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I. Descripcion y contextualizacion

Identificacion y caracteristicas de la materia

Denominacion y codigo

Laboratorio de Programacion II - A4

Curso y Titulacion

2° de Ingenieria Informatica

Area Lenguajes y Sistemas Informaticos
Departamento Departamento de Ingenieria de Sistemas Informaticos y Telematicos
Tipo OB
Coeficientes Practicidad: 5 alto Agrupamiento: 2 bajo
Duracion ECTS (créditos) 2°C 5,45 ECTS (136,36 horas)

Distribucion ECTS (rangos)

Grupo Grande: 10
%

Seminario-Lab.: 30 % | Tutoria ECTS: 5% | No presenciales: 55 %

13 horas 40-41 horas 6-7 horas 75 horas

Descriptores
(segiin BOE)

RD 1459/1990 - LI
RD 1460 / 1990 - LT.LS.
RD 1461/ 1990-LT.1.G.

Denominacién: Laboratorio de Programacion II
Contenidos: Disefio, mantenimiento y desarrollo de programas. Técnicas
de verificacién y prueba de programas.

Créditos: 6
Areas de Conocimiento: CCIA / LSI

Coordinador-Profesor/es

Andrés Caro Lindo, José M? Conejero Manzano, Roberto Rodriguez
Echeverria, Encarna Sosa Sanchez

Tutorias complementarias

(1)

Andrés Caro Lindo: Despacho 13 (Ed. Informatica) - Martes y Jueves de 9:30 a 12:30

José M? Conejero Manzano: Despacho 20 (Ed. Telecomunicaciones) - Martes y Miércoles de 11:30 a

13:30

Roberto Rodriguez Echeverria: Despacho 14 (Ed. Telecomunicaciones) - Lunes y Jueves de 11:30 a
14:30

Encarna Sosa Sanchez: Despacho 10 (Ed. Informatica) - Martes de 10:00 a 14:00 y Jueves de 18:00 a
20:00

(*) Estos horarios estan sujetos a modificaciones en los distintos cursos académicos. Consultar la web

del centro: http://epcc.unex.es




Contextualizacion profesional

Dentro de los subperfiles definidos en la titulacion de Ingenieria Informética existen unos contenidos formativos
comunes a la titulacién. Dentro de estos contenidos se encuentra las subcategorias Programacion e Ingenieria
del Software, Sistemas de Informacion y Sistemas Inteligentes, en cuyo estudio se centra principalmente esta
materia. En el libro blanco estas subcategorias deben tratar:
— Fundamentos y metodologia de la programacién
— Algoritmia
— Computabilidad
— Lenguajes de Programacién
— Paradigmas de Programacién
— Estructuras de datos
— Desarrollo de software:
— Procesos
— Requisitos
— Especificacién y Disefio
— Gestién de Proyectos
— Calidad del Software
— Interaccion Persona-Computadora
— Bases de Datos
— Inteligencia Atrtificial

Son competencias fundamentales de esta asignatura:
— Lenguajes de Programacién
— Paradigmas de Programacion
— Desarrollo de software (Procesos, Requisitos, Especificacion y Disefio)
— Gestidn de Proyectos
— Interaccion Persona-Computadora

Esta materia tiene como objetivos fundamentales que el alumno consolide sus conocimientos sobre metodologia
de desarrollo de programas empleando la Orientacién a Objetos y sea capaz de participar en todas las fases de
los proyectos de desarrollo de software en entornos profesionales.
Como es una asignatura de 2° curso los alumnos tienen un conocimiento previo de programacion; en esta
asignatura los alumnos debe madurar dichos conocimientos, ampliandolos y desarrollando principalmente una
capacidad de abstraccion de modo que adquieran los conocimientos necesarios para comprender y aplicar con
fluidez las estructuras de datos apropiadas, y desarrollen también algoritmos adecuados.
Las competencias que esta asignatura comparte con las demas asignaturas relacionadas con la Programacion son
las siguientes:

— Fundamentos y metodologia de la programacién

— Algoritmia

— Computabilidad

— Estructuras de datos

— Desarrollo de software (Procesos, Requisitos, Especificacidn y Disefio)

— Gestién de Proyectos

— Calidad del Software

— Interaccion Persona-Computadora




Contextualizacion curricular

Las competencias genéricas y especificas del Titulo que estan relacionadas de una forma directa con los
contenidos de esta materia se pueden resumir en las siguientes:

1.

w

o o

©

10.

11.

12.
13.

14.
15.

16.
17.

18.
19.
20.

21.

Dirigir y coordinar el proyecto de desarrollo y mantenimiento de aplicaciones, supervisando las
funciones y recursos de analisis funcional, organico y programacion, asegurando la adecuada
explotacion de las aplicaciones.

Dominar todas las etapas de la vida de un proyecto (analisis de concepcidn, analisis técnico,
programacion, pruebas, documentacion y formacion de usuarios).

Control y seguimiento de plazos, indicadores econémicos y de calidad.

Analizar y recoger nuevas técnicas y herramientas del mercado estudiando su viabilidad y
necesidad. Posibilidad de contratar recursos externos.

Control y Gestion del Desarrollo del Proyecto Informatico.

Realizar el andlisis y el disefio detallado de las aplicaciones informaticas.

Definir la estructura modular y de datos para llevar a cabo las aplicaciones informéticas que
cumplan con las especificaciones funcionales y restricciones del lenguaje de programacion.
Definicion y descripcion de procedimientos e interfaz de usuario.

Realizar pruebas que verifiquen la validez funcional, la integridad de los datos y el rendimiento
de las aplicaciones informaticas.

Elaborar y mantener documentacion descriptiva de la génesis, produccion y operatividad de las
aplicaciones informaticas.

Participar en el disefio de nuevos sistemas informaticos como consecuencia de la informacion de
areas de la empresa que utilizan para el desarrollo de sus tareas, métodos y procesos manuales.
Integrar sistemas informaticos existentes susceptibles de inter-relacionarse.

Escuchar y asesorar a los usuarios en la resolucion de los problemas que se les plantean con el
uso de los sistemas informaticos.

Mantenerse al dia en Técnicas, Métodos y Herramientas de Analisis y Disefio.

Creacion de los tests de pruebas para verificar que los Sistemas Informaticos cumplen los
requisitos y especificaciones de Analisis y Disefio.

Direccidn del arranque o “lanzamiento” de un nuevo sistema.

Ayudar al Area de Estudios en la resolucion de los fallos que se producen en los Sistemas en
Produccion.

Estudio de Métodos, Técnicas y Herramientas de Analisis y Disefio.

Supervisar, controlar y dar validez a los procesos de desarrollo.

Asesorar a los programadores en los problemas que se les plantean con la programacion de los
sistemas.

Dirigir el equipo de trabajo compuesto por Analistas Funcionales, Analistas de aplicaciones,
Programadores.

Ademas de las competencias especificas que se han nombrado, existen interrelaciones con otras materias y
con otras competencias profesionales, estas son las siguientes:

22.

23.

Planificar, supervisar y coordinar el desarrollo, implantacion y mantenimiento de los sistemas
operativos, software de mercado y propio, basico o de soporte

Garantizar una calidad permanente a través de los procedimientos y de las herramientas. Apoyar
las demandas cotidianas de los usuarios




Contextualizacion personal*

Itinerarios de procedencia y requisitos formativos de los alumnos
Al tratarse de una asignatura de 2° curso de Ingenieria Informatica, los alumnos proceden del 1° curso de
dicha ingenieria. Deben tener una formacién basica en programacion, mas especificamente, deberian tener
conocimientos sobre:

— fundamentos y metodologia de la programacién

— lenguajes de programacion

— algoritmia 'y computabilidad

— 'y conocimientos basicos sobre desarrollo de software (procesos, requisitos, especificacion y

disefio)

Todos estos conocimientos se imparten durante el primer cuatrimestre de 2° curso en la asignatura Estructuras
de Datos y Algoritmos (EDA, que continda durante todo el curso) y durante el 1° curso de la Ingenieria
Informatica (las asignaturas mas relacionadas con Laboratorio de Programacion Il que se imparten en el 1°
curso son: Elementos de Programacion (EP) y Laboratorio de Programacion I (LPI)). Si los alumnos tuvieran
dichos conocimientos, el estudio de esta materia no deberia plantear ningun problema para ellos. El problema
surge cuando hay alumnos que no han superado las asignaturas de primer curso (especialmente EP y LPI) o
no han asimilado los contenidos impartidos en la asignatura EDA, y se matriculan de esta materia, o bien, que
aun ni se han matriculado de dichas asignaturas de primer curso. El resultado en estos casos suele ser muy
negativo para el alumno, ya que es incapaz de superar los contenidos planteados en la materia (contenidos
muy avanzados de programacion), el alumno se frustra y en muchos casos esta frustracién provoca que el
alumno deje las asignaturas de programacion por considerarlas “muy dificiles” de aprobar.
Aconsejamos encarecidamente la superacion de las materias EP y LPI para matricularse en esta materia, ya
gue estad demostrado que aquellos alumnos que si han superado las materias de primer curso, especialmente
aquellas relacionadas de una forma mas directa con programacién, suelen superar esta materia sin mayor
dificultad.

Otras consideraciones de interés

Nos gustaria resaltar como co-rrequisito a la hora de superar esta materia que el alumno estuviera matriculado
durante el mismo curso académico en las asignaturas: Matematica discreta, Estadistica y EDA, ya que los
contenidos de estas asignaturas estan relacionados y pensados para el alumno los estudie conjuntamente.

De forma general, nos gustaria destacar el bajo nivel que demuestran los alumnos en la expresion escrita y
oral (ademas una gran deficiencia en conocimientos elementales relacionados con las matematicas),
necesidades esenciales para un futuro Ingeniero en Informaética. Por tanto, sera necesario incidir en estas
competencias transversales a lo largo de su formacién.

Es muy importante que estos alumnos, de segundo (y primer) curso, tengan mas informacién acerca de la
titulacion en la que se encuentran, puesto que rara vez sus expectativas corresponden con los objetivos de la
titulacion (con las consecuencias que este hecho conlleva). En las asignaturas de programacién muchos
alumnos se dan cuenta de que estas asignaturas no tienen ninguna relacion con sus espectativas sobre la
titulacion de Ingeneria Informatica (que normalmente son todo lo relacionado con internet, navegacion web,
chats, foros, juegos, etc.) y dado el trabajo que estas asignaturas conllevan, muchos de los alumnos piensan
gue no podran superarlas. Es indispensable que los alumnos tengan una guia detallada de la universidad, de la
titulacion y de cada una de las materias, incluidos sus objetivos, antes de realizar la matricula.

Por Gltimo, nos gustaria resaltar el hecho de que en primer curso se realizan automéaticamente algunas
convalidaciones a titulados en los ciclos formativos superiores de algunas especialidades relacionadas con
Informética. En particular, la asignatura EP se les convalida a algunos alumnos. El resultado es que estos
estudiantes no conocen todos los contenidos ni las metodologias que se emplean, lo que puede acarrearles
problemas a la hora de superar asignaturas de programacion en cursos posteriores, como es el caso de nuestra
materia.




I1. Objetivos

Relacionados con competencias académicas y disciplinares Vinculacién
Descripcion CET'

1. Consolidar la metodologia de desarrollo de programas empleando la Orientacién a Objetos 6,8

2. Desarrollar la capacidad de abstraccion del alumnado, de modo que adquieran los 2,6,7,8
conocimientos necesarios para comprender y aplicar con fluidez las estructuras de datos
apropiadas, y desarrollen también algoritmos adecuados

3. Permitir a los alumnos resolver supuestos que supongan la implementacion de programas de 2,6,7,8
tamafio medio-grande, con codificaciones correctas y eficientes, utilizando el paradigma
orientado a objetos

4. Capacitar al alumno para que esté en condiciones de participar en todas las fases de los 2-4, 8,11, 13-19
proyectos de desarrollo de software en entornos profesionales

5. Comprender la necesidad y la funcién de los lenguajes de programacion, asi como los 1,6,8,20
diferentes tipos, su utilidad y aplicacion. Con el objetivo de ofrecer una panoramica general
que permita al alumno, en etapas de desarrollo posterior, elegir el mas adecuado

6. Conocer y utilizar las herramientas aprendidas para valorar las soluciones aportadas al 3,15-20
disefio de un programa, verificar que estas soluciones cumplen con los objetivos propuestos
y que realizan las tareas de forma eficaz

7. Ser capaz de plasmar de forma escrita los pasos realizados en el proceso de desarrollo 5,8,10,15
software, de manera que tanto el usuario de la aplicacion, como otros desarrolladores, sean
capaces de entender la solucién propuesta

8. Capacitar al alumno como desarrollador de aplicaciones a adaptarse a los cambios de 9,12,14,18
versiones, aparicion de nuevas aplicaciones y nuevas formas de trabajo

1,13, 17,20, 21
Relacionados con otras competencias personales y profesionales Vinculacion
Descripcion CET
2,23

9. Provocar el interés por el desarrollo metddico de programas, atendiendo al disefio
principalmente antes que a la implementacion.

10. Capacitar al alumno para trabajar en grupo, compartiendo recursos software y hardware

1,13,17, 20, 21, 22




[11. Contenidos

Seleccion y estructuracion de conocimientos generales*

Bloque 1. Programacion Orientada a Objetos
Tema 1
Tema 2
Tema 9
Tema 10
Tema 11
Tema 12

Bloque 2. Estructuras de Datos
Tema 3
Tema 4
Tema5
Tema 6
Tema 8

Bloque 3. Analisis y Disefio
Tema 7
Tema 13

Secuenciacion de blogues tematicos y temas

TEMA 1. Programacion Orientada a Objetos.
1.1. Introduccion. Clases y objetos.
1.1.1. Motivaciones y conceptos fundamentales.
1.1.2. Programacioén Orientada a Objetos como metodologia.
1.2. Definicion de una clase.
1.2.1. Instancias de clases.
1.2.2. Acceso a miembros de la clase: encapsulacion.
1.2.3. Métodos y mensajes.
1.2.4. Métodos en linea y fuera de linea.
1.2.5. Archivos de cabecera y clases.
1.3. Constructores y destructores.
1.4. Punteros a objetos. Creacién de objetos dinamicos.
1.4.1. Reserva dindmica de memoria para objetos.
1.4.2. Métodos constructores.
1.5. Asignacion de objetos dindmicos. Atributos dinamicos.
1.6. Destruccion de objetos dinamicos.
1.6.1. Liberacion de memoria de objetos.
1.6.2. Métodos destructores.
1.7. Referencias.
1.8. Aplicacion en C++.
1.9. Problemas resueltos.
1.10. Problemas propuestos.

TEMA 2. Sobrecarga.

2.1. Introduccidn. Concepto de sobrecarga.

2.2. Sobrecarga de funciones.

2.3. Sobrecarga de métodos.

2.4. Sobrecarga de operadores.
2.4.1. Sobrecarga de operadores unarios.
2.4.2. Sobrecarga de operadores binarios.
2.4.3. Sobrecarga del operador de asignacion.
2.4.4. Sobrecarga como métodos y como funciones amigas.

2.5. Aplicacion en C++.

2.6. Problemas resueltos.

2.7. Problemas propuestos.

TEMA 3. Estructuras de Datos Lineales.
3.1. Lista.




3.2. Cola.

3.3. Pila.

3.4. Implementacion en C++.
3.5. Problemas resueltos.
3.6. Problemas propuestos.

TEMA 4. Programacidn genérica. Plantillas (templates).
4.1. Introduccién. Genericidad.
4.2. Fundamentos teoricos.
4.3. Plantillas de funciones.
4.3.1. Definicion de una plantilla de funcion.
4.3.2. Ejemplos de plantilla de funciones.
4.4. Plantillas de clases.
4.4.1. Definicion de una plantilla de clases.
4.4.2. Instanciacion de una plantilla de clases.
4.5. Plantillas frente a polimorfismo.
4.6. Aplicacion en C++.
4.7. Problemas resueltos.
4.8. Problemas propuestos.

TEMA 5. Biblioteca de plantillas estandar (STL).
5.1. Introduccion a la STL. Conceptos clave.
5.2. Contenedores e iteradores.
5.3. Contenedores y algoritmos.
5.4. Aplicacion en C++.
5.5. Problemas resueltos.
5.6. Problemas propuestos.

TEMA 6. Arbol Binario de Busqueda.
6.1. Repaso conceptos tedricos.
6.2. Recorridos.
6.3. Implementacion en C++.
6.4. Problemas resueltos.
6.5. Problemas propuestos.

TEMA 7. Analisis Orientado a Objetos basico.
7.1. Identificacion de clases: andlisis gramatical.
7.2. ldentificacion de atributos.
7.3. Identificacion de operaciones.

TEMA 8. Grafo.
8.1. Repaso conceptos tedricos.
8.2. Recorridos.
8.3. Implementacion en C++.
8.4. Problemas resueltos.
8.5. Problemas propuestos.

TEMA 9. Patrones de disefio.
9.1. Introduccioén tedrica.
9.2. Patron de disefio Singleton.
9.3. Implementacion en C++.
9.4. Problemas resueltos.
9.5. Problemas propuestos.

TEMA 10. Manejo de Excepciones.

10.1. Introduccién. Conceptos generales.

10.2. La gestion de errores.
10.2.1. Excepciones. Lanzamiento de excepciones.
10.2.2. Manejo de excepciones.
10.2.3. Captura de excepciones. Relanzar excepciones.
10.2.4. Restriccion de excepciones permitidas.
10.2.5. Excepciones definidas por el usuario.
10.2.6. Excepciones en constructores y destructores.

10.3. Aplicacion en C++.

10.4. Problemas resueltos.

10.5. Problemas propuestos.




TEMA 11. Herencia.
11.1. Introduccién. Concepto de herencia.
11.1.1. Clase base y clase derivada.
11.1.2. Consideraciones de disefio.
11.2. Tipos de herencia.
11.2.1. Herencia simple.
11.2.2. Herencia miltiple.
11.2.3. Herencia publica.
11.2.4. Herencia privada.
11.2.5. Herencia protegida.
11.3. Constructores y destructores en herencia.
11.4. Aplicacién en C++.
11.5. Problemas resueltos.
11.6. Problemas propuestos.

TEMA 12. Polimorfismo.

12.1. Introduccién. Concepto de polimorfismo.
12.1.1. Punteros de tipos derivados.

12.2. Constructores y funciones virtuales.
12.3. Destructores y funciones virtuales. Destructor virtual puro.
12.4. Polimorfismo. Uso y ventajas.
12.5. Ligadura dindmica frente a ligadura estatica.
12.6. Métodos virtuales puros y tipos abstractos.
12.7. Aplicacién en C++.
12.8. Problemas resueltos.
12.9. Problemas propuestos.

TEMA 13. Documentaciéon de Programas.
13.1. Introduccidn a la documentacion de programas.
13.2. Documentacion interna.
13.2.1. Estilo de programacion.
13.3. Documentacion externa.
13.3.1. Manual del Usuario.
13.3.1.1. Descripcion General del Sistema.
13.3.1.2. Instalacion del Sistema.
13.3.1.4. El Entorno de Trabajo.
13.3.1.3. Puesta en marcha del Sistema.
13.3.1.5. Guia del Operador del Sistema.
13.3.1.6. Lista de errores.
13.3.2. Manual del Programador.
13.3.2.1. Descripcién del Manual del Programador.
13.3.2.2. Especificaciones légicas del sistema.
13.3.2.3. Estructuras de Datos.
13.3.2.4. Algoritmos.
13.3.2.5. Descripcion por Médulos.
13.3.2.6. Etapas de desarrollo.
13.3.2.7. Diagramas de Clase.
13.3.2.8. Diagramas de secuencia.
13.3.2.9. Diagramas de actividad.
13.3.2.10. Futuras modificaciones.
13.3.2.11. Listados.
13.4. Aplicacién en C++.
13.5. Problemas resueltos.
13.6. Problemas propuestos.

Interrelacion

Requisitos (Rq) y redundancias (Rd) Tema Procedencia
Conocimiento previo sobre conceptos basicos de Programacion Rq 1 EP
Conocimiento previo sobre conceptos basicos de Programacion Orientada a Rq 1 LPI

Objetos




Conocimiento previo sobre Documentacion de programas Rq 13 EPyLPI

Conocimiento previo sobre ADOO Rq 7 LPI
Conocimiento previo de E/S en C++ Rq | Todos LPI
Sobrecarga en C++ Rd 2 LPI
Recursividad Rg| 3,6y8 EP
Estructuras de Datos Lineales Rd 3 LPI

Arbol Binario de Busqueda Rq 6 EDA

Grafo Rq 8 EDA

1. Metodologia docente y plan de trabajo del estudiante

Actividades de ensefianza-aprendizaje

Vinculacién

Descripcién y secuenciacion de actividades Tipo" D" | Tema | Objet.

1. Presentacién Asignatura GG T 1

2. Sesion 00 — Entorno, S.O. (Primer proyecto) S P 15 1 5,10
3. Sesion 01 - Clases y Objetos. Creacion y destruccion S P 15 1 1
4. Ejercicios de consolidacién sesiones practicas NP P 1 1 1
5. Trabajo prictico — implementacién del proyecto de programacion NP P 2 1 1
6. Lectura previa del guidn del siguiente tema tedrico NP T 0.5 1,2 1
7. TEMA 1-2: POO. Composicion (Repaso de LP1). Sobrecarga GG T 1 1,2 1
8. Lectura previa del guién de los siguientes temas précticos NP P 1 1,3 1
9. Sesién 02 - Clases y Objetos. Paso de Objetos por parametro S P 15 1 1
10. Sesion 03 - E.D. Lineales (Lista, Cola y Pila) S P 15 3 2
11. Ejercicios de consolidacién sesiones practicas NP P 2 1,3 2
12. Trabajo prictico — implementacién del proyecto de programacién NP P 2 1,3 2
13. Lectura previa del guién del siguiente tema tedrico NP T 0.5 4,5 2
14. TEMA 4-5: Genericidad y STL GG T 1 4,5 1,2
15. Lectura previa del guién de los siguientes temas practicos NP P 1 1,34 12
16. Sesion 04 - Ejercicios - Actividad Evaluable 1 S P 15 1-3 1,2
17. Sesion 05 — Genericidad — E.D. Genéricas S P 15 4 12
18. Ejercicios de consolidacién sesiones practicas NP P 2 1-4 12
19. Trabajo prictico — implementacién del proyecto de programacién NP P 2 1-4 12
20. Lectura previa del guidn del siguiente tema tedrico NP T 0.5 7 12
21. TEMA 7: ADOO GG T 1 7 4,9
22. Lectura previa del guién de los siguientes temas practicos NP P 56 4,9
23. Sesion 06 — STL - Contenedores S P 15 5 12
24. Sesién 07 — Arbol Binario de Biisqueda S P 15 6 12
25. Ejercicios de consolidacién sesiones pricticas NP P 2 1-6 12
26. Trabajo practico — implementacién del proyecto de programacién NP P 2 1-6 12
27. Preparacién EC1 NP P 25 1-6 1,2




28. TEMA: Repaso, dudas y problemas EC1 GG T 1 1-7 1,2
29. Lectura previa del guién de los siguientes temas préacticos NP P 1 6 12
30. Sesion 08 — Ejercicios A.B.B. S P 15 6 1,2
31. Sesién 09 — EC1 - Arbol Binario de Buisqueda S P 1.5 1-7 1,2
32. Ejercicios de consolidacion sesiones practicas NP P 2 1-7 12
33. Trabajo préctico — implementacion del proyecto de programacion NP P 2 1-7 1,2
34. Lectura previa del guién del siguiente tema teérico NP T 0.5 10 12
35. TEMA 10: Excepciones GG T 1 10 1,3
36. Lectura previa del guién de los siguientes temas practicos NP P 1 89 13
37. Sesion 10 — Grafo S P 15 8 12
38. Sesién 11 — Patrén Singleton S P 15 9 13,9
39. Lectura previa del guidn del siguiente tema tedrico NP T 0.5 11 139
40. TEMA 11: Herencia GG T 1 11 1,3
41. Lectura previa del guién de los siguientes temas practicos NP P 1 8910 13
42. Sesion 12 — Excepciones S P 15 10 1,3
43. Sesion 13 — Ejercicios - Actividad Evaluable 2 S P 15 89 13
44. Ejercicios de consolidacién sesiones practicas NP P 2 1-9 13
45. Trabajo prictico — implementacién del proyecto de programacién NP P 2 1-9 13
46. Lectura previa del guién del siguiente tema tedrico NP T 0.5 12 13
47. TEMA 12: Polimorfismo GG T 1 11 1,3
48. Lectura previa del guién de los siguientes temas practicos NP P 1 11,12 13
49, Sesion 14 — Herencia S P 1.5 11 1,3
50. Sesién 15 — Polimorfismo S P 15 12 1,3
51. Ejercicios de consolidacion sesiones practicas NP P 1 1-12 13
52. Trabajo préctico — implementacion del proyecto de programacion NP P 3 1-12 13
53. Preparacién EC2 NP P 25 1-12 1,3
54. Lectura previa del guién del siguiente tema teérico NP T 0.5 12 13
55. TEMA: Repaso, dudas y problemas EC2 GG T 1 8-12 1,3
56. Lectura previa del guién de los siguientes temas practicos NP P 1 8 13
57. Sesion 16 — Ejercicios Grafo S P 15 8 1,2
58. Sesion 17 — EC2 — Grafo S P 15 8 12
59. Ejercicios de consolidacién sesiones pricticas NP P 1 1-12 12
60. Trabajo prictico — implementacién del proyecto de programacién NP P 3 1-12 12
61. TEMA: Explicacion practica de ejemplo GG T 1 8-12 139
62. Lectura previa del guién de los siguientes temas précticos NP P 1 131112 139
63. Sesion 18 — E.D. Polimérficas S P 15 3,12 12
64. Sesion 19 — Ejercicios herencia, polimorfismo S P 15 11,12 13
65. Ejercicios de consolidacién sesiones practicas NP P 1 1-12 12
66. Trabajo prictico — implementacién del proyecto de programacién NP P 3 1-12 12
67. Lectura previa del guidn del siguiente tema tedrico NP T 0.5 13 12
68. TEMA 13: Documentacién GG T 1 13 7
69. Lectura previa del guién de los siguientes temas practicos NP P 1 8 7
70. Sesion 20 — STL — Algoritmos S P 15 5 12
71. Sesion 21 — Ejercicios - Actividad Evaluable 3 S P 15 9,10 12
72. Ejercicios de consolidacién sesiones practicas NP P 1 1-13 12
73. Trabajo practico — implementacién del proyecto de programacion NP P 3 1-13 1,2
74. TEMA: Problemas y dudas GG T 1 1-13 1,3
75. Sesién 22 — Habilidades de programacion S P 15 1-13 4,5,6,8
76. Sesion 23 — Trabajo libre y dudas S P 15 1-13 3
77. Ejercicios de consolidacién sesiones practicas NP P 1 1-13 3
78. Trabajo practico — implementacién del proyecto de programacién NP P 3 1-13 3
79. Sesion 24 — Trabajo libre y dudas S P 15 1-13 3
80. Sesién 25 — Trabajo libre y dudas S P 15 1-13 3
81. Ejercicios de consolidacion sesiones pricticas NP P 1 1-13 3
82. Trabajo prictico — implementacién del proyecto de programacién NP P 2 1-13 3
83. Preparacién EC3 NP P 25 1-13 3
84. Sesion 26 — EC3 — Entrega Final S P 15 11,12 3
85. Estudio y preparacién del examen final NP T-P 8 1-13 3




| 86. Examen final | s | TP | 25| 113 | 3 |

Distribucién del tiempo (ECTS) Dedicacion del alumno | Dedicacion del profesor
Distribucion de actividades N° alumnos | H. presenciales | H. no presenc. | H. presenciales | H. no presenc.
Coordinac./evaluac. (1) - - - 7 28
Grupo grande | Tegricas (Il y I11) 50 12 4 12 .
(Maés de 20 - - - - - -
alumnos) Practicas (IV, Vy V1)
Subtotal 50 12 4 19 28
o Coordinac./evaluac. (I) - 6 4.5 14 55
Seminario- Tedricas (I1y 111) : - . .
Laboratorio - ["pacticas (IV, Vy VI) | 20 345 68 345 84

(6-20 alumnos) Subtotal 20 40.5 725 48.5 139

Coordinac./evaluac. (1) - -

Tutoria ECTS Teoricas (11'y 1) i i

(1-5alumnos) " practicas (IV, V'y VI) - -

Subtotal - -
Tutoria comp. y preparacion de ex. (VII) - - 25 5
Totales 52.5 76.5 70 144

Otras consideraciones metodolégicas*

Recursos y metodologia de trabajo en las actividades presenciales

Las sesiones presenciales seran de dos tipos diferenciados: sesiones de teoria y sesiones de préctica. En las
sesiones de teoria, el alumno dispone (con la suficiente antelacion) de un documento con apuntes previos sobre
el tema que el profesor explicara en la sesion de teoria. Sobre este material, el alumno podra realizar consultas
al profesor sobre aquellos conceptos que no han quedado claros. Por tanto, la metodologia seguida para las
sesiones de teoria requiere una lectura y trabajo previo por parte del alumno (la dedicacion aconsejada es
aproximadamente de 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 sesion, 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.

En cuanto a las sesiones practicas, el alumno parte de un guién previo en el que tiene detallados los conceptos
gue se van a explicar en la sesion, una serie de ejercicios previos aconsejados asi como una serie de ejercicios
que deberd realizar en dicha sesion. En este guidn, se detallaran también los ejercicios propuestos que el
alumno debe realizar para afianzar los conceptos vistos en la sesion presencial

De este modo, los alumnos disponen desde la primera sesién tanto de teoria como de practicas de una
planificacion completa de los temas y trabajos practicos que van a explicarse en cada una de las sesiones
durante todo el curso.

Recursos y metodologia de trabajo en las actividades semi-presenciales y no presenciales

Como se ha comentado anteriormente, en las sesiones presenciales, los alumnos dispondran de un guién
previo en el que se detallaran los conceptos a desarrollar en la sesion y los ejercicios propuestos para ser
realizados posteriormente por el alumno de manera no presencial. De este modo, la metodologia de trabajo que
se sigue en la asignatura serd la misma durante todo el curso. El alumno leerd y comprendera el guion previo
de la sesion, de este modo conocera en todo momento el tema que sera explicado en la sesion. Posteriormente,
el alumno asiste a la sesion presencial, asimilando los conceptos explicados por el profesor. Por Gltimo, el
alumno realiza los ejercicios propuestos en el guién de la sesion, de manera que pueda afianzar los conceptos
explicados en la sesion presencial.

Durante todo el curso el alumno debera desarrollar un proyecto practico (de una forma incremental, a lo largo
de todo el cuatrimestre). Hasta ahora el desarrollo de dicho proyecto practico se ha ido realizando mediante
distintas entregas (tres) a lo largo del curso. A partir del proximo curso, nuestra idea sera ir aplicando técnicas




de PBL, de forma que se entregard un unico enunciado de proyecto a principio del curso y los alumnos iran

realizando entregas del proyecto en grupos de 3 6 4 alumnos.

Se hace uso ademas de una plataforma virtual en la que se van publicando tanto los temas teéricos como las

sesiones practicas, asi como la siguiente informacion util para los alumnos:

— ejercicios resueltos, ejercicios con errores para que los alumnos los solucionen, etc.

— material bibliografico aconsejado (por temas especificos para las sesiones impartidas en cada semana)
como ayuda al alumno, este material esta formado por algunos temas de libros o links en los que aparecen
ejemplos y explicaciones sobre las sesiones relacionadas

— manuales de consulta en internet

— codigo implementado de ayuda para realizar el trabajo practico

— plantillas para realizar la documentacion solicitada

— enunciados de exdmenes propuestos en otros cursos anteriores

Ademas, se proponen actividades para que los alumnos se impliquen de una forma mas directa en la
asignatura: foros, cuestionarios sobre algunos temas o aspectos de la materia, etc.

Recursos y metodologia de trabajo para los alumnos que no han alcanzado los requisitos

Se plantean durante el curso algunas actividades no recuperables, de forma que se valora al alumno que asiste
continuadamente tanto a las sesiones practicas como a las tedricas y ademas realiza todas las tareas planteadas.
Ademas, se plantean tres entregas distintas del trabajo practico (que se realiza de una forma incremental) que
pueden ser superadas cada una por separado. Si algun alumno no supera alguna de las entregas practicas, podra
recuperarla (también de forma individual) en la convocatoria de junio. En las siguientes convocatorias se
realizard un examen completo sobre todo el trabajo practico desarrollado durante el curso. Previamente a cada
entrega, los alumnos deberan superar un “cuestionario sobre conocimientos basicos” para poder presentarse a
cada una de las pruebas practicas. Este cuestionario puede ser recuperado en cada convocatoria a la que se
presente el alumno.

Al mismo tiempo, los alumnos que no alcancen los requisitos establecidos deberan asistir a las respectivas
revisiones de evaluacién que el profesor realizard después de cada convocatoria de evaluacién. En estas
reuniones de revision (realizadas de manera individual con el alumno), el profesor le explicara al alumno los
conceptos que debe reforzar para poder aprobar la asignatura, de modo que el alumno pueda reforzar esos
conceptos de manera individual. Para reforzar los conceptos comentados, el profesor puede facilitar al alumno
bibliografia recomendada si asi lo considera oportuno.

Creemos fundamental en esta materia valorar el trabajo continuado del alumno, ya que es una materia que
requiere mucho trabajo practico (tanto en laboratorios como trabajo no presencial; durante este afio hemos
realizado distintas encuestas a los alunos y hemos constatado que superan en un alto nimero el nimero de
horas estimadas). Ademas, creemos fundamental valorar mas a aquellos alumnos que siguen la materia durante
el curso y llegan a los objetivos durante el cuatrimestre o incluso en convocatoria de junio (ese es el motivo de
plantear actividades no recuperables durante todo el cuatrimestre), ya que aquellos alumnos que se presentan a
convocatoria de septiembre o posteriores, ademas de haber tenido mas tiempo para el desarrollo practico de la
asignatura pueden haber solicitado “ayuda externa”, en nuestro centro es un grave problema los trabajos
practicos que son realizados en academias y son entregados en las distintas convocatorias.

Recursos y metodologia de trabajo para desarrollar competencias transversales

Durante este curso estamos utilizando de una forma continuada la plataforma Avuex, creemos que esta

plataforma es fundamental para el desarrollo de ciertas competencias como:

- comentar con los compafieros temas tedricos y practicos

- buasqueda de documentos

- utilizacidn de bibliografia

- lectura y comentarios sobre cédigo implementado por otra persona (en nuestro caso y por ahora siempre
por los profesores, en un futuro lo realizaremos con codigo desarrollado por los alumnos)

- aprender a esquematizar la informacion que dejan los profesores en Avuex como referencia

- organizacion del trabajo (planning disponible desde el primer dia de curso)
En un futuro, nuestra idea es aplicar a esta materia PBL, creemos que de esta forma, ademas se desarrollan
competencias transversales como: trabajo en grupo, enfrentarse a un problema completo y aprender a




dividir el trabajo, presentacion publica y defensa de un trabajo desarrollado por un grupo de personas,
lectura de material y optimizacion de informacion recibida, etc.

V. Evaluacién

Criterios de evaluacion* Vinculacién*
Descripcion Objetivo| CC"
Capacidad de enfrentarse a un problema de tamafio medio-grande, participando y 2-4, 8, 30%
resolviendo cada una de las fases de problema 11, 13-19
Utilizacién correcta de Estructuras de Datos y resolucién de algoritmos 3,6,8, | 15%
15-20
Capacidad de plasmar de forma escrita todos los pasos realizados en el proceso de 5,8,10, | 10%
desarrollo software 15
Manejo del software de edicidn, creacién y depuracion de programas 2,3,6,7,| 5%
8, 15-20
Capacidad de modificar (utilizando correctamente todos los conceptos sobre 9,12, 14, | 30%
Programacion Orientada a Objetos - POO aprendidos en la materia) el software creado 18
segun nuevas especificaciones
Capacidad de trabajar en grupo 1,13,17,| 10%
20, 21

Actividades e instrumentos de evaluacion

Grupo Grande | Se realizaran tres cuestionarios a los alumnos de “conocimientos basicos”. Dichos | 10%
cuestionarios constaran de 5-8 preguntas cortas sobre todos los contenidos R
estudiados en la asignatura.

Este cuestionario se realizara antes de cada prueba practica en el laboratorio y la no
superacion de cada cuestionario imposibilitara al alumno a presentarse a cada
prueba préctica.

(La recuperacion de esta actividad se realizara junto con el examen final, con un
Unico cuestionario de 15-20 preguntas y debera aprobarse de forma obligatoria para
poder realizar las pruebas practicas de la asignatura)

Laboratorio Resolucidn de tres actividades evaluables a lo largo del cuatrimestre. Seran pruebas | 10%
cortas sobre los contenidos de la asignatura realizadas en algunas de las sesiones NR
précticas de la asignatura.

Laboratorio Elaboracion en grupo de un proyecto de programacion en tres fases, con la 70%

documentacion generada y una prueba de modificacién del proyecto en cada fase R
(en la recuperacién de la actividad, se podra obtener, como méaximo, un 80% de la
nota maxima).

Evaluacion conjunta (sélo en exdmenes parciales y conv. Junio): Si todos los
alumnos de un mismo grupo superan cada una de las fases del proyecto (EC1, EC2,
EC3) se subird 1 punto a todos los miembros de ese grupo.

No Presencial | Utilizacién y resolucion de cuestionarios de autoevaluacion que se dejaran 5%

propuestos en el aula virtual de la asignatura. NR
Otras A lo largo del curso, en las clases de grupo grande, de laboratorio y en laweb de la | 5%
Actividades asignatura se propondran varias actividades (entre 5-8): resolucion de problemas, NR

propuesta de nuevos problemas y preguntas de test, participacion en foros,
desarrollo de contenidos, etc. La resolucion de manera correcta de una de esas
actividades supondra un punto.

Examen Parcial | Constara de la resolucién del cuestionario de “conocimientos basicos” (GG) + 70%
Proyecto de programacion en tres fases (LAB). Este examen se realizara en tres +
fases a lo largo de todo el cuatrimestre. La evaluacion se realizara de forma 10%




conjunta.

Examen Final | Constara de la resolucion del cuestionario de “conocimientos basicos” (GG) + 70%
(Junio) Proyecto de programacién en tres fases (LAB). +
La evaluacion se realizard de forma conjunta. 10%

El alumno debera presentarse solo a aquella fase(s) que no haya superado en los
examenes parciales.

Examen Final | Constara de la resolucion del cuestionario de “conocimientos basicos” (GG) + 70%
(demés Proyecto de programacién en tres fases (LAB). +
convocatorias) | La evaluacion se realizara de forma individual. 10%

El alumno debera presentarse a las tres fases del proyecto de programacion.

VI. Bibliografia

Bibliografia de apoyo seleccionada

"Programacién en C++. Algoritmos, estructuras de datos y objetos". Luis Joyanes Aguilar. Editorial McGraw-Hill

"Programacion en C++. Un enfoque préctico”. Serie Schaum. Luis Joyanes Aguilar y Lucas Sanchez Garcia. Editado por McGraw-
Hill. 2006

"El Lenguaje de Programacion C++", Bjarne Stroustrup, Addison-Wesley, 2002

C++ estandar. Enrique Hernandez Orallo, José Hernandez Orallo, M2 Carmen Juan Lizandra. . Paraninfo. 2001

Problemas Resueltos de Programacion en C++. José Daniel Garcia Sanchez, José Maria Pérez Menor, Luis Miguel Sanchez Garcia,
Félix Garcia Carballeira. Paso a Paso. Thomson. 2004

“Estructuras de Datos y A lgoritmos”. Roberto Hernandez, Juan Carlos Lazaro, Raquel Dormido, Salvador Ros. Universidad Nacional
de Educacion a Distancia (Prentice Hall)

Bibliografia o documentacion de lectura obligatoria*

"Programacion Orientada a Objetos". Roberto Rodriguez Echeverria, Encarna Sosa Sanchez y Alvaro Prieto Ramos. Editado por
Libreria Alvaro (Céceres). 2004

Bibliografia o documentacién de ampliacion, sitios web...*

“Object-Oriented Analysis & Design”. McLaughlin, Pollice and West. Head First. O'reilly. 2006

“Thinking in C++". Bruce Eckel. http://www.mindview.net/Books/TICPP/ThinkingInCPP2e.html

“Navigating C++ and Object-Oriented Design”. Google books. http://books.google.es/books?id=b-
NiT6w8FTAC&dq=c%2B%2B+prentice+hall &pg=PP3&0ots=EwQvKn02iN&sig=a00x0220QexN2
AM9BHmM1g4aSYiY &prev=http://+www.qgoogle.es/search%3Fhl%3Des%26client%3Dfirefox-
a%26rls%3Dcom.ubuntu%+253Aes-
ES%253Aofficial%e26hs%3DHiP%260%3Dc%252B%252B%2Bprentice%2Bhall%2+6btnG%3DB
%25C3%25BAsqueda%26meta%3D&sa=X&oi=print&ct=result&cd=2#PPP1,M+1

“Entrada C++ en Wikipedia”: http://en.wikipedia.org/wiki/C++

“Cuadernos Didéacticos Andlisis y Disefio Orientado a Objetos”, Cueva Lovelle, J.M. Editorial Servitec. Portal e-libro:
http://site.ebrary.com/lib/extremasp/Top?channelName=extremasp&cpage=1&f00=text&frm=smp.x
&hitsPerPage=10&id=10061284&layout=document&p00=orientada+a+objetos&sch=sch&sch.x=0
&sch.y=0&sortBy=score&sortOrder=desc

Codigos.-
CET: Competencias Especificas del Titulo (véase el apartado de Contextualizacién curricular)




" Tipos de actividades: GG (Grupo Grande); S (Seminario o Laboratorio); Tut (Tutoria ECTS); No
presenciales (NP); C-E, I (Coordinacion o evaluacion); T, Il (Te6rica de caracter expositivo o de aprendizaje a partir
de documentos); T, Il (Tedrica de discusion); P, IV (Précticas basadas en la solucion de problemas); P, V (Précticas
basadas en la observacion, experimentacion, aplicacion de destrezas, estudio de casos...); P, VI (Précticas con
proyectos o trabajos dirigidos); T-P, VIl (Otras tedrico-practicas).
" D: Duracion en sesiones de 1 hora de trabajo presencial o no presencial (considerando en cada hora 50-55
minutos de trabajo neto y 5-10 de descanso).
v CC: Criterios de Calificacion (ponderacion del criterio de evaluacion en la calificacion cuantitativa final).
Y'NR: actividad “no recuperable” o que no permite evaluacién extraordinaria.
(*) Apartados no obligatorios.



