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OBJETIVOS 
 
Que los alumnos logren: 

 

Comprender las ventajas de la recursividad, los algoritmos y estructura de datos 
asociados a ella,  para las resoluciones complejas. 

Evaluar el costo de ejecución (en tiempo y memoria utilizada) de un algoritmo y poder 
seleccionar el más conveniente entre un grupo de procesos  que resuelven un mismo 
problema. 

Reconocer las características distintivas de los grafos y las aplicaciones sobre ellos,  

Interpretar y aplicar el Paradigma Orientado a Objetos como programación eficiente 
para optimizar recursos computacionales 
 
 
 
CONTENIDOS MINIMOS 
 
Recursividad. Tipos de datos recursivos. Árboles. Grafos. Orden de algoritmos: función 
de costo. Modelo computacional del paradigma orientado a objetos. Eventos. Creación 
y destrucción de objetos. Igualdad e identidad. Herencia. Niveles de polimorfismo. 
Encapsulamiento y abstracción. Restricciones al polimorfismo. Excepciones. Distinción 
entre tipos básicos y objetos. Clases abstractas y concretas. Concurrencia en 
lenguajes orientados a objetos. 
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PROGRAMA ANALITICO 

 
1. Recursividad 
Recursividad: funcionamiento interno, seguimiento. Recursión versus Iteración. 
Análisis de casos. 
 
2. Árboles 
Árboles generales y binarios. Árboles de expresión. Construcción y recorrido de 
árboles binarios. Árboles binarios de búsqueda. Operaciones. Árboles binarios 
balanceados.  
Árboles N-arios. Operaciones. TDA N-Ario 
 
3. Grafos 
Grafos y dígrafos. Implementación sobre matrices y listas de adyacencia. 
Operaciones. Recorridos. AAM: Kruskal y Prim. Caminos mínimos: Dijkstra y Floyd. 
 
4. Orden de algortimos 
Concepto de eficiencia. Función de costo. Evaluación. Tiempo y espacio. Notación O. 
Propiedades de O. Ordenes típicos. Comparación de funciones. Elección de la 
medición y de la solución algorítmica (según orden) 
 
5. Objetos 
Objetos. Concepto de herencia, encapsulamiento, abstracción de datos y reusabilidad. 
Herencia simple y múltiple. Building estático y dinámico. Sobrecarga y poliformismo. 
Clases abstractas vs clases concretas. Creación y Destrucción de objetos. Pasajes de 
parámetros de objetos. Colecciones de objetos. Interfaz Gráfica. Persistencia. 
Concurrencia. 
Comparación de implementaciones por diferentes lenguajes y diferentes plataformas. 
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METODOLOGÍA 
Clases teóricas y prácticas.  
 
Actividades Teóricas 
Exposiciones del docente donde se imparte un conocimiento mas profundo en 
estructuras de datos a fin de establecer un criterio de aplicación a problemas 
complejos. Se expondrá sobre la resolución de procesos recursivos o iterativos según 
corresponda.  
Se soportarán las clases en material impreso confeccionado por la cátedra. 
Se explicará al estudiante las cualidades de la Programación Orientada a Objetos 
utilizando más de un lenguaje de ejemplificación 
 
Actividades de  Formación Práctica 
Los alumnos realizarán actividades de selección e implementación de estructuras de 
datos y de recursividad, para desarrollar soluciones de diferentes problemas 
propuestos en guías de ejercitación. También aplicarán los conceptos de 
Programación Orientada a Objetos a un trabajo práctico de desarrollo en el Laboratorio 
de Computación, que permite una visión integradora de los mismos. Resolución de 
guías de problemas. Implementación de soluciones en el  laboratorio de la universidad.   
 

2 Módulos/Semana = 8 horas 
17 Semanas/Cuatrimestre = 136 horas 

DISTRIBUCION DE LA CARGA HORARIA Horas % 
Teoría 34 25 
Formación Práctica: 
• Experimental Laboratorio/Taller/Campo 60 45 
• Resolución de Problemas 14 10 
• Proyecto y Diseño 28 20 
• PPS 0 0 
Total Carga Horaria 136 100 

EVALUACIÓN: APROBACION DEL CURSADO DE LA ASIGNATURA 

• Cumplimiento del 75% de asistencia 

• Aprobación de las evaluaciones parciales, de acuerdo a lo establecido en la 
planificación de la materia que se anexa. 

EVALUACION FINAL: REGIMEN DE APROBACION DE LA MATERIA 
 

Examen final escrito individual. 
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