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Competencias de titulacion

Cddigo

Al Capacidade para a resolucién dos problemas matematicos que poidan suscitarse na enxefieria. Aptitude para aplicar
os coflecementos sobre: alxebra lineal; célculo diferencial e integral; métodos numéricos; algoritmica numérica;
estatistica e optimizacién

A3 Capacidade para comprender e dominar os conceptos basicos de matematica discreta, léxica, algoritmica e
complexidade computacional, e a slia aplicacién para a resolucién de problemas propios da enxefieria

A4 Cofiecementos bdsicos sobre o uso e programacién dos ordenadores, sistemas operativos, bases de datos e
programas informaticos con aplicacién na enxefieria

A5 Coflecemento da estrutura, organizacién, funcionamento e interconexién dos sistemas informaticos, os fundamentos
da sua programacion, e a sla aplicacién para a resolucién de problemas propios da enxefieria

A7 Capacidade para desefar, desenvolver, seleccionar e avaliar aplicaciéns e sistemas informaticos, asegurando a sta
fiabilidade, seguridade e calidade, conforme aos principios éticos e & lexislacién e normativa vixente

Al2 Cofecemento e aplicacién dos procedementos algoritmicos basicos das tecnoloxias informaticas para desefar
soluciéns a problemas, analizando a idoneidade e complexidade dos algoritmos propostos

Al3 Conecemento, desefio e utilizacion de forma eficiente dos tipos e estruturas de datos mais axeitados & resolucién dun
problema

Al4 Capacidade para analizar, desefiar, construir e manter aplicaciéns de forma robusta, segura e eficiente, elixindo o
paradigma e as linguaxes de programacién mais axeitadas

A19 Cofecemento e aplicacién das ferramentas necesarias para o almacenamento, procesamento e acceso aos Sistemas
de informacion, incluidos os baseados en web

A22 Cofecemento e aplicacién dos principios, metodoloxias e ciclos de vida da enxefieria de software

A25 Capacidade para desenvolver, manter e avaliar servizos e sistemas software que satisfagan todos os requisitos do
usuario e se comporten de forma fiable e eficiente, sexan asequibles de desenvolver e manter e cumpran normas de
calidade, aplicando as teorfas, principios, métodos e practicas da Enxefieria do Software

A26 Capacidade para valorar as necesidades do cliente e especificar os requisitos software para satisfacer estas
necesidades, reconciliando obxectivos en conflito mediante a procura de compromisos aceptables dentro das
limitaciéns derivadas do custo, do tempo, da existencia de sistemas xa desenvolvidos e das propias organizaciéns

A27 Capacidade de dar solucién a problemas de integracién en funcién das estratexias, estandares e tecnoloxias
dispofiibles

A28 Capacidade de identificar e analizar problemas e desefar, desenvolver, implementar, verificar e documentar
soluciéns software sobre a base dun cofiecemento axeitado das teorias, modelos e técnicas actuais
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A30 Capacidade para desefar solucidns apropiadas nun ou mais dominios de aplicacion utilizando métodos da enxefieria
do software que integren aspectos éticos, sociais, legais e econdmicos

A32 Capacidade para seleccionar, desefiar, despregar, integrar, avaliar, construir, xestionar, explotar e manter as
tecnoloxias de hardware, software e redes, dentro dos pardmetros de custo e calidade adecuados

A33 Capacidade para empregar metodoloxias centradas no usuario e a organizacién para o desenvolvemento, avaliacion
e xestién de aplicacidéns e sistemas baseados en tecnoloxias da informacién que aseguren a accesibilidade,
ergonomia e usabilidade dos sistemas

Bl Capacidade de andlise, sintese e avaliacién

B5 Capacidade de abstraccién: capacidade de crear e utilizar modelos que reflictan situaciéns reais

B6 Capacidade de desefiar e realizar experimentos sinxelos e analizar e interpretar os seus resultados

B8 Resolucién de problemas

B9 Capacidade de tomar decisiéns

B11l Capacidade de actuar autonomamente

B15 Capacidade de relacién interpersoal

B16 Razoamento critico

B18 Aprendizaxe auténoma

B20 Creatividade

B22 Teriniciativa e ser resolutivo

B24 Ter motivacién pola calidade e a mellora continua

Competencias de materia

Resultados previstos na materia Resultados de Formacion
e Aprendizaxe
Saber analizar, especificar e implementar as estruturas de datos e as colecciéns non lineais dende Al3 Bl
a perspectiva dos TAD. Al4 B18
Saber resolver problemas utilizando a estrutura de datos non lineal mais apropiada, en funcién dos A3 B5
recursos necesarios (tempo de execucién, espazo requerido, etc) A5 B6
A7 B8
Al3 B9
A27 B1l
B16
B18
B20
B22
Capacitar ao alumno para a resolucién de problemas empregando esquemas algoritmicos basicos. Al Bl
A7
A27
A28
Saber que os esquemas algoritmicos considéranse unha metodoloxia na cal debense seguir A3 B5
procesos sistematicos para lograr os obxetivos de resolucién de problemas. Al2 B8
Al4 B1l
A33 B18
B22
Usar as ferramentas dun contorno de desenvolvemento de programacién para crear e desenvolver A4 Bl
aplicaciéns. A22 B5
A28 B15
B22
Programar aplicaciéns de forma robusta, correcta e eficiente tendo en conta restricciéns de tempo A4 Bl
e coste, e elexindo o paradigma e as linguaxes de programacién mais idéneas. A7 B6
Al4 B9
Al9 B1l
A22 B16
A25 B20
A26 B22
A27 B24
A30
A32
Contidos
Tema
Arbores TAD Arbore

Arbores binarias

Arbores binarias de busca
Arbores binarias equilibradas
Monténs

Arbores multicamifio
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Mapas e Diccionarios TAD Map
Tablas Hash
TAD Diccionario
Grafos TAD Grafo
Estratexias para a implementacién de grafos
Algoritmos de recorrido
Algoritmos de camifios minimos
Arbores de expansién minimas
Esquemas algoritmicos Algoritmos devoradores
Divide e venceras
Programacién dindmica
Volta atrds
Algoritmos probabilistas

Planificacion

Horas na aula Horas féra da aula Horas totais
Sesion maxistral 22.5 22.5 45
Practicas de laboratorio 30 30 60
Resolucién de problemas e/ou exercicios 4.5 11.7 16.2
Probas précticas, de execucién de tarefas reais e/ou 6 15.6 21.6
simuladas.
Traballos e proxectos 0 7.2 7.2

*Os datos que aparecen na taboa de planificacién son de caracter orientador, considerando a heteroxeneidade do
alumnado.

Metodoloxia docente
Descricién

Sesién maxistral Exposicién por parte do profesor dos contidos sobre algoritmos e estrutura de datos Il, asi coma das
bases necesarias para a resolucién dos exercicios a desenvolver polo estudante. O profesor podera
solicitar a participacién activa do alumno.

Practicas de laboratorio Actividade na que se formulan problemas e/ou exercicios relacionados coa materia. O alumno debe
desenvolver a analise e resolucién dos problemas e/ou exercicios de forma auténoma e
empregando a linguaxe de programacién Java.

Atencion personalizada

Probas Descricion
Resolucién de problemas e/ou Solventar as dudas sobre os contidos da materia e asesoramento na realizacién
exercicios das actividades e exercicios.
Avaliacion

Descricién Cualificacién
Resolucién de problemas Proba na que se formulan problemas/exercicios relacionados cos contidos da materia 50
e/ou exercicios e 0 alumno debe resolver de forma individual.
Probas practicas, de Proba practica na que se aplican os cofiecementos adquiridos na materia para 40
execucién de tarefas reais resolver problemas concretos. Desenvoélvense a través das TIC, empregando a
e/ou simuladas. linguaxe Java e de maneira individual/grupal.
Traballos e proxectos Entrega de actividades propostas tanto nas sesién maxistrais como nas practicas de 10

laboratorio, tendo que entregar como minimo 0 90% das actividades.

Outros comentarios sobre a Avaliacion

OPCION XUNO (Asistentes e non asistentes)

Cualificacién final = 1 + 0.40 * (nota media das probas practicas) + 0.50 (nota media de resolucién individual de exercicios)
O primerio punto obtense pola entrega de como minimo o0 90% das actividades propostas.

Ademais, para aplicar estas porcentaxes é necesario que o alumno obtefia como minimo un 4 nas seguintes probas:

- probas précticas

- resolucién individual de exercicios.

Para superar a materia a cualificacién final debe ser igual ou superior a 5.

OPCION XULLO
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Cualificacion final = nota de exercicios resoltos co ordenador

Para superar a materia a cualificacién final debe ser igual ou superior a 5.

Bibliografia. Fontes de informacion

Michael T. Goodrich, Roberto Tamassia, Data structures and algorithms in Java, Wiley,

Weiss, Mark Allen, Data structures & problem solving using Java, Pearson/Addison Wesley,

Main, Michael, Data structures & other objects using Java, Addison Wesley,

Brassard, Gilles, Fundamentos de algoritmia, Prentice Hall,

Laza Fidalgo, Rosalia, Metodologia y tecnologia de la programacion, Pearson Educacion,

Adam Drozdek, Estructura de datos y algoritmos en Java, Thomson,

John Lewis, Joseph Chase, Estructuras de datos con Java : diseiio de estructuras y algoritmos, Pearson Educacion,

Recomendacions

Materias que se recomenda ter cursado previamente
Informatica: Algoritmos e estruturas de datos I/006G150V01201
Informatica: Programacién 1/006G150V01104

Programacién 11/006G150v01205

Paxina 4 de 4



