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Generalidades

•Buen clima – comunicación –diálogo – atención – orientación
•
•Relación con otras asignaturas: es “transversal”.
•Necesidades previas: lo veremos más adelante
•Competencias--- muchas puntuales 

competencias básicas + aprendizaje autónomo
 “La refexión es importante en el diseño de software”

•Evaluación a lo largo del curso
•
•El tipo grupo --- trabajo aislado o en grupo.
•
•Toma de decisiones por los alumnos ejercicio fnal

Guión de consideraciones previas “tipo Bolonia”



* Si a lo largo del curso se produjera alguna variación puntual, la información actualizada se encontrará siempre en la web de la asignatura. 

Clases teóricas/ Seminarios / prácticas de aula /prácticas de ordenador
Dada la naturaleza de la asignatura, la teoría es inseparable de la práctica. Las clases se desarrollarán intercalando 
constantemente proyecciones y el sistema de desarrollo integrado Netbeans para ejemplifcar cada concepto. El alumno 
puede reproducir en paralelo con su portátil lo que se va haciendo, y plantear en todo momento las difcultades que se le 
planteen (aquellas que no sean de interés general quedarán para las tutorías). Respecto a los tres tipos de docencia en aula, 
dado que no hay separación en subgrupos, podrá haber cambios en la medida de lo razonable respecto a la distribución 
preasignada (siempre con sufciente preaviso).

Evaluación
• 20% Test sobre los elementos básicos (tras ver el tema 5)
• 80% ejercicio en ordenador (el día ofcial del examen)
• Puede realizarse un proyecto de desarrollo de un programa planteado por el alumno, a validar 
por el profesor (plazo máximo una semana antes de cierre de actas). En este caso se reduce a 50% 
en valor del ejercicio/examen fnal y se aplica el 30% a este trabajo.
• Se obtendrán puntos por resolver en pizarra ejercicios de diario y otras participaciones en clase. 
(sí, esto pasa de 100%, pero es que en programación los errores son inevitables y por tanto hay que darles un margen)

Calendario / actividades



Es necesario saber programar (mejor “con soltura”) en un lenguaje cualquiera.
Es conveniente hacerlo con “conocimiento de causa”, es decir sabiendo de algorítmica y de estructuras de datos.

Si se parte de cero, la Wikiversity nos puede ayudar:

1. Comenzar con "Introduction to Computer Science" (
https://en.wikiversity.org/wiki/Introduction_to_Computer_Science)
Los 5 primeros capítulos son de "cultura general", pero a partir del sexto es una introducción 
interesante a la solución de problemas con programación.

2.

3. Continuar con "Introduction to Programming" (https://en.wikiversity.org/wiki/Introduction_to_Programming).

4. Seguir con "Introduction to Algorithms" (https://en.wikiversity.org/wiki/Introduction_to_Algorithms)

Es conveniente seguir con "estructuras de datos", ya que es fundamental para programar con un conocimiento de los 
elementos que se utilizan, pero en la Wikiversity se desarrolla en lenguaje C, y no es adecuado a nuestro caso.  En el curso 
veremos unas cuantas estructuras de un modo que podríamos llamar "usuario". 

De este modo, se cuenta con unas bases de programación, y si se quiere empezar a ver el lenguaje Java también con 
la Wikiversity: "Introduction to Programming in Java" (https://en.wikiversity.org/wiki/Introduction_to_Programming_in_Java).

Prerrequisito

https://en.wikiversity.org/wiki/Introduction_to_Computer_Science
https://en.wikiversity.org/wiki/Introduction_to_Programming
https://en.wikiversity.org/wiki/Introduction_to_Algorithms
https://en.wikiversity.org/wiki/Introduction_to_Programming_in_Java


Bibliografía

•Principales referencias “raíz”:
http://docs.oracle.com/javase/tutorial/
https://en.wikipedia.org/wiki/Software_design_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Software_engineering

•Otros recursos de interés: 
Aquellos a los que nos lleven los buscadores, siempre que apliquemos el sentido común en su valoración. Hay multitud de foros específcos 
de los temas tratados en la asignatura.
(en la página de la asignatura encontraréis también todos los enlaces a la revista Java Magazine que es siempre interesante.)

Todo estará en la 
web

•No se recomienda ningún 
libro en particular

(quedan “obsoletos” en meses, y es 
contraproducente aprender a hacer las 

cosas de modos ya superados. Estamos en 
Técnicas Actuales de Programación, cada 
curso cambia respecto al anterior en unas 

cuantas cosas. De todos modos, libros hay, 
obviamente, y si alguien esta interesado se 

puede analizar la oferta del momento.)

•Se recomienda usar Internet 
(quizás para otras temáticas sea una fuente 

poco fable; pero para la nuestra es “la 
navaja suiza defnitiva”)

Acceso a la página específca de la asignatura
(“refejo” en Moodle/Egela)

http://docs.oracle.com/javase/tutorial/
https://en.wikipedia.org/wiki/Software_design_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Software_engineering


Temario
El temario es, en su mayor parte, el correspondiente a un curso de Java, pero este lenguaje “implementa” y facilita técnicas de programación que serán 
destacadas y explicadas en cada momento, conforme sea procedente. El curso debe incluir los temas 1..10. Los temas “An” sólo podrán verse si el desarrollo 
de los anteriores ha podido ir rápido, y representan temas “a elegir” . 


