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D-401
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Departamento / Area Departamento de Telematica y Computacion

Correo electrénico jmaronas@icai.comillas.edu

DATOS ESPECIFICOS DE LA ASIGNATURA

Aportacion al perfil profesional de la titulacion

La programacién representa los cimientos de la Inteligencia Artficial. Todos los modelos desarrollados enfocados a la conduccion de
vehiculos de forma auténoma, dialogar con humanos, generar contenidos, interpretar imagenes, etc. estan programados en algin
lenguaje. Es por ello, que esta asignatura de primer curso proporciona la base necesaria de programacién para establecer la bases de esta
area de conocimiento para poder llegar a ser un experto durante el grado y poder desarrollar desde los modelos de analisis mas sencillos

hasta la IA mas compleja.

En esta asignatura se asientan las bases del andlisis, disefio y la programacién utilizando el lenguaje més utilizado en este campo: Python.

No se exige ningun prerequisito. El alumno no debe tener conocimientos previso de programacion.

Competencias

GENERALES

cGo Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas operativos, bases de datos y
4
programas informéticos con aplicacién en ingenieria.

Conocimiento de la estructura, organizacion, funcionamiento e interconexién de los sistemas informaticos, los
CGO5
fundamentos de su programacion, y su aplicacion para la resolucién de problemas propios de la ingenieria

ESPECIFICAS

Capacidad para analizar, disefiar y resolver problemas reales a través de técnicas algoritmicas mediante un lenguaje de
CE09

programacién

Conocimiento de la sintaxis, las estructuras principales y los elementos basicos de un lenguaje de programacién en el
CE10

contexto del andlisis de datos y la inteligencia artificial

Resultados de Aprendizaje

RA1 Conocer el funcionamiento de los compiladores e intérpretes de programacion.

RA2 Dominar los fundamentos de la programacién, como son la definicion de variables y trabajar con los tipos de datos

nativos.

Dominar el uso de expresiones, operadores y estructuras de control para el desarrollo de programas mediante un

lenguaje imperativo.
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RA4 Conocer en profundidad las estructuras basicas de datos que permitan almacenar informacién estructurada en memoria.
RAS5 Ser capaz de definir y realizar llamadas a funciones que apliquen los conceptos de modularidad de cédigo.

RA6 Dominar la escritura y lectura de informacién en disco de forma persistente.

RA7 Analizar y disefiar algoritmos bésicos para la resoluciéon de problemas.

BLOQUES TEMATICOS Y CONTENIDOS

Contenidos - Bloques Tematicos

1. Introduccién a los lenguajes de programacion
© Introduccion a la informatica
o Introduccion a los computadores
2. Desarrollo de programas y algortimos
o Ciclo de vida del desarrollo de software
o Analisis de un problema
o Disefio de un programa
o Introduccion a la programacion imperativa
3. De la programacién de bloques a Python
o Abstraccion del lenguaje y sintaxis
o Lenguajes de programacion
o Conversién de Bloques a Python (Jupyter)
o Introduccién a Python
4. Variables y tipos de datos basicos
o Numéricos
o Booleanos
o Strings (basico)
o Operadores de asignacién
o Trabajando con variables
5. Cadenas de caracteres (strings)
o Métodos de la clase str
o Operaciones sobre cadenas
o Strings formateados (f-strings)
o Representacién de una cadena de caracteres
o Estructuras de control. Bucles y condicionales avanzados

6. Programacién estructurada

o

Algebra de Boole
o Estructuras condicionales
o Estructuras de control avanzadas
© Buenas practicas

7. Listas
o Operaciones basicas de las listas
© Manipulacion basica de listas

o Estructuras de control. Bucles y condicionales avanzados
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o Operaciones avanzadas de las listas
o Matrices
8. Estructuras de datos béasicas
o Tuplas
o Diccionarios
9. Funciones

o Tipificacion de pardmetros
o Estructura de un programa
o Creacion de modulos
o Programacién modular
o Documentacién de cddigo

10. Excepciones
o Desarrollo de programas con finalizacion controlada

11. Objetos como tipos de datos
© Encapsulacién

12. Programacién avanzada en Python
© Gestion de memoria
o Buenas practicas de programacion
o Estructuras especificas del lenguaje
o Ejecucién por consola
o Librerias

13. Mecanismos de Entrada/Salida: Ficheros

o Operaciones estandar

METODOLOGIA DOCENTE

Aspectos metodologicos generales de la asignatura

La metodologias docentes a seguir en estas actividades seran:

e Leccién magistral
e Aprendizaje practico
e Aprendizaje colaborativo

e C(Clase invertida

Metodologia Presencial: Actividades

Las actividades formativas se desarrollardn durante las 4 horas de clase a la semana que se distribuiran

secuencialmente de la siguiente forma:
e 1h Interactiva + 1h Practica + 2h Teoria
Estas actividades seran:

¢ Clases magistrales expositivas y participativas:
o Sesion de 2h de Teoria.
o El profesor realizard un exposicion de los contenidos tedricos, combinando la clase magistral

con la programacion en directo ( livecoding) de pequefios ejemplos ilustrativos.

o Los cédigos generados en el aula estaran a disposicién del alumno en el repositorio de la
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asignatura.
o Después de esta sesion el profesor liberara:
= Test de autoevaluacion del tema: el alumno identifica si domina los conceptos
tedricos.
= Mini-practicas: el alumno identifica si sabe traladar a cédigo esos conceptos tedricos
mediante programas triviales que no requieran practicamente algoritmica.
= Practica semanal: programa a realizar la semana siguiente orientado a la resolucién
de problemas con peso algoritmico.
* Ejercicios practicos y resolucion de problemas:
o Sesion de 1h Interactiva. CGO04, CGO5, CEQ9, CE10
o El alumno planteard dudas sobre los conceptos tedricos expuestos en la clase magistral, la
mini-practica y, sobre todo, de la practica semanal prouesta.
o Se crearan dindmicas interacticas de resolucion de las dudas entre toda la clase con
programacion de ejemplos por parte del profesor y los alumnos de forma colaborativa.
e Sesiones practicas con uso de software:
o Sesion de 1h de Practicas.
o Los alumnos llegaréan a esta sesion con al menos el 80% de la practica semanal desarrollada, a
falta de retoques o mejoras por las dudas que pudiera tener.
o Se dedicara una primera parte de la sesion estas dudas para que los alumnos puedan finalizar
su practica.
o En la segunda parte de la sesion se plantearan distintos escenarios metodoldgicos:
= Mejora y evolucion de la propia practica mediante retos Whatlf. Trabajo individual.
= Resolucién gamificada de retos planteados por el profesor a modo de Challenge: dar
solucién a un problema, optimizar un cédigo suministrado, eliminar errores de un
cédigo.
e Actividades de evaluacion continua del rendimiento: se realizaran pruebas, desarrollaran practicas
complementarias a las semanales y retos gamificados.
o Test de autoevaluacion del tema: el alumno identifica si domina los conceptos teéricos.
¢ Tutoria para resolucion de dudas: esta actividad se realizard de forma implicita durante el resto de
actividades descritas.

Metodologia No presencial: Actividades

Las actividades formativas seran:

* Ejercicios practicos y resolucion de problemas:

o El alumno dispondra de problemas concretos enfocados a asimilar los conceptos explicados
téoricos en la sesion anterior de teoria para desarrollar de forma no presencial, denominados
como mini-practicas. La solucién de estos probelmas serd subida a la plataforma la semana
siguiente, antes de empezar el nuevo tema.

e Sesiones practicas con uso de software:

o Una vez liberada la practica semanal después de la sesidon de teoria correspondiente, el
alumno trabajard sobre ella de forma no presencial. El alumno deberd llegar a la sesion
presencial de practicas con un 80% de la practica desarrollada, en la cual se resolveran las
dudas pertinentes. En funcién de la complejidad de la practica, esta tarea podra llevar menos
tiempo de la dedicada a la sesion. CG04, CGOS5, CE09, CE10

¢ Estudio personal: el objetivo principal del trabajo no presencial es llegar a entender y comprender
los conceptos tedricos de la asignatura, asi como ser capaz de poner en practica estos conocimientos
para resolver los diferentes tipos de problemas. Después de cada explicacion tedrica el profesor
subira a la web todos los cédigos desarrollados y el alumno deberd revisarlos y plantearse cuestiones
“Whatif” para asimilar mejor los conceptos tedricos. La forma de estudiar la asignatura serd la

siguiente:
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o Estudiar los conceptos explicados con una papel y un lapiz, sin necesidad de trabajar con el
ordenador. El alumno debe saber analizar, disefiar y resolver problemas de un forma
abstracta sin el ordenador.

o Analizaré el cédigo suministrado por el profesor con el fin de asentar los coneptos tedricos.

o Por ultimo, debera ser capaz de programar los ejercicios realizados por el profesor desde

cero: sin copiar y pegar ni mirar los codigos suministrados.

RESUMEN HORAS DE TRABAJO DEL ALUMNO

HORAS PRESENCIALES

Clases magistrales Tutorias para Ejercicios practicos y Actividades de evaluacion Sesiones practicas con
expositivas y participativas | resolucion de dudas | resolucion de problemas continua del rendimiento uso de software
30.00 5.00 5.00 5.00 20.00

HORAS NO PRESENCIALES

Sesiones practicas con uso . L . .,
Estudio personal Ejercicios practicos y resoluciéon de problemas
de software

60.00 45.00 10.00

CREDITOS ECTS: 6,0 (180,00 horas)

EVALUACION Y CRITERIOS DE CALIFICACION

Actividades de evaluacion Criterios de evaluacion Peso

* Prueba Intersemestral (20%): comprension

de los conceptos fundamentales de la

Examenes: informatica y la programacion.
1 VAN A o)

e Prueba Intersemestral. ¢ Examen Final (50%): se evaluara el 70 %

. ensamiento computacional y abstracto para
e Examen Final. P P y P

la resolucién de problemas mediante la

programacion.

Sesiones practicas:
La actitud, participacion y realizacion de las practicas
e Retos colaborativos

semanales y |os retos planteados en sesiones 10 %

* Trabajos no presenciales colaborativas e individuales.

e Practicas
Proyecto final de la asignatura que el alumno
entregara al finalizar el curso.
Este proyecto consistira en el desarrollo de un juego

. donde el alumno podré elegir entre:
Proyecto final 20 %

* Un juego que disefie y programe el alumno

desde cero con el visto bueno del profesor.

e Un juego que proponga de forma genérica
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‘ el profesor.

Calificaciones

La calificacion final en convocatoria ordinaria y extraodrinaria de la asignatura dependera de la evaluacién de las siguientes actividades:
Nota Final = 20% Prueba_Intersemestral + 50% Examen_Final + 10% Préacticas semanales + 20% Proyecto final

Para aprobar la asignatura los alumnos tienen que obtener al menos 5 puntos sobre 10 en el examen final de la asignatura y en la practica

final, tanto en la convocatoria ordinaria como en la extraordinaria.

La inasistencia al 15% o mas de las horas presenciales de esta asignatura puede tener como consecuencia la imposibilidad de presentarse

a las convocatorias ordinaria y extraordinaria.

BIBLIOGRAFIA Y RECURSOS

Bibliografia Basica

Libro basico de referencia: Python Basics: A Practical Introduction to Python 3. David Amos , Dan Bader, et al.

Libro para mejorar el estilo de programacion: Beyond the Basic Stuff with Python: Best Practices for Writing Clean Code. Al Sweigart.

En cumplimiento de la normativa vigente en materia de proteccion de datos de caracter personal, le informamos y recordamos que

puede consultar los aspectos relativos a privacidad y proteccién de datos que ha aceptado en su matricula entrando en esta web y

pulsando “descargar”

https://servicios.upcomillas.es/sedeelectronica/inicio.aspx?csv=02E4557CAA66F4A81663AD10CED66792
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