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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 ejecucidn (en tiempo y memoria utilizada) de un algoritmo y poder
seleccionar el mas conveniente entre un grupo de procesos que resuelven un mismo
problema.

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

Interpretar y aplicar el Paradigma Orientado a Objetos como programacion eficiente
para optimizar recursos computacionales

CONTENIDOS MINIMOS

Recursividad. Tipos de datos recursivos. Arboles. Grafos. Orden de algoritmos: funcién
de costo. Modelo computacional del paradigma orientado a objetos. Eventos. Creacion
y destruccion de objetos. Igualdad e identidad. Herencia. Niveles de polimorfismo.
Encapsulamiento y abstraccion. Restricciones al polimorfismo. Excepciones. Distincion
entre tipos basicos y objetos. Clases abstractas y concretas. Concurrencia en
lenguajes orientados a objetos.
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PROGRAMA ANALITICO

1. Recursividad
Recursividad: funcionamiento interno, seguimiento. Recursién versus lteracion.
Andlisis de casos.

2. Arboles

Arboles generales y binarios. Arboles de expresién. Construccién y recorrido de
arboles binarios. Arboles binarios de blsqueda. Operaciones. Arboles binarios
balanceados.

Arboles N-arios. Operaciones. TDA N-Ario

3. Grafos
Grafos y digrafos. Implementacion sobre matrices y listas de adyacencia.
Operaciones. Recorridos. AAM: Kruskal y Prim. Caminos minimos: Dijkstra y Floyd.

4. Orden de algortimos

Concepto de eficiencia. Funcion de costo. Evaluacién. Tiempo y espacio. Notacion O.
Propiedades de O. Ordenes tipicos. Comparacion de funciones. Eleccién de la
medicion y de la solucion algoritmica (segun orden)

5. Objetos
Objetos. Concepto de herencia, encapsulamiento, abstraccién de datos y reusabilidad.

Herencia simple y mdultiple. Building estatico y dindmico. Sobrecarga y poliformismo.
Clases abstractas vs clases concretas. Creacién y Destruccion de objetos. Pasajes de
parametros de objetos. Colecciones de objetos. Interfaz Gréfica. Persistencia.
Concurrencia.

Comparacion de implementaciones por diferentes lenguajes y diferentes plataformas.

BIBLIOGRAFiA

e Joyanes Aguilar, Luis. (2000) Programacioén en C++: algoritmos, estructuras
de datos y objetos. Madrid. Mc Graw Hill.

e (Cairo, Osvaldo. (1993) Estructura de datos. Mc Graw Hill.

e Loomis, Mary. (1991) Estructuras de datos y Organizacion de Archivos.
Prentice Hall.

e Deitel y Deitel. (2004) Como programar en Java. Primera Edicién. Pearson
Education. 2004

e Weiss, Mark Allen. Estructuras de datos en Java. Madrid Ed. Addison
Wesley. 2000

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA
e Wirth, Niklaus. Algoritmos y Estructuras de datos. Prentice Hall
Hispanoamericana. 1986
e Arnow, David; Weiss, Gerald Introduccion a la programacion con Java: un
enfoque orientado a objetos. Pearson Education. 2001
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METODOLOGIA
Clases teoricas y practicas.

Actividades Teoricas

Exposiciones del docente donde se imparte un conocimiento mas profundo en
estructuras de datos a fin de establecer un criterio de aplicacién a problemas
complejos. Se expondra sobre la resolucion de procesos recursivos o iterativos segun
corresponda.

Se soportaran las clases en material impreso confeccionado por la catedra.

Se explicara al estudiante las cualidades de la Programacién Orientada a Objetos
utilizando mas de un lenguaje de ejemplificacion

Actividades de Formacidn Practica

Los alumnos realizaran actividades de seleccién e implementacion de estructuras de
datos y de recursividad, para desarrollar soluciones de diferentes problemas
propuestos en guias de ejercitacion. También aplicaran los conceptos de
Programacién Orientada a Objetos a un trabajo practico de desarrollo en el Laboratorio
de Computacion, que permite una vision integradora de los mismos. Resolucion de
guias de problemas. Implementacion de soluciones en el laboratorio de la universidad.

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

DISTRIBUCION DE LA CARGA HORARIA Horas | %
Teoria 34 25
Formacion Practica:
o Experimental Laboratorio/Taller/Campo | 60 45
. Resolucion de Problemas 14 10
o Proyecto y Disefo 28 20
o PPS 0 0
Total Carga Horaria 136 | 100

EVALUACION: APROBACION DEL CURSADO DE LA ASIGNATURA

e Cumplimiento del 75% de asistencia

e Aprobacién de las evaluaciones parciales, de acuerdo a lo establecido en la
planificacién de la materia que se anexa.

EVALUACION FINAL: REGIMEN DE APROBACION DE LA MATERIA

Examen final escrito individual.
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FERNANDO LOPEZ GIL MARIANA ORTEGA
Director Departamento Secretaria Académica
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