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Contenido Sintético:
e Historia y vision general
Herramientas relevantes, estandares y/o restricciones de ingenieria
Estructuras de datos lineales y no lineales
Anélisis de algoritmos basicos
Estrategias algoritmicas
Algoritmos clasicos para tareas comunes de ordenamiento y blusqueda
Anélisis y disefio de algoritmos de aplicacion especificos
Complejidad algoritmica

Competencias Genéricas:
e CG1: Identificar, formular y resolver problemas de ingenieria. Media
e CG4: Utilizar de manera efectiva las técnicas y herramientas
de aplicacién en ingenieria. Alta

Aprobado por HCD: RES: Fecha:




Competencias Especificas:
CE1.3 Conocer, desarrollar nuevos e implementar algoritmos y estructuras de
datos. Alta




Presentacion

Los algoritmos y las estructuras de datos son esenciales a la computacién, ambos forman parte
de los conceptos centrales en que esta ciencia se basa. Las estructuras de datos han sido
desarrolladas para representar adecuadamente la informacién de ciertos tipos de problemas
de procesamiento de datos, de forma tal de poder implementar adecuadamente las soluciones
de estos. Los algoritmos realizan el procesamiento sobre los datos, por lo que la combinacion
adecuada de algoritmos con estructuras permiten desarrollar soluciones informaticas eficientes.

La asignatura comprende la presentacion y usos de las estructuras de datos y algoritmos de
uso frecuente y generalizado y estan destinados a que el alumno adquiera conocimientos y
capacidades su aplicacion. Ademas es teniendo en cuenta el uso eficiente tanto de la memoria
como de las unidades de procesamiento para el abordaje de las distintas situaciones en las
cuales se utilizan dichos algoritmos y estructuras en los sistemas de computacion.

El desarrollo de los contenidos es gradual en su complejidad para facilitar el aprendizaje de los
mismos y en toda oportunidad se presentan acompafiados de su uso concreto de forma tal que
los fundamentos de estos puedan contrastarse inmediatamente con su utilizacion.

Es tenida en cuenta la ubicacién de la asignatura dentro del trayecto formativo de los alumnos
en cuanto a los requisitos previos para poder tomar el curso adecuadamente y el formato de
presentacion de los temas. Ademas, en la preparacion y capacitacion del alumnado se tienen
en cuenta las competencias necesarias para poder abordar las asignaturas posteriores a la
presente a lo largo del plan de estudios de la carrera de Ingenieria en Computacion.

Contenidos

Unidad 1: Punteros y memorias

1.1Variables, memoria y direcciones

1.2 Paso de parametros mediates punteros

1.3 Uso dinamico de la memoria. Reserva y liberacién de memoria
1.4 Aritmética de Punteros

1.5 Usos y Ejemplos

Unidad 2: Conceptos basicos de objetos y clases
2.1 Clases y Objetos

2.2 Métodos y atributos privados y publicos
2.3 Herencia
2.4 Constructores

2.5 usos y ejemplos

Unidad 3: Estructuras lineales

3.1 Arreglos y Vectores

3.2 Listas simplemente enlazadas
3.3 Pilas

3.4 Colas

3.5 Usos y Ejemplos

Unidad 4: Complejidad algoritmica
4.1 Complejidad temporal y espacial
4.2 Funciones asintdticas Notacion Big O, Omega O y Theta O



4.3 Ejemplos

Unidad 5: Algoritmos de ordenamiento y busqueda

5.1 Algoritmos de ordenamiento de Orden cuadratico
5.2 Algoritmos de ordenamiento de Orden logaritmico
5.3 Comparacién y usos apropiados de cada algoritmo
5.4 Algoritmos de busqueda: lineal, binaria y otros

5.5 Usos y ejemplos

Unidad 6: Estructuras tipo arbol

6.1 Definicién y formas de implementar arboles.
6.2 Arbol binario y m-ario

6.3 Balances y recorridos de arboles binarios
6.4 Otros tipos de arboles usuales

6.5 Usos y ejemplos

Unidad 7: Otras estructuras de datos
7.1 Tablas y funciones de dispersién

7.2 Conjuntos y bolsas (set y bags)
7.3 Mapas de Bits

Unidad 8: Grafos

8.1 Definicion y formas de implementar grafos
8.2 Algoritmos sobre grafos dirigidos

8.3 Algoritmos sobre grafos no dirigidos

8.4 Usos ejemplos

Unidad 9: Estrategias algoritmicas
9.1 Algoritmos “Divide y Venceras”

9.2 Algoritmos voraces
9.3 Algoritmos de backtracking

Unidad 10: Visién de conjunto e historia de los algoritmos y las estructuras de datos
10.1Revision histérica de los algoritmos y las estructuras de datos

Metodologia de ensefianza

Esta asignatura se encuentra en el plan de estudios de la carrera de Ingenieria en Computacion
en el 2do semestre de primer afio con una carga horaria de 96 horas.

La misma desarrolla los temas de estructuras de datos lineales (listas, listas y colas), no lineales
(arboles, grafos y otras) y en el aprendizaje, optimizacion, validacion e implementacion de
algoritmos (busqueda, ordenamiento, etc.) sobre esas estructuras de datos, con una
introduccion en los temas de punteros y clases necesarios. Esta asignatura se articula con la
asignatura anterior de Fundamentos de la Programacién. Los contenidos se desarrollan de
manera tedrica a través de la explicacion conceptual de los temas y su justificacién en términos
de optimizacion. La parte practica se desarrolla con la participacién de los estudiantes en la
implementacion de las estructuras y los algoritmos en lenguaje C++ directamente sobre las
computadoras, mediante trabajos grupales e individuales.

La asignatura tiene una impronta muy fuerte en el disefio e implementacion de programas, en



cuya elaboracion los contenidos tedricos son necesarios para la resolucion de los mismos pero
la importancia de su conocimiento es efectivamente adquirida en oportunidad del desarrollo y
prueba de los programas, logrando que los mismos funcionen correctamente, por lo que la
combinacion de conceptos tedricos con programas que los implementen genera en los alumnos
las habilidades necesarias que requieren para la continuidad de la carrera y profesionalmente
en cuanto a la programacion.

Las clases tedricas son impartidas combinando la presentacion del tema y su desarrollo junto
con la exposicion de programas concretos que los implementen, de forma tal que el alumno
reconoce inmediatamente el impacto de la aplicacién de los conceptos en el desarrollo de
algoritmos, sus ventajas, alcances, optimizacién y limitaciones. En las practicas los alumnos
aplican estos conocimientos de manera grupal e individual logrando efectivamente que
programas y algoritmos desarrollados por ellos funcionen adecuadamente. En toda oportunidad
esta presente un entorno de desarrollo y ejecucion de los programas. En ese sentido, todas las
actividades se enmarcan en la utilizacién de software de cddigo abierto y gratuito para la
resolucion de ejercicios y problemas contextualizados, en forma individual o grupal.

e Los contenidos tedricos, se imparten de manera remota en tanto se ajustan
adecuadamente a las estrategias de ensefianza-aprendizaje establecidas en la materia;

y brindan mayor flexibilidad de asistencia a los estudiantes. JoShestudiantesapoarar
e Para las instancias practicas, ofreceran comisiones de dictado tanto en modalidad
presencial fisico y presencial remoto, que son acordes a la metodologia de ensefianza-
aprendizaje de los contenidos teoricos y practicos de la materia y brindan alternativas

flexibles para los estudiantes de primer afio. En el caso de las clases presenciales, las
mismas se desarrollaran en los Laboratorios de Informatica de la Facultad.

Las instancias de presencialidad remota se desarrollaran en el marco de las pautas
institucionales vigentes. Se utilizara la plataforma Google Meet (o la herramienta que la
reemplace) para posibilitar la interaccion y el trabajo colaborativo. El acceso sera restringido y
requiere la identificacion obligatoria del estudiante a través de su cuenta institucional (IJUNC).

Evaluacion

La metodologia de la evaluacién es por medio del método de la resolucion de problemas
informaticos y el desafio de disefar e implementar la solucién del mismo, asimismo como
demostrar los conocimientos teéricos requeridos.

A los efectos de evaluar el proceso de aprendizaje del alumno, no solo se tendra en cuenta la
aplicacion del algoritmo y la estructura de datos utilizada, sino que también la forma de haber
abordado la solucién del problema, la justificacion de la técnica utilizada y la claridad a la hora
de comunicar todo el proceso constructivo.

Si bien para el desarrollo de los proyectos pueden utilizarse diversos lenguajes de
programacion, se solicita que en la resolucién sea utilizado un lenguaje de programacion
compilado y usual en el desarrollo de programacion de sistemas embebidos para que sea parte
de la formacion integral del alumno en su carrera.



Condiciones de aprobacion

La evaluacion se llevara a cabo mediante dos (2) exdmenes parciales durante el cuatrimestre
de cursado, con la posibilidad de recuperar uno (1) de ellos (por ausencia o aplazo, tanto para
regularizar la materia como para alcanzar la promocién), y la realizacion de trabajos practicos
de laboratorios, segun la programacion de la catedra. Cada parcial constara de una evaluacion
de correccion automatizada incluyendo el desarrollo y validacién de programas y respuestas a
preguntas sobre el contenido practico. El parcial para aquellos que alcancen la aprobacion de
las pruebas automatizadas finalizara con una entrevista personal con el docente a cargo de la
evaluacion donde se evaluaran los conocimientos, las técnicas utilizadas, su pertinencia o no

El docente a cargo evaluara el desempefio y desarrollo de las competencias de acuerdo con la
rubrica que se detalla mas abajo. La instancia de evaluacion se aprueba cumplimentando el
60% de la exigencia de cada caso.

En todos los casos el examen automatizado y las entrevistas se realizaran de manera individual
y presencial fisica.

Para alcanzar la regularidad, debe aprobarse un parcial (1), el 80% de los trabajos practicos
gue se propongan Y la asistencia a clases del 80%. La promocion se logra aprobando los dos
parciales, ademas de las condiciones de regularidad.

La nota final en caso de promocién es el promedio de los dos parciales.

Desagregado de competencias Yy resultados de
aprendizaje

Al aprobar el curso el alumno adquiere una serie de habilidades y conocimientos técnicos
especificos de la carrera como también competencias genéricas. En cuanto a la competencia
especifica se describe como “Conocer, desarrollar nuevos e implementar algoritmos y
estructuras de datos.” (Alta)

Dentro de las habilidades genéricas adquiridas se requieren, segun el plan de estudios:
“Competencia para identificar, formular y resolver problemas de ingenieria” (medio) y
“Competencia para utilizar de manera efectiva las técnicas y herramientas de la ingenieria”
(alto).

A continuacion se presenta el desagregado de las competencias, los resultados de aprendizaje
y los niveles de competencia.

Nivel

Indicadores
Muy Alto Alto Medio Bajo




CE1l.3:
Conocer,
desarrollar
nuevos e
implementar
algoritmos y
estructuras de
datos.

RAL (Seleccion):

Selecciona la estructura
y el algoritmo 6ptimo

basandose en un

andlisis riguroso de
complejidad (O).

RA2 (Implementacion):

Codifica sin errores

I6gicos, manejando

casos borde y gestion
de memoria. Cédigo

limpio y modular.
RA3 (Adaptacion):

Adapta algoritmos
creativamente para

resolver problemas
inéditos de forma

escalable.

RA4 (Teoria):
Fundamenta la solucion
mediante teoremas y
propiedades
matematicas
(invariantes,
recurrencia). Vincula el
modelo abstracto con la
implementacion fisica.

RAL1 (Seleccion):
Elige una estructura
adecuada y realiza
un analisis de
complejidad
mayormente
correcto.

RA2
(Implementacion):
Implementa
correctamente con
errores menores. El
cadigo es funcional y
legible.

RA3 (Adaptacion):
Adapta algoritmos
conocidos a nuevos
contextos
correctamente.

RA4 (Teoria):
Explica el
funcionamiento
interno de la
estructura usando
terminologia técnica
precisa. Demuestra
comprensién de las
propiedades basicas.

RA1 (Seleccion): Elige
estructuras genéricas
0 sub-dptimas (fuerza
bruta). El andlisis de
complejidad es débil o
inexistente.

RA2 (Implementacion):

El codigo funciona en
casos ideales pero
falla en casos borde.
Estilo desordenado.
RA3 (Adaptacion):
Intenta adaptar
soluciones pero el
resultado es confuso o
poco eficiente.

RA4 (Teoria):
Relaciona
superficialmente la
teoria. Describe "qué"
hace el algoritmo pero
le cuesta explicar
"cémo" o "por qué”
funciona.

RAL1 (Seleccion):
Selecciona estructuras
incoherentes con el
problema. Desconoce
el coste
computacional.

RA2 (Implementacion):
El codigo no compila o
tiene errores graves.
No hay gestiéon de
recursos.

RAS3 (Adaptacion): No
logra desvincularse de
ejemplos de libro;
copia sin adaptar o no
entrega solucion.

RA4 (Teoria): No
vincula los conceptos
estudiados. Repite
definiciones de
memoria sin aplicacién
al contexto o confunde
términos basicos.

RA1 Relaciona | RA1 Relaciona
parcialmente el | escasamente el texto | RA1 No relaciona el
RA1 Relaciona el texto texto entregado_con entreggdo con _Ios texto entregado con
entregado  con  los Io§ _ conte_nldos conte_nldos tedricos Iog . conpemdos
contenidos tebricos tedricos e_stpdlados estgdmdos y la | tedricos els'gudlados y
estudiados y lalY la actividad a | actividad alla actividad a
actividad a desarrollar. desarrollar. desarrollar. desarrollar
RA1 Compara las RAl_ Compara | RAl Compara RAl No compara las
CG1 ideas y conceptos del _parmalmente las _escasamente las | ideas y conceptos del
Competenci texto. ideas y conceptos | ideasy conceptos del | texto.

a para RA2 Reconoce toda la del texto. Reconoce | texto. Escasamente | RA2 No.feconocg _Ia
identificar, | informacion explicita e casi _tpda la reconoce toda ) _Ia mformacu.)n. explicita
formulary | infiere las principales mforrn_auon o mforma_lcpn explicita | y o infiere las

informaciones explicita e |_nf|ere e infiere las prmmpalgs
resolver In lici las principales | principales informaciones
problemas :;nAE)ZICItaDS.t . | informaciones informaciones implicitas.
de ] elementoesermlfgﬁantgz implicitas. implicitas. RA2 No determina
ingenieria para la realizacion de RA2 Determina los | RA2 No determina | los elementos
una actividad. elementos fa_ltan_t(,as los elementos falta}ntesr para la
RA3 Comunica los | P&r@ la re_a_llzaC|on falta}nte.f,, para la reajgamon de una
resultados  en  un de una acuvu;iad. rea]m_amon de una | actividad. .
lenguaje comprensible RA3 Comunica los | actividad. _ RA3 Comunica Iqs
y usando la notacion resultaf:ios en un | RA3 Comunlqa los resultado; sin
que corresponde lenguaje _ resultgdos sin la | coherencia en el
' comprensible y | notacion ni las | valor y las unidades
usando la notacion | unidades gue | pertinentes.
gue corresponde. corresponden.
CcG4 RA1 Planifica e RAL !mplemen(jta RAL imol RA1 Copia
Competenci | implementa testtrJat_eg|as € Hratedi mp emer(ljta estrategias de

a para estrategias de trabajo. Fl;aAlaJo. Identifica ?rztr)gj(;glas € trabajo.
utilizar de | RA1 Identifica los algunos elementos | RA1 Reconoce algan RA1 No hay

manera elementos  comunes elementos comunes

efectiva las

pertinentes.

comunes
pertinentes.

elemento comun.

pertinentes.




técnicasy | RAL Realiza un

herramienta borrador del teXtO,
sdela utilizando listados,
. . esquemas y cuadros.
ngenieria | pa2 Explicita  un
adecuado marco
conceptual.

RA2 Utiliza infografia y
representaciones
adecuadas.

RA3 Fundamenta el
resultado en forma
verbal, oral o escrita.
RA3 Verifica que la
solucién coincide con
las predicciones.

RA3 En caso de
obtener incoherencia,
rechaza el resultado y
revisa todo el
procedimiento.

RA1 Realiza un
borrador del texto,
utilizando

esquemas y
cuadros.

RA2 Explicita un
marco conceptual.

RA2 Utiliza
infografia y
representaciones

adecuadas.

RA3 Fundamenta el
resultado en forma
escrita.

RA3 Verifica que la
solucién  coincide
con las
predicciones.

RA3 En caso de
obtener
incoherencia,
justifica el resultado
y revisa parte del
procedimiento.

RA1 Realiza un
borrador, utilizando
célculos.

RA2  Explicita un
escaso marco
conceptual.

RA2 No utiliza
infografia y
representaciones
adecuadas.

RA3 No se
fundamenta el
resultado.

RA3 Verifica que la
solucién coincide con
las predicciones,
pero no determina, ni
revisa el
procedimiento.

RA1 No realiza
borrador de
esquemas o célculos.
RA2 Nulo marco
conceptual.

RA2 No utlliza vy
representaciones
RA3 No justifica los
resultados.

RA3 No verifica si la
solucién coincide con
las predicciones.

RA3 No determina
incoherencias
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