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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia
Esta asignatura pertenece a la materia de programacién. Esta materia se dedica al estudio de las técnicas y
los lenguajes de programacion en los que se fundamentaran los estudios del grado de ingenieria del software.

Descripcidn de la asignatura

La asignatura de introduccién a la Programacién Il completa la formacion iniciada por los alumnos en el
primer cuatrimestre y perfecciona la capacidad de creacidon estructurada de programas. Se ha elegido C como
lenguaje de programacién, debido a su eficiencia a la hora de crear cddigo con lo que el alumno puede ser
capaz de entender las acciones que se desencadenan al escribir una linea de cddigo. Se revisaran conceptos
basicos de la programacion (no incluidos en Programacion 1) como son los tipos de datos complejos:
estructuras, uniones, enumeraciones, listas... Se aprenden conceptos para el paso de parametros, la
asignacién dinamica de memoria, manejo de ficheros de E/S y se introducen el uso de herramientas para la
depuracion del cédigo.
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COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE DE LA MATERIA

Competencias (genéricas, especificas y transversales)
COMPTETENCIAS BASICAS Y GENERALES:

CG1 - Capacidad para entender, planificar y resolver problemas a través del desarrollo de soluciones
informaticas

CG3 - Conocimiento de los fundamentos cientificos aplicables a la resolucién de problemas informaticos

CG4 - Capacidad para simplificar y optimizar los sistemas informaticos atendiendo a la comprension de su
complejida

CG9 - Capacidad para aprender, modificar y producir nuevas tecnologias informaticas
CG10 - Uso de técnicas creativas para la realizaciéon de proyectos informaticos

CB1 - 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

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma profesional
y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y
la resolucion de problemas dentro de su drea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro
de su drea de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social,
cientifica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores

con un alto grado de autonomia
COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CE1 - Conocimiento de la estructura de las computadoras, de los conceptos de codificacion, manipulacion,
tratamiento de la informacién y uso de lenguajes de bajo nivel

CE7 - Conocimiento de los principales tipos de estructuras de datos y utilizaciéon de las librerias y de los
técnicas algoritmicas asociadas a dichas estructuras junto con los érdenes de complejidad que caracterizan
a dichas técnicas

CE8 - Conocimiento de los distintos paradigmas detras de los lenguajes de programacion
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CE9 - Conocimiento de las estructuras de control, variables, sintaxis de programacién y gestion del uso de la
memoria de manera eficaz en el desarrollo de una aplicacién informatica

CE10 - Capacidad para manejar un gestor de versiones de cddigo y generar la documentacidon de una
aplicacion de forma automatica.

CE15 - Conocimiento de la tolerancia a los fallos, la adaptabilidad, el balance de carga y la predictividad del
sistema para el desarrollo de aplicaciones distribuidas

CE17 - Conocimiento de las caracteristicas de paralelizacion de tarjetas graficas y de arquitecturas de altas
prestaciones para el desarrollo de aplicaciones.

CE20 - Capacidad para testar el funcionamiento y funcionalidad de una aplicacién informatica, elaborando
planes de pruebas y empleando técnicas de disefio y programacion orientado a las pruebas

CE23 - Conocimiento de los principios de la inteligencia artificial y uso de algoritmos de busqueda
deterministas y maquinas de estado

Resultados de aprendizaje
Al acabar la titulacion, el graduado o graduada sera capaz de:

- Entender y manejar el concepto de memoria dindmica

- Identificar clases de objetos con los datos de un problema.

- Crear clases y objetos y manipularlos.

- Entender y utilizar los mecanismos de herencia, polimorfismo y sobrecarga de operadores.
- Identificar las relaciones entre clases en distintos casos de uso.

- Dominar un lenguaje de programacién orientado a objetos.

- Dominar los patrones de programacién

- Conocer las distintas formas de resolucion de problemas desde el punto de vista de la algoritmia, como, por
ejemplo, el esquema divide y venceras,

- programacion dindmica, backtracking o algoritmos genéticos.

- Estudiar la complejidad de un determinado algoritmo, interpretar dicha complejidad y analizar posibles
optimizaciones.

- Codificar un programa que sea capaz de encontrar el camino dptimo que une dos nodos de un grafo
siguiendo los distintos algoritmos de pathfinding.

- Crear y entrenar redes neuronales que solucionen problemas concretos.

CONTENIDO

Programacion de gestion de memoria
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Técnicas de depuracidn

TEMARIO

1. Tema 1 Paso de Parametros y Depuracién

1.1. Repaso Punteros

1.2. Paso de parametros a través de la linea de comandos. argc y argv

1.3. Debug, breakpoints (herramientas)
2. Tema 2. Estrcuturas y uniones

2.1. Estructuras

2.2. Uniones

2.3. Enumeraciones

2.4, Typedef

3. Tema 3. Asignacion dindmica de memoria
3.1 Introduccidn

3.2. Secciones de memoria de un programa

3.3. Funcién malloc()

3.4. Funcidn free()

3.5. Funciones calloc() y realloc()

4, Tema 4. Cadenas en profundidad

4.1. Inicializacion de cadenas dindmicas

4.2. Uso de funciones de cadena de la libreria estandar (strcat, strtok,..)
5. Tema 5. Entrada/Salida por archivos de texto
5.1. Introduccion

5.2. Flujos (streams)

5.3. Funciones de lectura y escritura

5.4. Archivos binarios en c

5.5. Acceso directo a datos
6. Tema 6 Compilacion y Proyectos completos en C
6.1. Proceso de generacién de cddigo y creacion de un ejecutable
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6.2. Proyectos complejos de mas de un fichero

6.3. Linkado de librerias y linkado dindmico

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales

36 36
Clases tedricas / Expositivas

19 19
Clases Prdcticas

4 2
Tutorias
Estudio independiente y trabajo auténomo 52 0
del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 34 0
individuales)

6 6

Actividades de Evaluacion

Metodologias docentes

Método expositivo o leccion magistral
Aprendizaje de casos

Aprendizaje basado en la resolucion de problemas
Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacién

Metodologia Flipped classroom o aula invertida
Gamificacion

Just in time Teaching (JITT) o aula a tiempo
Método expositivo o leccion magistral

Método del caso

Aprendizaje basado en la resolucién de problemas

Aprendizaje cooperativo o colaborativo
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Aprendizaje por indagacidn
Metodologia flipped classroom o aula invertida

Gamificacion

DESARROLLO TEMPORAL
UNIDADES DIDACTICAS / TEMAS PERIODO TEMPORAL
Tema 1. Paso de Parametros y Depuracion Semanas 1-2

Tema 2. Estructuras y uniones Semanas 3-5

Tema 3. Asignacion dinamica de memoria Semanas 6-8
Tema 4. Cadenas en Profundidad Semanas 9-10

Tema 5: Entrada/Salida por archivos de texto Semanas 11-13

Tema 6 Proyectos completos en C Semanas 14-15

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION
MiNIMA RESPECTO

ACTIVIDAD DE EVALUACION A LA CALIFICACION

VALORACION
MAXIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION

FINAL (%) FINAL (%)
Evaluacidn de la participacion en clase, en prdcticas 0 30
o en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 30 80
memorias
10 60
Prueba Objetiva
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

. CONVOCATORIA CONVOCATORIA

ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA
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Evaluacion de la participacion en

o 5 0
clase, en prdcticas o en proyectos de
la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, 40 40
informes, memorias
o 55 60
Prueba Objetiva
Consideraciones generales acerca de la evaluacion
Convocatoria Ordinaria
. La evaluacidn de la participacion en clase, en practicas o en proyectos de la asignatura (AE1) se

realizard a partir de la participacién activa. Por participacion activa se entenderd la realizaciéon de los
ejercicios que se planteen diariamente en clase, asi como las respuestas correctas a las preguntas que se
formulen. Este aspecto representard el 5% de la calificacidn final de la asignatura en la convocatoria ordinaria.
Los profesores requerirdn a los alumnos la entrega de algunos trabajos realizados en clase.

. A lo largo del curso se planteardn practicas o trabajos de cardcter obligatorio que deberdn ser
entregadas antes de la fecha indicada a través de la plataforma virtual. Una vez entregados se realizara en
clase una actividad evaluable en la que se requerird que se realicen de forma individual ciertas funciones
basadas en los trabajos. Estos trabajos y actividad (AE2) supondran un 40% de la calificacion final de la
asignatura en la convocatoria ordinaria. Serd obligatorio la entrega de trabajos pedidos, y la calificacion se
obtendra a partir de la actividad individual realizada en clase. No se admitiran trabajos fuera de forma (se
daran directrices de la forma y contenido del trabajo entregado), todos ellos son de presentacién obligatoria
para aprobar en convocatoria ordinaria. Igualmente, es obligatoria la realizacién de las actividades evaluables
relacionadas con dichos trabajos. Es decir, para aprobar la asignatura en convocatoria ordinaria:

o Deben estar presentados todos los trabajos obligatorios, en forma/contenido pedido
o Debe haber obtenido en la evaluacion las actividades una calificacion media minima de 5 (sobre 10).

En caso de no entregar el trabajo a tiempo, se admitird una entrega excepcional tardia, pero la nota de la
actividad relacionada tendrd una penalizacién en la calificacion del 30% (nota maxima de 7). Resumiendo:

- Si no se entrega en tiempo, se puede realizar la actividad con una penalizacién del 30%

- Si no se entrega, se evaluard como un 0. No se tendrd nota en la actividad hasta que se cumpla este
requisito. Es obligatorio entregarlo para hacer media.

- Si no se presenta a la actividad, se evaluard con un 0 en la misma. Se seguird haciendo media con el
resto de las actividades, pero no se podra recuperar esta calificacion. En caso de causas justificadas de fuerza
mayor, serd potestad del profesor realizar una recuperacion de la misma.

. Al final de cuatrimestre se realizara un examen global, que tendra un peso total sobre la nota de la
convocatoria ordinaria de un 55%. Para aprobar la asignatura en convocatoria ordinaria sera necesario que
el alumno tenga en dicho examen al menos un 4 (sobre 10). Obtener un 4 en el examen no implica aprobar
la asignatura, sélo permite hacer media con el resto de notas para calcular la nota final. No se realizard media
con menos de un 4 en el examen.
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. Resumiendo, para aprobar la asignatura en la convocatoria ordinaria:

o Es imprescindible que la nota final (40% de trabajos +55% de examen +5% participacion) sea al
menos 5.0 (sobre 10).

o Es necesario que todos los trabajos obligatorios estén entregados

o Es necesario que la media de las actividades relacionadas con dichos trabajos sea al menos 5.0 (sobre
10)

o Es necesario que la nota del examen final sea al menos de 4.0 (sobre 10).

o En caso de no cumplirse alguno de estos requisitos, la asignatura se considerard automdaticamente

suspensa independientemente del resto de calificaciones. Ademads en el caso anterior, si la nota media
superara la nota de 4, la calificacion de la convocatoria ordinaria seria de 4.0.

Convocatoria extraoridinaria

o En caso de no conseguir el aprobado en la convocatoria ordinaria, el alumno podra presentarse a la
convocatoria extraordinaria. A saber:

Si el alumno tiene la materia suspensa en convocatoria ordinaria por no haber alcanzado el 4 en el
examen final, pero tiene todas sus practicas entregadas y con una media de 5 o superior, entonces se tendrd
que presentar exclusivamente al examen extraordinario y se le guardan sus notas de los trabajos en
convocatoria ordinaria. Su examen extraordinario pasa a ser el 60% de la nota y debe tener una calificacién
minima de 4 (sobre 10) para hacer media con el resto de notas.

Si el alumno tiene la materia suspensa en ordinaria por practicas pendientes o suspensas (media
menor de 5) pero su nota del examen es mayor o igual que 5, se le guarda dicho examen y tendra que
presentar una practica que se indique al principio del segundo cuatrimestre. Previo a la realizacion del
examen extraordinario, se realizard la actividad asociada a dicho trabajo. La nota de dicha actividad debe ser
al menos de 5 (sobre 10).

Sino se ha alcanzado un 4 en el examen final y no se tiene un 5 de media en las practicas obligatorias,
el alumno realizard un examen final que representara el 60% de su calificacion de la convocatoria
extraordinaria. El otro 40% se calculard a partir de una préctica entregable que serd planteada al comienzo
del segundo cuatrimestre. Previo a la realizacién del examen extraordinario, se realizara la actividad asociada
a dicho trabajo. La nota de dicha actividad debe ser al menos de 5 (sobre 10).

° Resumiendo, para aprobar la asignatura en la convocatoria extraordinaria:

Es imprescindible que la nota final (40% trabajos+60% examen extraordinario) sea al menos 5.0
(sobre 10)

Es imprescindible que el trabajo obligatorio esté entregado

Es imprescindible que la nota de la actividad sobre el trabajo sea al menos 5.0 (sobre 10)

Es imprescindible que la nota del examen final extraordinario sea al menos de 4.0 (sobre 10).

e En caso de no cumplirse alguno de estos requisitos, y la nota de la convocatoria oridinaria seria de 4 como
mucho.

. En los examenes no se permite el uso de apuntes ni de calculadoras cientificas programables, para lo
que el alumno debe remitirse a las instrucciones especificas del profesor sobre este tema. No estdn
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permitidos mdviles, smartwatches o aparatos similares con capacidad de conexion wifi o de almacenamiento
de datos sin supervision del profesor. Es potestad del profesor retirar estos aparatos durante la realizacion
del examen. El examen es individual. No estd permitido el intercambio de informacién entre alumnos o
comunicacion fuera del entorno de examen. Cualquier tipo de copia o comunicacién detectada durante la
realizacion de los mismos podrd ser sancionada con un suspenso en la asignatura e imposibilidad de
recuperacion en el curso presente (ordinaria y extraordinaria).

o Todo el cddigo y trabajos entregados por los alumnos deberdn ser ORIGINALES. Quiere decir que
deberdan haber sido desarrollados por los alumnos a lo largo de la asignatura, sin ayuda externa. En caso de
usar codigo/librerias externas a lo suministrado por el profesor, debera estar debidamente documentado y
justificado. Se permite consultar documentacidén externa a la asignatura, pero el cédigo entregado por el
alumno debera respetar las leyes de copyright y licencias software vigentes. En todo caso, el alumno debera
ser capaz de explicar el cddigo usado y entregado durante el curso.

o Copias entre trabajos, actividades y examenes: Se entenderd como copia de trabajo aquellos
proyectos que contengan partes iguales o muy similares, que no cumplan las reglas establecidas en los
parrafos anteriores. Las copias de trabajos conllevaran la completa suspensién de la asignatura, sin
posibilidad de recuperacién en el curso actual (ordinaria y extraordinaria). Sera el profesor el que decida la
gravedad de la copia, y la decisidn final podrd ser consultada y revocada por el resto del equipo docente en
caso de necesitar una segunda opinién.

. No se conservaran calificaciones de ningun tipo entre distintos cursos académicos.

o No esta permitido el uso de teléfonos mdviles en el aula durante el periodo de evaluacién continua,
excepto indicacidén expresa en sentido contrario del profesor. Los ordenadores portatiles podran utilizarse
Unicamente para actividades relacionadas con la asignatura. El profesor podra retirar el derecho al uso del
ordenador a aquellos alumnos que lo utilicen para actividades que no estén relacionadas con la asignatura
(consulta de correos, noticias o redes sociales, consulta o elaboracién de actividades de otras asignaturas,
etc.).

. No esta permitido consumir bebidas ni comidas en el aula. Tampoco estd permitida la presencia de
cualquier tipo de bebida en las mesas, incluso en envases cerrados.

° Se demandara del alumno una participacién activa, necesaria para el desarrollo de las clases.

. Se exigird al alumno un buen comportamiento en todo momento durante el desarrollo de las clases.
El mal comportamiento que impida el normal desarrollo de la clase puede conllevar la expulsidn del aula por
un tiempo a determinar por el profesor.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia basica
Herbert Schildt

C Manual de referencia
Osborne McGraw-Hill

Escuela Superior de Ingenieros Industriales. Universidad de Navarra
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Aprenda lenguaje ANSI C como si estuviera en Primero
https://tutoriales.com/aprenda-lenguaje-ansi-c-como-si-estuviera-en-primero/
Mike Banahan, Declan Brady and Mark Doran

The C Book

Addison Wesley

Bibliografia recomendada

Brian W. Kernighan, Dennis M. Ritchie

El Lenguaje de Programacion C

Pearson- Pretince-Hall

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Aula tedrica

Equipo de proyeccidn vy pizarra

Materiales:
Ordenador con Windows, macOS o Linux

Software:
Editor de texto (Notepad ++)

Compilador gcc.

Los alumnos disponen del entorno de emulacién de Linux sobreWindows cygwin con el compilador gcc
integrado y herramienta gdb para depurar
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