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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

La asignatura Programacion Il proporciona los conocimientos necesarios sobre programacion para la resolucion
de problemas mediante la creacion de programas informaticos, siguiendo la metodologia de programacion
estructurada y el paradigma de orientacion a objetos, haciendo especial hincapié en la presentacion de las
técnicas algoritmicas esenciales y la utilizacién de diferentes entornos de programacion para la construccion de
aplicaciones informaticas, aplicando metodologias de manera rigurosa que proporcionen al alumno buenos
héabitos en el desarrollo de software.
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Esta asignatura corresponde al médulo Formacién Basica y, dentro de éste, a la materia Informatica. Se imparte
en el primer semestre del segundo curso de los estudios de Grado en Ingenieria Matematica, y requiere de una
dedicacién de 150 horas por parte del alumno.

La asignatura se centra en la resolucién de problemas, partiendo de una metodologia estructurada y siguiendo
con el paradigma de la orientacion a objetos, aprendiendo las ventajas de la utilizacion de clases y objetos asi
como del beneficio que aporta la abstraccién, la herencia y el polimorfismo. Para ello se llevara a cabo la
implementacion en el lenguaje Python 3, empleando diferentes entornos de desarrollo para su posterior
depuracion y documentacion.

OBJETIVO

El principal objetivo de esta asignatura consiste en que el estudiante aprenda a analizar, disefiar, implementar y
probar software usando el paradigma de orientacion a objetos. Por ende sera capaz de emplear métodos, técnicas
y herramientas propias del ingeniero para la construccién de aplicaciones robustas y de facil mantenimiento
mediante el uso de este paradigma. Se hara especial énfasis en la fase de implementacion, usando el lenguaje de
programacion Python 3.

El objetivo final de la asignatura consiste en presentar a los estudiantes los principios de la resolucién sistematica
de problemas a través del disefio de algoritmos y la codificacién de una solucion, siguiendo las reglas basicas de la
computacion. El lenguaje empleado es Python 3 con el IDE Spyder. De este modo, el alumno se empieza a
familiarizar con un lenguaje moderno y a priori sencillo. El producto resultante, solucioén informatica, es fruto del
caracter de artista que posee el desarrollador, en este caso el alumno. Por ende, esta asignatura plantea
acompaiiar al alumno en el descubrimiento de que su sed cientifica es su humanidad, produciéndose un encuentro
de bisqueda entre formador y alumno, abriendo las puertas para poder afrontar asi las preguntas antropolégicas
propias del hombre como cientifico e ingeniero informatico, en torno al qué, el para qué y las consecuencias de los
actos humanos, sociales, politicos y econémicos.

CONOCIMIENTOS PREVIOS

Se recomienda disponer de los conocimiento basicos de algebra y aritmética. Es muy recomendable haber
superado la asignatura Programacion |.

CONTENIDOS

Tema 1. Repaso del lenguaje Python.
Tema 2. Scripts y ficheros.
2.1. Uso y manejo de GituHub
Tema 3. Paquetes Utiles.
Tema 4. Acceso a bases de datos relaciones.
Tema 5. Acceso a bases de datos no relaciones.

ACTIVIDADES FORMATIVAS

Para el desarrollo de la presente asignatura, se aplicaran dos metodologias de aprendizaje complementarias entre
si, permitiendo al alumno realizar labores de investigacion y reflexién personal, fomentar el trabajo colaborativo y
aportar una vision general en el ambito empresarial y de consumo.

A continuacion, se procede brevemente a definir cada una de las metodologias utilizadas para el desarrollo de la
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asignatura:

- Flipped Classroom (Aula Invertida): en esta metodologia los elementos tradicionales de la clase se invierten,
de tal manera que, el profesor identifica el objetivo de aprendizaje que quiere trabajar, las competencias que van a
necesitar poner en juego sus estudiantes, seleccionan los contenidos teéricos de la asignatura que necesitaran
para cubrirlos y disefia la actividad.

En este tipo de metodologias, existe una parte de aprendizaje autonomo por parte del estudiante mediante el uso
de diversos recursos. También se apoya el aprendizaje colaborativo, creando un espacio comun entre profesores y
alumnos.

-Aprendizaje basado en proyectos: esta metodologia permite a los alumnos adquirir conocimientos y
competencias clave a través de la elaboracion de proyectos que dan respuesta a problemas de la vida real. En
esta metodologia, se parte de un problema concreto y real, en lugar del modelo tedrico y abstracto tradicional,
permitiendo al alumno en el desarrollo de competencias complejas como el pensamiento critico, la comunicacion,
la colaboracion o la resolucion de problemas.

Se utilizara en esta asignatura una metodologia mixta, fundamentada en la asistencia y participacién en clases
tedricas y clases practicas, asi como la investigacion y reflexion personal del alumno.

TRABAJO PRESENCIAL:

Clases expositivas: Transmision de conocimientos por el profesor con el fin de activar procesos cognitivos en el
estudiante, profundizando en los puntos de mayor interés y dificultad. Siendo muy recomendable que el alumno
previamente haya leido los recursos preparados por el profesor y asi participar mas activamente en clase.
Clases précticas: Esta modalidad tiene diversas finalidades y puede seguirse como métodos:

1. Estudio de casos (adquisicion de aprendizajes mediante el andlisis de casos reales o simulados)

2. Resolucién de ejercicios y problemas (ejercitar, ensayar y poner en practica los conocimientos previos)

3. Aprendizaje basado en problemas (desarrollar aprendizajes activos a través de la resolucién de problemas)
Debates: sobre problemas reales, de manera que el alumno aprenda a discutir razonablemente determinados
temas, intercambiando pareceres, aceptando opiniones contrarias, exponiendo razones y argumentaciones,
asimilando a la vez los argumentos de la parte contraria, detectando sus puntos fuertes y débiles y desarrollando la
capacidad de comunicacion y argumentacion juridica.

Realizacion de examenes: El objetivo es evaluar la adquisicion de las competencias planteadas, principalmente
de caracter cognitivo, como parte del sistema de evaluacion. A la vez que permite evaluar los resultados de
aprendizaje obtenidos.

TRABAJO AUTONOMO:

Estudio tedrico: Estudio de los contenidos de caracter tedrico del programa y preparacion de las lecturas
recomendadas

Estudio practico: Estudio de los contenidos de caracter practico del programa y resolucion de casos practicos
Trabajo virtual en la red: Espacio virtual disefiado por el profesor y de acceso restringido, donde el alumno
consultara documentos, podra trabajar simultaneamente con otros compafieros, participar en foro organizado y
mantener tutorias con el profesor.

DISTRIBUCION DE LOS TIEMPOS DE TRABAJO

ACTIVIDAD PRESENCIAL TRABAJO AUTONOMO/ACTIVIDAD NO
PRESENCIAL
60 horas 90 horas
Clases expositivas participativas 15h - Trabajo personal y estudio autbnomo 85h
Resolucion de problemas o casos practicos 10h + Aula virtual: trabajo virtual en red, revision y
- Actividades participativas grupales 5h visionado de material, chats 5h
Seguimiento académico y actividades de
evaluacion 5h
Practicas en laboratorio 25h

RESULTADOS DE APRENDIZAJE
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Evaluar la complejidad computacional de un problema, conocer estrategias algoritmicas que puedan conducir a
su resolucion y recomendar, desarrollar e implementar aquella que garantice el mejor rendimiento de acuerdo con
los requisitos establecidos.

Conocer los conceptos béasicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, estructuras de datos, bases de
datos y programas informéticos con aplicacién en ingenieria.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE ESPECIFICOS

Emplear y comparar los aspectos generales de los diferentes paradigmas y lenguajes de programacién, como el
estructurado, orientado a objetos o légico, asi como de cada una de las fases del proceso de desarrollo de
software, especialmente las de disefio e implementacion.

Analizar e interpretar el problema a resolver y elaborar algoritmos utilizando las estructuras adecuadas de control
y de datos. Depurar los errores detectados y analizar las posibles alternativas de resolucion del problema.

Disefiar e implementar, en distintos paradigmas de programacion, algoritmos que resuelvan problemas sencillos
utilizando tipos de datos elementales y estructuras de control basicas, utilizando correctamente los entornos de
desarrollo y depuracion.

Aplicar metodologias y buenas practicas en la construccion de aplicaciones con diferentes entornos y
herramientas de desarrollo.

SISTEMA DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE

El sistema de evaluacidn contempla varios tipos de pruebas, distribuidos de la siguiente manera:
Convocatoria Ordinaria:

« Prueba parcial de tipo tedrico-practico: 35 %.

- Examen final de tipo teérico-practico: 40 %.

- Realizacién de trabajos y practicas: 20 %.

- Participacion e implicacion en la asignatura: 5 %.
Durante el curso se realizard una o mas pruebas parciales con la que el alumno puede liberar temario. Para ello,
debe sacar una nota minima de 5 en la prueba. En caso de No aprobar los parciales, el alumno realizara una
segunda prueba parcial, que coincide en fecha con la prueba global que deben realizar los que no hayan superado
los examenes liberatorios.
Para superar la asignatura, es necesario aprobar las préacticas individuales y las pruebas escritas u orales, de

desarrollo, practicas, de respuesta corta o tipo test por separado, es decir, las partes no son compensables.
Convocatoria Extraordinaria:

- Examen de tipo tedrico-practico: 75 %.
- Realizacién de trabajos y practicas: 20 %.
- Participacién e implicacién en la asignatura: 5 %

De cara a la convocatoria extraordinaria, se guardaran las notas de:
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- Examen de tipo teorico-practico, siempre y cuando se haya obtenido un 5 0 mas en la convocatoria ordinaria.

- Realizacién de trabajos y practicas, siempre y cuando se haya obtenido un 5 o0 mas en la convocatoria
ordinaria.

« Participacion e implicacion en la asignatura.

Alumnos Dispensados: seran evaluados por el mismo tipo de pruebas. El 5 % correspondiente a la participacion
e implicacién se evaluara en base a la entrega de los ejercicios correspondientes en la fecha establecida.

Criterios para superar la asignatura:

- Obtener una nota igual o superior a 5 puntos sobre 10 en las pruebas parciales que se realizaran a lo largo
del cuatrimestre, en cuyo caso, el dia del examen oficial, solo se presentara al examen que corresponda a la
Gltima parte de la asignatura. En dicho examen también tendra que obtener un minimo de 5 puntos sobre 10.
Esta prueba es liberatoria solo de cara al examen de la convocatoria ordinaria. En la convocatoria
extraordinaria siempre tendra que presentarse a la totalidad de la materia.

- Obtener una nota igual o superior a 5 puntos sobre 10 en la media obtenida de las practicas y trabajos. La
entrega de practicas y trabajos no es obligatoria, pero tendran una calificacion de 0 de cara al calculo de la
media correspondiente. Las practicas tendran una fecha de entrega. Si se entregan fuera de fecha, tendran
una penalizacion de un 30%, siempre y cuando se entreguen como tarde, una semana después de la fecha
establecida.

La asignatura se considerara aprobada en la convocatoria correspondiente si la nota final es igual o superior a

5 puntos sobre 10.

Notas adicionales:

- La entrega del examen por parte del profesor el dia del examen implica autométicamente la presentacion a la
convocatoria correspondiente.

- El alumno dispone de 6 convocatorias para superar esta asignatura. La Normativa de Evaluacion de la UFV
recoge todo lo relativo a los procesos de evaluacidon y consumo de convocatorias.

- Cualquier tipo de fraude o plagio por parte del alumno en una actividad evaluable, sera sancionado segin se
recoge en la Normativa de Convivencia de la UFV. A estos efectos, se considerara "plagio" cualquier intento
de defraudar el sistema de evaluacion, como copia en ejercicios, examenes, practicas, trabajos o cualquier
otro tipo de entrega, bien de otro compariero, bien de materiales o dispositivos no autorizados, con el fin de

hacer creer al profesor que son propios.

BIBLIOGRAFIA Y OTROS RECURSOS

Basica

Chazallet, Sébastien (1980-) Python 3: los fundamentos del lenguaje / 22 ed. Barcelona :Ediciones ENI,2016.

Complementaria

MURNOZ CARO Introducién a la programacion con orientacion a objetos
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Madrid :Prentice Hall,2002.

Péagina 6



