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Metodologias de la Programacion
Numero total de créditos ECTS 6
Tipologia Basica
Organizacién temporal Curso 1; Semestre 2
Modalidad Virtual
Idioma Castellano
e Métodos de Programacion: Estructurada, modular, funcional, orientada a
objetos y concurrente
e Disefio de una aplicacidn: Criterios de calidad, el principio de modularidad,
clases y objetos
Contenidos e  Estructura de Objetos: Instanciacidn, recorridos, delegacion
e Codificacion del modelo UML en lenguaje JAVA
e Ellenguaje de programacion JAVA; Introduccion, tipo de datos, operadores,
matrices y vectores, bloques de instrucciones, funciones, visibilidad de las
variables

CC01 Conocer las herramientas basicas de gestion de la informacién en
el contexto empresarial y de negocio
CC02 Conocer herramientas para el desarrollo de proyectos de
emprendimiento innovadores y diferenciales.
HDO4 Analizar problemas matematicos o casos de estudio tecnoldgico,
aplicando las habilidades y conocimientos adquiridos para abordarlo y
resolverlo.
HDO06 Tomar decisiones empresariales y de negocio con una perspectiva
de estrategia corporativa global
HDO9 Aplicar técnicas especificas de ingenieria del software a las
Habilidades y difer.e_ntes etapas del ciclo (_1e v.ida de u'n proyecto tanto para entornos
Resultados de tradicionales como para aplicaciones moviles
.. destrezas . . .
aprendizaje HD10 Defender ideas y argumentos propios en un contexto profesional
TiTULO HD11 Proyectar enfoques alternativos, buscar soluciones y generar valor
en contextos complejos y cambiantes
HD12 Trabajar en entornos multiculturales e internacionales en base al
reconocimiento y el respeto a la diversidad
HD13 Actuar de manera honesta, ética, sostenible, socialmente
responsable y respetuosa con los derechos humanos y la diversidad,
tanto en la practica académica como en la profesional
CPO3 Proponer y evaluar diferentes alternativas tecnoldgicas e
innovadoras para resolver un problema concreto
CP08 Disefiar aplicaciones informaticas mediante nuevas técnicas de
desarrollo, integracion vy reutilizacion teniendo en cuenta criterios de
Calidad, Usabilidad e Innovacion
Resultados de aprendizaje ASIGNATURA
e  Analizar las diferentes metodologias existentes en el desarrollo de software
e  Conocimientos de los diferentes métodos de programacion y seleccionar el mas adecuado atendiendo el
problema a resolver.
e Disefar y estructurar los programas informaticos de forma modular y robusta usando la programacion
orientada a objetos.
e  Argumentar las ventajas e inconvenientes de los disefios de aplicaciones informaticas.

Conocimientos vy
contenidos

Competencias

Actividades formativas Horas totales
Clases Expositivas 8
Seminarios 2
Clases practicas 18
Actividades Dirigidas Asincronas 30
Tutorias 12
Trabajo auténomo 76
Prueba de evaluacion final 4

Total 150
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Sistemas de evaluacion

MINIMO MAXIMO
Evaluacion final: prueba o examen 50 50
Resolucién problemas 10 30
Estudio casos - Proyectos 10 30
Otras actividades de evaluacién continua 0 10
Total 70 120
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