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Introduccion a la Programacion — FAQ

DESARROLLO DE LA ASIGNATURA

Semi presencialidad y pruebas de evaluacion

El hecho de que la asignatura se imparta en una titulacién semipresencial no implica ningun
cambio respecto a la realizacidon de las pruebas de evaluacion. Al tratarse de una titulacion
universitaria oficial, no podemos definir varias alternativas para realizar una prueba. En este
sentido, el desarrollo de las pruebas debe ser igual al de la modalidad presencial, y la flexibilidad
estriba fundamentalmente en la forma de impartir los contenidos. Tenéis la desventaja de no
contar con el profesor in-situ en las clases magistrales (suplida en parte con las
videoconferencias), pero la ventaja de poder visualizar y trabajar los contenidos a vuestro propio
ritmo.

Uso del foro

Recordad que la mejor forma de compartir vuestras dudas, comentarios y sugerencias es el uso
del FORO de la asignatura, no solo en el contexto de esta asignatura, si no en el de cualquiera
de las que curséis a lo largo de vuestra vida académica, especialmente en aquellas, como esta,
en las que lo hagais en la modalidad semipresencial. Os invitamos a considerar algunas de las
posibles ventajas derivadas del uso de los foros:

— Una vez publicada la posible solucion, todos vuestros companieros estaran al tanto de
como resolver el problema que planteais. Todos dispondréis de la misma informacién y,
ademas, de un sitio donde volver a consultarla en el futuro, ya que el buscador que
incluyen los foros, funciona razonablemente bien.

— Acorta los tiempos de respuesta, porque es probable que alguno de vuestros
companferos pueda ayudaros a responder a esa duda y lo haga mas rapidamente que
nosotros los profesores.

— Contribuye a la co-creacion de conocimiento del que todos os beneficiaréis: es habitual
que, a colacion de una duda, un companero plantee otra relacionada, con la
consiguiente respuesta, etc.

— Aumenta vuestra visibilidad. En la mayoria de asignaturas valoramos de alguna forma la
participacién en clase. En el contexto en el que nos encontramos la mejor forma de
evidenciar esta participacion es estando presentes y/o interactuando en los foros, etc.
En este sentido, poneos en el lugar de vuestros profesores e imaginad que estais en la
tesitura de un profesor que debe decidir cual es la calificacién de un alumno que ronda,
pero no alcanza el aprobado. ¢ Os pareceria positivo que, a raiz de sus intervenciones en
el foro, ese alumno le resultase familiar a ese profesor? Seguramente podéis intuir que
la respuesta es positiva.

— Finalmente, algo que probablemente os interesa saber es que la Unica forma de que
sepamos que nos habéis enviado un correo a la bandeja de la signatura es entrando a
Aula Virtual y pinchando en la asignatura y, como podréis intuir, hay dias en los que no
nos es posible conectarnos al aula virtual. En cambio, los mensajes del foro generan el
envio de un correo a nuestra bandeja de correo personal, que como también intuiréis,
consultamos mds a menudo. Por lo tanto, es muy probable que respondamos mas
rapido a una duda planteada en el foro, que a una duda que nos llega por correo.



Planteando dudas

Es muy importante que planteéis dudas concretas que podamos responder y que
probablemente generen mas debate. La interaccidn que nos permite la plataforma resultara
mucho mads rica si las dudas o comentarios que nos hacéis llegar son lo suficientemente
concretas. No tiene mucho sentido plantear una cuestion del tipo: “No entiendo el Tema X ...”.
Este tipo de cuestiones es practicamente imposible de responder a través del foro y, sobre todo,
no contribuyen a que avancéis, mas bien al contrario.

Lo deseable es que os enfrentéis a los ejercicios que os vayamos planteando y, cuando lleguéis
a lugares donde os sea complicado avanzar, recurrais a nuestra ayuda para revolver o abordar
ese problema concreto. Ese avance resultarda mucho mas provechoso.

CODEBOARD.IO

Registrar envios

A la hora de usar Codeboard para resolver los diferentes ejercicios, no olvidéis loguearos en la
plataforma antes de comenzar a trabajar. De lo contrario, cuando pulséis el botén SUBMIT, el
envio quedarad registrado a nombre del usuario #anonymous, tal y como muestra la siguiente
imagen.

nput to your program (press

User: #anonymous (sign in to save your

Por el contrario, si os logueais (podéis utilizar el enlace sign in que se muestra junto al nombre
usuario en la esquina inferior izquierda de la pantalla), vuestro envio quedara registrado con
vuestro nombre usuario, tal y como muestra la siguiente imagen.

[ Input to your program (press Enter to

User: jmvara Role: Project owner



Guardar proyectos

Para poder consultar vuestros proyectos, y repasar las soluciones que habéis ido elaborando
para los diferentes ejercicios, no olvidéis guardar vuestro trabajo antes de cerrar el proyecto.
Para ello, utilizad el mend "Project"”, opcién "Save Changes".

@ Projectv  Editv  View~  Actions~ L Compile = © Run

CGISIP1 Addfile

Add folder
= Rolt

B ¢ Rename file/folder
Delete file/folder
Save changes

Exit project

Varios Envios

El sistema registra automaticamente todos los envios que realizamos y los ordena
automaticamente por fecha de envio. Por tanto, si por error realizamos varios envios para un
mismo ejercicio, el profesor dispondrd de todos ellos y ademads visualizard automaticamente el
ultimo que realizamos, con lo que el hecho de realizar varios envios no supondrd ningun
problema.

ERRORES TiPICOS DE PROGRAMACION

Uso correcto de if

Frecuentemente cometemos el error de afadir un ';' después de especificar la condicidon que
debe evaluarse en una sentencia if. Este error provoca que, contrariamente a lo que queremos,
la sentencia if acabé en ese punto, y por tanto las sentencias que queriamos que se ejecutasen
si se cumplia la condicidon, no dependen en ninguna medida, y se ejecutaran siempre,
independientemente del valor que resulte de evaluar la condicién.

if (numl > num2);|
System.out.println("numl es mayor que num2");



MENSAJES DE ERROR DEL COMPILADOR

error: cannot find symbol

Uno de los mensajes de error mas frecuentes que nos devuelve el compilador es el siguiente:
error: cannot find symbol . Lo mds habitual es que este mensaje se deba a que estamos tratando
de utilizar una variable, que nos hemos declarado previamente, como en el siguiente ejemplo:

CGISIP1617_Comparator Comparator.java

l, /**
* Main class of the Java program.
*/

= Root
Comparator.java

import java.util.Scanner;

NoOWwM A WN

~ public class Comparator {

oo

9~ public static void main(String[] args) {
10 // Enter your code here

11 int numl = 1;
2

13 if (numl > num2);
14 System.out.println("numl es mayor que num2");

./Root/Comparator.java:15: error: cannot find symbol
if (numl > num2);

symbol: variable numl
location: class Comparator
1 error

En el ejemplo, hemos olvidado declarar la variable num2 y cuando queremos utilizarla, el
compilador, con su mensaje de error, nos informa de que no reconoce ese simbolo. En otras
palabras, no conoce a nadie que se llame num?2.

La solucién pasa por declarar la variable antes de usarla. A partir del momento en que la
declaremos, podemos usarla en cualquier otro lugar de nuestro programa (respetando las reglas
que rigen el ambito de una variable ... que seguro conoces.

error: variable is already defined

Otro de los los mensajes de error tipicos que recibimos al compilar es el siguiente: error: variable
___is already defined. En general, este mensaje se debe a que estamos tratando de declarar de
nuevo una variable, que YA hemos declarado previamente, como en el siguiente ejemplo.



CGISIP1617_TimeConversor TimeConversor.java TimeConversorSicn.java

& Root 1'/"h‘_ ; o

= 2 * Main class of the Java progran.

E TimeConversor.java - BE% g

‘L' TimeConversorSlcn.java (h) 4 |import java.util.Scanner;

2l codeboard.json (h) 5
6 ~|public class TimeConversor {

4 -

/
8~ public static void main(String[] args) {
] System.out.printin("Introduce los segundos: ");
10 Scanner scan = new Scanner(System.in);
11 int seconds = scan.nextInt();
12
13 int minutes = seconds / 60,
14 int seconds = seconds - (seconds / 60);
15
16 }

./Root/TimeConversor.java:14: error: variable seconds is already defined in method main(String[])
int seconds = seconds - (seconds / 60);

1 error

En el ejemplo, hemos declarado la variable seconds y le hemos asignado el valor leido por
pantalla (linea 11). A partir de aqui, podriamos utilizar la variable en cualquier punto de nuestro
programa (siempre de acuerdo a las reglas que rigen el ambito de una variable).

Por ejemplo, en la linea 14 queremos actualizar dicha variable, de modo que guarde el nimero
de segundos que restan tras convertir los segundos iniciales a minutos. El problema estriba en
que, al anteponer el tipo de dato a la variable, int seconds, lo que en realidad estamos haciendo
es declarar una nueva variable, con el mismo nombre de otra que ya existe, algo que el
compilador no permite, elevando el correspondiente mensaje de error.



Trabajando con Codeboard

COdeboard.IO Explore Docs Sign in Sign up

Lo primero que debemos hacer es Registrarnos en la plataforma. Para
ello vistamos la URL https://codeboard.io. Una vez en la home del
proyecto utilizamos el enlace "Sign up here." para comenzar el
registro.

A web-based IDE to teach programming in the classroom.

Easily create and share exercises with students.

Analyze and inspect students' submissions with a single click.

COdeboard.IO Explore Docs Sign in Sign up

Sign up
Username*
Durante el registro, utilizad por favor vuestro nombre y apellidos Juanmangel vare
(separado de un punto) como nombre de usuario, y la cuenta de Email*
. . juanmanuel.vara@urijc.es
correo de la Universidad. : :
Password*
Confirm password*
Create account
Una vez que os habéis registrado, haced clic sobre vuestro nombre de usuario en Godabaardio S T Bt S
la parte superior derecha de la pantalla para acceder a vuestro perfil de usuario. .
jmvarat
Name Located in
Pulsad el boton "Edit User Settings" para acceder a la pagina que os permite completar vuestros JE:“ Vara - Usario Aumno IM“’“‘D
mail Institution
datos. juanmanuel vara@gmail.com Universidad Rey Juan Carlos
=
COdeboard.IO Explore Docs jmvarail Sign out
Public profile Password

Profile picture

En esta nueva pantalla, no dejéis de especificar vuestro correo de la
universidad (nombre.apellido@alumnos.urjc.es), vuestro nombre
completo (o full name) e incluir una foto, como siempre, para
facilitarnos el seguimiento de vuestro trabajo.

Upload new picture

Or drop a picture here

Email (publicly displayed on your profile)

juanmanuel.vara@urjc.es

Full name

Juan Manuel Vara - Usuario Alumno

Web

Institution

Universidad Rey Juan Carlos

Located in

MADRID

Save changes

A partir de este momento, podéis utilizar Codeboard para completar los diferentes ejercicios practicos que os plantearemos a medida que avance la
asignatura.

La forma de hacerlo sera siempre la misma:
e Pinchad el enlace al ejercicio correspondiente, de entre las que iremos publicando en la pestafia Ejercicios Practicos de la seccion de Contenidos.
Como resultado, se abrird una nueva ventana de Codeboard. En dicha ventana encontraréis el proyecto Java de partida para el ejercicio en cuestion.
e Realizad las modificaciones necesarias, para alcanzar los objetivos planteados en la especificacion del Ejercicio.
e Compilad y Ejecutad vuestro proyecto para comprobar, que es sintacticamente correcto (compilacion) y que proporciona la funcionalidad
requerida (Ejecucion). Utilizad para ello los botones "Compile" y "Run" de la parte superior de la ventana.

e Guardad los cambios realizados: ment Project -> opcion Save changes


https://codeboard.io/
https://codeboard.io/signup
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Pagina Principal>2016-17_2176006_134795_53> Ejercicios Practicos> Practica 1 - GravityCalculator

Practica 1- GravityCalculator

Primer proyecto de la asignatura "Introduccion a la Programacién” del Grado en Ciencia, Gestion e Ingenieria de Servicios, curso 2016/2017

@ Project~  Editv  View~  Actions~ £ Compile = ® Run

CGISIP1 Addfile Main.java
Add folder
= Root Loy ;
- Rename file/folder 2 * Main class of the Java program.
= 3 | %/
El ¢ 4
Delete file/folder 5~/ class Main {
6~ public static void main(String[] arguments) {
. ) ) 7 double gravity = -9.81; // Earth's gravity in m/sA2
Hide/Unhide file 8 double initialVelocity = 0.0;
9 double fallingTime = 10.0;
10 double initialPosition = 0.0;
Save changes 11 double finalPosition = 0.0;
12 System.out.println("The object's position after " + fallingTime +
. 13 " seconds is " + finalPosition + " m.");
Share project
14 }
15 |}
Exit project
4
This will display the output.
\ >_Send
User: jmvara Role: Project owner Info: Submissions are forwarded to external platform codeboard.io

Si no os habéis logueado previamente, en ese momento Codeboard os pedira que lo hagais. Utilizad para ello el usuario y contrasefia con el que os
registrasteis en la plataforma.

. ;. . s GRADO EN CIENCIA, GESTION E INGENIERIA DE SERVICIOS (MADRID)
A partir de ese momento, podéis reabrir el proyecto tantas veces como querais, e s

utilizando el enlace al ejercicio mencionado en el primer punto. R
Practica 1- GravityCalculator

Cada vez que lo hagais, Codeboard os informara de que existe una version Gl eorcs i i e S o o G i e S o SR
modificada por vosotros de ese proyecto, y 0s preguntara si queréis cargar vuestra & o s 8ot
. - . . L T Wel back j 1
version, o la original (la que os proporcionamos al comienzo del ejercicio). GV Do Sast e
Root

Main.java You have a saved version of this project.
Would you like to load your saved version?

En general, preferiréis reabrir vuestra version para continuar trabajando sobre ella,
aunque en ocasiones, puede que prefirdis empezar de cero, reabriendo la versidon
original o de partida que os proporcionamos al comienzo del ejercicio.

ACHCTIMVERY  No, load original version

Finalmente, cuando consideréis que habéis resuelto correctamente el Ejercicio,
debéis enviar vuestro proyecto, pulsando el botén Submit (color verde) en la ventana de Codeboard. De esta forma, vuestra solucion quedara grabada

en el sistema, incluyendo la fecha y hora del envio.



