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Prerequisitos

No hay prerrequisitos oficiales, pero es necesario saber programar en Python.

Objetivos y contextualizacion

Una de las metodologias mas extendidas de diseio y programacion es la orientada a objetos, segun la cual
un software se organiza en clases que contienen métodos (procedimientos) y atributos (datos). Las instancias
u objetos de estas clases se envian mensajes unas a otras (hacen "llamadas" a métodos de otros objetos)
consiguiendo asi la funcionalidad deseada. Aparte del concepto de clase, tres otros elementos fundamentales
son la herencia, la composicion y la separacion de las partes publica y privada de las clases. Estos elementos
son pues necesarios para la programacion OO, pero no suficientes: hay que saber como utilizarlos para llegar
a soluciones que sean facilmente extensibles en el futuro, ya que una ley del software es que los cambios son
inevitables. Existen una serie de principios de disefo o heuristicas que nos dicen como emplear estos
elementos con el fin de conseguirlo. Y sobre ellos todavia, se construyen los patrones de disefo, que son
soluciones a nivel de disefio OO a problemas recurrentes, que aparecen a menudo en resolver problemas
aparentemente independientes. En esta asignatura se introducen y se practican los conceptos OO asi como
los principios y patrones de disefio.

El aprendizaje gira en torno a un proyecto --- la practica --- en que es necesario aplicar todos los temas
explicados para disefiar e implementar una aplicacion de software a partir de un enunciado que hace el papel
de documento de requerimientos. Por el contexto de la asignatura, el proyecto cae en el campo del
aprendizaje computacional (machine learning). Los lenguajes de programacion utilizados en la asignatura
seran Python principalmente por que es en el que se hara el proyecto, pero también Java que utilizaremos en
algunos ejercicios y soporta mejor los conceptos de orientaciéon a objeto. Asi,podremos comparar cémo uni
otro los implementa y en qué grado.

Competencias



® Aplicar conocimientos basicos sobre la estructura, el uso y la programacion de ordenadores, sistemas

operativos y programas informaticos para solucionar problemas de distintos ambitos.
Disefiar, desarrollar y evaluar soluciones algoritmicas eficientes para problemas computacionales de
acuerdo con los requisitos establecidos.

® Evaluar de manera critica y con criterios de calidad el trabajo realizado.
® 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.

Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado.

Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma profesional
y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de
argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de estudio.

® Trabajar cooperativamente en un contexto multidisciplinar asumiendo y respetando el rol de los

diferentes miembros del equipo.

® Utilizar eficazmente bibliografia y recursos electrénicos para obtener informacion.

Resultados de aprendizaje

1. Comprender los principios basicos de la l6gica de los computadores.

2. Conocer los conceptos basicos de la estructura y la programacion de los computadores.

3. Describir el funcionamiento basico de los sistemas de computo.

4. Evaluar de manera critica y con criterios de calidad el trabajo realizado.

5. Evaluar y analizar la complejidad computacional de las soluciones algoritmicas para poder desarrollar e
implementar aquella que garantice el mejor rendimiento.

6. 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.

7. Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado.

8. 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 resolucion de problemas dentro de su area de estudio.

9. Reconocer e identificar los métodos, sistemas y tecnologias propios de la computacion.

10. Seleccionar y utilizar las estructuras algoritmicas y de representacion de los datos apropiadas para la
resolucion de un problema.

11. Trabajar cooperativamente en un contexto multidisciplinar asumiendo y respetando el rol de los
diferentes miembros del equipo.

12. Utilizar eficazmente bibliografia y recursos electrénicos para obtener informacion.

13. Utilizar los sistemas operativos y programas de uso comun en distintos campos.

14. Verificar y asegurar el funcionamiento correcto de una solucion algoritmica de acuerdo con los
requisitos del problema a resolver.

Contenido

1. Conceptos de orientacion a objeto: encapsulamiento, herencia, composicion, interfaz. Diagramas de clase

UML

2. Programacion orientada a objeto en Python3 y Java

3. Asignacion de responsabilidades: patrones GRASP

4. Principios generales de disefo orientado a objeto

5. Patrones de disefio: creacionales, estructurales, de comportamiento
6. Estilo de codificacion, aserciones y mensajes de logging



Metodologia

Tal como hemos dicho a los objetivos, la asignatura sigue una metodologia de aprendizaje basado en el
desarrollo de un proyecto. Su implementacién concreta en cuanto al uso de las horas de clase es la siguiente:

- Clases de teoria. En ellas el profesor introduce los contenidos tedricos y da referencias utiles (libros,
articulos, paginas web) para que el estudiante después pueda continuar su aprendizaje, asi como desarrollar
el proyecto propuesto. Las transparencias utilizadas en estas clases pues no deben tomarse como unica
fuente de estudio. Hay que estudiar los libros recomendados, y los articulos, capitulos de libros de acceso
abierto y otros, disponibles en la pagina web de la asignatura. En estas clases también resolveremos
pequenos problemas, de disefio y / o programacion OO en Java y Python.

- Sesiones de practicas. Los estudiantes deberan formado a principio de curso grupos de 3 estudiantes. En
estas sesiones los estudiantes vienen a 1) 'ajustar cuentas' con el profesor del trabajo hecho cada semana del
proyecto y resolver dudas, y 2) a ser evaluados de manera continua, de acuerdo con el baremo que figura en
el enunciado de la practica. Por lo tanto, la practica *no* se hace solo durante estas sesiones sino que pide un
trabajo previo.

Todos los materiales de la asignatura junto con su planificacién detallada se encontraran en el campus virtual
0 bien a una pagina web que ya se anunciara. La mayoria de estos materiales son en inglés.

Actividades
Titulo Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Tipo: Dirigidas
Clases de teoria 75 3 5,2,3,9,10
clases de practicas 75 3 7,11,13
Evaluacion

Hay una parte de evaluacion de grupo y otra individual. La nota de la primera (PR) corresponde a la practica.
La segunda (EX) del promedio de dos pruebas escritas durante el trimestre (EX1, EX2), o bien de un examen
de recuperacion (EXR1, EXR2).

El algoritmo para el calculo de la nota final (FM) es el siguiente (todas las notas son sobre 10):

EX =0.5* (max (EX1 + EXR1), max (EX2, EXR2))
if (EX> =4.0) and (PR> = 4.0):

FM = (EX + PR) /2.0

else:

FM = min (EX, PR)

Opcionalmente, propondremos algunos ejercicios y pequefios problemas que sumaran puntos a los examenes
EX1, EX2 y los correspondientes de recuperacion.

Si no se entrega un examen o la practica, la nota de esta parte es cero. No hay recuperacion de la practica. La
nota final sera 'no evaluable' si no se ha entregado nada evaluable, ya sea examen o practica.

Algo que queremos asegurar mediante las diferentes evaluaciones es que cada miembro del grupo realmente
ha contribuido a la practica en la misma medida que los demas. Asi pues, si de resultas de las preguntas que
el profesor hace durante las sesiones de proyecto o por las notas de las pruebas escritas tenemos indicios de
que esto no ocurre, entonces la nota de proyecto pasara de ser de grupo a individual: evaluaremos



separadamente la parte del proyecto que haya hecho cada miembro, pudiendo ademas dividir el grupo a partir
de ese momento.

Sin perjuicio de otras medidas disciplinarias que se estimen oportunas, y de acuerdo con la normativa
académica vigente, se calificaran con un cero las irregularidades cometidas por el estudiante que puedan
conducir a una variacion de la calificacion de un acto de evaluacion. Por lo tanto, plagiar, copiar o dejar copiar
la practica o cualquier otra actividad de evaluacion implicara suspender con un cero y no se podra recuperar
en el mismo curso académico. Si esta actividad tiene una nota minima asociada, entonces la asignatura
quedara suspendida.

Actividades de evaluacién

Titulo Peso Horas ECTS Resultados de aprendizaje

Examenes 50% 0 0 5,2,3,6,7,8,9,10

Practica 50% 0 0 4,1,2,3,7,9,11,12,13, 14
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