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Descripcion general | Esta materia es una introduccién a la programacion, en la que se ve como resolver problemas en un lenguaje

estructurado.

En ella se ayuda al alumno a comprender los tipos y estructuras de datos basicos, al mismo tiempo que se sientan las
bases para disefiar correctamente un algoritmo. Y para asentar los conocimientos fundamentales de la programacién de
forma mas rapida y 6ptima es necesario utilizar un lenguaje que permita la puesta en practica de los conocimientos
adquiridos y sirva de base para el buen desarrollo de un programador informatico; se utilizara el Lenguaje de
programacion C, tanto para las practicas como para los ejemplos teéricos.

Competencias del titulo

Caédigo Competencias del titulo

A4 Conocimientos béasicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas operativos, bases de datos y programas informaticos
con aplicacién en ingenieria.

A5 Conaocimiento de la estructura, organizacion, funcionamiento e interconexion de los sistemas informaticos, los fundamentos de su
programacion, y su aplicacion para la resolucion de problemas propios de la ingenieria.

B1 Capacidad de resolucion de problemas

B3 Capacidad de andlisis y sintesis

B4 Capacidad para organizar y planificar

C3 Utilizar las herramientas basicas de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el ejercicio de su
profesién y para el aprendizaje a lo largo de su vida.

C6 Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacién disponible para resolver los problemas con los que deben enfrentarse.

C7 Asumir como profesional y ciudadano la importancia del aprendizaje a lo largo de la vida.

Resultados de aprendizaje

Resultados de aprendizaje Competencias del

titulo
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Conocer y comprender la importancia de los objetivos de la programacién. Conocer los aspectos generales sobre los
lenguajes y paradigmas de la programacion. Conocer pseudoc6digo y la sintaxis del lenguaje C utilizado para describir
algoritmos y programas. Conocer los pasos para la realizacion de un programa y sus principales componentes. Conocer los
tipos de datos basicos usando el Lenguaje C. Conocer las estructuras de control de la programacioén estructurada y las

diferencias entre ellas. Conocer todos los aspectos relacionados con la realizacién de funciones y procedimientos.

Conocer y comprender la importancia de los objetivos de la programacion. Conocer los aspectos generales sobre los
lenguajes y paradigmas de la programacion. Conocer pseudocddigo y la sintaxis del Lenguaje C utilizado para describir
algoritmos y programas. Conocer los pasos para la realizacion de un programa y sus principales componentes. Conocer los
tipos de datos basicos usando Lenguaje C . Conocer las estructuras de control de la programacion estructurada y las
diferencias entre ellas. Conocer todos los aspectos relacionados con la realizacion de funciones y procedimientos.

Ser capaz de realizar el seguimiento de un algoritmo (en pseudocédigo) o programa (en Lenguaje C ), explicar qué realiza, y
encontrar posibles errores. Ser capaz de resolver pequefios algoritmos y programas. A partir del planteamiento de un
problema de pequefia-mediana envergadura saber realizar el programa para resolverlo: teniendo en cuenta los objetivos de la
programacion. Realizar la descomposiciéon adecuada implementando las funciones y procedimientos necesarios
correctamente. Emplear un estilo de programacion apropiado: saber hacer buen uso de identificadores, comentarios justos,
saber establecer precondiciones y postcondiciones, saber realizar un buen disefio de las interfaces de procedimientos y
funciones, saber elegir y utilizar los tipos y estructuras de datos adecuados, saber elegir y utilizar las estructuras de control
convenientes. Saber hacer buen conocimiento de la parte del lenguaje que se explique.

Ser capaz de realizar el seguimiento de un algoritmo (en pseudocddigo) o programa (en Lenguaje C ), explicar qué realiza, y
encontrar posibles errores. Ser capaz de resolver pequefios algoritmos y programas. A partir del planteamiento de un
problema de pequefia-mediana envergadura saber realizar el programa para resolverlo: teniendo en cuenta los objetivos de la
programacion. Realizar la descomposicién adecuada implementando las funciones y procedimientos necesarios
correctamente. Emplear un estilo de programacién apropiado: saber hacer buen uso de identificadores, comentarios justos,
saber establecer precondiciones y postcondiciones, saber realizar un buen disefio de las interfaces de procedimientos y
funciones, saber elegir y utilizar los tipos y estructuras de datos adecuados, saber elegir y utilizar las estructuras de control
convenientes. Saber hacer buen conocimiento de la parte del lenguaje que se explique.

Aprendizaje autonomo. Planificacion de las actividades a desarrollar. Capacidad de abstraccion. Toma de decisiones.

Capacidad de iniciativa y participacion.

Aprendizaje autonomo. Planificacion de las actividades a desarrollar. Capacidad de abstraccion. Toma de decisiénes.

Capacidad de iniciativa y participacion.
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1 CONCEPTOS BASICOS 1.1 Algoritmos

1.1.1 Representacion de algoritmos

1.2 Programas

1.2.1 Tipos de programas

1.3 Lenguajes de programacion
1.3.1 Una visién histérica

1.3.2 Clasificacion de los lenguajes
1.3.3 Instrucciones mas importantes

1.3.4 Propiedades de los lenguajes

1.4 Traductores y Compiladores

1.5 Estructura de un programa

1.6 Elementos de un programa

1.6.1 Simbolos predefinidos

1.6.2 Simbolos especiales

1.6.3 Identificadores

1.6.4 Etiquetas

1.6.5 Comentarios

1.6.6 Directivas

1.6.7 Constantes

1.6.8 Numeros

1.6.9 Cadenas de caracteres

1.6.10 Variables: Declaracion e iniciacion
1.6.11 Variables: Direccién de Memoria

1.7 Salida y Entrada
1.7.1 Sentencias de salida

1.7.2 Sentencias de entrada

1.8 Tipos de datos y operadores
1.8.1 Tipos de datos
1.8.2 Operadores

1.8.3 Expresiones
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2 SENTENCIAS DE CONTROL

2.1 Secuencial

2.2 Alternativa
2.2.1 La sentencia condicional simple

2.2.2 La sentencia condicional multiple

2.3 Repetitiva

2.3.1 Introduccién

2.3.2 Variables asociadas a los bucles

2.3.3 Funcionamento de los diferentes tipos de bucles
2.3.4 Bucle FOR

2.3.5 Equivalencia entre bucles

2.3.6 Errores en los bucles

2.3.7 Disefio de bucles

3 ARQUITECTURA DE UN PROGRAMA

3.1 Procedimientos

3.1 Funciones i Procedimientos

3.1.1 Tipos de funciones y procedimientos

3.1.2 Parametros por valor y referencia

3.1.3 Parametros protegidos

3.1.4 La pila de activacion de procedimientos y funciones
3.1.5 Variables globales y locales: Alcance

3.1.6 Efectos laterales

3.2 Recursividad
3.2.1 Naturaleza de la recursividad
3.2.2 Recursién infinita

4 ESTRUCTURAS SIMPLES DE DATOS

4.1 Arrays y Matrices

4.1.1 Tipo de dato ARRAY

4.1.2 Declaracion de un Array

4.1.3 Arrays de més de una dimensién

4.1.4 Operaciones con Arrays y Matrices

4.2 Registros
4.2.1 Tipo de dato registro

4.2.2 Operaciones con registros

4.3 Cadenas de caracteres
4.3.1 Cadenas de longitud fija

4.3.2 Cadenas de longitud variable

4.4 Operaciones basicas sobre Arrays
4.4.1 Busqueda
4.4.2 Ordenacion

5 ENTRADA / SALIDA

5.1 Ficheros

5.2 Tipos

5.3 Operaciones y modos de acceso

5.4 Funciones y procedimientos predefinidos especificos

Planificacion
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Metodologias / pruebas

Competéncias Horas presenciales Horas no Horas totales

presenciales /

trabajo auténomo

Sesién magistral A4 A5 B1 B3 C6 C7 30 30 60

Practicas de laboratorio A4 A5B1B3B4C3 20 50 70
C6 C7

Seminario B4 C3 C6 8 10 18

Atencién personalizada 2 0 2

(*)Los datos que aparecen en la tabla de planificacion s6n de caracter orientativo, considerando la heterogeneidad de los alumnos

Metodologias

Metodologias

Descripcion

Sesién magistral

En las sesiones de teoria, el profesor describe los objetivos y los contenidos de la materia, para dar una vision particular del

tema a tratar y relacionarlo con otros dentro de la asignatura

Después se desarrolla el tema correspondiente en la forma de sesién magistral, ayudandose de las herramientas técnicas

disponibles, haciendo hincapié en ciertas cuestiones en las que el alumno debe profundizar en su autoaprendizaje.

El objetivo es que el alumno aprenda a algoritmizar, utilizar las estructuras basicas de datos y resolver sencillos problemas de

programacioén. Se utilizard como lenguaje de codificacion C

Préacticas de

laboratorio

En las sesiones de précticas el alumno realizara programas en papel para después codificarlo en Lenguaje C, compilarlo,

ejecutarlo y comprobar su nivel de correccion.

Los enunciados de los programas se proporcionara con la suficiente antelaciéon para que los alumnos puedan aprovechar

mejor su tiempo.

Es mision del profesor supervisar el codigo generado por el alumno para resolver dudas, corregir malos estilos de
programacion y corregir errores, contando con que el profesor no es un compilador que busca errores.

Seminario

En las sesiones de seminario se realizaran ejercicios y practicas con la finalidad de detectar en los alumnos lagunas de
conocimiento en la materia impartida hasta ese momento, y dar las explicaciones y/o referencias necesarias para

subsanarlas.

Atencion personalizada

Metodologias

Descripcion

Practicas de
laboratorio
Seminario

Sesién magistral

Tanto en las sesiones magistrales como en los laboratorios de practicas y en las sesiones de seminario se llevara una
atencion personalizada del alumno, en distintos niveles segln sea el tipo de clase, detectando el nivel de asimilacion y

comprension de los temas explicados y las practicas requeridas a implantar.

En las sesiones de seminario es donde se puede llegar mas al alumno para conocer las lagunas que tiene, e indicarle el

camino para cubrirlas.

Los alumnos gue tengan matricula a tiempo parcial deben, al inicio del curso, hablar con el/los profesores encargados de su

grupo.

Evaluacién

Metodologias

Competéncias Descripcion Calificacion
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Practicas de A4 A5 B1 B3 B4 C3 | Durante las Ultimas semanas con practicas del curso se realizara una prueba en el 30
laboratorio C6 C7 laboratorio usando ordenadores que tendra un valor maximo de 3 puntos sobre la
nota total del curso. Sera necesario que el programa a realizar por el alumno en el
laboratorio compile y ejecute de forma correcta y completa.
Sesién magistral A4 A5 B1 B3 C6 C7 |La nota de la asignatura sera la suma de lo obtenido en la Evaluacién Continua 70
(durante las 15 semanas del periodo lectivo correspondiente a la asignatura) y lo

obtenido en el Examen Final.

La nota de EVALUACION CONTINUA, valorada en 4 puntos, se divide en dos partes:
1.- A la mitad del curso se realizara una prueba escrita que valdra 1 puntos.
2.- En las ultimas semanas con practicas del curso se realiza una prueba en el

laboratorio utilizando ordenadores que valdra un maximo de 3 puntos.

El EXAMEN FINAL constara de tres ejercicios que el alumno tendra que desarrollar

en cadigo C, y tendré un valor de 6 puntos.

El examen oficial, tanto en la primera(enero) como en la segunda oportunidad (julio)
constara de varios ejercicios a desarrollar en cédigo C. Dicho Examen Final tiene un

valor maximo de 6 puntos, que se sumaran a lo obtenido en la Evaluacién Continua.

La nota final vendra dada por la nota obtenida por EVALUACION CONTINUA e la obtenida en el EXAMEN FINAL. El Examen Final constara de

varios problemas a codificar en el lenguaje de programacién empleada en las sesiones practicas

- Kernighan, Brian W. Englewood Cliffs (1988). The C Programming Language. New Jersey. Prentice Hall

- K.N. King (2008). C programming. A modern Approach. Second Edition..

- James L. Antonakos , Kenneth C. Mansfield (2004). Programacion estructurada en C. Madrid. Prentice-Hall

- Luis Joyanes Aguilar, Ignacio Zahonero Martinez (2005). Programacion en C metodologia, algoritmos y estructura
de datos. Madrid. McGraw-Hill

- José R. Garcia-Bermejo Giner (2008). Programacion estructurada en C. Pearson

- Luis Joyanes Aguilar (2011). Fundamentos de programacion : algoritmos, estructuras de datos y objetos. Madrid.
McGraw-Hill

- Gabriela Marquez, Sonia Osorio, Noemi Olvera (2011). Introduccion a la Programacion Estructurada en C. Pearson
- Andrés Marzal, Isabel Garcia (2017). Introduccién a la Programacion con C. Publicacions de la Universitat Jaume |.
Servei de Comunicacio i Publicacions

- Luis Joyanes Aguilar (2002). Programacion en C. libro de problemas. Madrid. McGraw-Hill

Informéatica Basica/614G01002
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&lt;p&gt; El alumno debe tener en cuenta que debe realizar una labor autodidacta muy importante, siguiendo el siguiente esquema: Leer, atender,

comprender, preguntar, estudiar y practicar.

&lIt;/p&gt;&lt;ul&gt; Leer: Lea el tema a tratar antes de asistir a las sesiones tedricas. jES MUY IMPORTANTE! Atender: Atienda en clase, no sélo
esté de cuerpo presente. Comprender: Comprenda lo que se le dice en las sesiones de teoria, y si no

pregunte. Preguntar: Pregunte todo lo que no comprenda, no quede con dudas. Estudiar: Estudie después de las sesiones, para retener lo
comprendido.

Practicar: Haga muchos programas, los que se le pidan, sugieran, y otros por su cuenta, tanto en papel como en el ordenador.

&lt;/ul&gt;&lt;p&gt;Programacion es una asignatura que no se puede aprender estudiando en dos dias. El alumno debe ir madurando los conceptos,
hacer sobre el papel y en la maquina muchos programas, aprendiendo también de los errores al realizarlos.

&It;/p&gt; &lt;p&gt;Es una asignatura que, por medio del sistema de evaluacién continua, se puede aprobar sin mas que seguir, de forma activa, el
ritmo de las distintas sesiones tedricas y practicas. Debe hacer caso a las indicaciones particulares de refuerzo de estudio que le sefiale el profesor.
&lt;/p&gt;

(*) La Guia Docente es el documento donde se visualiza la propuesta académica de la UDC. Este documento es publico y no se puede
modificar, salvo cosas excepcionales bajo la revision del 6rgano competente de acuerdo a la normativa vigente que establece el proceso

de elaboracién de guias
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