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Descricién O obxectivo xeral da materia é proporcionar ao estudante os fundamentos teéricos e as competencias
xeral practicas que lle permitan analizar, desefiar, desenvolver e depurar aplicaciéns informaticas seguindo a

paradigma orientado a obxectos. Esta é unha materia eminentemente préctica e neste sentido esté orientada
ao traballo dos alumnos na realizacién dun ou varios proxectos. Para facilitar o desenvolvemento dos
proxectos na materia tamén se fai unha introducién & JEnxefaria do Software[]. Neste sentido non se ocupa
de todas as fases xeralmente recofiecidas nos procesos de desenvolvemento software que van desde a
captura e descricién de requisitos ata o espregamento dos sistemas, senén que

se trataran principalmente as etapas de analises, desefio, implementacioén e depuracién. En primeiro lugar
presentarase a enxefiaria do software como disciplina imprescindible para o desenvolvemento de grandes
aplicaciéns informaticas, mostrando os principais retos aos que se enfronta e os conceptos basicos que se
utilizarén. A continuacién analizaranse os elementos da paradigma orientado a obxectos utilizando elementos
e diagramas UML que seran utilizados polos alumnos nos seus desenvolvementos. Para alcanzar este
obxectivo xeral os contidos que se veran na materia pédense resumir nos seguintes items:

A paradigma Orientado a Obxectos.

Conceptos basicos da orientacién a obxectos: clases e obxectos

Encapsulacién. Principio de ocultacién. Conceptos de desacoplamiento e cohesién
Herdanza, abstraccién, polimorfismo e reutilizacién.

Relaciéns entre clases: Generalizacién, asociacién e dependencia

Comunicacién entre obxectos: métodos, eventos, mensaxes

Persistencia. Aimacenamento en ficheiros e en bases de datos

Xeracién, captura e procesamento de excepciéns Introducién & Enxefiaria do Software
Conceptos bésicos da Enxefiaria do Software. Resefia histérica

Introducién e concepto de Ciclo de Vida. Estandar ISO/IEC 12207

Introducién ds metodoloxias de desenvolvemento de software. Clasificacién Introducién aos procesos de
desenvolvemento de software orientado a obxectos.

Fases principais no desenvolvemento OO: andlise, desefio, implementacién e probas
Introducién & linguaxe de modelado UML: estrutura e interaccion

Competencias de titulacion

Cddigo

A6 CG6 Facilidade para o manexo de especificaciéns, regulamentos e normas de obrigado cumprimento.

A9 CG9 Capacidade para traballar nun grupo multidisciplinar e nunha contorna multilinglie e de comunicar, tanto por
escrito como de forma oral, coflecementos, procedementos, resultados e ideas relacionadas coas telecomunicaciéns
e a electrdnica.

A59 (CE50/T18) Capacidade de desenvolver, interpretar e depurar programas utilizando os conceptos bdsicos da
Programacién Orientada a Obxectos (POO): clases e obxectos, encapsulacidn, relaciéns entre clases e obxectos, e
herdanza.
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A60 (CE51/T19) Capacidade de a aplicacién basica das fases de andlises, desefio, implantacién e depuracion de

programas na POO.

A61 (CE52/T20) Capacidade de manexo de ferramentas CASE (editores, depuradores).

A62 (CE53/T21) Capacidade de desenvolvemento de programas atendendo aos principios basicos de calidade da
enxefaria do software, tendo en conta as principais fontes existentes en normas, estadndares e especificaciéns.

B5 CG14 Capacidade para utilizar ferramentas informaticas de procura de recursos bibliograficos ou de informacién.

Competencias de materia

Resultados previstos na materia Resultados de Formacion

e Aprendizaxe

Comprender os aspectos fundamentais da Programacion Orientada a Obxectos (POO) e levalosa A9
practica usando a linguaxe de programacion mais representativo (Xava). A59

Introducir no uso da linguaxe UML, linguaxe estandar de modelado de software, para a realizacion A6
de diagramas de estrutura, comportamento e interaccién, fundamental para a documentacion nas A61

B5

fases de analise e desefio de programas de acordo & POO. A62
Desenvolver habilidades no proceso de analise, desefio, implementacién e depuracién de A60
aplicaciéns de acordo & POO tendo en conta os estandares principais e normas de calidade. A62

Adquirir madurez en tecnicas de desenvolvemento e depuracion de programas para permitir a A62
aprendizaxe auténoma de novas capacidades e linguaxes de programacion.

Adquirir familiaridade co uso dunha contorna moderna de desenvolvemento de software (Eclipse) A60
para facilitar o desefio, desenvolvemento e depuracién de programas. A6l

Contidos

Tema

. Breve introducién 4 materia e a slia organizacién
. Nacemento do paradigma
. Bases: clases e obxectos

1. Introducién ao paradigma OO

. Breve introducién a UML e PUM

. Conceptos de encapsulacién, herdanza (generalizacién), e polimorfismo

2. Encapsulacién . Clases, interfaces e paquetes

Método constructor
. Paso de parametros: punteros e referencias
. Punteros a objetos

. Métodos e variables miembro. Visibilidad. Resoluciéon de ambito.

3. Herdanza . Clases derivadas e tipos de herdanza
. Clases abstractas
. Herdanza mudltiple

. Clase object

. Fundamentos de desefio
. Utilizacién de diagramas UML

4. Desefo orientado a obxectos

5. Polimorfismo . Sobrecarga e sobreescritura
. Clases abstractas e interfaces

. Clases genéricas

6. Xestion de excepciéns . Fundamentos de excepciéns

. Manipulacién de excepciéns en Xava

7. Recursién . Métodos recursivos devolvendo pardmetros
. Métodos recursivos sen devolver parametros

. Pensando recursivamente

N ool CoU(lCo(onNn OO0 TN oW

Planificacion

Horas na aula Horas féra da aula Horas totais

Sesion maxistral 28 42 70
Resolucién de problemas e/ou exercicios 9 9 18
Presentacidns/exposicions 1 1 2
Resolucién de problemas e/ou exercicios de forma 5 10 15
auténoma

Proxectos 7 31 38
Probas practicas, de execucién de tarefas reais e/ou 2 0 2
simuladas.

Estudo de casos/andlise de situacidns 0 1 1
Resolucién de problemas e/ou exercicios 2 0 2
Probas practicas, de execucién de tarefas reais e/ou 2 0 2
simuladas.

*Os datos que aparecen na taboa de planificacién son de caracter orientador, considerando a heteroxeneidade do

alumnado.
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Metodoloxia docente
Descricién

Sesién maxistral Clases que combinaran a exposicién dos conceptos a tratar na materia coa realizacidon de pequenos
exercicios. Estes poderan ser resoltos polo docente ou polos propios alumnos individualmente e/ou
en grupo. O obxectivo é fomentar o debate na clase e reforzar a adquisicion de destrezas.

Resolucién de problemasNo laboratorio, o profesor exporad pequenos retos que seran resoltos colectivamente para que se

e/ou exercicios poidan debater os conceptos subxacentes, as diferentes opcidns de resolucién e que os alumnos
adquiran as destrezas obxectivo da materia.

Presentaciéns/exposiciénOs alumnos expordn aos seus compafieiros no laboratorio o desefio exposto para solucionar o

S sistema software obxectivo do proxecto que han de levar a cabo durante a segunda parte do curso.
Comparando as diferentes propostas exporanse as mellores opciéns e servird como realimentacion
para, se é oportuno, mellorar os desefios realizados.

Resolucién de problemasOs alumnos resolveran de forma auténoma os problemas que o profesor lle expofia no laboratorio.

e/ou exercicios de forma As solucidns e as dubidas que xurdan ao abordar devanditos problemas serdn postas en comun para

auténoma acordar a mellor forma de resolucién.

Proxectos Os alumnos implementardn o sistema software exposto polo profesor. Dispora para iso da segunda
parte do curso combinando traballo presencial no laboratorio co traballo féra do laboratorio.

Atencion personalizada

Metodoloxias Descricion
Resolucién de problemas e/ou A atencién individualizada articularase co seguimento do traballo de cada alumno,
exercicios monitorizando as soluciéns que propén para cada problema exposto nas practicas de

laboratorio, a exposicién das mesmas que realice aos seus compafieiros e o
seguimento do proxecto software que debe implementar.

Presentacidns/exposicions A atencidn individualizada articularase co seguimento do traballo de cada alumno,
monitorizando as soluciéns que propén para cada problema exposto nas practicas de
laboratorio, a exposicién das mesmas que realice aos seus compafieiros e o
seguimento do proxecto software que debe implementar.

Proxectos A atencién individualizada articularase co seguimento do traballo de cada alumno,
monitorizando as soluciéns que propén para cada problema exposto nas practicas de
laboratorio, a exposicién das mesmas que realice aos seus compafieiros e o
seguimento do proxecto software que debe implementar.

Resolucién de problemas e/ou A atencién individualizada articularase co seguimento do traballo de cada alumno,

exercicios de forma auténoma monitorizando as soluciéns que propdén para cada problema exposto nas practicas de
laboratorio, a exposicién das mesmas que realice aos seus compafieiros e o
seguimento do proxecto software que debe implementar.

Avaliacion

Descricién Cualificacién
Proxectos Os alumnos, organizados en grupos de 2 persoas, entregaran o proxecto software proposto 15

durante a semana do 2 a 0 6 de Decembro. Este constard do seu desefio final (diagramas

UML), o cédigo e a documentacién xerada explicativa da implementacién. Que o cédigo

entregado poida ser compilado e executado nos equipos dos laboratorios docentes é chave

para superar esta avaliacién. Os docentes valorardn en igual proporcién o funcionamento

do cédigo entregado e o desefio utilizado para a implementacién.

Con esta proba avaliaranse as competencias CE53, CE50.
Probas précticas, deDurante a seman do 9 a 0 13 de Decembro do periodo docente, os alumnos terdn unha 15
execucién de entrevista co profesor no horario de laboratorio no que deberan responder diferentes
tarefas reais e/ou  cuestions en relacién ao proxecto software entregado (e.g. xustificar decisiéns de desefio e
simuladas. propor soluciéns para abordar determinadas modificaciéns no proxecto exposto). Os dous

membros de cada grupo deben estar obrigatoriamente presentes na devandita entrevista.

As cuestidns expostas na mesma deberan ser respondidas individualmente para poder

constatar a autoria, o grao de entendemento e implicacién do alumno no proxecto

desenvolvido. No caso de que o alumno non acredite os aspectos anteriores, o profesor

poderd esixir a realizacién dun exame de programacion individual no laboratorio docente

na data oficial aprobada pola Xunta de Escola a tal fin.
Estudo de Os alumnos, organizados en grupos de 2 persoas, haberan de entregar o desefio dun 10
casos/andlise de  proxecto software. Entregarase na semana do 4 a o 7 de Novembro.
situaciéns Con esta proba avaliaranse as competencias CE51, CE52.
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Resolucién de Exame escrito e individual, realizado na data aprobada por Xunta de Escola para iso, que 50
problemas e/ou constard da combinacién dos seguintes tipos de preguntas: resolucién de problemas,
exercicios cuestions breves para resolver aplicando os conceptos tedricos explicados en clase,
xustificar se unha ou varias afirmacions son verdadeiras ou falsas, pequenos tests sobre
aspectos tedricos e de aplicacion. Non se permite a utilizacion de apuntamentos, libros nin
coleccidns de problemas. O nimero e a combinacién das devanditas preguntas fixarase
para cada exame en particular.
Con esta proba avaliaranse as competencias CE51, CE53.

Probas practicas, deNa semana do 21 a 0 25 de Outubro do periodo docente, os alumnos, organizados en 10
execucién de grupos de 2 persoas, entregardn as practicas de iniciacién en Java propostas no laboratorio.

tarefas reais e/ou

simuladas.

Outros comentarios sobre a Avaliacion

Existen duas modalidades na avaliaciéon da materia: avaliacién continua (AC) e avaliacién tradicional (AT). En calquera dos
dous esquemas, o0 alumno superara a materia se consegue polo menos 5 puntos (sobre un total de 10).

Os alumnos deberdan elixir unha das ddas modalidades tendo en conta as seguintes restricions:

e A ACinclle as 5 probas descritas anteriormente.

e Tanto en AC como en AT, os alumnos deberan realizar un proxecto de laboratorio. Para facilitar a eleccién de AC ou
AT os alumnos disporan en Faitic do proxecto a realizar a partir do dia 20 de Septembro.

e En AT o proxecto realizarase de forma individual.

e Os alumnos que opten pola AC deberan entregar na semana do 4 ao 7 de Novembro do curso, o desefio UML do
proxecto software (correspondente & 32 proba de avaliacién). Mediante dita entrega os alumnos comprométense a
seguir a AC e renuncian & AT. Desde ese momento, estes estudantes non poderan figurar como "Non presentados".

e Os alumnos que non entreguen o desefio UML na semana do 4 ao 7 de Novembro renuncian é AC, de modo que
seran avaliados mediante 0 mecanismo de AT. Non existe a posibilidade de sumarse & AC nas seguintes probas
intermedias.

e As probas de AC non serdn en ningun caso recuperables, non podendo repetirse féra das datas estipuladas polos
docentes.

e Non se gardaran cualificaciéns (de probas de AC nin de proxectos practicos ou exames finais) dun curso a outro.

e A AC sé se aplicarad na convocatoria de xaneiro, no resto de convocatorias rexe unicamente a AT.
Os alumnos que opten pola AC seran avaliados con arranxo 4s probas descritas anteriormente:

e Practicas de iniciacién en Java (10%). En grupos de 2 alumnos. Correspdndese coa proba 5 descrita na apartado
"Avaliacion".

e Proxecto (40%). En grupos de 2 alumnos. Desagrégase en tres partes: desefio(10%), implementacién (15%) e
entrevista (15%). Estas partes correspdéndense coas probas 3, 1 e 2, respectivamente, descritas na seccién de
"Avaliacion".

e Exame escrito (50%). Correspéndese coa proba 4 descrita anteriormente.
Os alumnos que opten pola AT serdn avaliados como segue:

e Un exame escrito (cuxa descricién coincide coa proba 4 da avaliacién continua). O resultado deste exame supora un
50% da cualificacion final.

o A realizacién dun proxecto software que constarad de desefio (diagramas UML), o cédigo e a documentacion xerada
explicativa da implementacién. Que o cédigo entregado poida ser compilado e executado nos equipos
dos laboratorios docentes é chave para superar esta avaliacién. Os docentes valoraran a partes iguais o
funcionamento do cédigo entregado e o desefio utilizado para a implementacién. A avaliacién desta proba supora un
30% da cualificacién final. Este proxecto deberd ser entregado individualmente na semana do 2 ao 5 de Decembro
do periodo docente.

¢ A realizacién dunha entrevista na que o alumno deberd responder as cuestidns expostas polos docentes en relacién
as decisions de desefio tomadas, asi como & maneira de abordar soluciéns para posibles modificaciéns do proxecto
exposto. Dita entrevista tera lugar no laboratorio na semana do 9 ao 13 de Decembro do periodo docente e supora
un 20% da cualificacién final.

Para a convocatoria de xullo non rexe a AC, polo que todos os alumnos acolleranse &4 modalidade de AT que sera como
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seque:

e Un exame escrito (cuxa descricién coincide coa proba 4 da avaliacién continua). O resultado deste exame supord un
50% da cualificacién final. Non se permite material de apoyo.

o A realizacién dun exame de programacion individual no laboratorio que terd lugar na data fixada pola Xunta de
Escola para iso. A avaliacién desta proba supord un 50% da cualificacién final.
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Recomendacions

Materias que se recomenda ter cursado previamente
Programacién 1/V05G300V01205

Paxina 5 de 5


%22http://www.greenteapress.com/thinkapjava/%22
%22http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html%22
%22http://download.oracle.com/javase/1.5.0/docs/api/%22
%22http://download.oracle.com/javase/tutorial/%22

