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Prerrequisitos

Conviene haber aprendido los conocimientos en programacion basica en C en los primeros cursos del
Grado o en otras asignaturas, aunque no es imprescindible.

Objetivos y contextualizacion

La asignatura tiene dos partes bien diferenciadas. Un primer objetivo es conseguir un buen dominio de
programacion en C, de manera que los alumnos sean el capaces de estructurar una aplicacion y de programar
un algoritmo complejo. Un segundo objetivo es conseguir una formacion en programacion orientada a objetos
(con Java), creacion de librerias y que sirva de base para el aprendizaje de cualquier lenguage orientado a
objetos.

Las Practicas se basan en hacer dos juegos: uno en C y el otro en Java.

El desarrollo de juegos como base de las practicas de la asignatura proporciona la obligatoriedad de utilizar
muchos aspectos diferentes de los lenguajes de programacion y hace que las practicas sean mas atractivas
para el alumno. Todo esto motiva para que el alumno esté mas interesado por el desarrollo de la asignatura.

Competencias

® Demostrar de forma activa una elevada preocupacion por la calidad en el momento de argumentar o
hacer publicas las conclusiones de sus trabajos.

® Desarrollar un pensamiento y un razonamiento critico y saber comunicarlo de manera efectiva, tanto en
las lenguas propias como en una tercera lengua.

® Distinguir, ante un problema o situacién, lo que es sustancial de lo que es puramente ocasional o
circunstancial.
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® Generar propuestas innovadoras y competitivas en la investigacion y en la actividad profesional.

® Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que
parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se
apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos
procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.

® Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para
emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

® Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado.

® Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma profesional
y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de
argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de estudio.

® Reconocer la presencia de las Matematicas en otras disciplinas.

® Trabajar en equipo.

® Utilizar aplicaciones informaticas de analisis estadistico, calculo numérico y simbdlico, visualizacion
grafica, optimizacion u otras para experimentar en Matematicas y resolver problemas.

® Utilizar eficazmente bibliografia y recursos electrénicos para obtener informacion.

Resultados de aprendizaje

1. Conocer la arquitectura y las especificaciones de funcionamiento de los productos software,

conociendo la naturaleza y las posibilidades que los distintos lenguajes de codificacion le proporcionan.

2. Conocer las distintas actividades implicadas en las fases del ciclo de vida de productos software y sus

aplicaciones.

3. Demostrar de forma activa una elevada preocupacion por la calidad en el momento de argumentar o

hacer publicas las conclusiones de sus trabajos.

4. Desarrollar un pensamiento y un razonamiento critico y saber comunicarlo de manera efectiva, tanto en

las lenguas propias como en una tercera lengua.

5. Dominar las metodologias y herramientas de desarrollo de los sistemas de informacién, de los

sistemas de gestion de bases de datos y de las herramientas para la automatizacién del desarrollo de

los productos software.

Generar propuestas innovadoras y competitivas en la investigacion y en la actividad profesional.

7. Poder realizar la implementacion total o parcial del producto software y poder disefar los métodos de
verificacion y validacion.

8. Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que
parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se
apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos
procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.

9. Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para
emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

10. Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado.

11. Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma profesional
y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de
argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de estudio.

12. Saber analizar, disefar e implementar sistemas basados en computadores en general, utilizando
técnicas y métodos que aseguren su eficacia y eficiencia.

13. Saber aportar soluciones cientificamente validas y tecnolégicamente actuales.

14. Tener conocimientos de hardware y sistemas de comunicaciones.

15. Trabajar en equipo.

16. Utilizar eficazmente bibliografia y recursos electronicos para obtener informacion.
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Contenido

Primera parte.



1. Recordatorio de programacion estructurada y modular aplicada al C.

1.1. Recordatorio basico

1.1.1. Estructuras y tipos de datos
1.1.2. Estructuras de secuencia, control e iteracion

1.1.3. Procedimientos y funciones

1.2. Estructuras dinamicas

1.2.1 Organizacion de punteros y direcciones de memoria
1.2.2. Estructuras basicas: pilas, listas y colas.
1.2.3. Arboles

1.2.4. Matrices dinamicas

2. Recursividad.

2.1. Fundamentos de la recursividad

2.2. Algoritmos de busquedade soluciones mediante arboles:

2.2.1. Amplitud prioritaria y profundidad prioritaria.

2.2.2. Backtraking.

Segunda parte

3.Programacion orientada a objetos

3.1. Conceptos generales y caracteristicas.
3.2. Clases y objetos

3.3. Analisis y disefio orientado a objetos.

4. Java

4.1. Caracteristicas del lenguage.

4.2 Clases, bucles, funciones y estructuras del lenguage

5. Python en Programacion Orientada a Objetos

* A menos que las restricciones impuestas por |las autoridades sanitarias obliguen a una
priorizacion o reduccion de estos contenidos.



Metodologia
Clases tedricas, de problemas y practicas:

Se presentaran los conceptos de la asignatura. Se hara énfasis en la interpretacion de los resultados y en la
relacion entre estos conceptos y sus aplicaciones. Se presentaran ejemplos que permitan a los alumnos
abordar de forma auténoma la resolucién de problemas.

Se discutira la resolucion de los problemas propuestos.

La base de la asignatura sera absolutamente practica. Esto implica que las clases se hacen totalmente en
ordenador. Los conceptos tedricos seran explicados en cada sesion y seran complementados con ejercicios
propuestos por el profesor, que se deberan programar directamente en el ordenador bajo su supervision.

Tutorias:

El profesor supervisara y evaluara el trabajo de los estudiantes. Estos plantearan las dudas que les hayan
surgido en la resolucion de losejercicios planteados.

En las primeras sesiones de tutoria el profesor recogera informacion sobre la formacién de cada estudiante y
la asesorara sobre cémo corregir posibles carencias. En el resto de sesiones de tutoria se resolveran dudas y
se discutira la resolucion de los problemas.

Actividades autbnomas:

Los ejercicios y practicas deberan ser resueltos de manera individual. No tiene ningin sentido, en esta
asignatura, el formar grupos de practicas de mas de un alumno para resolver las practicas.

* La metodologia docente propuesta puede experimentar alguna modificacion en funcion de las

restricciones a la presencialidad que impongan las autoridades sanitarias.

Nota: se reservaran 15 minutos de una clase dentro del calendario establecido por el centro o por la titulacién
para que el alumnado rellene las encuestas de evaluacién de la actuacion del profesorado y de evaluacion de
la asignatura o médulo.

Actividades
Titulo Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Tipo: Dirigidas
Clases teodricas, de problemas y practicas 45 1,8 7

Tipo: Auténomas

Estudio personal y desarrollo de practicas 97 3,88 7

Evaluacion

Médulo de teoria y problemas (peso 33%).



Examenes parcial y final, haciendo que el alumno responda los conceptos teéricos a partir de problemas de
programacion que se plantean.

Para aprobar la asignatura se debe obtener un minimo de 2.5 puntos en la parte de los examenes. El examen
parcial tiene un peso del 20% vy el final del 80% de la nota de los examenes.

Maodulo de practicas (peso 66%)
Las dos practicas de la asignatura contaran cada una como un 33% de la nota final.

Examenes

Las Matriculas de Honor no se concederan a los estudiantes que opten por hacer el examen de recuperacion.
Se aplicara la calificacion "No evaluable" a los estudiantes que no se presenten al examen.

El examen de recuperacion se aplica solo a los estudiantes que no han aprobado la asignatura.

Evaluacion unica

Programacié Avangada no tiene evaluacion unica.

* La evaluacion propuesta puede experimentar alguna modificacion en funcion de las
restricciones a la presencialidad que impongan las autoridades sanitarias.

Actividades de evaluacién continuada

Titulo Peso Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Entrega de practicas 66% 0 0 1,2,6,7,8,9,10, 11,12, 13, 14, 15, 16
Examen 33% 4 0,16 3,4,5,8, 11
Examen de recuperacion 33% 4 0,16 3,4,5,8, 11
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