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En esta asignatura el alumnado desarrollara las destrezas necesarias para decidir con criterio la combinacion de
estructuras de datos (lineales o arboles) y algoritmos méas convenientes para resolver un determinado problema de forma
eficiente en términos de recursos espaciales y temporales. Ademas, la asignatura introduce el paradigma de orientacién a
objetos, sus elementos y propiedades béasicas como clases, objetos, herencia, polimorfismo, etc. y el paradigma de
programacion funcional, sus estructuras de datos caracteristicas, y &mbitos de aplicacion, enfatizando aquellos donde se

logran planteamientos y resoluciones mas faciles que con otros paradigmas de programacion

Capacidad para resolver problemas de inteligencia artificial que precisen algoritmos, aplicando correctamente metodologias de desarrollo
software y disefio centrado en usuario/a.

Capacidad para comprender y dominar los conceptos basicos de légica, gramaticas y lenguajes formales para analizar y mejorar las
soluciones basadas en inteligencia artificial.

Que el alumnado sepa aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma profesional y posea las competencias que suelen
demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su area de estudio.

Que el alumnado pueda transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no especializado.
Que el alumnado haya desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores con un alto
grado de autonomia.

Capacidad para concebir, redactar, organizar, planificar, y desarrollar modelos, aplicaciones y servicios en el &mbito de la inteligencia
artificial, identificando objetivos, prioridades, plazos recursos y riesgos, y controlando los procesos establecidos.

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

Capacidad para disefiar y crear modelos y soluciones de calidad basadas en Inteligencia Artificial que sean eficientes, robustas,
transparentes y responsables.

Capacidad para seleccionar y justificar los métodos y técnicas adecuadas para resolver un problema concreto, o para desarrollar y
proponer nuevos métodos basados en inteligencia artificial.

Capacidad de trabajo en equipo, en entornos interdisciplinares y gestionando conflictos.

Capacidad para crear nuevos modelos y soluciones de forma auténoma y creativa, adaptandose a nuevas situaciones. Iniciativa y espiritu

emprendedor.
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Resultados de aprendizaje

Competencias del

titulo
Llevar a cabo el proceso que permite, desde la abstraccién, implementar cédigo de alta calidad. A2 B2 C3
B5
B7
Aplicar programacion modular para resolver problemas especificos en el &mbito de IA. A2 B6 C3
B8
B9
Adquirir competencias para resolver problemas de forma metodoldgica y practica. B5 C3
B7
Identificar y tener la capacidad para seleccionar en un entorno practico las principales librerias en el campo de 1A y Ciencia de B2
Datos. B5
B9
Comprender los conceptos basicos de la programacion funcional y el lambda calculo y demostrar en qué medida su A3 B8
aplicacion favorece el desarrollo de aplicaciones en IA. B9
Adquirir las competencias para analizar la complejidad computacional de un determinado algoritmo, asi como desarrollar las A2 B4 Cc2
capacidades necesarias para escoger la combinacion de estructuras de datos y estrategia de resolucion mas apropiada para B6 Cc3
resolver de modo eficiente (en términos de recursos espaciales y temporales) un determinado problema. B7
Analizar las alternativas para afrontar e identificar que aspectos pueden abordarse con IA y cuales no. A2 B6 Cc2
A3 B8
B9
Comprender los principios necesarios para construir soluciones completas, escalables y robustas, centradas en el/la A2 B2 C3
usuario/a, en las que los componentes de IA encajan como parte de un todo. B4
B6
B8
B9
Manejar técnicas y herramentas de prueba para asegurar la calidad de los resultados. B8 Cc2
B9
Contenidos
Tema Subtema
Introduccion a la orientacion a objetos Clases y objetos.
Métodos.
Herencia.

Interfaces y Polimorfismo.

Técnicas de disefio de programas Abstraccion y especificacion
Maodulos

Excepcidns y eventos

Tipos abstractos de datos lineales Listas
Pilas

Colas y Colas de Prioridad

Tipos abstractos de datos no lineales Arboles
Arboles Binarios de busqueda
Arboles AVL

Introduccion a la programacion funcional Funciones puras
Recursion

Inmutabilidad

Planificacion
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Préacticas de laboratorio

Solucién de problemas
Prueba objetiva
Sesién magistral
Atencién personalizada

Practicas de

laboratorio

Soluciéon de

problemas

Prueba objetiva

Sesién magistral

Solucion de
problemas
Practicas de

laboratorio

Prueba objetiva
Practicas de

laboratorio
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A2 A3 B2 B6 B7 B8 20 40 60
B9 C2 C3

A2 A3 B6 B7 10 17 27

B2 B4 B5 B7 B9 2 0 2

A2 A3 B5 B9 30 30 60

1 0 1

Realizacién y entrega de distintas practicas de programacion para formentar o traballo continuado. Proporcionarase o
enunciado e as especificacions que deberan respectarse estritamente. Durante as clases o profesor supervisara o traballo

solucionando dubidas e corrixindo erros de interpretacion, malos habitos de programacion e erros de sintaxe, etc.

Presentacion y resolucién de supuestos practicos sencillos para afianzar los conceptos teéricos. Podran requerir el desarrollo
de codigo. Se fomentara la participacién de los alumnos poniendo en comin las distintas soluciones para promover el dialogo
abierto y la valoracion de soluciones. Ademas se podran formular ejercicios adicionales que el estudante debera resolver y
comentar/corregir con el profesor.

Evaluacién sumativa del alumno mediante un examen final al término del cuatrimestre. Sera eminentemente practico para que
el alumno pueda demostrar que adquiri6 los conocimientos necesarios de disefio de programas, orientacion a objetos y
utilizacion de estructuras de datos, y que entrend lo suficiente con ellos como para poseer las habilidades precisas para
resolver supuestos practicos que implique la aplicacion de los dichos conocimientos.

Exposicion oral complementada con el uso de medios audiovisuales y la introduccién de algunas preguntas dirigidas a los
estudiantes, con la finalidad de transmitir conocimientos y facilitar el aprendizaje. Constaran de una breve descripcién de los
contenidos tematicos y de los objetivos basicos perseguidos, e interrelaciones con otros conceptos previamente adquiridos
para pasar a desarrollar los contenidos teéricos.

El desarrollo de las sesiones de solucion de problemas y los laboratorios de practicas se realizara atendiendo al progreso de
los alumnos en las capacidades de comprension y asimilacion de los contenidos impartidos. El avance general de la clase se
compaginara con una atencion especifica la aquellos alumnos que presenten mayores dificultades en la tarea del aprendizaje

y con un apoyo adicional a aquellos otros que presenten mayor desparpajo y deseen ampliar conocimientos.

En el que respeta a las tutorias individuales, dado su caracter personalizado deben dedicarse a aclarar los conceptos ya
expuestos y seran una via de interaccion que permitird extraer conclusiones respeto al grado de asimilacién de la materia. Se
realizaran de manera presencial. Excepcionalmente se realizara a través de las herramientas corporativas de la UDC (email,

Teams, etc.) respetando los horarios docentes.

Calificacion
B2 B4 B5 B7 B9 Realizacién obligatoria. Necesario aprobar la prueba para superar a materia. 60
A2 A3 B2 B6 B7 B8 | Realizacion y calificacion segun las condiciones establecidas en el enunciado de cada 40

B9 C2 C3 practica. Necesario aprobar las practicas para superar la materia.
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Observaciones evaluacion

Trabajos practicos y solucién de problemas

De acuerdo al articulo 14, apartado 4, de la normativa*, el plagio de los trabajos llevara una nota global de NO APTO (0), tanto al estudiante que
presente material copiado como a quién lo facilitara, y la cualificacion de SUSPENSO en la oportunidad.Si las practicas u otras actividades se realizar
en grupo, todos los miembros del grupo responderan de forma solidaria del trabajo realizado y entregado y de sus posibles consecuencias. Matricula
a tiempo parcial

Los alumnos matriculados a tiempo parcial tendran que entregar las actividades evaluables en las condiciones y plazos especificos que se
estableceran. Sera deber del estudiante comunicar su situacién al profesorado.No presentado

Quien no concurra a la prueba objetiva en el periodo oficial de evaluacion tendra la condicion de ?No presentado? (NP).* Normativa de evaluacion,
revision y reclamacion de las cualificaciones de los estudios de grado y master universitario, aprobada por el Consejo de Gobierno de la Universidade
da Corufia el 19 de diciembre de 2013.

Fuentes de informacién

Basica - Michael T. Goodrich, Roberto Tamassia, Michael H. Goldwasser (2013). Data Structures and Algorithms in Python.
John Wiley &amp; Sons

- Kenneth A. Lambert (2013). Fundamentals of Python: Data Structures. Course Technologies

Complementéria - Bradley N. Miller, David L. Ranum. (2013). Problem Solving with Algorithms and Data Structures using Python..
Franklin, Beedle &amp; Associates

- Benjamin Baka (2017). Python Data Structures and Algorithms: Improve application performance with graphs,
stacks, and queues.. Packt Publishing

- Camilo Chacon (2021). Computacién y Programacién Funcional. Marcombo

Sitio web da contorna de desenvolvemento Spyder: https://www.spyder-ide.org/Sitio web da contorna de

desenvolvemento Spyder: https://www.spyder-ide.org/

Recomendaciones

Asignaturas que se recomienda haber cursado previamente

Programacion 1/614G03006
Matematica Discreta/614G03003

Asignaturas que se recomienda cursar simultdneamente

Asignaturas que contintdan el temario

Otros comentarios

(*) La Guia Docente es el documento donde se visualiza la propuesta académica de la UDC. Este documento es publico y no se puede
modificar, salvo cosas excepcionales bajo la revision del 6rgano competente de acuerdo a la normativa vigente que establece el proceso

de elaboracion de guias
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