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- Introduccion ala Informatica
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Datos identificativos del profesorado que la imparte.

Plan de Ensefianza (Plan de trabajo del profesorado)

Contribucién de la asignatura al perfil profesional:

Programacion | es una asignatura que aporta al estudiante una formacion basica en el modelo de
programacién orientado a objetos y en € de programacién guiada por eventos. La asignatura
emplea un lenguaje de programacion que ilustra de forma sencilla los principales elementos de
ambos paradigmas y que facilita el adiestramiento en el desarrollo de interfaces gréficas de
usuario. Ademas, se introducen los conceptos de tipos abstractos de datos y contenedor cuya
concrecion en las colecciones ofertadas por € lenguaje proporciona elementos muy Utiles para la
resolucion de gran nimero de problemas. Asimismo, se inicia a estudiante en las técnicas de
prueba de programas utilizando paquetes de apoyo especificos.

Competencias que tiene asignadas:

Competencias generales:

G1- Poseer y comprender conocimientos en un area de estudio (Ingenieria Informética) 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.

G2- 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.

G3- Reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su &rea de estudio) para emitir
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juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética.
G5- Desarrollar aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios
posteriores con un ato grado de autonomia.

Competencias nucleares de la Universidad de Las Palmas de Gran Canaria:

N4- Comprometerse activamente en el desarrollo de précticas profesionales respetuosas con los
derechos humanos asi como con las normas éticas propias de su ambito profesional para generar
confianza en los beneficiarios de su profesién y obtener la legitimidad y la autoridad que la
sociedad |e reconoce.

Competencias del titulo de Grado en Ingenieria Informética:

T3. Capacidad para disefiar, desarrollar, evaluar y asegurar la accesibilidad, ergonomia, usabilidad
y seguridad de los sistemas, servicios'y aplicaciones informéticas, asi como de la informacién que
gestionan. (G1, G2)

T7. Capacidad para conocer, comprender y aplicar lalegislacion necesaria durante el desarrollo de
la profesion de Ingeniero Técnico en Informética y manegar especificaciones, reglamentos y
normas de obligado cumplimiento. (N4)

T8. Conocimiento de las materias basicas y tecnologias, que capaciten para € aprendizaje y
desarrollo de nuevos métodos y tecnologias, asi como las que les doten de una gran versatilidad
para adaptarse a nuevas situaciones. (G3, N3)

T9. Capacidad para resolver problemas con iniciativa, toma de decisiones, autonomia y
creatividad. Capacidad para saber comunicar y transmitir los conocimientos, habilidades y
destrezas de la profesion de Ingeniero Técnico en Informatica. (G4, N1)

Competencias comunes a la Ingenieria Informatica:

ClI05. Conocimiento, administracién y mantenimiento sistemas, servicios y aplicaciones
informéticas.

Cl108. Capacidad para andizar, disefiar, construir y mantener aplicaciones de forma robusta,
seguray eficiente, eligiendo el paradigmay los lenguajes de programacién mas adecuados.

Objetivos:

1) Aplicar e paradigma de programacion orientada a objetos en €l desarrollo de programas y usar
herramientas especificas de apoyo.

2) Probar programas utilizando pruebas de unidades

3) Utilizar contenedores de forma apropiada en € desarrollo de programas.

4) Aplicar e modelo de programacién guiada por eventos de forma adecuada en el desarrollo de
programas.

Contenidos:

1. Programacion Orientada a Objetos

1.1. Introduccién ala Programacion Orientada a Objetos

1.2. Clases, objetos

1.3. Modularidad

1.4. Herencia

1.5. Polimorfismo

1.6. Clases abstractas e interfaces

1.7. Introduccién aUML
Competencias. G1, G2| G3, G4, G5, N4, T3, T7, T8, T9, Cl105
Bibliografia: [1] [2] [3] [5]

2. Robustez y prueba de Programas
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2.1. Aserciones

2.2. Excepciones

2.3. Técnicas de prueba de programas

2.4. Disefio de casos de prueba

2.5. Pruebas unitarias
Competencias: G1, G2| G3, G4, G5, N4, T3, T7, T8, T9, CI105, CI108
Bibliografia: [1] [4] [6] [7]

3. Genericidad

3.1. Clases genéricas

3.2. Métodos genéricos
Competencias: G1, G2l G3, G4, G5, N4, T3, T7, T8, T9, Cl105
Bibliografia: [3]

4. Contenedores

4.1. Introduccion

4.2. Clases contenedoras
Competencias: G1, G2| G3, G4, G5, N4, T3, T7, T8, T9, CI105, CI108
Bibliografia: [3]

5. Fundamentos de Programacion Guiada por Eventos

5.1. Introduccion

5.1. Gestores de eventos

5.2. Interfaz gréfica de usuarios
Competencias: G1, G2| G3, G4, G5, N4, T3, T7, T8, T9, CI105, CI108
Bibliografia: [3]

Metodologia:

* Sesiones académicas tedricas. En €ellas el profesor expondra aspectos tedricos relevantes de los
contenidos de la asignatura dando respuesta colectiva a las dudas que puedan surgir durante el
estudio personal de estos.

* Sesiones académicas practicas. En ellas el profesor expondra |as actividades précticas a realizar,
mostrando el uso de las herramientas necesarias para su realizacion y guiando en las dudas que
plantee su desarrollo.

Las practicas aredlizar seran:

- Clases, métodos y constructores

- Herenciay Polimorfismo

- Prueba de programas

- Contenedores

- Interfaz grafica de usuarios

* Ejercicios de autoevaluacion. Se pondra a disposicién de los estudiantes gjercicios que permitan
una autoevalaucion sencilla de las habilidades adquiridas.

» Tutorias colectivas. Se usarén en las actividad en grupo para resolver dudas y hacer un
seguimiento de éstas.

e Tutorias individuales. Se usarén para resolver dudas en general y hacer un seguimiento de las
actividad individuales.
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Criterios y fuentes para la evaluacion:

Fuentes para la evaluacion:

1) Exdmenes.

2) Trabajos précticos en equipo.
3) Coevaluacion.

1) Examenes

Criterios relativos alas cuestiones:

-Conocimiento y comprension de los contenidos

-Rigor y fluidez en la comunicacion escrita

Criteriosrelativos a desarrollo de un programa:

-El profesor sometera el programa a las pruebas oportunas para formular una valoracion que tenga
en cuenta todos los aspectos implicados en su realizacion, con especial énfasis en la gecucion
(funcionamiento, adecuacion a las especificaciones, robustez, ..) y en e estilo (formato,
comentarios, eleccion de identificadores, ...).

Las competencias G1, G2, T3, T7, T8, T9, CII05 y ClI08 se evaluardan parcial o totalmente
mediante |os exdamenes.

2) Trabajos précticos en equipo

Criterios relativos a una practica:

-El profesor sometera los programas e informacién entregados a los andlisis y pruebas oportunos
para formular una valoracion global que tenga en cuenta todos los aspectos implicados en su
realizacion, con especia énfasis en la egecucion (funcionamiento, adecuacion a las
especificaciones, robustez, ...), en @ estilo (formato, comentarios, eleccién de identificadores, ...).
Cuando lo estime conveniente, el profesor podra citar a los alumnos para formularles cuestiones
gue considere relevantes parala valoracion global.

Las competencias G1, G2, N4, T7, T8, T9, CII05 y CII08 se evaluaran parcia o totalmente
mediante la valoracion de | os trabajos practicos de programacion en equipo.

3) Coevaluacion

Cada miembro del equipo valora a sus comparfieros teniendo en cuenta su grado de: colaboracion,
respeto, integracion, distribucion del trabajo, motivacion, compromiso y conciliacion. El profesor
supervisarala apropiaday justa evaluacion entre los miembros de |os equipos.

Las competencias G1, G3, G5, N4, T8 y ClI01 se evaluaran parcial o totalmente mediante esta
fuente.

Sistemas de evaluacion:

1) Evaluacién continua:

* Examenes individuales

La escala que se utilizara para valorar esta parte es de 0 a 10 puntos y se efectuard a partir de
examenes individuales que se irén realizando regularmente, este sistema se basa en cuestiones de
respuesta corta y/o desarrollo de programas relativos a los temas tratados. Cada examen aporta €l
mismo porcentaje ala nota de esta parte y se valorade 0 a 10 puntos.

* Trabajo practico en equipo

La escala que se utilizara para valorar € trabajo préactico es de 0 a 10 puntos y su evaluacion se
efectuard a partir de las précticas de laboratorio. El enunciado de cada préctica incluira las
especificaciones, plazos de entrega y porcentaje que aporta a la evaluacion del trabajo préactico.
Cada equipo debera entregar, dentro de los plazos establecidos, |os ficheros conteniendo el codigo
fuente y demas informacion requerida, usando €l medio que se establezca. La nota obtenida en
cada préactica es la que | e correspondera a cada alumno componente del equipo que laredliza.
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* Coevaluacion

Cada alumno interviene en la evaluacion a calificar la participacion activa en € trabgo
colaborativo de sus compafieros de equipo por medio de un cuestionario que se valorarade 0 a 10
puntos. La nota de un alumno por cada coeval uacion realizada seré la media de la otorgada por sus
comparieros de equipo. La nota final de esta parte sera la media de los resultados obtenidos en las
coevaluaciones efectuadas a lo largo del semestre y se valorard de 0 a 10 puntos. Requiere la
asistencia a las sesiones académicas, con un minimo del 80%. Los resultados de la coevalaucion
serén supervisados por el profesor para evitar posibles disfunciones en la nota.

2) Examen escrito final

Aquellos aumnos que no superen la evaluacion continua podran optar a un examen escrito. El
examen estara dividido en cuestiones de respuesta corta y/o desarrollo de programas, cada uno de
los cuales aportard un porcentaje especificado alanota. Se valorard de 0 a 10 puntos.

Criterios de calificacion:

Para superar la asignatura habra que obtener una nota minima de 5 puntos en la evaluacion
continua de exdmenes individuales. Lanota final se calcula con la siguiente formula:

NF=NEI* 05+ NTP* 0.3+ NC* 0.2

Donde NF representa la nota final, NEI 1a nota de exdmenes individuales, NTP la nota del trabajo
practico en equipo y NC la nota de la coevaluacion. NEI serd sustituida en la férmula por la nota
obtenida mediante el examen escrito final para aguellos alumnos gue no alcancen la nota minima
establecida para la evaluacion continua de examenes individuales. La nota final de los alumnos
gue no cumplan las condiciones establecidas para superar la asignatura serd como maximo de 4
puntos.

Plan de Aprendizaje (Plan de trabajo de cada estudiante)

Tareas y actividades que realizara segun distintos contextos profesionales (cientifico,
profesional, institucional, social)

1) Busgueda, consultay estudio de documentacion e informacion

2) Actividades formativas consistentes en la realizacion de programas en equipo que requieren del
desarrollo individual para una posterior discusion colectiva.

3) Trabagjo préactico consistente en la realizacion de las practicas de laboratorio en equipo que
requieren del desarrollo individual para una posterior discusion colectiva.

4) Uso del entorno de desarrollo integrado. Desarrollo de aplicaciones con interfaz grafica. Prueba
de programas empleando pruebas unitarias.

Cientifico: 1, 2, 3,4
Profesional: 1, 2, 3, 4
Institucional:

Socid: 2, 3

Temporalizacion semanal de tareas y actividades (distribucion de tiempos en distintas
actividades y en presencialidad - no presencialidad)

Los estudiantes dedicaran 2 horas semanales a asistir a sesiones académicas tedricas y otras dos a
sesiones académicas précticas, que incluirdn la realizacion de gercicios de aplicacion de las
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técnicas introducidas en la teoria y la solucion de problemas de programacion (60 horas en 15
semanas). Los exdmenes que se realizardn alo largo del semestre consumen 7.5 horas presenciales
en total.

En promedio, realizaran cada semana 5 horas de trabajo no presencial: 2 horas dedicadas a la
consulta y asimilacion de materiales documentales y 3 horas para la realizacion de gercicios y
trabgjos; ello supone 75 horas en 15 semanas.

Prevision de dedicacion temporal en larelacion de précticas y actividades formativas.
Delasemana 1 ala 4 se realizaran actividades formativas préacticas no evaluables. De la semana 5
ala 15 serealizarén 5 précticas que constaran de dos semanas (unainicial de actividad individual
y otra de tarea en equipo).

Las horas restantes las distribuird el estudiante, en funcion de sus necesidades particulares, entre
atencion tutorial individual, tiempo adicional de estudio y realizacion de gjercicios y trabajos.

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

1) Bibliografia, documentacion especifica sobre € contenido de la asignatura y documentacion
técnica.

2) Herramientas de desarrollo (Java, interfaz gréfica en Java, prueba de programas, disefio con
UML)

3) Navegador web (Herramientas del campus virtual de la ULPGC, herramienta de desarrollo
online)

CONTEXTOS

Cientifico: 1, 2, 3
Profesional: 1, 2, 3
Institucional:
Social: 3

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

* Explicar e concepto, implementar y usar de forma adecuada en el desarrollo de programas los
tipos abstractos de datos.

 Describir los elementos bésicos de la programacion orientada a objetos y aplicarlos de forma
adecuada en el desarrollo de programeas.

* 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 librerias estandar de clases.

» Explicar los fundamentos de la programacion guiada por eventos y usarla en e desarrollo de
programas simples.

Plan Tutorial

Atencion presencial individualizada (incluir las acciones dirigidas a estudiantes en 52, 62
y 72 convocatoria)

La atencion presencial individualizada se verificara en € horario de tutorias establecido para los
profesores de la asignaturay publicado en laweb del Departamento de Informéticay Sistemas.

Péagina 6 de 8




Atencion presencial a grupos de trabajo

La atencion presencia a grupos de trabgjo se verificara en el horario de tutorias establecido para
los profesores de la asignaturay publicado en laweb del Departamento de Informaticay Sistemas.

Atencion telefénica

La atencion teléfonica se verificara en los teléfonos del profesorado publicados en la web del
Departamento de Informéticay Sistemas, en el horario de tutorias establecido para los profesores
delaasignaturay publicado en laweb del Departamento de Informaticay Sistemas.

Atencién virtual (on-line)

La atencion virtual (on-line) se llevard a cabo usando las herramientas disponibles en el Campus
Virtual de la ULPGC. Se respondera a las consultas virtuales en el horario de tutorias establecido
para los profesores de la asignatura y publicado en la web del Departamento de Informatica y
Sistemas.
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