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SUMMARY

REQUISITOS PREVIOS

-Introducción a la Informática
-Fundamentos de Programación.

Datos identificativos del profesorado que la imparte.

Plan de Enseñanza (Plan de trabajo del profesorado)

Contribución de la asignatura al perfil profesional:

Programación I es una asignatura que aporta al estudiante una formación básica en el modelo de
programación orientado a objetos y en el de programación guiada por eventos, mediante un
lenguaje que ilustra de forma sencilla los principales elementos de ambos paradigmas y que
facilita el adiestramiento en el desarrollo de interfaces gráficas de usuario. Además, se introducen
los conceptos de tipos abstractos de datos y contenedor cuya concreción en las colecciones
ofertadas por el lenguaje proporciona elementos muy útiles para la resolución de gran número de
problemas. Asimismo, se inicia al estudiante en las técnicas de prueba de programas utilizando
paquetes de apoyo específicos.

Competencias que tiene asignadas:

Competencias generales: G1, G2, G3, G5
Competencias nucleares de la Universidad de Las Palmas de Gran Canaria: N4
Competencias del título de Grado en Ingeniería Informática: T3, T7, T8, T9
Competencias comunes a la Ingeniería Informática: CII05, CII08
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Objetivos:

1) Aplicar el paradigma de programación orientada a objetos de forma adecuada en el desarrollo
de programas.
2) Probar programas utilizando JUnit
3) Utilizar las colecciones de Java de forma apropiada en el desarrollo de programas.
4) Aplicar el modelo de programación guiada por eventos de forma adecuada en el desarrollo de
programas.

Contenidos:

1.Tipos Abstractos de Datos
  1.1.Abstracción de datos
  1.2.Tad genéricos

2.Programación Orientada a Objetos en Java
  2.1.Introducción a la Programación Orientada a Objetos
  2.2.Clases, objetos y paquetes
  2.3.Entrada y salida a la consola. Clases útiles
  2.4.Expresiones, estructuras de control de flujo y arrays
  2.5.Control de excepciones
  2.6.Herencia, interfaces y polimorfismo

3.Prueba de Programas
  3.1.Técnicas de prueba de programas y diseño de casos de prueba
  3.2.Pruebas unitarias con JUnit
 
4.Contenedores
  4.1.Introducción
  4.2.Colecciones de Java

5.Fundamentos de Programación Guiada por Eventos
  5.1.Introducción
  5.2.Interfaz gráfica de usuarios (GUI) en Java

Metodología:

La metodología que se va a utilizar está orientada a los estilos de aprendizaje de los alumnos, así
se contempla en el Proyecto metodológico que se va a desarrollar en esta asignatura y que fue
aprobado al grupo TILDE por el Vicerrectorado de Calidad e Innovación Educativa. 
Todas las tareas a realizar en las sesiones académicas se van a desarrollar en equipos. La
composición de los equipos se establece teniendo en cuenta diferentes estilos de aprendizaje, que
aporten la diversidad requerida para el trabajo colaborativo haciendo que los resultados de
aprendizaje obtenidos sean más enriquecedores y completos, debido a la interacción y al diálogo
entre estudiantes con perfiles distintos. Es una forma de incentivar la colaboración en una
colectividad no competitiva y fortalecer el sentimiento de solidaridad y respeto mutuo, a la vez que
disminuye la sensación de aislamiento.
En el horario establecido por el centro para las sesiones académicas teóricas y prácticas, se utilizan
dos modalidades para los contextos de las actividades que los profesores y los alumnos
desarrollarán en el proyecto: a nivel de grupo y a nivel de equipo.
Los quehaceres diarios durante las sesiones académicas teóricas y de problemas se resumen a
continuación:
1.Cada profesor presenta a su grupo una síntesis del contenido de cada tema, previa publicación
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del material disponible en la página web de la asignatura, indica las tareas individuales y
colectivas a realizar y establece un plazo de entrega. 
2.Este lapso de tiempo se consume en las sesiones de trabajo colaborativo, cada equipo planifica y
organiza su labor, que incluye la ejecución de las tareas colectivas con discusión de aportaciones
individuales y resolución de dudas entre iguales; además, debido a la presencia de los profesores
en el aula comprende la realimentación inmediata.
La dotación de medios en el aula es esencial para aplicar la metodología propuesta, se requiere un
portátil para cada estudiante, o al menos tres por equipo, que disponga del entorno de desarrollo
necesario para la edición, compilación y ejecución de los programas y de un navegador web para
buscar información, consultar fuentes y acceder a los recursos didácticos de forma inmediata.
Los quehaceres diarios durante las sesiones académicas prácticas se resumen a continuación:
Cada profesor presenta a su grupo la actividad dirigida a realizar por cada equipo, la especificación
de un programa en lenguaje Java, establece un plazo de entrega y el porcentaje que aporta a la nota
del trabajo práctico. Este lapso de tiempo se consume en las sesiones de trabajo colaborativo de
forma análoga a las sesiones teóricas y de problemas. 
El tiempo que dedica el profesor a cada equipo durante las diferentes sesiones académicas será
aproximadamente el mismo, intentando optimizar su presencia en cada uno para poder ocuparse de
todos los equipos. Los quehaceres que realiza son la resolución de dudas, la valoración del grado
de participación y de las aportaciones, tanto individuales como colectivas, y la evaluación del
progreso de cada estudiante.

El medio principal para suministrar información referente a la asignatura es la página web de la
asignatura.

Criterios y fuentes para la evaluacion:

1) Exámenes individuales
Criterios relativos a las cuestiones:
-Conocimiento y comprensión de los contenidos
-Rigor y fluidez en la comunicación escrita 
Criterios relativos al desarrollo de un programa: 
-El profesor someterá el programa a las pruebas oportunas para formular una valoración que tenga
en cuenta todos los aspectos implicados en su realización, con especial énfasis en la ejecución
(funcionamiento, adecuación a las especificaciones, robustez,  ...) y en el estilo (formato,
comentarios, elección de identificadores, ...).

2) Trabajo práctico en equipo
Criterios relativos a una práctica:
-El profesor someterá los programas e información entregados a los análisis y pruebas oportunos
para formular una valoración global que tenga en cuenta todos los aspectos implicados en su
realización, con especial énfasis en la ejecución (funcionamiento, adecuación a las
especificaciones, robustez,  ...), en el estilo (formato, comentarios, elección de identificadores, ...)
y la generación de una nueva propuesta colectiva o la selección entre las alternativas individuales.
Cuando lo estime conveniente, el profesor podrá citar a los alumnos para formularles cuestiones
que considere relevantes para la valoración global.

3) Coevaluación 
 Cada miembro del equipo valora a sus compañeros teniendo en cuenta su grado de:
-Colaboración
-Respeto
-Integración
-Distribución del trabajo
-Motivación
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-Compromiso
-Conciliación

4) Examen escrito final
Los criterios para la evaluación de este examen son los mismos que los establecidos para la
evaluación de los exámenes individuales.

Sistemas de evaluacion:

1) Evaluación continua: 
* Exámenes individuales
La escala que se utilizará para valorar esta parte es de 0 a 10 puntos y se efectuará a partir de
exámenes individuales frente al ordenador que se irán realizando regularmente, este sistema se
basa en cuestiones de respuesta corta y/o desarrollo de programas relativos a los temas tratados.
Cada examen aporta el mismo porcentaje a la nota de esta parte y se valora de 0 a 10 puntos. La
preparación de cada examen se realizará por medio de las actividades formativas en equipo, se
requerirá la entrega de al menos el 90% del número de actividades planteado.

* Trabajo práctico en equipo
La escala que se utilizará para valorar el trabajo práctico es de 0 a 10 puntos y su evaluación se
efectuará a partir de las prácticas de laboratorio que se irán planteando regularmente. El enunciado
de cada práctica incluirá las especificaciones, plazos de entrega y porcentaje que aporta a la
evaluación del trabajo práctico. Cada equipo deberá entregar, dentro de los plazos establecidos, los
ficheros conteniendo el código fuente y demás información requerida, usando el medio que se
establezca. La nota obtenida en cada práctica es la que le corresponderá a cada alumno
componente del equipo que la realiza.

* Coevaluación 
Cada alumno interviene en la evaluación al calificar la participación activa en el trabajo
colaborativo de sus compañeros de equipo por medio de un cuestionario que se valorará de 0 a 10
puntos. La nota de un alumno por cada coevaluación realizada será la media de la otorgada por sus
compañeros de equipo. La nota final de esta parte será la media de los resultados obtenidos en las
coevaluaciones efectuadas a lo largo del semestre y se valorará de 0 a 10 puntos. Requiere la
asistencia a las sesiones académicas, con un mínimo del 85%, debido a la metodología orientada a
los estilos de aprendizaje y a la coevaluación. Se realizarán controles de asistencia a las sesiones
académicas.

2) Examen escrito final
Aquellos alumnos que no superen la evaluación continua podrán optar a un examen escrito donde
deberán demostrar sus conocimientos de la asignatura. El examen estará dividido en cuestiones de
respuesta corta y/o desarrollo de programas, cada uno de los cuales aportará un porcentaje
especificado a la nota. Se valorará de 0 a 10 puntos.

Criterios de calificacion:

Para superar la asignatura habrá que obtener una nota mínima de 5 puntos en la evaluación
continua de exámenes individuales, del trabajo práctico en equipo y en la coevaluación. La nota
final se calcula con la siguiente fórmula:

NF = NEI * 0.5 + NTP * 0.3 + NC * 0.2

Donde NF representa la nota final, NEI la nota de exámenes individuales, NTP la nota del trabajo
práctico en equipo y NC la nota de la coevaluación. NEI será sustituida en la fórmula por la nota
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obtenida mediante el examen escrito final para aquellos alumnos que no alcancen la nota mínima
establecida para la evaluación continua de exámenes individuales. La nota final de los alumnos
que no cumplan las condiciones establecidas para superar la asignatura será como máximo de 4
puntos.

Plan de Aprendizaje (Plan de trabajo de cada estudiante)

Tareas y actividades que realizará según distintos contextos profesionales (científico,
profesional, institucional, social)

Estudio de la documentación específica y técnica de la materia
Lecturas recomendadas directamente relacionadas con la materia
Actividades formativas, que se irán planteando regularmente, consistentes en la realización de
programas en equipo que requieren del desarrollo individual para una posterior discusión
colectiva. 
Trabajo práctico consistente en la realización de las prácticas de laboratorio en equipo que
requieren del desarrollo individual para una posterior discusión colectiva.
Las prácticas de laboratorio se intercalarán con las actividades formativas.
Uso del entorno de desarrollo Eclipse 
Desarrollo de pequeñas aplicaciones con interfaz gráfica en Java.
Prueba de programas empleando JUnit.

Temporalización semanal de tareas y actividades (distribución de tiempos en distintas
actividades y en presencialidad - no presencialidad)

Los estudiantes dedicarán 2 horas semanales a asistir a sesiones académicas teóricas y otras dos a
sesiones académicas prácticas, que incluirán la realización de ejercicios de aplicación de las
técnicas introducidas en la teoría y la solución problemas de programación (60 horas en 15
semanas). Los exámenes que se realizarán a lo largo del semestre consumen 5 horas presenciales
en total. Además, cada equipo tendrá media hora presencial semanal de tutoría (7,5 horas en 15
semanas).
En promedio, realizarán cada semana 5 horas de trabajo no presencial dedicado a la consulta y
asimilación de materiales documentales (2 horas en promedio) y la realización de ejercicios y
trabajos (3 horas en promedio), ello supone 75 horas en 15 semanas. 
Las horas restantes las distribuirá el estudiante, en función de sus necesidades particulares, entre
atención tutorial individual, tiempo adicional de estudio y realización de ejercicios y trabajos.

Recursos que tendrá que utilizar adecuadamente en cada uno de los contextos
profesionales.

Bibliografía, documentación específica sobre el contenido de la asignatura y documentación
técnica.
Herramientas de desarrollo general para Java.
Herramientas de edición de interfaz gráfica en Java.
Herramientas de prueba de programas en Java.
Herramientas del campus virtual de la ULPGC.

Resultados de aprendizaje que tendrá que alcanzar al finalizar las distintas tareas.

• Explicar el concepto, implementar y usar de forma adecuada en el desarrollo de programas los
tipos abstractos de datos. 
• Describir los elementos básicos de la programación orientada a objetos y aplicarlos de forma
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adecuada en el desarrollo de programas. 
• Explicar los conceptos de contenedor e iterador y usarlos de forma adecuada en el desarrollo de
programas. 
• Emplear técnicas de prueba para detectar errores en programas de complejidad media. 
• Nombrar y usar librerías estándar de clases. 
• Explicar los fundamentos de la programación guiada por eventos y usarla en el desarrollo de
programas simples.

Plan Tutorial

Atención presencial individualizada (incluir las acciones dirigidas a estudiantes en 5ª, 6ª
y 7ª convocatoria)

Se usará para aclarar dudas y asesorar al alumno en las tareas individuales.

Atención presencial a grupos de trabajo

Se programarán tutorías para cada equipo. Se usarán para aclarar dudas, orientar las actividades
colectivas dirigidas, mejorar el rendimiento académico, hacer un seguimiento del trabajo realizado
y modelar las habilidades sociales.

Atención telefónica

Los profesores podrán atender consultas telefónicas del alumnado en su horario de tutorías.

Atención virtual (on-line)

La atención virtual on-line se realizará haciendo uso de las herramientas del campus virtual de la
ULPGC.
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