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INFORMATICA

MATERIA BASICA

2 Periodo lectivo: Primer Cuatrimestre

6 Horastotales: 150

59 Trabajo Auténomo: 91

Castellano Idioma Secundario: Inglés

Correo electronico:

En la asignatura Programacion Orientada a Objetos se hace una introduccion a paradigma de la programacion
orientada a objetos, incidiendo en los conceptos fundamentales. Clase, Herencia 'y Polimorfismo. Seincide en la
creacion de software robusto haciendo uso del tratamiento de excepcionesy en los conceptos basicos de andlisis y
disefio utilizando lenguajes de modelado.

Para profundizar en la técnica de la Programacion Orientada a Objeto se utilizan lengugjes de modelado y
programacion vigentes en las empresas de desarrollo de software y videojuegos.

COMPETENCIASPROFESIONALES A DESARROLLAR EN LA MATERIA:

Competencias
Generalesdela
titulacion

Competencias
Especificasdela
titulacion

Resultados de
Aprendizaje

G02
G05

G0O7

G10

EO03

EO05

RO1
RO2
RO3

RO4

RO5

RO6
RO7
RO8

Capacidad para redlizar €l andlisis y la sintesis de problemas propios de su actividad profesional y
aplicarlos en entornos similares.

Habilidad para comunicar en lengua castellana e inglesa temas profesionales en formaoral y escrita.

Capacidad para mangjar diferentes modelos complejos de conocimiento mediante un proceso de
abstraccion y su aplicacion al planteamiento y resolucién de problemas.

Habilidad para dominar las tecnologias de la informacion y comunicacion y su aplicacion en su ambito
profesional.

Capacidad para desarrollar €l uso y la programacion de ordenadores, sistemas operativos, bases de datos
y programas informéticos y su aplicacion en el desarrollo de videojuegos.

Capacidad para programar aplicaciones de forma robusta, correcta, y eficiente, eligiendo el paradigmay
los lengugjes de programacion mas adecuados, aplicando los conocimientos sobre procedimientos
algoritmicos bésicos y usando los tipos y estructuras de datos més apropiados.

Diseflar model os de objetos que cumplan unas necesidades establecidas

Disefiar programas que cumplan unas necesidades establecidas aplicando los conceptos de la
programacion orientada a obj etos

Desarrollar programas robustos, y tratar las excepciones producidas durante |a gjecucion de un programa

Utilizar entornos y herramientas de desarrollo con los que implementar |os algoritmos disefiados con un
lenguaj e de programacion concreto

Identificar, localizar y corregir los errores que puedan aparecer en las soluciones obtenidas para los
problemas planteados

Implementar, probar y depurar programas en un lenguaje orientado a objetos
Comentar codigo fuente con la calidad requerida
Documentar correctamente trabajos de programacion

REQUISITOSPREVIOS:

Se debe haber cursado la asignatura de primer curso Fundamentos de Programacién o equivalente.

PROGRAMACION DE LA MATERIA:
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Contenidos de la materia:

1-UML
1.1 - Introducci6n ala POO
1.2 - Modelado de Software
1.3 - Introduccién UML

1.4 - Casos de uso

1.5 - Diagramas de clase

1.6 - Diagramas de interaccion

1.7 - Diagramas de objeto

1.8 - Diagramas de paquete
1.9 - Diagramas de actividad
1.10 - Diagramas de estado

1.11 - Diagramas de componente

1.12 - Diagramas de despliegue

2 - Lenguaje C plusplus

2.1 - Introduccion C plus plus

2.2 - Clases

2.3 - Sobrecarga de operadores

2.4 - Herenciay polimorfismo
2.5 - Plantillas
2.6 - Excepciones

2.7-STL

La planificacion de la asignatura podra verse modificada por motivos imprevistos (rendimiento del grupo,
disponibilidad de recursos, modificaciones en e calendario académico, etc.) y por tanto no deberd considerarse
como definitivay cerrada.

METODOLOGIASY ACTIVIDADES DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE:

M etodologias de ensefianza-aprendizaje a desarrollar:

Sesiones tedricas

El profesor expondréa apoyado en recursos TIC (portétil, proyector, Internet) y la pizarra la parte
tedrica de la asignatura, principalmente las dudas que hayan surgido a los estudiantes durante la
realizacion del trabajo auténomo. El materia utilizado en cada sesién estara siempre en la PDU
con antelaciéon para que los aumnos puedan redlizar una lectura previa Se aconsga
encarecidamente alos alumnos leer con anterioridad los temas atratar en clase.

Se vaorara la participacion, debate, preguntas e inquietudes mostradas por los aumnos
relacionadas con la asignatura, tanto en las sesiones presenciales como en las que se desarrollen
fuera de las sesiones presenciales

Sesiones précticas - Aprendizaje basado en resolucion de gjerciciosy problemas

Cada tema ird acompafiado de un boletin de problemas. Los mas representativos seran resueltos en
clase. Aquellas dudas que surjan a los alumnos sobre los no resueltos en clase tambén seran
tratadas en clasee.

Con anterioridad a la realizacion delas pruebas escritas se facilitara a los estudiantes un eemplo de
examen que seraresuelto con anterioridad a la prueba escrita.

Aprendizaje basado en resolucion de proyecto
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Una parte muy importante del aprendizaje de la asignatura, y de la nota, se conseguira con la
resolucién de una practica a resolver de maneraindividua por los alumnos. Se proporcionara alos
alumnos los enunciados de las précticas y se solicitara su entrega en un tiempo prudencia. Se
realizarén entregas parciales de la préctica. La resolucion correcta de esta préctica preparard a
alumno para adquirir con una gran eficiencialas competencias propias de la asignatura.

Sesiones de tutoria

Los estudiantes podrén preguntar a profesor aguellas dudas que no han podido ser resueltas
durante las clases 0 que hayan surgido en su tiempo dedicado a trabgjo auténomo. Se podra
solicitar bibliografia de ampliacion especifica de algiin tema concreto y/ o cualquier otro tipo de
informacion relacionada con la asignatura. Por otra parte, durante estas sesiones, se realizara un
seguimiento de supervisién y orientacion del proceso a seguir en cada una de las actividades
realizadas.

Las tutorias se fijaran de mutuo acuerdo con € profesor y estudiantes en fechas proximas a la
entrega/ publicacion de esta guia docente.

Volumen detrabajo del alumno:

M odalidad organizativa M étodos de ensefianza SS?irrﬁsadas

Clase magistral 20
o . Resolucion de précticas, problemas, g ercicios etc. 32

Actividades Presenciales o )
Exposiciones de trabajos de |os alumnos 1
Actividades de evaluacion 6
Asistencia atutorias 3
Estudio individual 26
Preparacion de trabajos individuales 14

Trabajo Auténomo Tareas de investigacion y busgueda de informacion 6
L ecturas obligatorias 8
Lecturalibre 2
Otras actividades de trabajo autbnomo 2

Horastotales: 150

SISTEMA DE EVALUACION:

Obtencion dela nota final:

%
%
Participacion y evaluacion continuas 10 %

TOTAL 100 %

Pruebas escritas:

5 3

Trabajos individuales:

*Las observaciones especificas sobre e sistema de evaluacion serdn comunicadas por escrito a los alumnos a
inicio de la materia.

BIBLIOGRAFIA Y DOCUMENTACION:

Bibliografia basica:

lvar Jacobson, James Rumbaugh, Grady Brooch,Pack UML, ISBN: 8478290443
Bjarne Stroustrup, Titulo: El Lenguaje de Programacion C, ISBN: 847829046X

Bibliogr afia recomendada:

Joyanes Aguilar, Luis. Programacion en C : algoritmos, estructuras de datos y objetos, | SBN: 844814645X
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Mari Carmen Juan Lizamora; José Hernandez Orallo; Enrique Herndndez Orallo; Mari Carmen Juan Lizamora; José Hernéndez
Orallo; Enrique Herndndez Orallo, C Estandar, ISBN: 8497320409

Josuttis, Nicolai M, The C Standard Library: A Tutorial and Reference

Stevens, Perdita; Pooley, R. J., (aut.), Joyanes Aguilar, Luis; Fernandez Alarcén, Marta; Gonzélez Crespo, Rubén, (tr.)Utilizacion de
uml 2ED Editorial:Pearson Addison-Wesley |SBN: 8478290869 | SBN-13: 9788478290864

Martin Fowlwer y Kendall Scott, UML gota a gota Editorial: Pearson Addison Wesleyl SBN: 9684443641
Deitel, H. M., Deitel, P. J., Como Programar en C Editorial: Prentice Hall ISBN: 9702602548

Bruce Eckel, Thinking in C (Volumen 1y 2) Ed: Prentice Hall ISBN: 0130353132 ISBN-13: 9780130353139 | SBN: 0139798099
ISBN-13: 9780139798092

Paginas web recomendadas:

Recursos C http://www.cplusplus.com/

Curso de POO http://www.jlmarina.net/metodos2/

Herramientas UML http://www.obj ectsbydesign.com/tool Sumltools_byPrice.html
BOUML: Herramienta UML http://bouml.free.fr/documentation.htmi

Cursode C http://c.conclase.net/curso/index.php?cap=000

Cursode C http://www.zator.com/Cpp/E_Ce.htm

* Guia Docente sujeta a modificaciones
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