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Identificacion de la asignatura

Asignatura: 21707 — Programacion 11
Créditos: 2,4 presenciales (60 horas) 3,6 no presenciales (90 horas) 6 totales (150 horas)
Periodo de imparticion: Segundo semestre

Contextualizacién

La asignatura de Programacion Il constituye una asignatura de formacién béasica dentro de la
rama de conocimiento de Ciencias de la Computacion y comprende una ensefianza
introductoria general. El objetivo principal de la asignatura es proporcionar a los estudiantes
una introduccién al mundo de la programacion de ordenadores.

Mas concretamente, la asignatura de Programacién Il se centra en una fase crucial del
proceso algoritmico, en el que el alumno aprendera a disefiar soluciones para problemas que
requieran interactividad con el entorno, ya sea con el usuario o con estructuras de datos a
memoria; mediante la utilizacion de librerias graficas y empleando conceptos de
programacion y disefio orientado a objetos.

La asignatura esta ligada a la de Programacion I, y de hecho se puede ver como una
continuacion de ésta. Por otra parte, la asignatura estd muy relacionada con las materias que
componen el médulo de computacion y en general con cualquier asignatura donde se tengan
gue desarrollar algoritmos mediante cualquier lenguaje y entorno de programacion. En este
contexto las asignaturas de Programacidn (I y Il) asientan los fundamentos metodol6gicos y
las bases de andlisis algoritmico para poder afrontar con garantias de éxito las asignaturas
relacionadas que pertenecen a cursos mas avanzados.

Competencias

Las competencias correspondientes al modulo de formacion bésica del Acuerdo del Consejo
de Universidades.
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Especificas

* CFB03 Conocimientos bésicos sobre el uso y programacion de ordenadores, sistemas
operativos, bases de datos y programas informaticos con aplicacion en ingenieria.

Genéricas

* CTRO1 Capacidad de andlisis y sintesis, de organizacion, de planificacion y de toma de
decisiones.

* CTRO7 Capacidad para comunicar conceptos propios de la informéatica de manera oral y
escrita en diferentes &ambitos de actuacion.

Basicas

* Se pueden consultar las competencias basicas que el estudiante debe haber alcanzado al
finalizar el grado en el enlace siguiente: http://estudis.uib.es/es/grau/comp_basiques/.

Contenidos

Las competencias indicadas dan lugar a los siguientes contenidos especificos de esta
asignatura:

1. Conocimiento y comprensién de las técnicas fundamentales del desarrollo de programas,
asi como la capacidad de aplicarlas.

2. Conocimiento de la programacién estructurada, programacion orientada a objetos y
librerias de programacion.

Con el fin de consolidar estos conocimientos, y en consecuencia las competencias genéricas
y especificas indicadas se proponen los siguientes contenidos tematicos:

Contenidos tematicos

Tema 1. Almacenamiento de datos a memoria
* Flujo de datos de entrada y salida
* Organizacion secuencial
* Serializacion. Ficheros de objetos
* Archivos de acceso aleatorio
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Tema 2. Interfaces graficas de usuario (IGU)
* Ventanas, componentes y contenedores
* Eventos, escuchadores y métodos de respuesta
* Interfaces graficas estandar: botones y menus

Tema 3. Introduccion a los gréficos por ordenador
* Espacio de coordenadas y dispositivos
* Librerias gréaficas
* Operaciones de dibujo
* Trabajo con imagenes
* Gestion del raton

Tema 4. Estructuras matriciales
* Vectores y matrices
* Operaciones con matrices
* Rangos no restringidos
* Excepciones
* Problemas combinatorios

Tema 5. Algoritmos basicos de ordenacion
* Algoritmos de ordenacion de cualquier tipo de datos
* Seleccidn directa
* Insercion directa
* Burbuja y burbuja mejorada
* Sacudida
* Agitacion
* Buscar en tablas ordenadas

Tema 6. Complejidad de algoritmos y complejidad de datos
* E/S de cifras romanas
* Tratamiento de errores con autébmatas

Tema 7. Disefio ascendente. Unidades genéricas
* Reutilizacion de codigo
* Pilas y colas genéricas
* Interfaz comparable



