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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

Esta asignatura pertenece a la materia de programacién. Esta materia se dedica al estudio de las técnicas y

los lenguajes de programacién en los que se fundamentaran los estudios del grado de ingenieria del software.

Descripcidn 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 programacion orientado a objetos.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE DE LA MATERIA
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Competencias (genéricas, especificas y transversales)
COMPTETENCIAS BASICAS Y GENERALES:

CG1 - Capacidad para entender, planificar y resolver problemas a través del desarrollo de soluciones
informaticas

CG3 - Conocimiento de los fundamentos cientificos aplicables a la resolucién de problemas informaticos

CG4 - Capacidad para simplificar y optimizar los sistemas informdticos atendiendo a la comprensidn de su
complejida

CG9 - Capacidad para aprender, modificar y producir nuevas tecnologias informaticas
CG10 - Uso de técnicas creativas para la realizacién de proyectos informaticos

CB1 - 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 vocacién de una forma profesional
y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y
la resolucidn 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 reflexion 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
COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CE1 - Conocimiento de la estructura de las computadoras, de los conceptos de codificacion, manipulacion,
tratamiento de la informacién y uso de lenguajes de bajo nivel

CE7 - Conocimiento de los principales tipos de estructuras de datos y utilizaciéon 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 aplicacién informatica

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

CE17 - Conocimiento de las caracteristicas de paralelizacion de tarjetas gréficas y de arquitecturas de altas
prestaciones para el desarrollo de aplicaciones.

CE20 - Capacidad para testar el funcionamiento y funcionalidad de una aplicacién informatica, elaborando
planes de pruebas y empleando técnicas de disefio y programacién orientado a las pruebas

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

Resultados de aprendizaje
Al acabar la titulacion, el graduado o graduada serd capaz de:

- Entender y manejar el concepto de memoria dindmica

- Identificar clases de objetos con los datos de un problema.

- Crear clases y objetos y manipularlos.

- Entender y utilizar los mecanismos de herencia, polimorfismo y sobrecarga de operadores.
- Identificar las relaciones entre clases en distintos casos de uso.

- Dominar un lenguaje de programacion orientado a objetos.

- Dominar los patrones de programacion

- Conocer las distintas formas de resolucion de problemas desde el punto de vista de la algoritmia, como, por
ejemplo, el esquema divide y venceras,

- programacion dindmica, backtracking o algoritmos genéticos.

- Estudiar la complejidad de un determinado algoritmo, interpretar dicha complejidad y analizar posibles
optimizaciones.

- Codificar un programa que sea capaz de encontrar el camino dptimo que une dos nodos de un grafo
siguiendo los distintos algoritmos de pathfinding.

- Crear y entrenar redes neuronales que solucionen problemas concretos.

CONTENIDO

Conceptos basicos de la programacién orientada a objetos

Manejo de excepciones
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TEMARIO

Tema 1: Introduccién a la Programacion Orientada a Objetos
Programacion Procedural vs. Programacion Orientada a Objetos.
Objetos y clases.

Propiedades de la orientacién a objetos.
Tema 2: Programacion en lenguaje Java
Entorno de desarrollo.o Operadores.
Bifurcaciones.o Bucles.o Variables.o Arrays.
Listas de argumentos.

Tema 3: Clases en Java

Concepto de clase.

Objetos y métodos.

Variables miembro.

Constructores.

Ambito de las variables.

Uso de this.

Paquetes.

Relaciones de composicion.

Tema 4: Herenciao Jerarquias de herencia.
Conversién de objetos.

Polimorfismo.

Clases abstractas.o Interfaces.

Tema 5: Manejo de excepciones
Excepciones estdndar en Java.

Lanzamiento y captura de excepciones.
Creacion de excepciones.

Tema 6: Programacion de GUIs

Ventanas.

Botones.

Manejo de eventos.

Componentes graficos de texto.
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Gestores de disposicion.

Tema 7: Entrada y salida de datos en Java
Clases para lectura y escritura.

Entrada y salida estandar.

La clase Scanner.

Ficheros de texto.

Ficheros binarios.

Tema 8: Plantillas y programacion genérica.
Clases genéricas.

Métodos genéricos

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales

36 36
Clases tedricas / Expositivas

19 19
Clases Practicas

4 2
Tutorias
Estudio independiente y trabajo auténomo 52 0
del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 34 0
individuales)

6 6

Actividades de Evaluacion

Metodologias docentes

Método expositivo o leccion magistral
Aprendizaje de casos
Aprendizaje basado en la resolucién de problemas

Aprendizaje cooperativo o colaborativo
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Aprendizaje por indagacidn

Metodologia Flipped classroom o aula invertida
Gamificacion

Just in time Teaching (JITT) o aula a tiempo
Método expositivo o leccion magistral

Método del caso

Aprendizaje basado en la resolucidn de problemas
Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacién

Metodologia flipped classroom o aula invertida

Gamificacion

DESARROLLO TEMPORAL

UNIDADES DIDACTICAS / TEMAS PERIODO TEMPORAL

Tema 1: Introduccién a la ProgramacionOrientada a Objetos1 semana
Tema 2: Programacién 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: Programacion de GUIs 2 semana

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

Tema 8: Plantillas y programacion genérica. 1 semana

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION
MiNIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION
FINAL (%)

ACTIVIDAD DE EVALUACION

VALORACION
MAXIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION
FINAL (%)
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Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 0 30
o en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 30 80
memorias
10 60
Prueba Objetiva
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION
. CONVOCATORIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA
Evaluacion de la participacion en 15 15
clase, en prdcticas o en proyectos de
la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, 25 25
informes, memorias
60 60
Prueba Objetiva
Consideraciones generales acerca de la evaluacién
Apartados oficiales de evaluacion
o Participacion en clase (15%)
o Tests por tema: se realizan al finalizar algunos temas, de forma individual y supervisada. No se repiten

y su calificacion se conserva para la convocatoria extraordinaria dentro del mismo curso académico.
o Evaluacién de trabajos, proyectos, informes, memorias (25%)

o Proyecto final: se desarrolla a lo largo del curso y se entrega en la fecha indicada a través de la
plataforma virtual. Se evalia mediante entrega y demostracién. No se admitiran entregas fuera de plazo; de
aceptarse excepcionalmente por causa justificada, el retraso conllevara una reduccién considerable de la
calificacion.

o Prueba objetiva (60%)
o Examen final con dos partes: tedrica tipo test y practica. Ambas son obligatorias.
Célculo de la calificacion

o Nota final = 0,15 x (Participacion en clase) + 0,25 x (Evaluacidn de trabajos, proyectos, informes,
memorias) + 0,60 x (Prueba objetiva), esto es:

0,15 x tests por tema + 0,25 x proyecto + 0,60 x examen final.

o Para superar la asignatura es imprescindible alcanzar > 5,0/10 en la nota final.
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. Para que los componentes sean compensables, se exige una calificacion minima de 4,0 tanto en el
proyecto como en el examen final (considerado en su conjunto).

Convocatorias

Convocatoria ordinaria (evaluacion habitual)

o Ambito: evaluacién normal del curso (participacién en clase —tests por tema—, proyecto y examen
final).
o Ponderaciones y minimos: se aplican las establecidas en los apartados anteriores (15% participacion

en clase, 25% proyecto, 60% examen; minimos de 4,0 en proyecto y examen; 5,0 final para aprobar).

. Tests por tema: no se repiten y conservan su calificacion para la extraordinaria dentro del mismo
curso académico.

Convocatoria extraordinaria

° Destinatarios: estudiantes que no hayan superado la convocatoria ordinaria o a quienes se les haya
concedido convocatoria Unica.

o Ponderaciones y estructura: se mantienen las de la ordinaria (15% participacién en clase —tests por
tema— —calificacion conservada, no se repiten—, 25% proyecto y 60% examen final con parte tedrica tipo
test y parte practica).

o Proyecto: si no alcanzo 4,0 en ordinaria o no se realizd, podra presentarse/reentregarse en la fecha
indicada para esta convocatoria.

o Criterios de superacion: se mantienen los minimos de 4,0 en proyecto y examen final como condicién
de compensacion y la exigencia de nota final > 5,0/10.

Otras normas

o Conservacion de calificaciones entre cursos: no se conservaran calificaciones de ningun tipo entre
distintos cursos académicos.

o Uso de dispositivos en el aula:

o Teléfonos moviles: no estd permitido su uso durante el periodo de evaluacidon continua, salvo
indicacion expresa del profesorado.

o Ordenadores portatiles: su uso se limita a actividades relacionadas con la asignatura. El profesorado
podra retirar el derecho de uso si se emplean para fines ajenos (p. ej., correo, noticias, redes sociales u otras
asignaturas).

° Participacion: se demanda una participacién activa del estudiantado, necesaria para el correcto
desarrollo de las clases.

o Comportamiento: se exige un comportamiento adecuado en todo momento. Las conductas que
impidan el normal desarrollo de la clase podrdn conllevar la expulsion temporal del aula, a criterio del
profesorado

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA
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Basica:

Deitel & Deitel. Java Cdmo programar.

Javier Garcia de Jalén et. Al., Aprenda Java como si estuviera en primero. Universidad de Navarra.
Roger Cadenhead, Java 8. Anaya Multimedia.

Recomendada:

Matt Weisfeld, The Object-Oriented Thought Process.

Addison Wesley.David Etheridge, Java: The Fundamentals of Objects and Classes — An Introductionto Java
Programming. Ventus Publishing ApS.

C. Thomas Wu, Object-Oriented Programming with Java. Mc Graw Hill.
Kathy Sierra & Bert Bates, Head First Java. O'Reilly.

David J. Eck, Introduction to Programming Using Java. Hobart and William SmithColleges

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Aula tedrica

Equipo de proyeccidn y pizarra

Materiales:
Ordenador personal con Windows o Linux

Software:
JDK de Java

Eclipse
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