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Identificación de la asignatura 

 

Asignatura: 21707 – Programación II 

Créditos: 2,4 presenciales (60 horas) 3,6 no presenciales (90 horas) 6 totales (150 horas) 

Período de impartición: Segundo semestre 

 

 

 

Contextualización  

 

La asignatura de Programación II constituye una asignatura de formación básica dentro de la 

rama de conocimiento de Ciencias de la Computación y comprende una enseñanza 

introductoria general. El objetivo principal de la asignatura es proporcionar a los estudiantes 

una introducción al mundo de la programación de ordenadores. 

 

Más concretamente, la asignatura de Programación II se centra en una fase crucial del 

proceso algorítmico, en el que el alumno aprenderá a diseñar soluciones para problemas que 

requieran interactividad con el entorno, ya sea con el usuario o con estructuras de datos a 

memoria; mediante la utilización de librerías gráficas y empleando conceptos de 

programación y diseño orientado a objetos. 

 

La asignatura está ligada a la de Programación I, y de hecho se puede ver como una 

continuación de ésta. Por otra parte, la asignatura está muy relacionada con las materias que 

componen el módulo de computación y en general con cualquier asignatura donde se tengan 

que desarrollar algoritmos mediante cualquier lenguaje y entorno de programación. En este 

contexto las asignaturas de Programación (I y II) asientan los fundamentos metodológicos y 

las bases de análisis algorítmico para poder afrontar con garantías de éxito las asignaturas 

relacionadas que pertenecen a cursos más avanzados. 

 

 

 

Competencias 

 

Las competencias correspondientes al módulo de formación básica del Acuerdo del Consejo 

de Universidades. 
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Específicas 

 
* CFB03 Conocimientos básicos sobre el uso y programación de ordenadores, sistemas 

operativos, bases de datos y programas informáticos con aplicación en ingeniería. 

 

Genéricas 

 
* CTR01 Capacidad de análisis y síntesis, de organización, de planificación y de toma de 

decisiones. 

* CTR07 Capacidad para comunicar conceptos propios de la informática de manera oral y 

escrita en diferentes ámbitos de actuación. 

 

Básicas 

 
* Se pueden consultar las competencias básicas 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 específicos de esta 

asignatura: 

 

1. Conocimiento y comprensión de las técnicas fundamentales del desarrollo de programas, 

así como la capacidad de aplicarlas. 

2. Conocimiento de la programación estructurada, programación orientada a objetos y 

librerías de programación. 

 

Con el fin de consolidar estos conocimientos, y en consecuencia las competencias genéricas 

y específicas indicadas se proponen los siguientes contenidos temáticos: 

 

Contenidos temáticos 
 

Tema 1. Almacenamiento de datos a memoria 

 * Flujo de datos de entrada y salida 

 * Organización secuencial 

 * Serialización. Ficheros de objetos 

 * Archivos de acceso aleatorio 

http://estudis.uib.es/es/grau/comp_basiques/
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Tema 2. Interfaces gráficas de usuario (IGU) 

 * Ventanas, componentes y contenedores 

 * Eventos, escuchadores y métodos de respuesta 

 * Interfaces gráficas estándar: botones y menús 

 

Tema 3. Introducción a los gráficos por ordenador 

 * Espacio de coordenadas y dispositivos 

 * Librerías gráficas 

 * Operaciones de dibujo 

 * Trabajo con imágenes 

 * Gestión del ratón 

 

Tema 4. Estructuras matriciales 

 * Vectores y matrices 

 * Operaciones con matrices 

 * Rangos no restringidos 

 * Excepciones 

 * Problemas combinatorios 

 

Tema 5. Algoritmos básicos de ordenación 

 * Algoritmos de ordenación de cualquier tipo de datos 

 * Selección directa 

 * Inserción directa 

 * Burbuja y burbuja mejorada 

 * Sacudida 

 * Agitación 

 * Buscar en tablas ordenadas 

 

Tema 6. Complejidad de algoritmos y complejidad de datos 

 * E/S de cifras romanas 

 * Tratamiento de errores con autómatas 

 

Tema 7. Diseño ascendente. Unidades genéricas 

 * Reutilización de código 

 * Pilas y colas genéricas 

 * Interfaz comparable 


