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Recomendaciones para cursar esta asignatura

Interés y esfuerzo, ademas de los conocimientos adquiridos en las asignaturas previas de matematicas, programacion,
estructuras de datos y algoritmos, teoria de la computacién, algoritmia basica y algoritmia para problemas dificiles.
Actividades y fechas clave de la asignatura

El calendario de examenes y las fechas de entrega de trabajos de evaluacién se anunciardn con suficiente antelacion.

Inicio

Resultados de aprendizaje que definen la asignatura

El estudiante, para superar esta asignatura, debera demostrar los siguientes resultados...

1:
Conoce conceptos basicos de biologia molecular junto con los problemas fundamentales de la bioinformatica.
Sabe particularizar esquemas algoritmicos generales para resolver problemas.

Sabe identificar las componentes mas relevantes de un problema y seleccionar la técnica algoritmica mas
adecuada para el mismo, ademds de argumentar de forma razonada dicha eleccién.

Sabe comparar problemas y utilizar dicha comparacién para resolver un problema a partir de una solucién
eficiente de otro.

Sabe razonar sobre la correccidn y eficiencia de los algoritmos avanzados que se utilizan.



6: Tiene habilidad para trabajar en grupo, identificar objetivos del grupo, trazar un plan de trabajo para
alcanzarlo, reconocer los diferentes papeles dentro de un equipo y asume el compromiso de las tareas
encomendadas.

7:
Gestiona el autoaprendizaje y el desarrollo incluyendo el tiempo de gestién y de organizacion.

8:
Aprecia la necesidad del aprendizaje continuo.

Introduccion

Breve presentacion de la asignatura

En esta asignatura nos centraremos en la aplicacién de la informatica a la biologia, especialmente a la biologia molecular (es
decir, el estudio de moléculas tales como ADN, ARN y proteinas). No es necesario saber biologia para cursarla, ya que en un
par de horas introduciremos o recordaremos los conceptos de biologia que hay que conocer.

Estudiaremos los métodos informaticos, especialmente algoritmicos, que nos permiten ayudar a resolver problemas
bioldgicos como por ejemplo:

- secuenciar el ADN de un individuo, es decir, conocer la informacién genética de ese individuo,

- comparar el ADN de varios individuos y saber cudles son las diferencias y qué consecuencias tienen, especialmente las
relativas a enfermedades genéticas,

- encontrar un individuo cercano a otro dado en una base de datos de ADN,

- encontrar las relaciones evolutivas entre especies o las relaciones genealdgicas entre individuos,

- y otros problemas en los que la informatica ha sido fundamental en la biologia moderna.

La URL de la web de la asignatura es http://webdiis.unizar.es/asignaturas/Bio/

Contexto y competencias

Sentido, contexto, relevancia y objetivos generales de la asignatura

La asignatura y sus resultados previstos responden a los siguientes planteamientos y
objetivos:

En esta asignatura el alumno conocerd los conceptos basicos biologia molecular asi como los principales retos de la
bioinformatica, mejorara su capacidad para disefiar y desarrollar algoritmos adaptados al contexto concreto de la
bioinformatica y conocerd y aplicara otras metodologias informaticas en este dmbito.

Contexto y sentido de la asignatura en la titulacién

La Especialidad en Computacién abarca una amplia gama de conceptos, desde los fundamentos tedricos y algoritmicos
hasta la vanguardia de los desarrollos en bioinformatica, robética, visién por computador, videojuegos, y otras areas
interesantes. Bioinformatica es una de las asignaturas optativas de la especialidad que pretende dar una visién global de
esta disciplina.

Al superar la asignatura, el estudiante sera mas competente para...
1:

Combinar los conocimientos generalistas y los especializados de Ingenieria para generar propuestas
innovadoras y competitivas en la actividad profesional.

Resolver problemas y tomar decisiones con iniciativa, creatividad y razonamiento critico.


http://webdiis.unizar.es/asignaturas/Bio/

: Comunicar y transmitir conocimientos, habilidades y destrezas en castellano y en inglés.

Usar las técnicas, habilidades y herramientas de la Ingenieria necesarias para la practica de la misma.

Aprender de forma continuada y desarrollar estrategias de aprendizaje auténomo.

Aplicar las tecnologias de la informacién y las comunicaciones en la ingenieria.

Evaluar la complejidad computacional de un problema, conocer estrategias algoritmicas que puedan conducir
a su resolucién y recomendar, desarrollar e implementar aquella que garantice el mejor rendimiento de
acuerdo con los requisitos establecidos.

Conocer los fundamentos, paradigmas y técnicas propias de los sistemas inteligentes y analizar, disefiar y
construir sistemas, servicios y aplicaciones informaticas que utilicen dichas técnicas en cualquier &mbito de
aplicacion.

Conocer y desarrollar técnicas de aprendizaje computacional y disefiar e implementar aplicaciones y sistemas
gue las utilicen, incluyendo las dedicadas a extraccién automatica de informacién y conocimiento a partir de
grandes volimenes de datos.

Importancia de los resultados de aprendizaje que se obtienen en la asignatura:

La bioinformatica es un dominio de aplicacién de reciente implantacién y rapido desarrollo. Las técnicas informaticas y
algoritmicas desarrolladas en la asignatura son fundamentales en el desarrollo de la biologia molecular y permiten al
estudiante incorporarse a un nuevo ambito profesional y de investigacién.

Evaluacion

Actividades de evaluacion

El estudiante debera demostrar que ha alcanzado los resultados de aprendizaje previstos
mediante las siguientes actividades de evaluacion

1:

A lo largo del cuatrimestre se plantearan enunciados practicos de programacién que deberdn ser resueltos en
el laboratorio. Para ello se formaran equipos integrados por un nimero determinado de alumnos que se fijara
al principio del curso. Los trabajos presentados por los alumnos se calificardn con una nota cuantitativa de 0 a
10. Para obtener dichas notas se valorard el funcionamiento de los programas segln especificaciones, la
calidad de su disefio y su presentacion, la adecuada aplicacién de los métodos de resolucién, el tiempo
empleado, asi como la capacidad de cada uno de los integrantes del equipo para explicar y justificar el disefio
realizado. La calificacién obtenida por practicas pondera un 30% de la nota final de la asignatura.

A lo largo del cuatrimestre se plantearan hojas de ejercicios para trabajo individual de entre las que los
alumnos podran entregar, no mas tarde de la fecha especificada en cada hoja, un nimero determinado que
se fijard al principio del curso. Los ejercicios presentados por los alumnos se calificardn con una nota
cuantitativa de 0 a 10. La calificacién obtenida por ejercicios pondera un 20% de la nota final de la asignatura.

Al principio del cuatrimestre se presentaran un listado de temas avanzados de bioinformatica de los que cada
estudiante deberd seleccionar uno. A partir del tema elegido el alumno realizara un trabajo escrito que
también deberd presentar en publico. La presentacién se realizara en las fechas que se especifiquen. La
calificacién obtenida por trabajo pondera un 50% de la nota final de la asignatura.



2: Evaluacion global. La prueba global de evaluacién de la asignatura consta de dos partes:

Examen practico de programacién en laboratorio e individual. En cada convocatoria se realizard un examen
practico de programacion en laboratorio, en el que se le plantearan al alumno ejercicios de naturaleza similar
a los realizados en las practicas o vistos en clase. La calificacion obtenida pondera un 20% de la nota final de
la asignatura.

Examen escrito en el que se deberan resolver problemas de naturaleza similar a los ejercicios semanales
propuestos durante el cuatrimestre y, en su caso, responder preguntas conceptuales o resolver algln
ejercicio en el que se demuestre haber logrado los resultados de aprendizaje requeridos en la asignatura. La
calificacion obtenida pondera un 80% de la nota final de la asignatura.

En resumen, opcidn sin exdamenes finales:

1. Practicas de laboratorio (en grupo) durante el cuatrimestre: 30%.
2. Ejercicios de trabajo individual durante el cuatrimestre: 20%.
3. Realizacién y presentacion de un trabajo sobre la asignatura: 50%

Por el contrario, opcién basada exclusivamente en exdmenes finales:

1. Parte practica: Examen practico (individual) de programacién en laboratorio: 20%.
2. Parte de teoria y problemas: Examen final: 80%.

Actividades y recursos

Presentacion metodoldgica general

El proceso de aprendizaje que se ha disenado para esta asignatura se basa en lo siguiente:

1. La presentacién de los contenidos de la asignatura por parte de los profesores, asi como la realizacién de ejercicios en
clase.

2. El estudio personal de la asignatura por parte de los alumnos y la participacién en clase en la resolucién de los ejercicios
planteados.

3. El desarrollo de trabajos practicos por parte de los alumnos, guiados por los profesores, que desarrollan los conocimientos
tedricos.

Se debe tener en cuenta que la asignatura tiene una orientacién tanto teérica como practica. Por ello, el proceso de
aprendizaje pone énfasis tanto en la asistencia del alumno a las clases magistrales, como en la realizacién de practicas en
laboratorio, en la resolucién de problemas sencillos de dificultad creciente, y en el estudio individualizado.

Actividades de aprendizaje programadas (Se incluye programa)

El programa que se ofrece al estudiante para ayudarle a lograr los resultados previstos
comprende las siguientes actividades...

1:
En las clases impartidas en el aula se desarrollara el programa de la asignatura.

2:
En las clases de problemas se resolveran problemas de aplicacién de los conceptos y técnicas presentadas en
el programa de la asignatura.

3:
Las sesiones de practicas de desarrollan en un laboratorio informatico.



Planificacion y calendario

Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos

El calendario de clases, practicas y exdamenes, asi como las fechas de entrega de trabajos de evaluacién, se anunciara con
suficiente antelacién, de acuerdo con las sesiones y fechas establecidas por el centro.

Programa de la asignatura
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. Introduccién a la bioinformatica. Conceptos basicos de biologia molecular. Algoritmos para cadenas.

. Métodos de alineamiento. Alineamiento de pares. Métodos heuristicos para blsqueda en repositorios bioldgicos.
Alineamientos multiples.

. Prediccion de genes y promotores. Busqueda de sefiales. Modelos ocultos de Markov.

. Algoritmos de aprendizaje en bioinformatica.

. Filogenética computacional.

. Bioinformatica estructural.
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Trabajo del estudiante

La dedicacién del estudiante para alcanzar los resultados de aprendizaje en esta asignatura se estima en 150 horas
distribuidas del siguiente modo:

- 60 horas, aproximadamente, de actividades presenciales (clases tedricas, de problemas y practicas en laboratorio).

- 50 horas para la realizacién de los ejercicios practicos y trabajos.

- 35 horas de estudio personal efectivo (estudio de apuntes y textos, resolucién de problemas, preparacién de clases
practicas).

- 5 horas de presentacidn de trabajos y ejercicios practicos

Referencias bibliograficas de la bibliografia recomendada



