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Plan 244 Ing. de Telecomunicacion
Asignatura 43752 FUNDAMENTOS DE LA PROGRAMACION

Grupo 1

La asignatura Fundamentos de la Programacion pertenece a los planes de estudios de Ingenieria de
Telecomunicacion y de Ingenieria Electronica (complementos de formacidn), que se imparten en la Escuela Técnica
Superior de Ingenieros de Telecomunicacién, siendo la primera asignatura de naturaleza informatica a la que se
enfrentan los alumnos de la Escuela.

Esta asignatura trata de introducir al alumno en las técnicas de desarrollo de programas desde un punto de vista
cientifico y técnico. La construccién de programas eficaces (que hagan lo que se espera de ellos) y eficientes (de la
mejor manera posible) no es un arte, en el que la inspiracion o la habilidad del programador constituya el soporte
basico. Mas bien al contrario, la construccion de programas es actualmente una metodologia en la cual se deben
seguir procesos sistematicos para alcanzar el objetivo.

El alumno que inicia los estudios de las técnicas de programacion (en cualquier titulacion) puede tener un concepto
equivocado de lo que es construir software. El alumno puede pensar que hacer un programa es sentarse delante de
un ordenador y empezar a escribir lineas de codigo. Posteriormente, mediante un proceso de prueba y error, se
depura el cédigo hasta que se cree que el programa hace lo que se pretendia. Esta técnica puede ser valida para
implementar pequefios algoritmos (con pocas lineas) pero se muestra totalmente inadecuada cuando el programador
se enfrenta al desarrollo de un programa "real”, donde debe adaptarse a un grupo de trabajo y cefiirse a una
metodologia de programacién concreta, que por supuesto, no incorpora en ninguna de sus técnicas la programacion
por prueba y error. En vista de esta realidad, uno de los objetivos de la asignatura consiste en que el alumno se
acostumbre a programar siguiendo unas normas y directrices genéricas. En otras palabras, se trata de desterrar la
expresion "lo importante es que el programa funcione", sin importar como se ha conseguido.

La asignatura tiene 6 créditos y requiere una dedicacion total de 128 horas de trabajo, con una media de 8 horas de
trabajo por semana. De estas 8 horas de trabajo semanal, normalmente 4 seran horas de clase (dos sesiones
semanales de 2 horas en aula/laboratorio) y 4 serén horas de trabajo adicio-nal, para realizar tareas individuales o en
grupo. Algunas semanas tendran solo 2 horas de clase y el resto seran de trabajo personal o de grupo.

Asignatura: Fundamentos de la Programacion
Titulacion: Ingeniero de Telecomunicacion

Descripcién

Proporciona las bases para la elaboracién de modelos y simulacion de sistemas requeridos en asignaturas
posteriores, asi como en el desempefio profesional. Los alumnos adquieren como competencia principal la capacidad
de analizar, disefar e implantar proyectos computacionales mediante el trabajo en equipo para resolver problemas del
area cientifica.

Breve descripcion del contenido

Lenguajes: sintaxis, semantica y tipos.
Lenguajes imperativos.

Practicas de desarrollo de programas.
Pruebas funcionales.

Programa basico de la asignatura

- Conceptos basicos: el ordenador; representacion de datos; lenguajes de programacion; lenguajes imperativos;
desarrollo de aplicaciones

- Desarrollo orientado a procesos: sintaxis y semantica de los lenguajes estructurados; estudio de casos practicos y
desarrollo de programas orientados a procesos con lenguaje C

- Desarrollo orientado a datos: estructuras de datos; asignacion dindAmica de memoria; gestion de archivos; estudio de
casos practicos y desarrollo de programas orientados a datos con lenguaje C

- Desarrollo orientado a objetos: introduccién a la programacion orientada a objetos: sintaxis y seméntica de los
lenguajes orientados a objetos; estudio de casos practicos y desarrollo de programas orientados a objetos con
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lenguaje C++.

Objetivos

Una de las formas méas comunes de hacer referencia a objetivos educacionales, es en términos de lo que se pretende
gue un individuo pueda alcanzar a través de la accion educadora: la construccién de conocimientos, el desarrollo de
habilidades, la formacién de habitos y actitudes, la internalizacién de valores, entre otros.

Esta asignatura pretende seguir el modelo de Educacion Basada en Competencias (EBC), que se define como un
"proceso sistematico de aprendizaje cuyo objetivo principal es la preparacion de recur-sos humanos (estudiantes) que
demuestren la adquisicién de conocimientos y habilidades requeridos en una area ocupacional determinada”.

Los diversos desempefios en los que se manifiesta el desarrollo de una habilidad pueden ser designados como
competencias, pero estas Ultimas no constituyen la habilidad en si, Gnicamente la evidencian. Alcanzar cierto nivel de
calidad en un tipo de desempefio, puede designarse también como haber alcanzado determinado nivel de
competencia para una tarea o grupo de tareas especificas.

Alain Coulon (1995) describe a la competencia como "un conjunto de conocimientos practicos social-mente
establecidos que empleamos en el momento oportuno para dar a entender que los poseemos"; habra que sefialar que
dichos conocimientos, de acuerdo con la aproximacién conceptual que se esta construyendo, no se refieren a meros
haceres rutinarios, sino que reflejan el desarrollo de determina-das habilidades; ademas, el hecho de "ser empleados
en el momento oportuno” supone que el individuo que los posee hace uso de ellos habiendo desarrollado estrategias
gue le permiten utilizarlos creativamente frente a las diversas situaciones que lo demandan, destacando asi lo que
plantea Bru-ner (1987): "lo que se aprende es la competencia, no las realizaciones particulares”.

Ademas, se prestara cierta atencion al desarrollo de algunas competencias transversales muy importantes para el
ejercicio profesional (como por ejemplo, la capacidad para trabajar en grupo, para aprender de forma autbnoma o
para de comunicarse con los demas de forma efectiva).

Teniendo en cuenta las consideraciones anteriores, se pretende que al finalizar el curso el alumno de esta asignatura:
1. Codificar, poner a punto y ejecutar programas sencillos en lenguaje C.

2. Disefiar algoritmos sencillos basados en los esquemas de recorrido y basqueda.

3. Adquirir informacion de forma auténoma, explicarla a los compafieros y asegurarte de que la han asimilado.

4. Autoevaluar el trabajo realizado e identificar los propios errores y aspectos a mejorar.

5. Consensuar decisiones con los compafieros de grupo sobre aspectos de la implementacion de un programa,
especificar las tareas a realizar, repartirlas de forma equilibrada e integrar los resultados.

Programa de Teoria

El temario es la lista organizada de los temas que son relevantes para conseguir los objetivos de la asignatura. En el
caso de la asignatura Fundamentos de la Programacién, el temario se articula en cuatro bloques tematicos.

En el primero se introducen los conceptos basicos sobre los diferentes métodos para el desarrollo de aplicaciones
informaticas, se presenta C, el lenguaje de programacién que se utilizara para la implantaciéon de los programas
desarrollados, y se proporcionan los elementos basicos de la programacion estructurada.

» Conceptos basicos

* ¢, Qué es un ordenador?

¢, Como se representan los datos en un ordenador?
« ¢, Qué es un lenguaje de programacién?

« ¢ Como se hace un programa?

« Tipos de datos y operadores béasicos

 Sentencias de Control

Modulo II: Desarrollo Orientado a Procesos
* Funciones

Médulo IlI: Desarrollo Orientado a Datos
« Vectores y matrices

« Estructuras y uniones

« Archivos

Médulo IV: Desarrollo Orientado a Objetos
« Conceptos Fundamentales
* Clases y Objetos

Médulo V: Programacion Avanzada
* Punteros
* Asignacion Dinamica de Memoria
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Médulo auxiliar: Entornos de programacion

« Edicién, compilaciéon, montaje y ejecucion de proyectos

« Ejecucion paso a paso

* Uso de breakpoints

« Visualizacion de variables, estructuras de datos y archivos

Cada actividad del curso tiene una guia que describe en detalle lo que el alumno tiene que hacer, y también tiene una
serie de materiales asociados (textos para leer, colecciones de ejercicios) que necesitara para la realizacion de la
actividad. Las actividades que precisen la utilizacién de un ordenador se realizaran en el laboratorio.

Para superar esta asignatura con éxito el alumno debe aprender unos conocimientos minimos. Basicamente consisten
en una serie de ejercicios tipo que globalmente cubren los aspectos esenciales de la asignatura.

La calificacion se determinara en base a los siguientes elementos:

Elemento Peso
Entregables (Individuales y de grupo) 20%
Conocimientos minimos 30%
Proyecto 40%

Actitud y participacién 10%

Sobre la calificacion del proyecto:

La calificacion del proyecto tendra tres elementos:
10% Primer prototipo

20% Segundo prototipo

10% Ampliacion individual del proyecto

TEXTOS BASICOS:
* Ceballos, J. "El lenguaje C". Ed. Ra-Ma, Madrid.
 Forouzan, B (2003). "Introduccién a la ciencia de la computacion”. Ed. Tompson, México.

« Joyanes Aguilar, L. (2000). "Programacion en C++. Algoritmos, estructuras de datos y objetos". Ed. McGraw-Hill,
Madrid.

» Ceballos, J (2001). "El lenguaje de programacién Java". Ed. Ra-Ma, Madrid.
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