar e implementar algoritmos (como pueden ser mergesort, quicksort, Karatsuba y
Strassen, entre otros) utilizando la técnica de dividir y vencer.

7.Conocer, explicar, disefiar, analizar, comparar e implementar las principales estructuras de datos que se pueden utilizar para
implementar diccionarios (tablas, tablas ordenadas, listas, listas ordenadas, tablas de dispersion, arboles binarios de busqueda,
arboles AVL).

8.Conocer, explicar, disefiar, analizar, comparar e implementar las principales estructuras de datos que se pueden utilizar para
implementar colas de prioridad (arboles, heaps).

9.Conocer, explicar, disefar, analizar, comparar e implementar algoritmos que resuelvan problemas cléasicos en grafos como
recorridos, ordenacion topoldgica y caminos minimos entre otros.

10.Conocer, explicar, disefiar, analizar, comparar e implementar algoritmos de blsqueda exhaustiva utilizando la técnica de
backtracking.

11.Tomar conciencia de los limites de la computacién: comprender las implicaciones de la pregunta "P = NP?", entender el enunciado
del Teorema de Cook-Levin, reconocer e identificar varios problemas NP-completos clasicos.

12.Completar y modificar implementaciones, en lenguaje de programacién C++, de varios algoritmos para resolver problemas de
dificultad media.

13.Identificar y proponer soluciones para problemas de eficiencia de algoritmos y de programas escritos en lenguaje de programacién
C++.

14.Analizar un juego estratégico para disefiar y programar un jugador eficaz, eficiente, colaborativo y competitivo que maximice las
posibilidades de ganar el juego y que sea capaz de establecer alianzas y de coordinarse con otros jugadores

15.Ejecutar estrategias de blusqueda de informacion (referencias bibliograficas, articulos cientificos, patentes, recursos web de calidad
...) para elaborar un documento que describa, para un problema dado, un algoritmo conocido que lo resuelva, estructurédndolo
correctamente, citando adecuadamente las fuentes utilizadas y haciendo un uso ético de la informacion recopilada.

16.Calcular el coste de un algoritmo en los casos peor, mejor y medio.

HORAS TOTALES DE DEDICACION DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje
Horas grupo pequefio 15,0 10.00
Horas actividades dirigidas 6,0 4.00

Horas grupo mediano 15,0 10.00
Horas grupo grande 30,0 20.00
Horas aprendizaje auténomo 84,0 56.00

Dedicacion total: 150 h

CONTENIDOS

Analisis de Algoritmos

Descripcion:
Coste en tiempo y espacio. Caso peor, mejor y medio. Notacion asintética. Andlisis del coste de algoritmos iterativos y recursivos.
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Divide y Venceras
Descripcion:

Principios: particion en subproblemas, recombinacion de soluciones. Ejemplos: mergesort, quicksort, algoritmo de Karatsuba para
multiplicar nimeros grandes, algoritmo de Strassen para multiplicar matrices.

Diccionarios
Descripcion:

Operaciones de diccionarios y diccionarios ordenados. Implementaciones bésicas: tablas y listas. Implementaciones avanzadas:
tablas de dispersion, arboles binarios de blusqueda, arboles AVL.

Colas con Prioridades

Descripcion:
Operaciones de colas con prioridades. Implementaciones con heaps. Heapsort.

Grafos

Descripcion:

Representaciones: matrices de adyacencia, listas de adyacencia e implicita. Busqueda en profundidad (DFS). Busqueda en
anchura (BFS). Ordenacién topoldgica. Algoritmo de Dijkstra para caminos minimos. Algoritmo de Prim para arboles de expansion
minimos.

Generacion y Busqueda Exhaustiva
Descripcion:

Principios: espacio de soluciones, soluciones parciales, poda. Generacion de subconjuntos y permutaciones. Ejemplos: mochila,
viajante de comercio.

Nociones de Intractabilidad

Descripcion:
Introduccidn basica a las clases P y NP, al Teorema de Cook-Levin, a las reducciones y a la NP-completitud.
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ACTIVIDADES

Analisis de Algoritmos

Descripcion:
Desarrollo del tema 1 de la asignatura.

Objetivos especificos:
1,2,3,4,5, 16

Dedicacion: 16h

Aprendizaje autonomo: 8h
Grupo grande/Teoria: 4h
Grupo mediano/Practicas: 2h
Grupo pequefio/Laboratorio: 2h

Dividir y Vencer

Descripcion:
Desarrollo del tema 2 de la asignatura.

Objetivos especificos:
3,4,56,12,13

Dedicacion: 16h

Aprendizaje auténomo: 8h
Grupo grande/Teoria: 4h
Grupo mediano/Practicas: 2h
Grupo pequeino/Laboratorio: 2h

Diccionarios

Descripcion:
Desarrollo del tema 3 de la asignatura.

Objetivos especificos:
4,5,7,12,13

Dedicacién: 15h 30m
Aprendizaje autonomo: 8h
Grupo grande/Teoria: 3h 30m
Grupo mediano/Practicas: 2h
Grupo pequeno/Laboratorio: 2h

Colas de Prioridades

Descripcion:
Desarrollo del tema 4 de la asignatura.

Objetivos especificos:
4,5,8,12,13

Dedicacion: 8h 30m
Aprendizaje autonomo: 4h
Grupo grande/Teoria: 1h 30m
Grupo mediano/Practicas: 2h
Grupo pequefio/Laboratorio: 1h
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Examen parcial de papel

Descripcion:
Se evallan los objetivos correspondientes a los contenidos 1 y 2.

Objetivos especificos:
1,2,3,4,5,6,12

Dedicacion: 6h
Aprendizaje autonomo: 4h
Actividades dirigidas: 2h

Grafos

Descripcion:
Desarrollo del tema 5 de la asignatura.

Objetivos especificos:
4,5,9,12,13

Dedicacion: 16h

Aprendizaje auténomo: 8h
Grupo grande/Teoria: 4h
Grupo mediano/Practicas: 2h
Grupo pequeino/Laboratorio: 2h

Presentacion del Juego

Descripcion:
Familiarizacion con el Juego: primeras partidas, visualizaciones y depuracion.

Objetivos especificos:
14

Competencias relacionadas:

G6. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicién, la estructuracion, el analisis y la
visualizacion de datos e informacion del ambito de la ingenieria informatica y valorar de forma critica los resultados de esta
gestion.

Dedicacion: 2h 30m
Aprendizaje auténomo: Oh 30m
Actividades dirigidas: 2h
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Juego

Descripcion:
Se evallan los objetivos correspondientes al objetivo especifico 15.

Se publicara un enunciado que consistira en la descripcion de un juego de estrategia. Los estudiantes deberan programar un
jugador para este juego (es decir, implementar una estrategia para intentar ganar el juego).

Se llevara a cabo una competicion en la que los estudiantes competiran los unos contra los otros, de la que se obtendra una
clasificaciéon. Para participar en esta competicion, los jugadores de los estudiantes deberan superar un test de cualificacion.

La nota correspondiente a esta parte se calculara a partir de la posicion en la clasificacion de forma proporcional, garantizando
que el campedn tenga un 10 y que todos los participantes que tengan un jugador cualificado tengan un nota minima de 5. Los
estudiantes que no hayan conseguido ningun jugador cualificado tendran una nota de 0.

Objetivos especificos:
14

Competencias relacionadas:

G6. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicién, la estructuracion, el analisis y la
visualizacion de datos e informacion del ambito de la ingenieria informatica y valorar de forma critica los resultados de esta
gestion.

Dedicacion: 8h
Aprendizaje auténomo: 8h

Desarrollo del Juego

Descripcion:
Aprendizaje de las estrategias mas apropiadas para el Juego. Resolucion de dudas existentes a nivel grupal.

Objetivos especificos:
14

Competencias relacionadas:

G6. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el analisis y la
visualizacion de datos e informacion del ambito de la ingenieria informatica y valorar de forma critica los resultados de esta
gestion.

Dedicacion: 4h 30m
Aprendizaje autonomo: 2h 30m
Actividades dirigidas: 2h

Generacion y Busqueda Exhaustiva

Descripcion:
Desarrollo del tema 6 de la asignatura.

Objetivos especificos:
4,5,10,12, 13

Dedicacion: 18h

Aprendizaje auténomo: 8h
Grupo grande/Teoria: 4h
Grupo mediano/Practicas: 2h
Grupo pequefo/Laboratorio: 4h
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Nociones de Intratabilidad y indecidibilidad

Descripcion:
Desarrollo del tema 7 de la asignatura.

Objetivos especificos:
11

Dedicacion: 11h
Aprendizaje autonomo: 4h
Grupo grande/Teoria: 4h
Grupo mediano/Practicas: 3h

Gran Final del Juego

Descripcion:
Asistencia a la Gran Final del Juego. Aprendizaje de las estrategias utilizadas por los ganadores.

Objetivos especificos:
14

Competencias relacionadas:

G6. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicién, la estructuracion, el anlisis y la
visualizacion de datos e informacion del ambito de la ingenieria informatica y valorar de forma critica los resultados de esta
gestion.

Dedicacion: 3h 30m
Aprendizaje autonomo: 1h 30m
Actividades dirigidas: 2h

Tutoriales Bibliotécnica-BRGF.

Descripcion:
Autoaprendizaje mediante tutoriales de la Bibliotécnica de la BRGF sobre:
O0Ola propiedad intelectual, el uso ético de la informacidn y el uso de software de gestion de referencias bibliograficas.

Objetivos especificos:
15

Competencias relacionadas:

G6. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicién, la estructuracion, el analisis y la
visualizacion de datos e informacion del &mbito de la ingenieria informatica y valorar de forma critica los resultados de esta
gestion.

Dedicacion: 2h 30m
Aprendizaje autonomo: 2h 30m
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Practica de uso solvente de recursos de informacion.

Descripcion:
Se evallan los objetivos correspondientes al objetivo especifico 16.

Se publicara un enunciado que consistira en la descripcion de un problema computacional y el nombre de un algoritmo que lo
resuelve.

Los estudiantes tendran que buscar (en la biblioteca, en la web, ...) informacion sobre el problema y el algoritmo y elaborar un
documento breve y bien estructurado que incluya correctamente las fuentes consultadas.

El documento debera entregarse el dia del examen final.

La competencia transversal se evaluara en base a este documento.

Objetivos especificos:
15

Competencias relacionadas:

G6. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicién, la estructuracion, el analisis y la
visualizacion de datos e informacion del ambito de la ingenieria informatica y valorar de forma critica los resultados de esta
gestion.

Dedicacion: 3h
Aprendizaje auténomo: 3h

Examen de ordenador

Descripcion:
Se evalla la vertiente de laboratorio, es decir, de implementacion, de los contenidos tratados hasta la fecha del examen.

Frente al ordenador, los estudiantes reciben dos o tres problemas. Un problema se define con un enunciado, uno o mas juegos de
pruebas publicos y, quiza, cierto codigo ya implementado. Cuando un estudiante quiera entregar su solucion para alguno de los
problemas, la enviara a un juez automatico que, en pocos segundos, le devolvera el veredicto sobre el comportamiento de su
programa. El estudiante puede reenviar hasta 10 soluciones para el mismo problema. Los profesores corregiran el Gltimo envio
realizado para cada problema.

Objetivos especificos:
7,8,9, 10

Dedicacion: 6h
Aprendizaje autébnomo: 4h
Actividades dirigidas: 2h

Examen final

Descripcion:
Se evalla los objetivos correspondientes a los contenidos 1 a 7.

Objetivos especificos:
1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11, 12,13

Dedicacion: 13h
Aprendizaje autonomo: 10h
Actividades dirigidas: 3h
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SISTEMA DE CALIFICACION

NPP = nota del examen parcial de papel (entre 0 y 10)
NO = nota del examen ordenador (entre 0 y 10)

NF = nota del examen final (entre 0 y 10)

NJ = nota del juego (entre 0 y 10)

NOTA = min(10, max (22.5%NPP + 22.5%NF + 45%NO + 20%NJ , 45%NF + 45%NO + 20%N3J))
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RECURSOS

Enlace web:

- http://uva.onlinejudge.org/- http://www.topcoder.com- http://www.cs.pitt.edu/~kirk/algorithmcourses/index.html-
http://ocw.mit.edu/courses/#electrical-engineering-and-computer-science-
https://www.cs.princeton.edu/courses/archive/fall12/cos226/lectures. - http://www.cs.sunysb.edu/~algorith/-
https://www.jutge.or
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