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Descricion
xeral

O obxectivo xeral da materia é proporcionar é alumno os fundamentos teéricos e as

competencias practicas que lle permitan analizar, desefiar, desenvolver e depurar aplicacions informaticas
seguindo o paradigma orientado a obxectos. Esta é unha materia eminentemente practica e neste

sentido estd orientada 6 traballo dos alumnos na realizacién dun ou varios proxectos. Para facilitar o
desenvolvemento dos proxectos, na materia tamén se fai unha introduccién & Enxefiaria do Software.
Neste sentido non se ocupa de todas as fases xeralmente recofiecidas nos procesos de desenvolvemento
software, que van desde a captura e descripcidn de requisitos ata o despregamento dos sistemas, senén que
se tratan principalmente as etapas de analise, desefio, implementacion e depuracién. En primeiro lugar
presentarase a Enxefiaria do Software como disciplina imprescindible para o desenvolvemento de grandes
aplicaciéns informaticas, amosando os principais retos 6s que se enfronta e os conceptos basicos que

se empregaran. A continuacién analizaranse os elementos do paradigma da programacion orientada a
obxectos (POO), utilizando elementos e diagramas UML que serdn empregados polos alumnos nos seus
desenvolvementos. Para acadar este obxectivo xeral os contidos que se veran na materia pédense resumir
nos seguintes items:

0 O paradigma Orientado a Obxectos

- Conceptos basicos da orientacion a obxectos: clases e obxectos

- Encapsulacion. Principio de ocultacién. Conceptos de desacoplamento e cohesion

- Herdanza, abstraccién, polimorfismo e reutilizacién

- Relacidns entre clases: xeneralizacion, asociacion e dependencia

- Comunicacién entre obxectos: métodos, eventos, mensaxes

- Persistencia. Almacenamento en ficheiros e en bases de datos

- Xeneracién, captura e procesamento de excepciéns

[ Introduccién & Enxefiaria do Software

- Conceptos basicos da Enxefaria do Software. Resefia histérica

- Introduccién e concepto de Ciclo de Vida. Estandar ISO/IEC 12207

- Introduccién &s metodoloxias de desenvolvemento de software. Clasificacién

- Introduccién ds procesos de desenvolvemento de software orientado a obxectos. Métrica v3 e o Proceso
Unificado.

- Fases principais no desenvolvemento orientado a obxectos: anélise, desefio, implementacién e probas.

- Introduccién & linguaxe de modelado UML: estructura e interaccion.

Competencias

Cddigo

B6 CG6 Facilidade para o manexo de especificaciéns, regulamentos e normas de obrigado cumprimento.

B14 CG14 Capacidade para utilizar ferramentas informéticas de procura de recursos bibliograficos ou de informacion.

C50 (CE50/T18) Capacidade de desenvolver, interpretar e depurar programas utilizando os conceptos basicos da
Programacién Orientada a Obxectos (POO): clases e obxectos, encapsulacion, relacidns entre clases e obxectos, e
herdanza.

C51 (CE51/T19) Capacidade de a aplicacién basica das fases de andlises, desefio, implantacién e depuracion de
programas na POO.

C52 (CE52/120) Capacidade de manexo de ferramentas CASE (editores, depuradores).

C53 (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, estdndares e especificaciéns.

Resultados de aprendizaxe

Resultados previstos na materia Resultados de Formacién
e Aprendizaxe

Comprender os aspectos basicos da Programacion Orientada a Obxectos (POO). B14 C50

Coiiecer os principais diagramas UML para a documentacion nas fases B6 C52

de andlise e desefio de programas de acordo & POO. B14 C53

Desenvolver habilidades no proceso de andlise, desefio, implementacién e depuracién de B6 C51

aplicaciéns de acordo & POO, tendo en conta os estandares principais e normas de calidade. B14 C53
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Adquirir unha madurez bésica en técnicas de desenvolvemento e depuracién de B6 C51

programas para permitir a aprendizaxe autdbnoma de novas capacidades e linguaxes de C52
programacion. C53
Contidos

Tema

1. Introducién 6 paradigma orientado a obxectos

. Breve introducién 4 materia e a sta organizacién

. Nacemento do paradigma

. Bases: clases e obxectos

. Conceptos de encapsulacion, herdanza (xeneralizacién), e polimorfismo
. Breve introducién a UML

2. Encapsulacién

. Clases, interfaces e paquetes

. Métodos e variables membro. Visibilidade. Resolucién de dmbito.
. Método constructor

. Paso de pardmetros: punteiros e referencias

. Punteiros a obxectos

3. Herdanza

. Clases derivadas e tipos de herdanza
. Clases abstractas

. Herdanza mudltiple

. Clase object

4. Desefo orientado a obxectos

. Fundamentos de desefio
. Conceptos basicos da Enxefiaria do Software
. Utilizacién de diagramas UML

5. Polimorfismo

. Sobrecarga e sobreescritura
. Clases abstractas e interfaces
. Clases xenéricas

6. Xestion de excepciéns

OO OO OO OO TV O T

. Fundamentos de excepciéns
. Manipulacién de excepcidns en Java

Planificacion

Horas na aula Horas féra da aula Horas totais

Sesion maxistral 28 42 70
Resolucidn de problemas e/ou exercicios 9 9 18
Resolucién de problemas e/ou exercicios de forma 4 10 14
auténoma

Estudo de casos/analises de situacions 1 1 2

Proxectos 9 31 40

Estudo de casos/andlise de situaciéns 0 1 1
Resolucién de problemas e/ou exercicios 3 0 3

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.

Metodoloxia docente

Descricion

Sesion maxistral Clases que combinardn a exposicién dos conceptos a tratar na materia coa realizacién de pequenos
exercicios. Estos 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 adquisicién de destrezas.

Esta metodoloxia estd orientada & adquisicién das competencias CE50, CE51 e CE53.

Resolucién de No laboratorio, o profesor plantexarad pequefios retos que seran resoltos colectivamente para que
problemas e/ou se poidan debater os conceptos subxacentes, as diferentes opcidns de resolucién e que os alumnos
exercicios adquiran as destrezas obxectivo da materia.

Esta metodoloxia estd orientada & adquiscién das competencias CE50, CE51 e CE53.
Resolucién de Os alumnos resolveran de forma auténoma os problemas que o profesor lles plantexe no
problemas e/ou laboratorio. As soluciéns e as dubidas que xurdan 6 abordar ditos problemas seran postas en
exercicios de forma comun para consensuar a mellor forma de resolucién.
auténoma Esta metodoloxia estd orientada & adquisicién das competencias CE50, CE51, CE53, CG6 e CG14.
Estudo de casos/analisesPosta en comin dos desefios propostos polos alumnos para solucionar o proxecto que tefien que
de situaciéns levar a cabo durante a segunda parte do curso. A comparacion das diferentes propostas servira

para seleccionar as mellores opciéns e como realimentacién para, se é oportuno, mellorar os

desefos realizados.

Esta metodoloxia estd orientada & adquisicién das competencias CE51 e CE52.
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Proxectos Os alumnos implementaran o sistema software plantexado polo profesor. Disporan para elo da
segunda parte do curso, combinando traballo presencial no laboratorio supervisado polo profesor
con traballo non presencial.

Esta metodoloxia estd orientada & adquisicién das competencias CE50, CE53, CG6 e CG14.

Atencidn personalizada
Metodoloxias Descricion

Resolucién de problemas A atencién individualizada articulardse co seguemento do traballo de cada alumno,
e/ou exercicios supervisando as soluciéns que propén para cada problema plantexado nas practicas de
laboratorio, e 0 seguemento do proyecto software que debe implementar.

Proxectos A atencién individualizada articularése co seguemento do traballo de cada alumno,
supervisando as soluciéns que propén para cada problema plantexado nas practicas de
laboratorio, e 0 seguemento do proyecto software que debe implementar.

Resolucién de problemas A atencién individualizada articulardse co seguemento do traballo de cada alumno,
e/ou exercicios de forma supervisando as soluciéns que propén para cada problema plantexado nas practicas de
auténoma laboratorio, e 0 seguemento do proyecto software que debe implementar.

Estudo de casos/anélises de A atencidn individualizada articulardse co sequemento do traballo de cada alumno,
situaciéns supervisando as soluciéns que propdn para cada problema plantexado nas practicas de
laboratorio, e 0 seguemento do proyecto software que debe implementar.

Avaliacion

Descricién Cualificacion Resultados de
Formacién e
Aprendizaxe

Proxectos Os alumnos, organizados en grupos de dous, entregaran o proxecto 30 B6 C50

software proposto como maximo o dia 5 de Xaneiro. Constara do seu desefio B14 (C53

final (diagramas UML), o cédigo e a documentacidn xerada explicativa da

implementacién. Que o cédigo entregado poida ser compilado e executado

nos equipos dos laboratorios é condicién indispensable para superar esta

proba de avaliacion.

Durante a Ultima semana do curso, os alumnos teran unha entrevista co
profesor no horario de laboratorio, adicada a demostrar a autoria do
proxecto e realizar diversas probas de funcionalidade. Os dous membros de
cada grupo deberdn estar obrigatoriamente presentes en dita entrevista. As
cuestiéns plantexadas na mesma deberan ser respondidas individualmente
para poder constatar o grado de entendemento e implicacién do alumno no
proxecto desenrolado.

En caso de que un alumno non acredite adecuadamente a autoria, a
avaliacién do proxecto fardse mediante un exame practico de programacién
individual no laboratorio docente, na data aprobada pola Xunta de Escola a
tal fin. Se 0 alumno non se presenta a este exame practico perderd o 30%
da nota da materia.

Para os alumnos que acrediten adecuadamente a autoria, a avaliacién do

proxecto terad en conta tanto a correcta funcionalidade como a calidade do

c6digo e o emprego das técnicas da programacion orientada a obxectos.
Estudo de 0 remate da 92 semana do curso académico os alumnos, organizados en 10 C51
casos/analise de  grupos de dous, entregaran o desefio dun proxecto software. C52
situacions
Resolucién de Exame escrito e individual, realizado na data aprobada pola Xunta de Escola 50 C50
problemas e/ou para elo, que constard da combinacién dos seguintes tipos de preguntas: C51
exercicios resolucién de problemas, cuestidns breves para resolver aplicando os C53

conceptos tedricos explicados en clase, xustificar razoadamente se unha ou

varias afirmaciéns son verdaderas ou falsas, pequenos tests sobre aspectos

tedricos e de aplicacién. Non se permite o emprego de apuntamentos, libros

ou coleccidns de problemas. O nimero e a combinacién de ditas preguntas

fixardse para cada exame en particular.
Probas practicas, O remate da 72 semana do curso académico os alumnos, organizados en 10 C50
de execucién de  grupos de dous, entregaran as practicas de iniciacién en Java propostas no C51
tarefas reais e/ou laboratorio. C52
simuladas. C53

Outros comentarios sobre a Avaliacion
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Existen duas modalidades de avaliacién da asignatura: avaliacién continua (AC) y avaliacién tradicional (AT). Os alumnos
deberan elexir unha das ddas modalidades tendo en conta as seguintes condiciéns:

- A AC inclie as 4 probas descritas no apartado avaliacion.

- Tanto se optan pola AC coma se optan pola AT os alumnos deberan realizar un proxecto de laboratorio. Para facilitar a
eleccién de AC ou AT os alumnos dispordan en Faitic do proxecto a realizar a partir da 42 semana do curso académico.

- Na AT o proxecto realizarase de forma individual.

- Os alumnos que opten pola AC deberan entregar 6 remate da 92 semana do curso académico o desefio UML do proxecto a
realizar (correspondente & 22 proba descrita no apartado de avaliacién). Mediante dita entrega os alumnos comprométense
a seguir a AC e renuncian 4 AT. Dende ese intre os alumnos non poderan figurar como " “Non presentados'.

- Os alumnos que no entreguen o desefio UML do proxecto na data estipulada renuncian & AC, de modo que seran avaliados
mediante a modalidade de AT. Non existe a posibilidade de sumarse & AC nas seguintes probas intermedias.

- As probas de AC non son en ningln caso recuperables, non podendo repetirse féra das datas estipuladas polos profesores.
- Non se gardan cualificaciéns (de probas de AC nen de proxectos practicos ou exames) dun curso a outro.

Primera convocatoria. Alumnos que opten pola AC

. Seran avaliados como segue:

[] Parte tedrica:

- Exame escrito (50%). Exame individual. Correspéndese coa 32 proba descrita no apartado avaliacién. A nota deste examen
no se guardara en ningun caso.

[ Parte practica:

- Practicas de iniciacién en Java (10%). A realizar en grupos de dous. Correspéndese coa 42 proba descrita no apartado
avaliacién.

- Proxecto (40%). A realizar en grupos de dous. Dividese en duas partes:

1. Desefio (10%). Correspdndese coa 22 proba descrita no apartado avaliacion.

2. Implementacién (30%). Correspéndese coa 12 proba descrita no apartado avaliacién.
0 Os requisitos para aprobar seran:

- Un minimo de 1/3 sobre o total na parte tedrica.

- Un minimo de 1/3 sobre o total na parte de implementacién do proxecto (ou 1/3 sobre o total do examen practico no seu
caso).

- Unha nota total (suma das 4 probas) igual ou superior a 5.

- Se a nota total é igual ou superior a 5 pero non se acadou a nota minima nalguhna parte, a nota final serd 4.5 puntos
(suspenso).

Primeira convocatoria. Alumnos que opten pola AT.
Seran avaliados como segue:
[] Parte tedrica:

- Exame escrito (50%). Exame individual. Correspéndese coa 32 proba descrita no apartado avaliacién. A nota deste examen
no se guardara en ningun caso.

0 Parte practica:

- Realizacién individual dun proxecto software que supora o restante 50% da nota final. Este proxecto constard do desefio
(diagramas UML), o cddigo Java e a documentacién xerada explicativa da implementacién. A avaliacién terd en conta
correcto desefio, correcta funcionalidade, calidade do cédigo e emprego de técnicas de POO. Deberd ser entregado como
maximo o dia 5 de Xaneiro.

- Realizacién dunha entrevista co profesor adicada a demostrar a autoria do proxecto. Dita entrevista terd lugar no
laboratorio durante a derradeira semana do curso. Se o alumno non acredita adecuadamente a autoria, a avaliaciéon da
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parte practica fardse por medio dun exame practico.

0 Os requisitos para aprobar seran:

- Un minimo de 1/3 sobre o total na parte tedrica.

- Un minimo de 1/3 sobre o total no proxecto (ou 1/3 sobre o total do exame préctico no seu caso).
- Unha nota total (suma das 2 probas) igual ou superior a 5.

- Se a nota total é igual ou superior a 5 pero non se acadou a nota minima nalguna parte, a nota final serd 4.5 puntos
(suspenso).

Segunda convocatoria.
Os alumnos seran avaliados como segue:
[ Parte tedrica:

- Exame escrito (50%). Exame individual. Correspéndese coa 32 proba descrita no apartado avaliacion. A nota deste examen
no se guardara en ningun caso.

0 Parte practica:

Dependerd de se o0 alumno entregou ou non o proxecto na primeira convocatoria. Para os alumnos que seguiron a AC na
primeira convocatoria, considerardse que un alumno entregou o proxecto se como minimo entregou un desefio UML no que
obtivo unha nota igual ou superior a 0.6 sobre 1.

- Os alumnos que no entreguen o proxecto na primera convocatoria seran avaliados mediante un exame de programacion
individual que terd lugar no laboratorio na data fixada pola Xunta de Escola a tal fin. A avaliacién deste exame supora un
50% da nota final.

- A parte préctica a realizar polos alumnos que entreguen o proxecto na primeira convocatoria dependerd da nota obtida no
proxecto en dita convocatoria, como segue:

Nota >= 1.5 por AC ou Nota >= 2.5 por AT. Manteraselles a nota, no tendo que presentarse é exame practico na segunda
convocatoria. Poderan, nembargantes, mellorar a puntuacién do proxecto entregando unha nova versioén do da primeira
convocatoria xunto coas novas funcionalidades a realizar, que se publicardn no seu momento en Faitic. Do mesmo xeito,
deberan entregar un documento que recolla os cambios e actualizaciéns realizados no proxecto sobre a versién entregada
na primeira convocatoria.

Nota entre 1 e 1.5 por AC ou Nota entre 5/3 e 2.5 por AT. Poderan optar entre realizar o exame practico ou o proxecto
ampliado da segunda convocatoria. Non se lles mantera a nota do proxecto da primeira convocatoria, pero si a das partes
de iniciacién en Java e desefio UML, se optaron pola AC na primeira convocatoria.

Nota < 1 por AC ou Nota < 5/3 por AT. Poderan optar entre realizar o exame practico ou o proxecto ampliado da segunda
convocatoria. En calquera caso pérdense as notas das partes de iniciacién en Java e desefio UML se optaron pola AC na
primeira convocatoria, é decir, seran avaliados sobre 5.

0 Os requisitos para aprobar seran:
- Un minimo de 1/3 sobre o total na parte tedrica.

- Un minimo de 1/3 sobre o total no proxecto sen ter en conta a nota de iniciacién en Java e desefio UML se optaron pola AC
na primeira convocatoria (ou 1/3 sobre o total do examen practico no seu caso).

- Unha nota total (suma de todas as probas) igual ou superior a 5.

- Se a nota total é igual ou superior a 5 pero no se acadou a nota minima nalgunha parte, a nota final serd 4.5 puntos
(suspenso).

Bibliografia. Fontes de informacion

Propdnse a seguinte bibliografia organizada en dous grandes grupos: manuais basicos e referencias adicionais.
Manuais basicos:

[1] JAbsolute Java[]. W. Savitch, 42 edicién. 2010, Pearson.
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[2] Ointroduction to Java programming(]. Y. D. Liang, 82 edicién. 2010, Pearson.
[3] DJava: How to program(]. P. Deitel, H. Deitel, 92 edicién. 2011, Pearson.
Referencias adicionais:

[1] OProgramacion orientada a objetos con Java: Una introduccién practica usando BlueJ[J. D. J. Barnes, M. Kélling, 32 edicién.
2007, Pearson.

[2]1 OThe Java Tutorial. A short course on the basics[]. S. Zakhour, S. Hommel, J. Royal, I. Rabinovitch, T. Risser, M. Hoeber, 42
edicién. 2006, Prentice-Hall.

[3] OData Structures & Algorithms in Java[l. M. T. Goodrich, R. Tamassia, 52 edicién. 2010, Willey.
[4] (Java Tools[]. A. Eberhart, S. Fischer. 2002, Wiley.

[5] DJava in a Nutshell[]. D. Flanagan, 52 edicién. 2005, O'Reilly.

[6] OThinking in Java[l. B. Eckel, 42 edicién. 2006, Prentice-Hall.

[7] OLearning Java[l. P. Niemeyer, D. Leuck, 42 edicién. 2013, O'Reilly.

[8] OHow to Think Like a Computer Scientist. JavaTM Version[], 42 versién. Online:
http://www.greenteapress.com/thinkapjava/

[9] DJava notes[]. F. Swartz. Online: http://www.leepoint.net/notes-java/index.html

[10] Java SE. Oracle]. Online: http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html

[11] QJava 2 Platform Standard Edition 5.0. API Specification[]. Online: http://download.oracle.com/javase/1.5.0/docs/api/
[12] OThe Java Tutorials[]. Oracle. Online: http://download.oracle.com/javase/tutorial/

[13] OIingenieria del Software orientada a objetos con UML, Java e Internetf]. A. Weitzenfeld. 2005, Thomson.

[14] OOpen-oriented Analysis and Design with Applications[]. G. Booch, R. Maksimchuk, M. Engel, B. Young, J. Conallen, K.
Houston, 32 edicién. 2007, Addison-Wesley.

[15] OThe Unified Modeling Language User Guide[]. G. Booch, J. Rumbaugh,
I. Jacobson, 22 edicién. 2005. Addison-Wesley.

[16] QUML Distilled: A Brief Guide to the Standard Object Modeling
Language[]. M. Fowler, 32 edicién. 2003, Addison-Wesley.

[17] OFundamentals of object-oriented design in UML[]. M. Page-Jones. 2002, Addison-Wesley.

Recomendacions

Materias que se recomenda ter cursado previamente
Programacién 1/V05G300V01205
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