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Descripciéon  El objetivo general de la asignatura es proporcionar al alumno los fundamentos tedricos y las competencias
general practicas que le permitan analizar, disefiar, desarrollar y depurar aplicaciones informaticas siguiendo el

paradigma orientado a objetos. Esta es una asignatura eminentemente practica y en este sentido estd
orientada al trabajo de los alumnos en la realizacién de uno o varios proyectos.

Para facilitar el desarrollo de los proyectos, en la asignatura se realizard primeramente una muy breve
introduccién a la disciplina de Ingenieria del Software, conectandola con el paradigma de la programacion
orientada a objetos (POO) y limitandola solo a las etapas de andlisis, disefio, implementacién y depuracién. A
continuacién se analizaran en detalle los elementos de la POO, utilizando elementos y diagramas UML que
seran utilizados por los alumnos en sus desarrollos.

Para alcanzar este objetivo general los contenidos que se veran en la asignatura se pueden resumir en los
siguientes items:

- Conceptos basicos de Ingenieria del Software.

- Conceptos basicos de la orientacidn a objetos: clases y objetos.

- Encapsulacién. Principio de ocultacién. Conceptos de desacoplamiento y cohesién
- Herencia, abstraccién, polimorfismo y reutilizacién

- Relaciones entre clases: generalizacién, asociacién y dependencia.

- Comunicacién entre objetos: métodos, eventos, mensajes.

- Persistencia. Almacenamiento en ficheros y en bases de datos.

- Generacién, captura y procesamiento de excepciones.

- Lenguaje de modelado UML.

Competencias

Cddigo

B6 CG6 Facilidad para el manejo de especificaciones, reglamentos y normas de obligado cumplimiento.

B14 CG14 Capacidad para utilizar herramientes informaticas de blUsqueda de recursos bibliograficos o de informacién.

C50 (CE50/T18) Capacidad de desarrollar, interpretar y depurar programas utilizando los conceptos basicos. de la
Programacién Orientada a Objetos (POO): clases y objetos, encapsulacién, relaciones entre clases y objetos, y
herencia.
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C51 (CE51/T19) Capacidad de aplicacién basica de las fases de andlisis, disefio, implementacién y depuracién de

programas en la POO.

C52 (CE52/T120) Capacidad de manejo de herramientas CASE (editores, depuradores).

C53 (CE53/T21) Capacidad de desarrollo de programas atendiendo a los principios basicos de calidad de la ingenieria del
software, teniendo en cuenta las principales fuentes existentes en normas, estadndares y especificaciones.

Resultados de aprendizaje

Resultados previstos en la materia

Resultados de Formacion
y Aprendizaje

Comprender los aspectos basicos de la Programacion Orientada a Objetos (POO). B14 C50
Conocer los principales diagramas UML para la documentacién de las fases de analisis y disefio de B6 C52
programas de acuerdo a la POO. B14 C53
Adquirir habilidades sobre el proceso de analisis, disefio, implementacién y depuracién de B6 C51
aplicaciones de acuerdo a la POO, teniendo en cuenta los estandares principales y normas de B14 C53
calidad.
Adquirir una madurez basica en técnicas de desarrollo y depuracién de programas para permitir el B6 C51
aprendizaje auténomo de nuevas capacidades y lenguajes de programacion. C52
C53
Contenidos
Tema

1. Introduccién al paradigma orientado a objetos

. Breve introduccidn a la asignatura y su organizacion

. Nacimiento del paradigma

. Bases: clases y objetos

. Conceptos de encapsulacion, herencia (generalizacién), y polimorfismo
. Breve introduccion a UML.

2. Encapsulacién

. Clases, interfaces y paquetes

. Métodos y variables miembro. Visibilidad. Resolucién de ambito.
. Método constructor

. Paso de pardmetros: punteros y referencias

. Punteros a objetos

3. Herencia

. Clases derivadas y tipos de herencia
. Clases abstractas

. Herencia multiple

. Clase object

4, Disefio orientado a objetos

. Fundamentos de disefio.
. Conceptos basicos de la Ingenieria del Software.
. Utilizacién de diagramas UML

5. Polimorfismo

. Sobrecarga y sobreescritura
. Clases abstractas e interfaces
. Clases genéricas

6. Gestién de excepciones

OO OOl YOO O T OToD

. Fundamentos de excepciones
. Manipulacién de excepciones en Java

Planificacion

Horas en clase Horas fuera de clase  Horas totales

Sesién magistral 28 42 70
Resolucién de problemas y/o ejercicios 9 9 18
Resolucién de problemas y/o ejercicios de forma 4 10 14
auténoma

Estudio de casos/analisis de situaciones 1 1 2

Proyectos 9 31 40

Estudio de casos/analisis de situaciones 0 1 1

Resolucidn de problemas y/o ejercicios 3 0 3

Pruebas practicas, de ejecucién de tareas reales y/o 2 0 2

simuladas.

*Los datos que aparecen en la tabla de planificacién son de caracter orientativo, considerando la heterogeneidad de

alumnado

Metodologias

Descripcion
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Sesion magistral

Clases que combinaran la exposicidn de los conceptos a tratar en la asignatura con la realizacién
de pequefios ejercicios. Estos podran ser resueltos por el docente o por los propios alumnos
individualmente y/o en grupo. El objetivo es fomentar el debate en clase y reforzar la adquisicién
de destrezas.

Esta metodologia esta orientada a la adquisicién por el alumno de las competencias CE50, CE51 y
CE53.

Resolucién de
problemas y/o ejercicios

En el laboratorio, el profesor planteard pequefos retos que serdn resueltos colectivamente para
que se puedan debatir los conceptos subyacentes, las diferentes opciones de resolucién y que los
alumnos adquieran las destrezas objetivo de la asignatura.

Esta metodologia esta orientada a la adquisicién por el alumno de las competencias CE50, CE51 y
CE53.

Resolucién de
problemas y/o ejercicios
de forma auténoma

Los alumnos resolveran de forma auténoma los problemas que el profesor les plantee en el
laboratorio. Las soluciones y las dudas que surjan al abordar dichos problemas seran puestas en
comun para consensuar la mejor forma de resolucién.

Esta metodologia estd orientada a la adquisicién por el alumno de las competencias CE50, CE51,
CE53, CG6 y CG14.

Estudio de casos/analisisPuesta en comun de los disefios propuestos por los alumnos para solucionar el proyecto que han de

de situaciones

llevar a cabo durante la segunda parte del curso. La comparacién de las diferentes propuestas
servird para seleccionar las mejores opciones y como realimentacion para, si es oportuno, mejorar
los disefios realizados.

Esta metodologia estd orientada a la adquisicién por el alumno de las competencias CE51 y CE52.

Proyectos

Los alumnos implementaran el sistema software planteado por el profesor. Dispondran para ello de
la segunda parte del curso, combinando trabajo presencial en el laboratorio supervisado por el
profesor con trabajo no presencial.

Esta metodologia estd orientada a la adquisicién por el alumno de las competencias CE50, CE53,
CG6 y CG14.

Atencion personalizada

Metodologias

Descripcion

Resolucién de problemas y/o Revisién y comentarios de ejercicios resueltos. Glosario de errores frecuentes a evitar.

ejercicios

Recomendaciones de estilo y organizacién.

Proyectos

Junto a comentar de forma conjunta diversas recomendaciones y estrategias para la
buena realizacién del proyecto, se revisa con cada grupo el nivel de comprension del
proyecto, dudas particulares que puedan surgir, errores de disefio y codificacién y
opciones de mejora.

Resolucién de problemas y/o Revisién y comentarios con cada grupo de las diversas practicas propuestas durante su
ejercicios de forma auténoma  realizacién. Resolucién de errores de compilacién y ejecucién. Deteccién y solucién de

errores conceptuales.

Estudio de casos/andlisis de Revision y critica general del disefio UML de cada grupo durante su realizacién.
situaciones
Evaluacion
Descripcién CalificaciénResultados de

Formacién y
Aprendizaje
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Proyectos

Los alumnos, organizados en grupos de dos, entregaran el proyecto software 33
propuesto como maximo el primer dia lectivo despues de las vacaciones de

Navidad. Este constara de su disefio final (diagramas UML), el cédigo y la
documentacion generada explicativa de la implementacién. Que el cédigo

entregado pueda ser compilado y ejecutado en los equipos de los laboratorios

es condicidn indispensable para superar esta prueba de evaluacion.

Durante la Gltima semana del curso, los alumnos tendran una entrevista con el
profesor en el horario del laboratorio, dedicada a demostrar la autoria del
proyecto y realizar diversas pruebas de funcionalidad. Los dos miembros de
cada grupo deberdn estar obligatoriamente presentes en dicha entrevista. Las
cuestiones planteadas en la misma deberan ser respondidas individualmente
para poder constatar el grado de entendimiento e implicacién del alumno en el
proyecto desarrollado,

debiendo cada alumno identificar las partes del proyecto que ha implementado.
Las respuestas proporcionadas su usaran para establecer, junto con un
conjunto de tests de funcionalidad y del anélisis de la calidad del cédigo, la nota
individual de cada alumno.

En caso de que un alumno no acredite adecuadamente la autoria, no se le dara
por vélido el proyecto, y se considerara suspenso en la convocatoria
correspondiente.

Para los alumnos que acrediten adecuadamente la autoria, la evaluacion del
proyecto tendrd en cuenta tanto las respuestas proporcionadas en la entrevista
de autoria, como la correcta funcionalidad, como la calidad del cédigo y el uso
de las técnicas de la programacion orientada a objetos. La determinacién de la
correcta funcionalidad se realizard mediante un conjunto de alrededor de 50
tests sobre el software entregado.

Estudio de
casos/analisis de
situaciones

Al final de la 92 semana del curso académico los alumnos, organizados en 7
grupos de dos, entregaran el disefio UML de un proyecto software.

En horas lectivas los integrantes de cada grupo realizaran con el profesor una

breve entrevista de la autoria de este disefo, la cual junto con el disefio

entregado, se usara para establecer la nota individual de cada alumno.

Resolucién de
problemas y/o
ejercicios

Resolucién de problemas y/o ejercicios: Examen escrito e individual, realizado 50
en la fecha aprobada por la Junta de Escuela para ello, que constard de la

combinacién de los siguientes tipos de preguntas: resolucién de problemas,

cuestiones breves para resolver aplicando los conceptos tedricos explicados en

clase, justificar razonadamente si una o varias afirmaciones son verdaderas o

falsas, pequefios tests sobre aspectos tedricos y de aplicacion. En este examen

no estd permitido ningln material de apoyo, utilizacion de apuntes, libros o
colecciones de problemas. El nUmero y la combinacién de dichas preguntas se

fijard para cada examen en particular.

Pruebas practicas, Al final de la 72 semana del curso académico los alumnos, organizados en 10

de ejecucién de
tareas reales y/o
simuladas.

grupos de dos, entregaran las practicas de iniciacién en Java propuestas en el
laboratorio.

En horas lectivas los integrantes de cada grupo realizaran con el profesor una
breve entrevista de la autoria de las practicas de iniciacién, la cual junto con un
conjunto de tests de correcto funcionamiento sobre el software entregado, se
usara para establecer la nota individual de cada alumno.

B6 C50
B14 (53

C51
C52

C50
C51
C53

C50
C51
C52
C53

Otros comentarios sobre la Evaluacion

Existen dos modalidades de evaluacién de la asignatura: evaluacién continua (EC) y evaluacidn tradicional (ET). Los alumnos
deberan elegir una de las dos modalidades teniendo en cuenta las siguientes condiciones:

- La EC incluye las 4 pruebas descritas en el apartado evaluacién.

- Tanto si optan por la EC como si optan por la ET los alumnos deberdan realizar un proyecto de laboratorio. Para facilitar la
eleccién de EC o ET los alumnos dispondran en Faitic del proyecto a realizar a partir de la 42 semana del curso académico.

- En la ET el proyecto se realizard de forma individual.

- Los alumnos que opten por la EC deberan entregar al final de la 92 semana del curso académico el disefio UML del proyecto
a realizar (correspondiente a la 22 prueba descrita en el apartado de evaluacién). Mediante dicha entrega los alumnos se
comprometen a seguir la EC y renuncian a la ET. Desde este momento estos alumnos no podran figurar como "No

presentados".
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- Los alumnos que no entreguen el disefio UML del proyecto en la fecha estipulada renuncian a la EC, de modo que seran
evaluados mediante la modalidad de ET. No existe la posibilidad de sumarse a la EC en las siguientes pruebas intermedias.

- Las pruebas de EC no son en ningln caso recuperables, no pudiendo repetirse fuera de las fechas estipuladas por los
profesores.

- No se guardan calificaciones (de pruebas de EC ni de proyectos practicos o exdmenes) de un curso a otro.
Primera convocatoria. Alumnos que opten por la EC. Seran evaluados como sigue:
[] Parte tedrica:

- Examen escrito (50%). Examen individual. Se corresponde con la 32 prueba descrita en el apartado evaluacién. La nota de
este examen tedrico solamente se guardara para la segunda convocatoria si es igual o superior a 4.5 sobre 5.

0 Parte préctica:

- Practicas de iniciacién en Java (10%). A realizar en grupos de dos. Se corresponde con la 42 prueba descrita en el apartado
de evaluacién.

- Proyecto (40%). A realizar en grupos de dos. Se divide en dos partes:

1. Disefio (7%). Se corresponde con la 22 prueba descrita en el apartado evaluacién.

2. Implementacion (33%). Se corresponde con la 12 prueba descrita en el apartado evaluacién.

[ Los requisitos para aprobar seran:

- Un minimo de 1/3 sobre el total en la parte tedrica.
- Un minimo de 1/3 sobre el total en la parte de implementacién del proyecto.
- Una nota total (suma de las 4 pruebas) igual o superior a 5.

- Si la nota total es igual o superior a 5 pero no se ha alcanzado la nota minima en alguna parte, la nota final serd 4.5 puntos
(suspenso).

Primera convocatoria. Alumnos que opten por la ET. Serdn evaluados como sigue:
[] Parte tedrica:

- Examen escrito (50%). Examen individual. Se corresponde con la 32 prueba descrita en el apartado evaluacién. La nota de
este examen tedrico solamente se guardard para la segunda convocatoria si es igual o superior a 4.5 sobre 5.

[ Parte préctica:

- Realizacién individual de un proyecto software que supondra el restante 50% de la nota final. Este proyecto constara del
disefio (diagramas UML), el cédigo Java y la documentacién generada explicativa de la implementacién. La evaluacién
tendrd en cuenta correcto disefio, correcta funcionalidad, calidad del cédigo y uso de técnicas de POO. Debera ser entregado
como maximo el primer dia lectivo tras las vacaciones de Navidad.

- Realizacién de una entrevista con el profesor dedicada a demostrar la autoria del proyecto. Dicha entrevista tendra lugar
en el laboratorio durante la Ultima semana del curso. Si el alumno no acredita adecuadamente la autoria no superara la
convocatoria, y deberad realizar el proyecto correspondiente a la segunda convocatoria.

0 Los requisitos para aprobar seran:

- Un minimo de 1/3 sobre el total en la parte tedrica.
- Un minimo de 1/3 sobre el total en el proyecto.
- Una nota total (suma de las 2 pruebas) igual o superior a 5.

- Si la nota total es igual o superior a 5 pero no se ha alcanzado la nota minima en alguna parte, la nota final serd 4.5 puntos
(suspenso).

Segunda convocatoria. Los alumnos seran evaluados como sigue:
[] Parte tedrica:

- Examen escrito (50%). Examen individual. Se corresponde con la 32 prueba descrita en el apartado evaluacién. La nota del
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examen tedrico no se guarda en ningun caso.

0 Parte préctica:

Dependera de si el alumno ha entregado o no el proyecto en la primera convocatoria. Para los alumnos que han seguido la
EC en la primera convocatoria, se considerard que un alumno ha entregado el proyecto si como minimo ha entregado un
disefio UML en el que haya obtenido una nota igual o superior a 0.4 sobre 0.7.

- Los alumnos que no entreguen el proyecto en la primera convocatoria o que no hayan superado la entrevista de autoria,
deberdn necesariamente realizar el proyecto ampliado de la segunda convocatoria. En cualquier caso se pierden las notas
de las partes de iniciacion en Java y disefio UML si optaron por la EC en la primera convocatoria, es decir, seran evaluados
sobre 5.

- La parte practica a realizar por los alumnos que entreguen el proyecto en la primera convocatoria dependerd de la nota
obtendida en el proyecto en dicha convocatoria, como sigue:

e Nota >= 1.5 por EC o Nota >= 2.5 por ET. Se les mantendrd la nota. Podran, sin embargo, mejorar la puntuacién del
proyecto entregando una nueva versién del de la primera convocatoria junto con las nuevas funcionalidades a
realizar, que se publicardn en su momento en Faitic. Del mismo modo, deberan entregar un documento que recoja
los cambios y actualizaciones realizados en el proyecto sobre la versién entregada en la primera convocatoria.

e Nota entre 1 y 1.5 por EC o Nota entre 5/3 < 2.5 por ET. Deberdn necesariamente realizar el proyecto ampliado de
la segunda convocatoria. No se les mantendra la nota del proyecto de la primera convocatoria, pero si la de las
partes de practicas de iniciacién en Java y disefio UML, si optaron por la EC en la primera convocatoria.

e Nota < 1 por EC o Nota < 5/3 por ET. Deberan necesariamente realizar el proyecto ampliado de la segunda
convocatoria. En cualquier caso se pierden las notas de las partes de iniciacion en Java y disefio UML si optaron por la
EC en la primera convocatoria, es decir, serdn evaluados sobre 5.

0 Requisitos de aprobado. Los requisitos para aprobar en esta convocatoria seran:

- Un minimo de 1/3 sobre el total, en la parte tedrica.

- Un minimo de 1/3 sobre el total en el proyecto sin tener el cuenta la nota de iniciacién en Java y disefio UML si optaron por
la EC en la primera convocatoria.

- Una nota total (suma de todas las pruebas) igual o superior a 5.

Si la nota total es igual o superior a 5 pero no se ha alcanzado la nota minima en alguna parte, la nota final serd 4.5 puntos
(suspenso).
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Recomendaciones

Asignaturas que se recomienda haber cursado previamente
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