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Recomendaciones para cursar esta asignatura

El alumno que curse esta asignatura ha de contar con una formacién en programacién del nivel de la asignatura de
Programacién | . Por otra parte una adecuada formacién matematica en los estudios previos resulta muy conveniente, asi
como conocimientos béasicos de légica de predicados.

Actividades y fechas clave de la asignatura

El calendario de exdmenes y las fechas de entrega de trabajos se anunciard con suficiente antelacién.

Inicio

Resultados de aprendizaje que definen la asignatura

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

1:
Desarrolla programas robustos de tamafio medio de forma modular y orientada a objetos, dotandoles de
robustez.

2:
Especifica formalmente algoritmos.



3: Disefia algoritmos recursivos e iterativos correctos.

4:
Analiza el coste de algoritmos iterativos y recursivos.

5:

Prueba formalmente la correccién de algorimos simples.

Introduccion

Breve presentacion de la asignatura

Esta asignatura persigue que el alumno mejore su capacidad para disefiar programas de ordenador haciendo énfasis en su
correccion y su eficiencia. Para ello el alumno va a aprender a especificar formalmente algoritmos, a disefiar algoritmos
iterativos y recursivos correctos, a probar de forma rigurosa la correccidén de estos algoritmos y a analizar su coste. A la vez
profundizard en el aprendizaje de la tecnologia asociada a la programacién orientada a objetos.

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:

Tras haber cursado una primera asignatura de programacion en la que se ha aprendido a disefiar pequefios programas, en
esta asignatura el alumno va a aprender la tecnologia y las metodologias a aplicar para disefiar programas de mayor
entidad y, de forma prioritaria, velar porque los disefios realizados sean correctos, robustos y eficientes.

La asignatura tiene un marcado caracter aplicado. El alumno aprenderd los conceptos necesarios sobre especificacion,
correccién, disefio y evaluacion del coste y, sobre todo, aprenderd a aplicarlos en el disefio de una variedad de problemas
de tratamiento de informacion.

Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion
Programacién Il toma el relevo de la asignatura Programacion | y constituye el segundo peldafio en la formacién en

programacién de un estudiante de Ingenieria Informdtica. Es una asignatura obligatoria englobada en la materia de
formacién comdn en Programacién y Computacién .

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

1:
Conocer y aplicar los procedimientos algoritmicos basicos de las tecnologias informéticas para disefiar
soluciones a problemas, analizando la idoneidad y complejidad de los algoritmos propuestos.

Analizar, disefar, construir y mantener aplicaciones de forma robusta, segura y eficiente, eligiendo el
paradigma y los lenguajes de programacién mas adecuados.

Concebir, disefiar y desarrollar proyectos de Ingenieria.

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



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

6:
Aprender de forma continuada y desarrollar estrategias de aprendizaje auténomo.

7:
Aplicar las tecnologias de la informacién y las comunicaciones en la Ingenieria.

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

Aprender a programar es esencial para un ingeniero informatico. Lo que aprenda en esta asignatura, que complementa a lo
ya aprendido en Programacién |, serd un importante paso adelante en su formacién como programador de computadores.

Evaluacion

Actividades de evaluacion

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

1:
En la Escuela de Ingenieria y Arquitectura del Campus Rio Ebro:

Convocatoria de Junio. La evaluacion de la asignatura se realiza en base a dos pruebas:

P1. Prueba escrita en la que responder cuestiones y resolver ejercicios y problemas. Se requiere una nota
minima de 4.0 puntos en esta prueba para aprobar la asignatura. Si se obtiene esta nota minima, entonces la
prueba pondera un 70% en la nota de la asignatura y, si no se alcanza este minimo, entonces la calificacién
en la asignatura es la de esta prueba.

P2. Trabajos y prueba de programaciéon con computador. Esta prueba pondera un 30% en la nota de la
asignatura. Cada alumno deberd entregar los trabajos de programacién que se indiquen en las practicas de la
asignatura y presentarse a una prueba de programacién en laboratorio dénde deberan realizar un trabajo de
programacién relacionado con una parte del trabajo entregado. Se valorard tanto el trabajo entregado como
el realizado en la prueba, con pesos analogos. EI alumno que no presente los trabajos de programacién que
se indiquen o que no se presente a la prueba sera calificado con un cero.

Pruebas con caracter voluntario. A lo largo del cuatrimestre se plantearan varias pruebas voluntarias
consistentes en la resolucidn, por escrito en clase o en casa, de ejercicios y problemas. El 10% de la
calificacién de estas pruebas, es decir, entre 0 y 1.0 puntos, se sumard a la calificaciéon obtenida por el
alumno en la convocatoria de Junio de la asignatura (no en la de Septiembre), siempre y cuando haya
aprobado la asignatura (0.7*P1+0.3*P2>=5.0).

Convocatoria de Septiembre. La evaluacién de la asignatura se realiza en base a dos pruebas analogas a
las de la convocatoria de Junio, con las mismas ponderaciones y exigencia de notas minimas Las
calificaciones del alumno obtenidas en la convocatoria de Junio en cualquier de las pruebas (P1 y P2) se
mantienen en Septiembre, salvo que el alumno opte por presentarse a la prueba correspondiente en esta
nueva convocatoria, en cuyo caso prevalecera la nueva calificacién.

En la Escuela Universitaria Politécnica del Campus de Teruel:

En la Escuela Universitaria Politécnica del Campus de Teruel:




Actividades y recursos

Presentacion metodoldgica general

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

1. El estudio y trabajo continuado desde el primer dia de clase.

2. El aprendizaje de conceptos y metodologias para el analisis y el disefio de programas correctos y eficientes a través de
las clases magistrales, en las que se favorecera la participacion de los alumnos.

3. La aplicacién de tales conocimientos al disefio y andlisis de algoritmos y programas en las clases de problemas. En estas
clases los alumnos desempefaran un papel activo en la discusién y resolucién de los problemas. En algunas de estas
clases el trabajo de cada alumno serd evaluado, mediante la realizacién de pruebas con caracter voluntario.

4. Las clases de practicas en laboratorio en las que el alumno aprendera la tecnologia necesaria para desarrollar pequefios
proyectos de programacion utilizando un lenguaje de programacién determinado.

5. El trabajo en equipo desarrollando algin pequefio proyecto de programacién cuyo resultado se plasma en la entrega de
programas resultantes convenientemente disefiados y documentados.

6. Un trabajo continuado en el que se conjugue la comprension de conceptos, el analisis y la resolucién de problemas de
programacion utilizando “lapiz y papel” y la puesta a punto en computador de algunos pequefios proyectos de
programacion.

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 desarrollard el temario de la asignatura.

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

Las sesiones de practicas de desarrollan en un laboratorio informatico. A lo largo de sus sesiones cada
alumno debera realizar, individualmente o en equipo, trabajos de programacién directamente relacionados
con los temas estudiados en la asignatura.

Planificacion y calendario

Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos
La organizacién docente de la asignatura prevista en el Campus Rio Ebro es la siguiente.

- Clases tedricas (2 horas semanales)

- Clases de problemas (1 hora semanal)

- Clases practicas de laboratorio (seis sesiones de 2 horas cada dos semana). Son sesiones de trabajo de programacién en
laboratorio, tuteladas por un profesor.

La organizacion docente de la asignatura prevista en el campus de Teruel es la siguiente.

- Clases tedricas (2 horas semanales)
- Clases de problemas y de practicas de laboratorio (2 horas semanales)

Presentacién de trabajos objeto de evaluacién:

- En los problemas y trabajos de programacién que se propongan se informara de su fecha de entrega al ser propuestos.

Programa de la asignatura



Temario

- Especificacién formal de algoritmos.

- Disefio de algoritmos recursivos.

- Andlisis del coste de un algoritmo.

- Correccién de algoritmos iterativos y recursivos.
- Disefio de algoritmos correctos.

- Programacién modular y orientacién a objetos.

- Desarrollo de un proyecto de programacion.

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:

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

- 40 horas de trabajo de programacién en equipo

- 57 horas de estudio personal efectivo (estudio de apuntes y textos, resolucién de problemas, preparacién clases y
practicas, desarrollo de programas)

- 3 horas de examen final escrito
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