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Informacidn general de la asignatura
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MARTINEZ RODRIGUEZ, SANTIAGO santi.martinez@udl.cat 6

Informacidén complementaria de la asignatura

Para abordar la asignatura es recomendable mostrar interés en plantear y analizar problemas reales, para los que se debera buscar y
desarrollar una solucién tecnolégica que los resuelva.
Es también recomendable mostrar capacidad de analisis, de razonamiento I6gico, trabajo metddico y organizado, y capacidad critica.

Los conocimientos y competencias adquiridas en esta asignatura seran de utilidad en asignaturas posteriores con contenidos de
programacion, estructuras de datos y algoritmica.

Objetivos académicos de la asignatura

Los objetivos de aprendizaje de la asignatura son analizar y disefiar algoritmos para, posteriormente, implementar en un lenguaje de
programacién compilable.

Concretamente, el lenguaje imperativo escogido es ANSI C/C++ y los problemas a resolver son principalmente de tratamiento y
busqueda en secuencias.

En concreto, los objetivos de aprendizaje del estudiante son los siguientes:

Disefiar e implementar estructuras algoritmicas adecuadas para resolver las diferentes tipologias de problemas.
Disefar e implementar estructuras de datos adecuadas para representar la informacion propia de cada problema.
Disefar e implementar algoritmos iterativos.

Identificar la tipologia del problema y aplicar la estrategia algoritmica adecuada.

Disefiar e implementar algoritmos para resolver problemas complejos de forma estructurada.

Disefiar e implementar soluciones algoritmicas basicas utilizando la técnica de disefio descendente.

Utilizar un entorno de desarrollo de programas basado en un lenguaje de programacién de alto nivel.

Competencias
Competencias Basicas

e BO01. Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en su area de estudio que parte de la base de
la educacién secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye
también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.

Competencias Transversales

e CT3. Adquirir capacitacion en el uso de las nuevas tecnologias y de las tecnologias de la informacion y la comunicacion.
e CT5. Adquirir nociones esenciales del pensamiento cientifico.

Competencias Generales

e CG2. Capacidad para disefar, desarrollar, evaluar y asegurar la accesibilidad, ergonomia, usabilidad y seguridad de los sistemas
informaticos.

e CG3. Capacidad para utilizar plataformas hardware y software adecuadas para el desarrollo y la ejecucion de aplicaciones
digitales interactivas.

e CG5. Conocimiento de las materias basicas y tecnologias, que capaciten para el aprendizaje y desarrollo de nuevos métodos y
tecnologias, asi como las que les doten de una gran versatilidad para adaptarse a nuevas situaciones.

e CG7. Capacidad para resolver problemas con iniciativa, toma de decisiones, autonomia y creatividad.

e CG8. Capacidad para la abstraccion y el razonamiento critico, l6gico y matematico.

Competencias Especificas

e CE2. Capacidad para comprender y dominar los conceptos basicos de matematica discreta, logica, algoritmica y complejidad
computacional, y su aplicacion para la resoluciéon de problemas propios de la computacion.
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e CE3. Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas operativos y bases de datos Utiles para
el desarrollo de aplicaciones informaticas interactivas.

e CE4. Capacidad de conocer, comprender y evaluar la estructura y arquitectura de los computadores, asi como los componentes
basicos que los conforman.

e CE16. Capacidad para disefar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la usabilidad de los sistemas, servicios y
aplicaciones informaticas.

e CE17. Saber aplicar los conocimientos de disefio suficientes para proponer y defender un concepto de disefio de un entorno
interactivo y desarrollarlo hasta que pueda ser llevado a la practica utilizando las tecnologias creativas adecuadas a cada
proyecto.

e CE24. Ser capaz de comprender los factores humanos que intervienen en todo proceso de interaccién entre personas y
tecnologia, asi como saber aplicarlos de forma adecuada al disefio de productos y servicios interactivos y sus interfaces.

Contenidos fundamentales de la asignatura

Introduccion: Procesos, algoritmos y programas.
Tema 1. Estructuras algoritmicas basicas

1.1 Constantes, variables, tipos elementales, y expresiones validas
1.2 La asignacién, la composicién secuencial, la composicion alternativa y la composicion iterativa
1.3 Entorno de programacion

Tema 2. Disefo de programas iterativos

2.1 Acceso secuencial

Esquemas algoritmicos de tratamiento de secuencias
Esquemas algoritmicos de busqueda en secuencias

2.2 Acceso directo. Las tablas

e Tratamiento secuencial de tablas
e Tratamiento directo de tablas

e Tablas unidimensionales y multidimensionales
e Algoritmos de ordenacién clasicos

Tema 3. Tratamiento de datos no elementales

3.1. Acciones y funciones
3.2 Mecanismos de paso de pardmetros
3.3 Disefno descendente de algoritmos

Ejes metodoldgicos de la asignatura

Cada semana el estudiante asiste a 2 horas virtuales con Grupo Grande y 2 horas presenciales con Grupo Medio.
Las sesiones con Grupo Grande son videoconferencias. Las sesiones con Grupo Medio son de practicas.

Grupo Grande: Clases Teoria 'y Problemas (3 créditos)

¢ Parte tedrica: clases soportadas con transparencias y/o apuntes.
e Parte de aplicacion practica: se trabaja siempre con problemas y ejercicios de programacion. Se dispone de una coleccion de
problemas, de los que se van proporcionando soluciones a lo largo del cuatrimestre.

Grupo Medio: Clases Practicas (3 créditos)

o Clases dirigidas y seguimiento personalizado para grupos de practicas. Se dispone de una coleccion de problemas, de los que
se van proporcionando soluciones a lo largo del cuatrimestre.

e Uso de los compiladores y herramientas de edicion.

e Trabajo continuado alrededor del enunciado de las dos practicas obligatorias.

Trabajo Auténomo (no presencial):

e La practica se completara en horas no presenciales. En las sesiones de Grupo Medio se da apoyo a las practicas obligatorias
que debe desarrollar el estudiante a lo largo de la asignatura de forma auténoma.

e Se recomienda que el alumno resuelva por cuenta propia los problemas de la coleccién de problemas, a fin de practicar y obtener
feedback por parte del profesor.
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Plan de desarrollo de la asignatura

m Actividad Presencial GG Actividad Presencial GM

Presentacion
Introduccién

Presentacion asignatura.
Introduccion: procesos, algoritmos y programas.

Utilitzacién de un entorno de
programacion.

Resolucion de ejercicios.

Estructuras T1: Constantes, variables, tipos elementales,
2 algoritmicas || expresiones validas y gestion de Ejercicios de programacion. Resolucién de ejercicios.
basicas la entrada y salida estandar.
Estructuras . L -
T T1:La asignacion, la composicion L L L L
3 algoritmicas . L . Ejercicios de programacién. Resolucion de ejercicios.
P secuencial y la composicié alternativa.
basicas
Estructuras
4 algoritmicas T1:La composicion iterativa. Ejercicios de programacion. Resolucién de ejercicios.
basicas
Disefio de i L L
. . Practica 1: Descripcion de la Resolucion de la
5 programas T2: Tratamiento secuencial. . o . . P
. . primera préctica obligatoria. Practica 1 en grupos.
iterativos
Diserio de L . Resolucién de ejercicios.
. . Ejercicios de programacién. -
6 programas T2: Busqueda en secuencias. e Resolucion de la
: . Soporte a la Practica 1. -
iterativos Practica 1 en grupos.
Diserio de Eiercicios de proqramacion Resolucién de ejercicios.
7 programas T2: Aceso directo. El tipo tabla. J P A g. ’ Resolucion de la
: . Soporte a la Practica 1. .
iterativos Practica 1 en grupos.
Disefio de L . L L Resolucién de ejercicios.
T2: Ejercicios de acceso directo con tablas: Ejercicios de programacion. L
8 programas } . L Resolucion de la
. . tratamiento y busqueda. Soporte a la Practica 1. .
iterativos Practica 1 en grupos.
Estudiar.
9 1.8" Examen Parcial Entrega de la Practica 1. Resolucion de la
Practica 1 en grupos.
Disefio de
10 programas T2: Tablas multidimensionales. Algoritmos de ordenacién clasicos. Resolucion de ejercicios.
iterativos
Tratamiento
11 de datos no T3: Acciones y funciones. Ejercicios de programacién. Resolucion de ejercicios.
elementales
Tratamiento o L L
. . Préctica 2: Descripcion de la Resolucion de la
12 de datos no T3: Mecanismos de paso de parametros. o . ) C
segunda practica obligatoria. Practica 2 en grupos.
elementales
Tratamiento Eiercicios de proaramacion Resolucion de ejercicios.
13 de datos no T3: Disefio descendente de algoritmos. ) P . g. ’ Resolucion de la
Soporte a la Practica 2. .
elementales Practica 2 en grupos.
Tratamiento Eiercicios de programacion Resolucion de ejercicios.
14 de datos no T3: Ejercicios de disefio descendente. ) P . g. ’ Resolucién de la
Soporte a la Practica 2. .
elementales Practica 2 en grupos.
Tratamiento Eiercicios de programacion Resolucion de ejercicios.
15 de datos no T3: Ejercicios de disefio descendente. ) P . g. ’ Resolucién de la
Soporte a la Practica 2. o
elementales Practica 2 en grupos.
Estudiar.
16 2.° Examen Parcial Resolucién de la
Practica 2 en grupos.
Estudiar.
17 2.° Examen Parcial Entrega de la Préactica 2. Resolucion de la

Practica 2 en grupos.
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m Actividad Presencial GG Actividad Presencial GM

Estudiar.
Recuperacion Recuperacion de las practicas. Resolucion de
las précticas.

Sistema de evaluacién

Actividades de evaluacion

m Actividad de Evaluacion mwm Obligatoria Recuperable

EP1 1.8" Examen Parcial 25%

EP2 2.° Examen Parcial 35% 4 No Si Si
PR1 Practica 1 15% 4 Si(=2) Si Si
PR2 Practica 2 25% 4 Si(z2) Si Si

Para aprobar la asignatura es necesario obtener una nota minima de 4 tanto en las pruebas escritas como en las practicas.
Ademas, la nota final debera ser = 5.

Nota Final = 0,25 - EP1 + 0,35 - EP2 + 0,15 - PR1 + 0,25 - PR2

Observaciones:

¢ Sila nota obtenida en la prueba escrita EP2 es > 4, entonces la nota obtenida podra actuar como recuperacién/mejora de la
primera prueba escrita EP1, el peso de la cual es del 25%.

e Sila nota obtenida en la prueba escrita EP2 es < 4, entonces el estudiante puede optar a mejorar/recuperar el 60% que
representan las pruebas escritas. La recuperacion sera una Unica prueba escrita que sera evaluada sobre 10 puntos. La nota
obtenida sustituira la nota de las dos pruebas escritas del curso. La nota de la prueba representara el 60% de la nota final y para
aprobar la asignatura la nota de la prueba de recuperacion debera ser > 4.

¢ Sila nota obtenida en la practica PR2 es = 4, entonces la nota obtenida podra actuar como mejora/recuperacién de la primera
practica PR1, el peso de la cual es del 15%.

e En caso que la practica PR2 no se supere (nota < 4), la practica podra ser recuperada en el periodo de recuperacion.

En caso de que un confinamiento impidiera hacer algin examen de manera presencial, éste se sustituiria por un par de ejercicios de
programacién individuales.

Bibliografia y recursos de informacion
Algoritmica

o Teresa Alsinet, Josep Argelich, Sergi Vila: Programacié |. Notes del curs. Eines; Edicions i Publicacions de la Universitat de
Lleida.

e Jorge Castro, Felipe Cucker, Xavier Messeguer, Albert Rubio, Lluis Solano, Borja Valles: Curs de Programacié. McGraw-Hill,
1992.

o Gilles Brassard, Paul Bratley: Fundamentos de Algoritmia. Prentice Hall, 1997.

e Luis Joyanes: Fundamentos de Programacion. Algoritmos, Estructuras de Datos y Objetos. McGraw-Hill, 2003.

El lenguaje ANSI Cy C++

e Harvey M. Deitel, Paul J. Deitel: Cémo Programar en C/C++. Prentice-Hall, segunda edicién, 2002.
e Bjarne Stroustrup: Programming: Principles and Practice Using C++. Addison Wesley, 2008.
e Luis Joyanes: Programacién en C++. McGraw-Hill, 2006.



