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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 orientacién 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
Leccién magistral 28 42 70
Resolucién de problemas 5 8 13
Resolucién de problemas de forma auténoma 6 17 23
Estudio de casos 3 9 12
Aprendizaje basado en proyectos 7 18 25
Estudio de casos 1 0 1
Resolucién de problemas 3 0 3
Practica de laboratorio 2 0 2
Proyecto 1 0 1

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

alumnado

Metodologias

Descripcion

Leccién magistral Clases que combinardn la explicacion de los conceptos de la POO y la resolucion de ejercicios para
su aplicacién. Estos pueden ser solucionados por el profesor o por los estudiantes, individualmente
y/o en grupos. El objetivo es fomentar el debate en clase y fortalecer la adquisicién de las

competencias.

Esta metodologia esta orientada a la adquisicién de las competencias CE50, CE51 and CE53.
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Resolucion de

En el laboratorio el profesor planteard pequefios programas que seran resueltos para que se

problemas puedan entender mejor los principales conceptos de la Programacién Orientada a Objetos (POO).
Esta metodologia esta orientada a la adquisicién de las competencias CE50, CE51 and CE53.

Resolucién de

Los alumnos resolveran de forma auténoma las practicas que el profesor les plantee en el

problemas de forma laboratorio. Las soluciones y las dudas que surjan al abordar dichos problemas seran discutidas

auténoma para identificar los errores mas comunes cometidos por los alumnos.

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

CE53, CG6 y CG14.

Estudio de casos
intencién de identificar los errores cometidos en esta fase del proyecto.

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

El profesor supervisara y guiara a los alumnos durante el disefio de los diagramas UML, con la

Aprendizaje basado en Los alumnos implementaran el sistema software planteado por el profesor. Dispondran para ello de
proyectos 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

Revisién y comentarios de ejercicios resueltos en clase. Glosario de errores frecuentes y

recomendaciones de estilo y organizacién de cédigo. Consejos sobre buenas practicas de

programacion.

Aprendizaje basado en

El profesor supervisara el nivel de entendimiento de los alumnos, asistiéndoles en dudas
proyectos particulares, posibles errores de disefio y mejoras a nivel de cddigo Java.

Resolucién de problemas de  Revisién y comentarios a lo largo del desarrollo del proyecto, ayudando en labores de

forma auténoma

compilacién y ejecucién, amén de detectar y corregir errores conceptuales.

Estudio de casos
presentados por los alumnos.

Andlisis, deteccién de errores y discusién de posibles mejoras en los disefios UML

Evaluacion

Descripcion

Calificacion Resultados

de
Formacién y
Aprendizaje

Aprendizaje El proyecto consiste en el disefio final (diagramas UML), el cédigo Java y la

basado en documentacién correspondiente. El cédigo necesariamente tiene que compilar y

proyectos poder ser ejecutado en los ordenadores del laboratorio.
El proyecto puede ser llevado a cabo individualmente o en grupos de 2 personas,
segun el mecanismo de evaluacién elegido por cada estudiante. El profesor
entrevistard a los alumnos para asegurar la autoria del cédigo entregado y para
ejecutar diferente pruebas de funcionalidad. En caso de grupos, ambos miembros
tienen que asistir a la entrevista. Las cuestiones planteadas por el profesor deberan
ser contestadas individualmente por cada estudiante para corroborar asi su nivel de
entendimiento e implicacién durante el desarrollo del proyecto. Cada estudiante
tiene que identificar la parte del proyecto de software que ha implementado. Los
estudiantes que, a juicio del profesor, no consigan demostrar la autoria del cédigo
suspenderan la asignatura en la primera oportunidad. En otro caso, la nota de cada
alumno dependera de (i) sus respuestas durante la entrevista, (ii) la cantidad de
pruebas de funcionalidad superadas, y (iii) la calidad del cédigo Java en lo tocante a
la adopcidn de las técnicas pilares de la POO.

Estudio de  Los estudiantes disefiardn el proyecto software planteado por el profesor mediante el

€asos lenguaje UML, incluyendo los diagramas solicitados y la documentacién necesaria
para entender las decisiones de disefio tomadas. El disefio UML puede ser
desarrollado individualmente o en grupos de 2 personas, segun el mecanismo de
evaluacién elegido. En caso de grupos de 2 alumnos, la nota individual de cada
estudiante dependera de la calidad de los diagramas UML presentados.

Resolucién de Cada estudiante realizara --individualmente y sin material de apoyo-- un examen en

problemas la fecha oficial aprobada por la Junta de Escuela. Este examen combinara problemas,
cuestiones de respuesta corta, eleccién multiple y pruebas de verdadero/falso,
orientadas a evaluar el nivel de entendimiento de los estudiantes en relacién a los
conceptos tedricos expuestos en las sesiones tedricas de la asignatura.

B6 C50
B14 C53

C51
C52

C50
C51
C53
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Practica de  Esta prueba consiste en un conjunto de practicas de iniciacién Java que ayudaran a 10 C50

laboratorio  los alumnos a familiarizarse con un lenguaje de programacién orientado a objetos. C51
Estas practicas seran entregadas Unicamente por los alumnos que sigan la C52
evaluacién continua. Seran desarrolladas en grupos de 2 alumnos y su nota C53

individual dependera de: (i) las respuestas de cada alumnos a las cuestiones
planteadas por el profesor en una entrevista, y (ii) la calidad y correcto
funcionamiento del cédigo Java entregado.

Otros comentarios sobre la Evaluacion

Existen dos mecanismos de evaluacién: evaluacién continua (EC) y evaluacién Unica (EU), que deberan ser elegidos por los
alumnos considerando las siguientes condiciones:

e La ECincluye las 4 pruebas descritas en la seccién anterior de este documento (examen de teorifa, practicas
inicialicion de Java, disefio UML e implementacién Java del proyecto).

e Los alumnos que opten por EU deben implementar el proyecto software (cuyas especificaciones se publicaran en
faiTIC) individualmente.

e Mediante la entrega del disefio UML del proyecto, los estudiantes se comprometen a ser evaluados mediante EC,
renunciando asi al mecanismos de EU. En virtud de dicho compromiso, estos alumnos no podran figurar como "No
presentados".

e Los estudiantes que no entreguen el disefio UML renuncian al mecanismo de EC, siendo necesariamente evaluados
mediante EU. No sera posible unirse a la EC en las siguientes pruebas.

o El calendario de todas las pruebas de evaluacién sera aprobado por la CAG y puesto a disposicién de los alumnos al
principio del cuatrimestre de imparticién de la asignatura.

e Las pruebas de EC sélo se llevaran a cabo en las fechas estipuladas por los profesores. No podran repetirse mas
tarde.

o Las notas de EC y de otros examenes y proyectos practicos no seran validas mas alla del afio académico actual.

e En caso de plagio, el estudiante recibird la nota "suspenso (0)" y este hecho se notificard a la direccién del Centro a
los efectos oportunos.

Procedimiento de evaluacion en primera oportunidad para alumnos que opten por EC:

Parte tedrica: Examen (50%). Examen individual sin ningun tipo de material de apoyo. Es la tercera prueba descrita en la
seccion de evaluacién. La nota de este examen sélo podra ser guardada para la segunda oportunidad en caso de obtener
4.5 0 mas puntos (sobre 5).

Parte practica. Se incluyen las siguientes pruebas:

¢ Practicas de iniciacion Java (10%). Seran desarrolladas en grupos de 2 alumnos. Es la cuarta prueba descrita en la
seccién de evaluacién.

* Proyecto (40%). Sera desarrollado en grupo de 2 alumnos. El proyecto consta de dos partes:

o Disefo UML (5%). Es la segunda prueba descrita en la seccién de evaluacién.

o Implementacidn Java (35%). Es la primera prueba descrita en la seccién de evaluacién, en la que se incluye
el cédigo Java, la documentacidn Javadoc correspondiente y la entrevista de autoria con el profesor.

Para superar la asignatura mediante el mecanismo de EC los alumnos deben reunir los siguientes requisitos:

e Conseguir al menos 1/3 de la nota maxima de la parte tedrica.
e Conseguir al menos 1/3 de la nota maxima de la implementacién Java del proyecto de la parte practica.
e Conseguir una nota final (parte tedrica + parte practica) igual o superior a 5 puntos (sobre 10).

Si la nota final es igual 0 mayor que 5 pero el alumno no alcanza las notas minimas mencionadas anteriormente, su
nota final sera suspenso (4.5).

Procedimiento de evaluacion en primera oportunidad para alumnos que opten por EU:

Parte tedrica: Examen (50%). Examen individual sin ningin tipo de material de apoyo. Es la tercera prueba descrita en la
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seccion de evaluacién. Los alumnos que hayan obtenido en primera oportunidad una nota en esta parte de 4.5 puntos o0 mas
(sobre 5), podran rescatar su calificacién sin necesidad de repetir el examen de teoria.

Parte practica: Proyecto (50%). Debe ser desarrollado individualmente. Es la primera prueba descrita en el apartado de
evaluacién, en el que se incluye cédigo Java, disefio UML, documentacién Javadoc y entrevista de autoria con el profesor.

Para superar la asignatura mediante el mecanismo de EU los alumnos deben reunir los siguientes requisitos:

e Conseguir al menos 1/3 de la nota maxima de la parte tedrica.
e Conseguir al menos 1/3 de la nota méxima de la parte practica.
e Conseguir una nota final (parte tedrica + parte practica) igual o superior a 5 puntos (sobre 10).

¢ Si la nota final es igual o mayor que 5 pero el alumno no alcanza las notas minimas mencionadas anteriormente, su
nota final sera suspenso (4.5).

Procedimiento de evaluacion en la segunda oportunidad:

Parte tedrica: Examen (50%). Examen individual sin ningln tipo de material de apoyo. Es la tercera prueba descrita en la
seccion de evaluacién. La nota de este examen no se guardara nunca.

Parte practica: Proyecto (50%). Es la primera prueba descrita en la seccién de evaluacién. En la evaluacién de esta parte
se contemplan tres posibles escenarios, en funcién del mecanismo de evaluacién elegido por el alumno (EC, EU) y las notas
obtenidas en la parte practica durante la primera oportunidad. Con independencia del escenario concreto, aquellos alumnos
que hayan optado por EU en la primera oportunidad deberdn necesariamente realizar el proyecto individualmente en la
segunda oportunidad.

[Scenario #1] La nota del proyecto puede ser guardada para la segunda oportunidad. Aunque los alumnos pueden rescatar
las notas obtenidas en la primera oportunidad (en los supuestos descritos a continuacion), siempre tienen la opcién de
mejorar su calificacion previa entregando una versién del proyecto planteado en la segunda oportunidad (cuyas
especificaciones se publicardn en faiTIC). En este caso, los estudiantes deberdn proporcionar un documento en el que se
describan los cambios que hayan hecho en el disefio de la primera version del proyecto para poder acomodar las nuevas
funcionalidades exigidas.

Este escenario es aplicable a estudiantes que optaron por EC en la primera oportunidad, siempre que la nota de su proyecto
haya sido igual o mayor que 1.5 (sobre 4 puntos), y que su nota del disefio UML haya sido igual o mayor que 0.3 (sobre 0.5).
En caso de que el alumno no rescate su nota de primera oportunidad y opte por entregar las funcionalidades exigidas en la
segunda oportunidad, la implementacién del proyecto se evaluara con hasta 3.5 puntos (sobre 10) y el disefio UML con
hasta 0.5 puntos (sobre 10). La nota de las practicas de iniciacién Java (hasta 1 punto sobre 10) sera la obtenida en la
primera oportunidad.

Este escenario también es vélido para los alumnos que hayan optado por EU, habiendo obtenido una nota en el proyecto
igual o superior a 2.5 puntos (sobre 5). En caso de optar por una nueva entrega en segunda oportunidad, el proyecto sera
evaluado con hasta 5 puntos (sobre 10).

[Scenario #2] Se conservan las notas obtenidas en el disefio UML vy las practicas de iniciacidn Java, pero es
preciso entregar un nuevo proyecto en la segunda oportunidad que sera evaluado sobre 3.5 puntos.

Este escenario es valido para estudiantes que hayan optado por EC en la primera oportunidad obteniendo una nota en el
proyecto igual o mayor que 1 punto pero menor que 1.5 puntos (sobre 4), y una nota en el disefio UML mayor que 0.3
puntos (sobre 0.5).

[Scenario #3] No es posible rescatar ninguna nota de la primera oportunidad. En este caso el alumno deberd entrega un
nuevo proyecto que serd evaluado con hasta 5 puntos (sobre 10).

Este escenario es aplicable a estudiantes que optaron por EC en la primera oportunidad cuya nota en el proyecto no alcanzé
1 punto (sobre 4) y cuya calificacién en el disefio UML fue menor que 0.3 (sobre 0.5).

Este escenario también es vélido para estudiantes que no entregaron el proyecto durante la primera oportunidad, y para
alumnos que no consiguieron superar la entrevista de autoria realizada con el profesor.

Para superar la asignatura en la segunda oportunidad los alumnos deben reunir los siguientes requisitos:

e Conseguir al menos 1/3 de la nota maxima de la parte tedrica.
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e Conseguir al menos 1/3 de la nota maxima de la parte practica (3.5 puntos en EC, y 5 puntos en EU).
e Conseguir una nota final (parte tedrica + parte practica) igual o superior a 5 puntos (sobre 10).

¢ Sila nota final es igual o mayor que 5 pero el alumno no alcanza las notas minimas mencionadas anteriormente, su
nota final sera suspenso (4.5).

Procedimiento de evaluacion en la convocatoria extraordinaria (fin de carrera):

Parte tedrica: Examen (50%). Examen individual sin ningln tipo de material de apoyo. Es la tercera prueba descrita en la
seccidn de evaluacién. La nota de esta parte no podra ser rescatada de un examen de teoria previo en ningln supuesto.

Parte practica: Proyecto (50%). Debera ser desarrollado individualmente. Es la primera prueba descrita en el apartado de
evaluacién, en la que se incluye cédigo Java, disefio UML, documentacién Javadoc y entrevista de autoria con el profesor.

Para superar la asignatura en la convocatoria extraordinaria (fin de carrera) los alumnos deben reunir los siguientes
requisitos:

e Conseguir al menos 1/3 de la nota maxima de la parte tedrica.
e Conseguir al menos 1/3 de la nota maxima de la parte practica.
e Conseguir una nota final (parte tedrica + parte practica) igual o superior a 5 puntos (sobre 10).

¢ Si la nota final es igual o mayor que 5 pero el alumno no alcanza las notas minimas mencionadas anteriormente, su
nota final sera suspenso (4.5).
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Recomendaciones

Asignaturas que se recomienda haber cursado previamente
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