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UNIVERSIDAD DE EXTREMADURA

PROGRAMA DE LA ASIGNATURA

Curso académico: 2017/2018

Identificaciéon y caracteristicas de la asignatura

Codigo 501275 | | | Créditos ECTS |6
Denominacién Desarrollo de Programas
Denominacon

L Program Development
(inglés)

. . Grado en Ingenieria Informatica en Ingenieria de Computadores
Titulaciones - o o

Grado en Ingenieria Informatica en Ingenieria del Software

Centro Escuela Politécnica
Semestre 3 | Caracter | Obligatorio
Mdédulo Comun a la rama de Informéatica
Materia Programacion
Profesor/es
Nombre Despacho Correo-e Pagina web
José Maria Conejero Manzano 20 chemacm@unex.es http://epcc.unex.es
Maria Encarnacién Sosa Sanchez 10 esosa@unex.es http://epcc.unex.es
iz Qe . Lenguajes y Sistemas Informaticos
conocimiento
Departamento Ingenieria de Sistemas Informaticos y Telematicos
Profesor
coordinador Maria Encarnacion Sosa Sanchez
(si hay mas de uno)

Competencias

Basicas
(Competencias basicas establecidas para Grado en el Anexo | 3.2 del RD 861/2010. Se recogen por
defecto)

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 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 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 generales del médulo Comun a la rama de Informatica

Segln los planes de estudio aprobados, esta asignatura cubrira las siguientes competencias
generales y sus resultados de aprendizaje:

CGO1 - Capacidad para concebir, redactar, organizar, planificar, desarrollar y firmar proyectos en el
ambito de la ingenieria en informatica que tengan por objeto, de acuerdo con los conocimientos
adquiridos segun lo establecido en el apartado 5 del anexo Il de la resolucién antes mencionada para
la tecnologia especifica de Ingenieria del Software, la concepcidn, el desarrollo o la explotacion de
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sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.

CGO02 - Capacidad para dirigir las actividades objeto de los proyectos del ambito de la Informatica de
acuerdo con los conocimientos adquiridos segun lo establecido en el apartado 5 del anexo Il de la
resolucién antes mencionada para la tecnologia especifica de Ingenieria del Software.

CG03 - Capacidad para disefiar, desarrollar, evaluar y asegurar la accesibilidad, ergonomia,
usabilidad y seguridad de los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas, asi como de la
informacion que gestionan.

CGO04 - Capacidad para definir, evaluar y seleccionar plataformas hardware y software para el
desarrollo y la ejecucién de sistemas, servicios y aplicaciones informaticas, de acuerdo con los
conocimientos adquiridos segun lo establecido en el apartado 5 del anexo Il de la resolucién antes
mencionada para la tecnologia especifica de Ingenieria del Software.

CGO5 - Capacidad para concebir, desarrollar y mantener sistemas, servicios y aplicaciones
informaticas empleando los métodos de la ingenieria del software como instrumento para el
aseguramiento de su calidad, de acuerdo con los conocimientos adquiridos segun lo establecido en el
apartado 5 del anexo Il de la resolucién antes mencionada para la tecnologia especifica de Ingenieria
del Software.

CGO08 - Conocimiento de las materias basicas y tecnologias, que capaciten para el aprendizaje y
desarrollo de nuevos métodos y tecnologias, asi como las que les doten de una gran versatilidad para
adaptarse a nuevas situaciones.

CG09 - Capacidad para resolver problemas con iniciativa, toma de decisiones, autonomia y
creatividad. Capacidad para saber comunicar y transmitir los conocimientos, habilidades y destrezas
de la profesién de Ingeniero Técnico en Informatica.

CG10 - Conocimientos para la realizacion de mediciones, célculos, valoraciones, tasaciones,
peritaciones, estudios, informes, planificacion de tareas y otros trabajos analogos de informatica, de
acuerdo con los conocimientos adquiridos segun lo establecido en el apartado 5 del anexo Il de la
resolucién antes mencionada para la tecnologia especifica de Ingenieria del Software.

Competencias especificas del médulo Comun a la rama de Informatica

Segln los planes de estudio aprobados, esta asignatura cubrira las siguientes competencias
especificas y sus resultados de aprendizaje:

CI107: Conocimiento, disefio y utilizacion de forma eficiente de los tipos y estructuras de datos mas
adecuados a la resolucion de un problema.

C108: Capacidad para analizar, disefiar, construir y mantener aplicaciones de forma robusta, segura
y eficiente, eligiendo el paradigma y los lenguajes de programacion mas adecuados.

Competencias transversales del médulo Comun a la rama de Informatica

Segun los planes de estudio aprobados, esta asignatura cubrird las siguientes competencias
transversales y sus resultados de aprendizaje:

CTO3: Capacidad para resolver problemas.
CTO7: Capacidad de andlisis y sintesis.

Contenidos

Breve descripcion del contenido

Andlisis y Disefio Orientado a Objetos. Técnicas del paradigma de Programacion Orientada a Objetos.
Aplicacién de diferentes algoritmos y estructuras de datos en casos practicos. Control de errores y
verificaciéon de programas. Patrones de disefio.

Temario de la asignatura

Tema 1: Introduccion al lenguaje de programacion Java y recordatorio de Entornos de Desarrollo de
Programas.
1. Lenguajes de programacion compilados vs. interpretados. Compilador Java. Classpath.
Creacion y destruccion de objetos en Java. Constructores.
2. Entorno de Desarrollo Integrado. Herramientas integradas.

Tema 2: Analisis y Disefio Orientado a Objetos.
1. Desarrollo de software orientado a objetos.
2. Identificacion de clases, atributos y operaciones: analisis gramatical.
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Identificacion de colaboracién y responsabilidad: CRCs.
Contrato de operaciones.

Disefio estructural del sistema con UML.

Cohesion y acoplamiento.

Documentacion de programas.

a. Documentacion interna.

b. Documentacién externa.

Tema 3: Técnicas de Reutilizacion de cédigo en Programacion Orientada a Objetos.

1.

Herencia.

a. Concepto y objetivos.

b. Tipos de herencia.

c. Redefinicién de métodos.

Polimorfismo

a. Concepto y objetivos.

b. Ligadura estatica vs. ligadura dinamica.

c. Usos correctos e incorrectos.

d. Lenguajes de POO: soporte de polimorfismo.
Genericidad.

a. Concepto y objetivos.

b. Lenguajes de POO: soporte de genericidad.
c. Polimorfismo vs. Genericidad.

Tema 4: Sistemas de control de versiones.

1. Por qué necesitamos Sistemas de control de versiones.
2. Qué es un sistema de control de versiones.
3. Arquitectura tipica de un sistema de control de versiones.
4. Modo de trabajo habitual.
5. Operaciones mas comunes.
6. Algunos sistemas de control de versiones.
7. Demo con sistema de control de versiones de ejemplo.
Tema 5: Tratamiento de errores. Manejo de Excepciones.
1. Introduccion.
2. Objetivos.
3. Conceptos.
4. Lenguajes de POO con soporte de excepciones.
Tema 6: Colecciones de objetos.
1. Introduccién y objetivos.
2. Estructuras de datos lineales (listas, pilas y colas).
3. Otras estructuras de datos: grafo y ABB.
4. Ejemplos de frameworks de colecciones de objetos.
5. Contenedores.
6. Iteradores.
7. Algoritmos.
Tema 7: Pruebas de software.
1. Introduccion.
2. Objetivos.
3. Tipos de pruebas.
4. Introduccién a las pruebas unitarias.
5. Soporte automatizado para las pruebas unitarias: frameworks.

Introduccidn al desarrollo software dirigido por pruebas.

Tema 8: Patrones de Disefio.

1.

Noakown

Introduccion.

Obijetivos.

Catélogos de patrones de disefio.

Desarrollo software dirigido por patrones.

Ejemplos de aplicacién: Singleton y Template Method.
Antipatrones. Ejemplos.

Principios de Disefio (SOLID)
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Tema 9: Interfaces graficas de usuario.
1. Introduccion.
2. Inversion de control.
3. Programacion orientada a eventos.
4. Librerias y herramientas de desarrollo de Interfaces gréaficas de usuario.
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Actividades formativas

Horas de trabajo del alumno por . Actividad de .
Presencial L No presencial
tema seguimiento
Tema Total GG SL TP EP
1 9 3 2 4
2 18 4 1 13
3 26 4 5 1 16
4 9 1 2 6
5 20,5 2,5 3 15
6 20,5 4 4 12,5
7 20 4 4 12
8 18 4 2 1 11
9 8 2 2 4
Evaluacién del conjunto 1 1 0 0 0
Total 150 29,5 25 2 93,5

GG: Grupo Grande (100 estudiantes).

SL: Seminario/Laboratorio (practicas clinicas hospitalarias = 7 estudiantes; practicas laboratorio o
campo = 15; practicas sala ordenador o laboratorio de idiomas = 30, clases problemas o seminarios
0 casos practicos = 40).

TP: Tutorias Programadas (seguimiento docente, tipo tutorias ECTS).

EP: Estudio personal, trabajos individuales o en grupo, y lectura de bibliografia.

Actividades formativas que se plantearan
Para alcanzar los objetivos de aprendizaje de la asignatura se plantearan las siguientes actividades
formativas:

Presenciales en grupo grande

e clase de explicacion de conceptos
clase de ejercicios y problemas
resolucién de ejercicios y problemas
desarrollo de problemas en comun
presentacion de problemas resueltos
resolucién de ejercicios de test

Presenciales en el laboratorio
e gjercicios guiados
ejemplos de software desarrollado
implementacion de ejercicios de programacion
deteccion de errores de programas
uso de librerias externas
realizacion del proyecto de programacion
uso de estructuras de datos
ejecucion de pruebas de codigo
uso del aula virtual

No presenciales

e estudio de temas
trabajo con el entorno de trabajo utilizado
buasqueda de informacién (libros, Internet, etc.)
reuniones de grupos
realizacién de proyecto de programacién
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¢ realizacién de documentacion externa e interna del proyecto de programacion
e uso de foros de la asignatura
e resolucion de problemas planteados en sesiones tedricas y préacticas

Metodologias docentes

e En Clases teorico-practicas en el aula. Clases expositivas para el desarrollo de los contenidos
fundamentales de las materias

e En Clases tedrico-practicas en el aula. Actividades breves, individuales o en grupo que
permitan aplicar los conceptos expuestos y resolver problemas, facilitando la participacion
activa de los estudiantes

e En sesiones de laboratorio. Actividades practicas, sesiones de laboratorio guiadas, seminarios
de resolucién de problemas, etc. en grupos bajo la direccién de un profesor. Se podran
incluir actividades previas y posteriores a las sesiones de laboratorio y seminario que ayuden
a conseguir los objetivos propuestos. Se fomentaran especialmente las actividades
encaminadas al desarrollo de proyectos, supuestos practicos, informes, etc.

e En tutorias programadas. individuales o en grupos pequefios se realizard un seguimiento mas
individualizado del estudiante, con actividades de formacién y orientacién. Principalmente, se
utilizaran para el seguimiento de los trabajos planteados, debate sobre alternativas y
evaluacion de los objetivos alcanzados.

e Realizacién de actividades, trabajos y estudio por parte del estudiante, de manera auténoma.
Las actividades que el estudiante desarrollara de manera no presencial estaran orientadas
principalmente a la adquisicion de conocimientos basicos en el ambito de la Informatica y al
desarrollo de los proyectos y trabajos solicitados, bien individualmente o en grupo.

Mas concretamente, el desarrollo de la asignatura se realizard en sesiones presenciales de dos tipos:
sesiones de teoria y sesiones de préactica.

e En las sesiones de teoria, el alumno dispone (con la suficiente antelacién) de un
documento con apuntes previos sobre el tema que el profesor explicara en la sesion de
teoria. Por tanto, la metodologia seguida para las sesiones de teoria requiere una lectura y
trabajo previo por parte del alumno (la dedicacién aconsejada es de aproximadamente media
hora) de los apuntes dejados por el profesor para cada uno de los temas vistos en la sesion
de teoria. Una vez resueltas las dudas que los alumnos puedan tener sobre el tema de la
sesidn, el profesor explicara el tema tedrico con ejemplos practicos, de modo que los
alumnos puedan asimilar de una manera mas sencilla los conceptos que se presentan en el
tema de teoria. Se implementaran de una forma practica durante la sesion ejemplos y
ejercicios sobre los conceptos explicados.

e En cuanto a las sesiones practicas, el alumno parte de un guién previo en el que tiene
detallados los conceptos que se van a explicar en la sesion, una serie de ejercicios previos
aconsejados, asi como una serie de ejercicios que debera realizar durante la sesion. En este
guion, se detallaran también los ejercicios propuestos no presenciales que el alumno debe
realizar para afianzar los conceptos vistos en la sesion presencial.

Los alumnos dispondran desde la primera sesion, tanto de teoria como de précticas, de una
planificacion completa de los temas y trabajos practicos que van a explicarse en cada una de las
sesiones durante todo el curso.

Se hara uso constante del espacio de apoyo a la asignatura en el campus virtual. Este espacio
recogera la publicacion semanal de los contenidos tedricos y practicos, asi como otra informacion util
para los alumnos (material bibliografico aconsejado, manuales de consulta en Internet, ejercicios
propuestos, ejercicios resueltos, etc.).

Resultados de aprendizaje

Resultados de aprendizaje de la asignatura:
e Puede utilizar de manera eficaz un entorno de programacién que incluya herramientas de
edicion, compilacion, depuracion y documentacién de programas.
e Justifica la utilizacion de distintos paradigmas de programacion y plataformas de desarrollo
de software en un determinado contexto.
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e Busca, analiza, sintetiza y critica nueva informacion para aprender nuevos lenguajes,
algoritmos, técnicas, paradigmas y metodologias de programacion aplicables a distintas
areas, teniendo como objetivo la actualizacion continua de los conocimientos y
competencias.

e Analiza, planifica, disefia y desarrolla soluciones algoritmicas y programas robustos vy
correctos a problemas planteados, argumentando las decisiones tomadas, evaluando el
resultado final y documentando el codigo y el proceso.

e Reconoce la estructura de un problema, datos de entrada, incognitas, magnitudes,
condiciones iniciales, asi como los pasos para su resolucién.

Extrae del problema las soluciones triviales, reconoce la multiplicidad de soluciones, etc...
Sabe elegir con fundamento los métodos y medios mas adecuados para resolver un
problema.

e Desarrollar la capacidad de observacion, generalizacién, abstraccion, razonamiento logico,
deductivo e inductivo, y sintesis.

e Identifica relaciones baésicas, desagrega los fendémenos en sus partes componentes.
Establece relaciones causales sencillas, o identifica las ventajas y desventajas de las
decisiones. Establece prioridades en las tareas segun su orden de importancia.

De manera mas concreta, para desarrollar convenientemente las competencias asignadas a esta
asignatura y poder alcanzar los resultados de aprendizaje propuestos, se establecen los siguientes
objetivos de aprendizaje concretos, clasificados, segun la taxonomia de Bloom, en los niveles de
conocimiento, comprensién, aplicacion y analisis.

Conocimiento:

Obj. 1.Conocer los fundamentos de la Programacion Orientada a Objetos (C108, CTOQ7).

Obj. 2.Conocer las tareas del ciclo de vida de desarrollo software siguiendo una metodologia
orientada a objetos que posteriormente llevaran a cabo en entornos profesionales (C108,
CT03).

Obj. 3.Conocer las caracteristicas principales de los entornos de desarrollo de programas (C108,
CTO07).

Obj. 4.Conocer los conceptos necesarios sobre estructuras de datos (C107).

Obj. 5.Conocer el concepto de genericidad en lenguajes de programacion (C107).

Obj. 6.Conocer diferentes técnicas de manejo de errores en lenguajes de programacion (C108).

Obj. 7.Conocer distintos patrones de disefio para solucionar problemas recurrentes (CI108,
CT03).

Obj. 8.Conocer técnicas de verificacion y validacion de programas (C108, CTO7).

Comprension:

Obj. 9.Comprender la necesidad y ventajas de la aplicacion de las caracteristicas basicas de la
Programacién Orientada a Objetos (C108, CTQO7).

Obj. 10. Desarrollar la capacidad de abstraccion del alumnado para identificar las estructuras
de datos mas adecuadas para solucionar un problema (C107).

Obj. 11. Comprender cédigo y soluciones de disefio que haya sido escrito previamente por
otros desarrolladores (CTO7).

Obj. 12. Analizar librerias externas que faciliten la resolucién de problemas concretos (CTO3,
CTO07).

Obj. 13. Comprender el uso del mecanismo de control de errores basado en excepciones
(C108).

Obj. 14. Comprender la necesidad de asegurar la calidad del software desarrollado (C108,
CT07).

Aplicacion:
Obj. 15. Realizar el analisis y el disefio detallado de un proyecto software (C108).
Obj. 16. Permitir a los alumnos resolver supuestos que incluyan la implementacion de
programas de tamafio medio-grande (C108, CT03).
Obj. 17. Desarrollar codificaciones correctas y eficientes, utilizando el paradigma orientado a
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objetos (C108, CT03).

Obj. 18. Plasmar de forma escrita los pasos realizados en el proceso de desarrollo software,
de manera que tanto el usuario de la aplicacién, como otros desarrolladores, sean
capaces de entender la solucién propuesta (C108, CTQ7).

Obj. 19. Realizar pruebas que verifiqguen la validez funcional, la integridad de los datos y el
rendimiento de las aplicaciones informaticas (C108, CT07).

Obj. 20. Utilizar librerias externas que faciliten la resolucién de problemas (C107,CT03).

Obj. 21. Utilizar con fluidez estructuras de datos para desarrollar algoritmos adecuados a la
resolucion de problemas concretos (C107, CT03).

Analisis:
Obj. 22. Analizar las ventajas e inconvenientes de diferentes lenguajes de programacion
orientados a objetos (C108, CTQO7).
Obj. 23. Conocer y utilizar las herramientas ensefiadas para valorar las soluciones aportadas
al disefio de un programa (CTO7).
Obj. 24. Verificar que las soluciones aportadas cumplen los objetivos propuestos de manera
eficiente (C108, CTO7).

Competencias
clo7 clos CTO03 CTO7

Objetivos de
Aprendizaje
Conocimiento
Obj. 1 X X
Obj.
Obj.
Obj.
Obj.
Obj.
Obj.
Obj. 8 X X
Comprensién
Obj. 9 X X
Obj. 10
Obj. 11 X
Obj. 12 X X
Obj. 13 X
Obj. 14
Aplicacién
Obj. 15
Obj. 16
Obj. 17
Obj. 18
Obj. 19
Obj. 20 X X
Obj. 21
Analisis
Obj. 22 X X
Obj. 23 X
Obj. 24 X X

x
x

N[O lw(iN
x

X
X

XX X [X | X
x

X

Sistemas de evaluacion

Basandonos en la metodologia de la asignatura, la evaluacion de la misma (en cualquiera de sus
modalidades) se realizara atendiendo a 5 bloques de calificacion diferentes:

e Bloque 1. Proyecto de programacion

e Blogue 2. Documentacion técnica del proyecto
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e Bloque 3. Evaluacién de componentes del grupo
e Bloque 4. Actividades de autoaprendizaje
e Bloque 5. Prueba de evaluacion final

Estos instrumentos de evaluacion incluyen a otros instrumentos de evaluacién mas simples que nos
permitiran la evaluacion de las competencias adquiridas en la asignatura.

Blogue 1: proyecto de programacion
La realizacion del proyecto de programacion es la parte mas importante de la asignatura y permitira

evaluar la mayoria de competencias técnicas y transversales desarrolladas por el alumno.

A lo largo del semestre, los alumnos desarrollaran un proyecto de programacion guiado y dividido en
partes. Durante el desarrollo del proyecto los grupos tendran un seguimiento por parte del profesor.
Durante las sesiones practicas y tedricas se impartirdn todos los conocimientos y conceptos
relacionados con la asignatura. La comprensién de estos conceptos permitird a los alumnos su
posible utilizacion en el proyecto de programacion. Ademas, durante algunas sesiones tedricas y
practicas se realizara un seguimiento mas detallado del trabajo que va desarrollando cada grupo.

El proyecto debera entregarse debidamente resuelto y documentado en las fechas indicadas. El
proyecto debe ajustarse a los criterios especificados por el profesorado de la asignatura.

El proyecto se realizard normalmente en grupos de 2 alumnos, aunque también se contempla la
realizacién del mismo de manera individual:

e El trabajo en grupo esta pensado para llevarse a cabo durante la evaluacion continua de la
asignatura, por este motivo solo se permitira la formacién de grupos al comienzo del
semestre.

e Los componentes de cada grupo deberan informar de su composicion a los profesores de la
asignatura durante las primeras semanas del semestre (se especificara a través del aula
virtual).

Evaluacién del Bloque 1:

- Este bloque es recuperable (puede ser entregado en todas las convocatorias).

- Su calificacidn es un 50% de la calificacion final de la asignatura.

- Para superar este bloque, el estudiante debe obtener una calificiacién minima de 5.

Bloque 2. Documentacioén técnica del proyecto

La entrega del proyecto tendra asociada la entrega de la documentacion técnica del mismo en la que
los estudiantes detallaran tanto los aspectos técnicos del proyecto (de interés para el programador
del proyecto) como aquellos relacionados con el uso del mismo (de interés para el usuario de la
aplicacion).

Al igual que en el caso del proyecto, la documentacion del mismo debe ajustarse a los criterios
especificados por el profesorado de la asignatura.

Evaluacién del Bloque 2:

- Este bloque es recuperable (la documentacién técnica podrda ser entregada en todas las
convocatorias en las que el estudiante entregue el proyecto).

- La calificacidn de este bloque supone un 15% de la calificacién final de la asignatura.

- La entrega de la documentacién técnica (cumpliendo los criterios establecidos) es obligatoria para
poder superar la asignatura en cada convocatoria.

Bloque 3: evaluacion de componentes del grupo
Dado que el proyecto puede desarrollarse en grupo, mediante este instrumento de evaluacion los

estudiantes tendran la opcion de repartirse parte de la calificacion del proyecto segun el trabajo
realizado por cada uno de los componentes.

Evaluacion del Bloque 3:

- Este bloque es recuperable (puede modificarse la evaluacién en todas las convocatorias).

- Su calificacidn es un 20% de la calificacion final de la asignatura.

- La calificacion de este bloque se realizard mediante “bolsa de notas” sobre el proyecto de
programacion (blogue 1), es decir, recibird una calificacion que sera multiplicada por el namero de
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componentes del grupo (normalmente 2) y los componentes del grupo decidiran la calificacion que
les corresponde a cada uno de ellos.
Ejemplo: si un proyecto obtiene una calificacion de “7” al grupo se le asignard una
calificacion de “14” y los miembros del grupo podran “repartirse” dicha calificacion de
diferentes formas: “7+7” 6 “8+6” ¢ “9+5” 6 “10+4".
- Para aquellos proyectos que se realicen de manera individual, la calificacion de este bloque para el
estudiante sera la misma que la obtenida en el Bloque 1. Proyecto de Programacion.

Bloque 4: actividades de autoaprendizaje
Dentro de estas actividades se recogen todas aquellas actividades de caracter eminentemente
cooperativo. En concreto, en este curso desarrollaremos las siguientes actividades:

o propuesta de ejercicios extra por parte del alumno

o creacién de materiales adicionales por parte del alumno (glosarios)

o trabajos sobre temas propuestos por el profesorado de la asignatura

Las actividades se iran proponiendo a lo largo del semestre por parte del profesorado y podran
realizarse de manera individual o en grupo.

Evaluacion del Bloque 4:

- Este bloque no es recuperable, de modo que una vez finalizada la convocatoria oficial de enero, no
se propondran mas actividades nuevas. Sin embargo, si un estudiante ha obtenido puntos en este
bloque, la nota del mismo sera tenida en cuenta en las siguientes convocatorias del mismo curso
académico.

- La puntuacién de este bloque supondra el 20% de la calificacion final de la asignatura.

Bloque 5: Prueba de evaluacién final.

Para superar la asignatura, ademéas de obtener una calificacibn minima de 5 en el bloque 1, el
estudiante debera superar la prueba de evaluacion final.

Esta prueba de evaluacion final (escrita o en ordenador) podrd consistir en la resolucién de
preguntas tipo test, preguntas cortas, resolucién de ejercicios, resolucién de problemas practicos
relacionados con el proyecto, etc.

Evaluacion del Bloque 5:
La prueba de evaluacidn final serd evaluada como APTO/NO APTO.

Calculo de la calificacién final del alumno:
Si el estudiante supera la prueba de evaluacion final (APTO), obtiene una calificacion minima de 5 en
el bloque 1 y cumple el requisito de entrega establecido en el bloque 2, la nota se calculara segun la
siguiente formula:

Nota final = Bloquel * 0,50 + Bloque2 * 0,15 + Bloque3 * 0,20 + Bloque4 * 0,20

En la siguiente tabla puede verse un resumen final del sistema de evaluacién:

Bloque Ponderacién Calificacién minima Recuperable
1. Proyecto de programacién 50% 5 Si
2. Documentacién técnica del 15% Debe ser entregado Si
proyecto
3. Evaluacién componentes grupo 20% - Si
4. Actividades autoaprendizaje 20% - No
5. Prueba de evaluacion final APTO/NO APTO Si

Si no se cumplen los requisitos minimos para los bloques 1 y 2 o no se supera la prueba de
evaluacioén final, la calificacién en esa convocatoria serd “Suspenso — 3”.
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La copia o el plagio demostrados en cualquier actividad supone una nota final de SUSPENSO (0) en la
convocatoria y una nota de 0 en los bloques no recuperables para todos los implicados, ademas de
las actuaciones legales indicadas segun la normativa vigente. Es responsabilidad del alumno o grupo
de alumnos la custodia y proteccion de su proyecto (se utilizard un software especifico de deteccién
de copias en programas).

Modalidades de evaluacion:

Cada estudiante podra ser calificado en la asignatura atendiendo a dos modalidades diferentes:
Evaluacion continua y Evaluacion global. El estudiante podra elegir la modalidad con la que quiere
ser evaluado en el inicio del semestre. Para ello, dispondra de un plazo de 3 semanas para realizar
dicha seleccién, segln la normativa de evaluacién de la Universidad de Extremadura.

En ambos casos, para aprobar la asignatura el alumno debe:
e Obtener una calificacion final superior a 5, en funcién de los diferentes bloques de evaluacion
explicados anteriormente y superar la prueba de evaluacion final (bloque 5).

Evaluacién continua.
Para superar la asignatura por evaluacion continua, el estudiante debera:

e Realizar todas las entregas del proyecto de programacion (se permitira que no se entregue
una de ellas, excepto la Ultima entrega de la evaluacién continua) y la documentacion
técnica.

e Superar la prueba de evaluacion final del proyecto que se realizara durante la semana de la
Ultima entrega. Si un estudiante no supera esta prueba o no cumple los requisitos de
entregas minimas para superar la asignatura por evaluacion continua, tendra otra
oportunidad para superar la asignatura por evaluacion global en la convocatoria oficial.

e Asimismo, aquellos estudiantes que deseen mejorar el proyecto entregado, y hayan
superado la prueba de evaluacién final por evaluacion continua, podran entregar la nueva
version del proyecto en la convocatoria oficial de la asignatura.

e El estudiante que se presente por evaluacién continua podra obtener hasta 1 punto adicional
en el bloque 1 de evaluacion (Proyecto de programacién) en funcion del nUmero de entregas
correctas que haya realizado durante el semestre (e.g. si hay 4 entregas, podra obtener 0,25
puntos por cada entega realizada correctamente).

Evaluacion global.
Aquellos estudiantes que han optado por la evaluacion global deberan:
e Entregar el proyecto de programacion completo y la documentacion técnica en la
convocatoria oficial de la asignatura.
e Superar la prueba de evaluacién final del proyecto de programacion (esta prueba se
realizara en la convocatoria oficial).

Sistema de revisién y comentario de examenes:
El alumno podra comentar y revisar los resultados de las actividades en las fechas previstas de
acuerdo a la normativa vigente, para los exadmenes de convocatorias oficiales.

Relacién entre instrumentos de evaluacidn, objetivos de aprendizaje y competencias:
En la siguiente tabla se detallan los objetivos de aprendizaje de la asignatura que se cubren con los

instrumentos de evaluacion propuestos, asi como las competencias alcanzadas con cada actividad.

Instrumentos de evaluacién

Objetivos de . Documentacion Prueba de Actividades de
o Competencias Proyecto P L L
aprendizaje técnica evaluacion final autoaprendizaje

conocimiento

Ob1 Cl08, CT07 X

Ob 2 Clos8, CTO3 X X
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Ob 3 Cl08, CT07 X X
Ob 4 clo7 X
Ob 5 clo7 X
Ob 6 Cl08 X
Ob 7 Cl108, CT03 X
Ob 8 Cl08, CTO07 X
comprensién
Ob9 Cl08, CT07 X X
Ob 10 Clo7 X X
Ob 11 Clo7 X X
Ob 12 CTO03, CTO7 X
Ob 13 Cl08 X X
Ob 14 Cl08, CT07 X X
aplicacion
Ob 15 Cl08 X X
Ob 16 Cl108, CT03 X
Ob 17 Cl108, CT03 X
Ob 18 Cl08, CT07 X X
Ob 19 Cl08, CT07 X
Ob 20 Clo7, CTO3 X
Ob 21 Cl07, CTO3 X X
anélisis
Ob 22 Cl08, CTO07 X X X
Ob 23 Clo7, CTO7 X X X
Ob 24 Clos8, CTO7 X X X X

Bibliografia (basica y recomendada)

Bibliografia basica:

Bertrand Meyer, Construccion de Software Orientada a Objetos. 22 Edicion, Ed. Prentice Hall
Roberto Rodriguez, Encarna Sosa, Alvaro Prieto, Programacion Orientada a Objetos. Editado
por Libreria Alvaro. http://www.libreriaalvaro.com/libropoo.html Licencia Creative Commons.
David Barnes, Programacion orientada a objetos con Java, 32 ed.: una introduccion practica
usando BlueJ. Ed. Prentice Hall

Roberto Hernandez, Juan Carlos Lazaro, Raquel Dormido, Salvador Ros. Estructuras de Datos
y Algoritmos. ED. Prentice Hall.

Bruce Eckel, Piensa en Java, 42 Edicion. Ed. Pearson

Bibliografia adicional:

Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson, John M. Vlissides, Design Patterns, Elements of
Reusable Object-Oriented Software. Ed. Addison-Wesley

Francisco J. Ceballos, JAVA 2, Interfaces graficas y aplicaciones para internet, 22 Ed. Ed. Ra-
Ma.

Andrew Hunt, David Thomas, The Pragmatic Programmer: from journeyman to master.

Brett D. McLaughlin, Gary Pollice, Dave West, Head First Object-Oriented Analysis and
Design, Ed. O'Reilly Media

Ed Burnette, Eclipse IDE pocket guide. Ed. O'Reilly Media
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Otros recursos y materiales docentes recomendados

Medios materiales utilizados:
e Teoria: aula, pizarra, ordenadores portéatiles de los alumnos y cafién de video.
e Practica: laboratorio de ordenadores (1 ordenador por alumno) con todas las
herramientas software de la asignatura correctamente instaladas, pizarra, cafién de video
y aula virtual.

Materiales y recursos utilizados:
Todo el material y recursos utilizados en la asignatura estan disponibles en el aula virtual de la
misma:
e Transparencias para cada tema de teoria.
e Guiones de las sesiones de laboratorio.
e Planificacion del curso.
Los recursos propios del aula virtual que se utilizaran en la asignatura son los siguientes:
¢ Sistemas de participacién:
o Foros de comunicacion.
0 Tablon de anuncios y novedades.
0 Foros de debates.
o Foros de ejercicios no presenciales.
¢ Informacién adicional:
0 Glosario de términos y palabras clave.
o Conjunto de referencias web relacionadas con los contenidos de la asignatura.
0 Tutoriales y videos explicativos.
e Autoevaluacion:
0 Test de conocimientos previos de la asignatura.
0 Test de autoevaluacion de contenidos.
o0 Problemas de autoevaluacion.
e Tareas virtuales para la entrega de problemas.

Ademas, en la biblioteca del centro existen ejemplares de los libros aconsejados en la bibliografia.
Los manuales y enlaces digitales podran ser consultados y/o descargados durante las sesiones
practicas, en las cuales se dispone de acceso a internet.

Recursos virtuales

Se utilizard de una forma constante el espacio de apoyo a asignaturas presenciales del campus
virtual de la UEx como apoyo a la docencia de la asignatura, tanto para el seguimiento de las
sesiones como para la realizacion y seguimiento de cualquier clase de actividad o ejercicio propuesto
durante todo el curso. Las entregas de actividades, ejercicios, controles periédicos, proyecto de
programacion y modificaciones al proyecto se realizaran también utilizando dicha plataforma virtual.
Se utilizaran foros informativos para comentar, fomentar el debate y discutir sobre todos los
aspectos relacionados con la asignatura; asi como para anunciar posibles novedades sobre la
asignatura.

Horario de tutorias

Tutorias Programadas: el horario de tutorias programadas se publicard al comienzo del semestre.
Aproximadamente se impartira una hora por alumno durante la cuarta semana del semestre y otra
hora durante la décima semana del semestre.

Tutorias de libre acceso:

Maria Encarnacion Sosa Sanchez:

Lunes, martes y miércoles: 11:30 a 13:30h
José Maria Conejero Manzano:

Lunes: 11:30 a 13:30.

Martes y jueves: 16:00 a 18:00h

Dado que el centro requiere al profesorado su horario de tutorias durante el mes de comienzo del
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semestre, el horario de los profesores puede ser modificado y sera publicado en esas fechas (en este
caso, septiembre).

Ademas, la comunicacion entre profesor-estudiante y estudiante-estudiante sera continua a lo largo
de todo el curso mediante los diferentes canales de comunicacion electronicos utilizados en la
asignatura: aula virtual, correo electronico y redes sociales (@dpuex).

Recomendaciones

Para cursar adecuadamente esta asignatura se recomienda:

e Haber superado las asignaturas de Introduccién a la Programacion y Estructuras de Datos y
de la Informacion de primer curso del mismo grado.

e Cursar en paralelo o haber cursado la asignatura del mismo semestre Andlisis y Disefio de
Algoritmos.

e Consultar y utilizar la bibliografia o los recursos adicionales recomendados en la asignatura.

e Seguir la asignatura segun la planificacion establecida por el profesorado de la misma,
poniendo especial atencion a:

0 Resolucion de problemas propuestos.

0 Realizar un trabajo constante durante todo el semestre, realizando el trabajo
propuesto en los guiones previos de las sesiones practicas para poder aprovechar al
maximo estas sesiones, y avanzando el proyecto final de programacion.

0 Asistencia regular a clase.

o0 Acceso regular al aula virtual de la asignatura y participacién activa en las actividades
propuestas en el mismo.

o Utilizar las tutorias del profesorado para resolver dudas.

o0 Pensar detenidamente con quién se va a formar el grupo; ya que, el desempefio de
cada uno de los miembros del grupo repercute sobre el resto.

e Llevar ordenador portatil a las clases de teoria.

Horas de estudio recomendadas

El ndmero minimo de horas que un estudiante medio debe dedicar a la asignatura para superarla se
estima alrededor de 4,5 horas a la semana de trabajo personal fuera de las sesiones teodricas y
practicas programadas.




