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1. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1.1. Competencias

Esta asignatura contribuye a las siguientes competencias del plan de estudios:

Competencias especificas:

CEBO04. Aplicar los conocimientos bésicos sobre el uso y programacion de los ordenadores,
sistemas operativos, bases de datos y programas informéticos con aplicaciéon en
ingenieria.

CEBOS5. Aplicar el conocimiento 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.

CECO01. Disefiar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y sistemas informaticos,
asegurando su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a principios éticos y a la
legislacion y normativa vigente.

CECO05. Conocer, administrar y mantener sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.

CECO08. Analizar, disefar, construir y mantener aplicaciones de forma robusta, seguray eficiente,
eligiendo el paradigma y los lenguajes de programacion mas adecuados.

CEC17. Disefar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la accesibilidad y
usabilidad a los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.

Competencias generales:

CGTL1. Analizar y sintetizar la informacién necesaria para realizar su trabajo plasmando los
resultados en informes o en la toma de decisiones en proyectos del d&mbito de la
ingenieria informatica.

CGT2. Organizar y planificar los recursos e ideas necesarias para realizar su trabajo ideando
acciones e hitos en proyectos del ambito de la ingenieria informatica.
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CGT3. Comunicar de forma oral y escrita en la lengua nativa pudiendo expresar sus opiniones
de forma clara para transmitir conceptos y soluciones dentro del &mbito de la ingenieria
informatica.

CGT5. Aplicar conocimientos de informatica relativos al ambito de estudio al trabajar en
proyectos del ambito de la ingenieria informatica.

CGT6. Gestionar la informacién, conociendo su importancia y la forma de procesarla generando
los recursos necesarios para facilitar su acceso y provision en el ambito de la ingenieria
informatica.

CGT7. Resolver problemas en el entorno de trabajo, dentro del ambito de la ingenieria
informatica, enfrentandose a situaciones complejas en cuanto a problemas técnicos y a
las relaciones personales y profesionales.

CGT8. Tomar decisiones basadas en la informacién disponible en el ambito de la ingenieria
informética.

CGSL1. Aplicar la motivacion por la calidad en el desarrollo de su actividad profesional poniendo
el méximo cuidado en el desarrollo de los entregables dentro de proyectos de ingenieria
informética.

CGS2. Razonar de forma critica ante los problemas que surjan en el &mbito de la ingenieria
informatica, contando con la informacion disponible, y explicar dicho razonamiento.

CGS4. Aprender de forma auténoma conceptos relativos a la profesién ingenieril para facilitar la
mejora continua ya sea mediante el acceso a informacién disponible o cualquier otro
medio.

CGS5. Adaptarse a nuevas situaciones en el entorno de la ingenieria informatica, reconociendo
dichas situaciones y expresando formas de afrontarlas.

CGS6. Aplicar la creatividad ante las diferentes circunstancias generando soluciones novedosas
dentro del ambito de la ingenieria informatica.

CGP1. Trabajar en equipo contribuyendo de forma activa al resultado de los proyectos u
operaciones del ambito de la ingenieria informatica.

CGP2. Trabajar en un equipo de caracter interdisciplinar dentro de proyectos del ambito de la
ingenieria informatica, entendiendo y pudiendo explicar la divisibn de trabajo y la
integracion de los diferentes miembros del mismo.

1.2. Resultados de aprendizaje

Esta asignatura contribuye a los siguientes resultados de aprendizaje de la materia en la que se
engloba:
e Aplicar procedimientos algoritmicos béasicos de las tecnologias informaticas.
e Emplear métodos de programacion imperativa y de programacion funcional para
desarrollar soluciones a problemas concretos.
e Interpretar codigo realizado por terceros para su reutilizacion.
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2. CONTENIDOS

2.1. Requisitos previos
Ninguno.

2.2. Descripcién de los contenidos

Introduccién a la Programacion. Tipos e instrucciones. Procedimientos. Tipos de datos
estructurados. Algoritmos de recorrido y busqueda.

2.3. Contenido detallado

Presentacion de la asignatura.
Explicacion de la Guia Docente.

1. Presentacion de la Asignatura, del Profesor y de los Alumnos. Estructuracion de
los grupos de practicas.
2. Introduccién a la Programacion
e Lacomputadora.
e Gestion de proyectos y control de versiones.
e Documentacion de proyectos.
3. Programacién en C++11
e Estructura de un programa en C++11
e Instrucciones de Entrada y Salida: “Hola Mundo”
e Tipos de datos y variables.
¢ Manipulacién de datos:
o Sentencias condicionales: if, switch-case
o Control de flujo: for, while

4. Tipos de datos estructurados ().
¢ Arrays.

Vectores

Conjuntos

Cadenas de texto

Estructuras

AR AAN

EXAMEN PARCIAL

5. Programacién Funcional
e Funciones con y sin pardmetros.
e Paradmetros por copia y por referencia.
e Funciones lambda
e Composicion de funciones.
6. Introduccién a los punteros intelignetes

7. Algoritmos.
o Desarrollo de algoritmos.
o Recursividad.
o Cadificacion de algoritmos.

EXAMEN FINAL ORDINARIO
EXAMEN FINAL EXTRAORDINARIO
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2.4. Actividades Dirigidas

Como se indica en el contenido, durante el curso se desarrollaran actividades dirigidas en forma
de practicas orientadas al aprendizaje de los temas con una duracion total de aproximada de 15
horas. Las practicas seran realizadas en grupos de 2 personas.

2.5. Actividades formativas

Cdédigo | Actividades Descripcién
formativas

AF1 Clases de | Las clases de teoria utilizan la metodologia de Leccion Magistral
teoria, gue se desarrollara en el aula empleando la pizarra y/o el cafién
evaluacion vy | de proyeccion. Las clases de problemas se podran impartir en
problemas aula informatica utilizando la pizarra y/o el ordenador. En funcién

de la asignatura se dara un mayor peso a unas u otras.
AF2 Tutorias Consulta al profesor por parte de los alumnos sobre la materia en

los horarios de tutorias o empleando mecanismos de tutoria
telematica (correo electrénico, uso del campus virtual de la
Universidad o herramientas de telepresencialidad como
Blackboard Collaborate)

AF3 Practicas Se desarrollaran en un aula informatica o en el laboratorio
correspondiente, con ordenadores para todos los alumnos y los
materiales apropiados. El profesor ensefiara a los alumnos a
utilizar programas informéticos o herramientas electrénicas para
la asighatura indicada en cada caso. Los alumnos realizaran las
practicas aplicando los conocimientos adquiridos en las clases
de teoria y problemas, ayudandoles a afianzarlos.

AF4 Estudio Trabajo individual del alumno utilizando los apuntes de clase,
individual libros de la biblioteca, o apuntes del profesor disponibles en el
campus virtual. Se le encargaran al alumno la realizacién y
entrega de trabajos individuales o en grupo. Algunos de ellos se
expondran oralmente a lo largo del curso por parte de los
alumnos, lo que facilitara alcanzar la competencia comunicativa
en mayor grado. Algunos trabajos requeriran el manejo de
programas informéaticos que estardn disponibles en los
ordenadores de la universidad. Otros requerirdn un trabajo de
investigacion sobre los contenidos de la materia o similares y

aplicaciones.
- PORCENTAJE DE

CODIGO | ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
AF1 Clases - de teoria, 45 100

evaluacion y problemas
AF2 Tutorias 12,5 100
AF3 Practicas 15 100
AF4 Estudio individual 77,5 0

3. SISTEMA DE EVALUACION

3.1. Sistema de calificaciones

El sistema de calificaciones finales se expresara numéricamente del siguiente modo:
0 - 4,9 Suspenso (SS)
5,0 - 6,9 Aprobado (AP)
7,0 - 8,9 Notable (NT)
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9,0 - 10 Sobresaliente (SB)
La mencién de "matricula de honor" podra ser otorgada a alumnos que hayan obtenido
una calificacion igual o superior a 9,0.

3.2. Criterios de evaluacion

Convocatoria ordinaria

Sistemas de evaluacién Porcentaje
Evaluacion de la participaciéon del alumno 5%
Actividades dirigidas, practicas y memorias de practicas, trabajos (obligatorios y 20%
. . 0
voluntarios) y proyectos a realizar.
Prueba escrita parcial 10%
Prueba escrita final 65%
Convocatoria extraordinaria
Sistemas de evaluacién Porcentaje
Actividades dirigidas, practicas y memorias de practicas, trabajos (obligatorios y 20%
. . 0
voluntarios) y proyectos a realizar.
Prueba escrita final 80%

3.3. Restricciones

Calificacién minima

La ponderacion tanto del examen parcial como de los conceptos de participacion y trabajos
escritos/practicas, solo se aplicara si el alumno obtiene al menos un 5 en el examen final
(ordinaria y extraordinaria).

La no obtenciéon de al menos un 4 en las actividades dirigidas supone el suspenso automatico
de la asignatura en la convocatoria ordinaria. Se conservara la nota de las practicas para
posteriores convocatorias. No se conservara la nota del trabajo.

Las actividades dirigidas que no hayan sido aprobadas NO podran ser entregadas de nuevo en
la convocatoria extraordinaria. Para la convocatoria extraordinaria NO es necesario tener al
menos un 4 en las actividades dirigidas.

El examen parcial no libera materia.
Asistencia

El alumno que, injustificadamente, deje de asistir a mas de un 25% de las clases presenciales
podra verse privado del derecho a examinarse en la convocatoria ordinaria.

Normas de escritura

Se prestara especial atencion en los trabajos, practicas y proyectos escritos, asi como en los
examenes tanto a la presentaciéon como al contenido, cuidando los aspectos gramaticales y
ortograficos. El no cumplimiento de los minimos aceptables puede ocasionar que se resten
puntos en dicho trabajo.

3.4. Advertencia sobre plagio
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La Universidad Antonio de Nebrija no tolerara en ningdn caso el plagio o copia. Se considerara
plagio la reproduccion de parrafos a partir de textos de auditoria distinta a la del estudiante
(Internet, libros, articulos, trabajos de companieros...), cuando no se cite la fuente original de la
que provienen. El uso de las citas no puede ser indiscriminado. El plagio es un delito.

En caso de detectarse este tipo de practicas, se considerara Falta Grave y se podra aplicar la
sancion prevista en el Reglamento del Alumno.
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