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Descriptores B.O.E.

Lenguajes: sintaxis, semántica y tipos. Lenguaje imperativo. Prácticas de desarrollo 
de programas. Pruebas funcionales.

Temario

TEMA 1. INTRODUCCIÓN. ¿Qué es Linux? ¿Qué es un fichero? ¿Qué es un directorio?.
Ordenes básicas. Redes de ordenadores. Control de acceso. (2 horas)

TEMA 2. INTRODUCCIÓN A LOS ALGORÍTMOS Y PROGRAMAS. ¿Qué es un algorítmo?
Breve historia de Ada. Nuestro primer programa Ada. Variables y estado. Lenguajes fuertemente
tipados. Tipos de datos simples. Declaraciones básicas. 
Entrada/Salida. Operadores. (6 horas)

TEMA 3. PROGRAMACIÓN ESTRUCTURADA. Concepto de programa. Estructura general de
un programa. Elementos básicos de un programa. Programación estructurada. Estructura
secuencial. Intercambio. Salto de programa. Estructuras selectivas (alternativa simple, doble y
múltiple). Estructuras repetitivas (mientras, repetir, desde). (6 horas)

TEMA 4. PROCEDIMIENTOS Y FUNCIONES. Introducción. Paso de parámetros. Funciones.
Procedimientos. Parámetros por omisión. Anidación y ámbitos. Recursión. (6 horas)

TEMA 5. ARCHIVOS. Tipos de archivos. Gestión de ficheros con Ada: Text_IO, Sequential_IO,
Direct_IO. (6 horas)

TEMA 6.  PROBLEMAS. (4 horas)
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Objetivos

Conocer y utilizar los recursos básicos necesarios para la programación: concepto de algorítmo,
variable, tipos de datos, y subprogramas (procedimientos y funciones).
Estudiar las sentencias básicas de programación estructurada: secuencial, condicional y repetitiva.
Familiarizar al alumno con las herramientas básicas de programación: editor, compilador y
depurador.

Metodología de la Asignatura

Clases de teoría:

      Se utiliza la pizarra, un ordenador portatil y un cañón de proyección. La combinación de estos
tres elementos facilita que los alumnos entiendan los conceptos teóricos aplicados al desarrollo
real de programas, permitiendo además que se familiaricen con el uso del sistema operativo y las
herramientas de programación que utilizan en el laboratorio.

Clases de practicas:

      El laboratorio de Programación dispone de 14 puestos de trabajo que deberán compartir en
grupos de trabajo (dos alumnos por puesto). Los enunciados de las prácticas se publican en la
página WEB de la asignatura y antes de cada práctica el profesor responsable de cada grupo de
prácticas hace una breve introducción a los objetivos de la práctica. 

Página de la asignatura:

     http://www.iuma.ulpgc.es/users/jmiranda/docencia

Tutorías telemáticas:

     Además de las tutorias ordinarias, los alumnos pueden hacer consultas mediante correo
electrónico (la dirección es jmiranda@iuma.ulpgc.es)

Evaluación

Tras la realización de cada una de las prácticas el alumno debe superar un examen de su práctica
ante el profesor de prácticas. Este examen no tiene asociada ninguna nota; se evalúa como
APROBADA o NO-APROBADA.  

Al final del cuatrimestre, se realiza un examen final de la asignatura al que pueden presentarse
todos los alumnos matriculados. Este examen consta de un máximo de tres problemas que evalúan
los conocimientos teóricos y prácticos del alumno. La puntuación máxima de este examen es 9.

Los alumnos que tengan aprobadas 2 prácticas obligatorias suman 0,5 puntos a su  nota final; los
que tengan aprobadas las 3 prácticas obligatorias suman 1 punto a su nota final).

Descripción de las Prácticas

 1. FAMILIARIZACIÓN CON EL ENTORNO DEL LABORATORIO (Optativa - 2 horas). Esta
práctica no puntua.
 2. FAMILIARIZACIÓN CON LA ENTRADA/SALIDA DE INFORMACIÓN (Optativa - 2
horas). Esta práctica no puntúa.
 3. CUESTIONARIO (Obligatoria) (6 horas)
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 4. CALCULADORA ARITMÉTICA (Obligatoria) (8 horas)
 5. GESTIÓN DE COMUNICADES DE VECINOS (Obligatoria) (10 horas)
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