CENTRO UNIVERSITARIO DE TECNOLOGIA Y ARTE DIGITAL

-TAad @® Universidad

/%7 Camilo José Cela

CENTRO UNIVERSITARIO
DE TECNOLOGIA Y ARTE DIGITAL

PLANIFICACION DE LA DOCENCIA
UNIVERSITARIA

GUIA DOCENTE

PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS
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2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

2.1 Descripcion de la materia

Esta asignatura pertenece a la materia de programacion. Esta materia se dedica al
estudio de las técnicas y los lenguajes de programacion en los que se fundamentaran
los estudios del grado de ingenieria del software.

2.2 Descripciodn de la asignatura

Esta asignatura le permite al alumno adquirir los conocimientos clave sobre el
paradigma de programacion orientado a objetos, realizar programas estructurados en
clases y dotados de mecanismos como la herencia y el polimorfismo, asi como trabajar
con un lenguaje de programacién orientado a objetos.




3. COMPETENCIAS

CBL1: Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de
estudio que parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel
que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que
implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.

CB2: Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma
profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y
defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su area de estudio.

CB3: Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexién sobre
temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

CB4: Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado.

CB5: Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para
emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia

CGL1 - Capacidad para entender, planificar y resolver problemas a través del desarrollo de
soluciones informaticas.

CG3 - Conocimiento de los fundamentos cientificos aplicables a la resolucion de problemas
informéticos

CG4 - Capacidad para simplificar y optimizar los sistemas informaéticos atendiendo a la
comprension de su complejidad

CG9 - Capacidad para aprender, modificar y producir nuevas tecnologias informaticas

CG10 - Uso de técnicas creativas para la realizacion de proyectos informaticos

CEL1 - Conocimiento de la estructura de las computadoras, de los conceptos de
codificacién, manipulacién, tratamiento de la informacion y uso de lenguajes de bajo
nivel

CE7 - Conocimiento de los principales tipos de estructuras de datos y utilizacion de
las librerias y de los técnicas algoritmicas asociadas a dichas estructuras junto con
los érdenes de complejidad que caracterizan a dichas técnicas

CE8 - Conocimiento de los distintos paradigmas detras de los lenguajes de
programacion

CE9 - Conocimiento de las estructuras de control, variables, sintaxis de programacion
y gestion del uso de la memoria de manera eficaz en el desarrollo de una aplicacion
informética

CE10 - Capacidad para manejar un gestor de versiones de cédigo y generar la
documentacion de una aplicacion de forma automatica.

CE15 - Conocimiento de la tolerancia a los fallos, la adaptabilidad, el balance de
carga y la predictividad del sistema para el desarrollo de aplicaciones distribuidas
CEL17 - Conocimiento de las caracteristicas de paralelizacion de tarjetas gréficas y de
arquitecturas de altas prestaciones para el desarrollo de aplicaciones.

CEZ20 - Capacidad para testar el funcionamiento y funcionalidad de una aplicacién
informatica, elaborando planes de pruebas y empleando técnicas de disefio y
programacion orientado a las pruebas

CE23 - Conocimiento de los principios de la inteligencia artificial y uso de algoritmos
de busqueda deterministas y maquinas de estado




4. CONTENIDOS

e Tema 1: Introduccion a la Programacion Orientada a Objetos
o Programacién Procedural vs. Programacidn Orientada a Objetos.
o Objetos y clases.
o Propiedades de la orientacién a objetos.
e Tema 2: Programacion en lenguaje Java
o Entorno de desarrollo.
Operadores.
Bifurcaciones.
Bucles.
Variables.
Arrays.
o Listas de argumentos.
e Tema 3: Clases en Java
o Concepto de clase.
Objetos y métodos.
Variables miembro.
Constructores.
Ambito de las variables.
Uso de this.
Paquetes.
o Relaciones de composicidn.
e Tema 4: Herencia
o Jerarquias de herencia.
o Conversién de objetos.
o Polimorfismo.
o Clases abstractas.
o Interfaces.
e Tema 5: Manejo de excepciones
o Excepciones estdndar en Java.
o Lanzamiento y captura de excepciones.
o Creacién de excepciones.
e Tema 6: Programacion de GUIs
o Ventanas.
o Botones.
o Manejo de eventos.
o Componentes graficos de texto.
o Gestores de disposicion.
e Tema 7: Entrada y salida de datos en Java
o Clases para lectura y escritura.
o Entraday salida estandar.
o Laclase Scanner.
o Ficheros de texto.
o Ficheros binarios.
e Tema 8: Plantillas y programacion genérica.
o Clases genéricas.
o Métodos genéricos.
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5. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y MODALIDADES DE

ENSENANZA

5.1 Modalidades de ensefanza

La asignatura se desarrollara a través de los siguientes métodos y técnicas generales, que se
aplicaran diferencialmente segun las caracteristicas propias de la asignatura:

Método expositivo/Leccion magistral: el profesor desarrollard, mediante clases
magistrales y dinamicas los contenidos recogidos en el temario.

Estudio de casos: andlisis de casos reales relacionados con la asignatura.

Resolucion de ejercicios y problemas: los estudiantes desarrollaran las soluciones
adecuadas aplicando procedimientos de transformacion de la informacién disponible y
la interpretacién de los resultados.

Aprendizaje basado en problemas: utilizaciéon de problemas como punto de partida
para la adquisicién de conocimientos nuevos.

Aprendizaje orientado a proyectos: se pide a los alumnos que, en pequefios grupos,
planifiquen, creen y evallen un proyecto que responda a las necesidades planteadas en
una determinada situacion.

Aprendizaje cooperativo: Los estudiantes trabajan en grupo para realizar las tareas de

manera colectiva.

5.2 Actividades formativas

Actividad Formativa Horas Presencialidad
AF1 Clases tedricas / Expositivas 30 100%
AF2 Clases Practicas 24 100%
AF3 Tutorias 6 50%
AF4 Estudio independiente y
trabajo auténomo del alumno 57 0%
AF5 Elaboracidn de trabajos (en
grupo o individuales) 29 0%
AF6: Actividades de Evaluacion 4 100%

6. DESARROLLO TEMPORAL

UNIDADES DIDACTICAS / TEMAS PERIODO TEMPORAL
Tema 1: Introduccién a la Programacion 1 semana

Orientada a Objetos

Tema 2: Programacion en lenguaje Java 2 semanas

Tema 3: Clases en Java 3 semanas

Tema 4: Herencia 3 semanas

Tema 5: Manejo de excepciones 1 semana

Tema 6: Programacioén de GUIs 2 semana

Tema 7: Entrada y salida de datos en Java 2 semana

Tema 8: Plantillas y programacion genérica. 1 semana




7. SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MiINIMA VALORACION MAXIMA
ACTIVIDAD DE EVALUACION | RESPECTO A LA CALIFICACION | RESPECTO A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)
SE1 Evaluacién de la
paftigipacién en clase, en 0% 30%
practicas o en proyectos de
la asignatura
SE2 Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes, 30% 80%
memorias
SE3 Prueba Objetiva 10% 60%

8. CRITERIOS DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

VALORACION RESPECTO A LA
CALIFICACION FINAL (%)

SE1 Evaluaciéon de la

participacién en clase, en Interés, participacion, 0%
practicas o en proyectos de  [3yutoevaluacidn...
la asignatura

Calidad del disefio orientado
SE2 Evaluacion de trabajos, @ objetos, funcionamiento %
proyectos, informes, del cédigo, limpiezay
memorias claridad del cédigo.

Demostraciéon de asimilacion 60%

SE3 Prueba Objetiva

de conceptos y habilidades

e Para aprobar la asignatura se debera tener una nota final igual o superior a 5.0

(sobre 10).

e Para aprobar la asignatura se deberd tener una nota igual o superior a 5.0 (sobre
10) en cada una de las partes (proyecto y prueba objetiva).

e Las partes aprobadas en convocatoria ordinaria se guardan para

extraordinaria.

Consideraciones generales acerca de la evaluacion:

la




. El alumno ird demostrando con su trabajo en el aula, sus entregas y actitud general
hacia su aprendizaje si esta capacitado en las competencias que de él se esperan
desarrollar en esta asignatura.

. No se admitiran trabajos fuera de forma y fecha sin causa justificada. Y si se
aceptasen, el retraso podria suponer una reduccién considerable en la nota.
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6. MATERIAL, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS
NECESARIAS

MATERIALES:

Materiales necesarios del alumno:

- Ordenador personal con Windows o Linux.
- JDK de Java.

- Eclipse.




