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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 disefar 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 orientacion a objeto. Asi,podremos comparar como 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 electronicos para obtener informacion.

Resultados de aprendizaje

1. Comprender los principios basicos de la légica 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 solucién 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 disefo: 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) revisar 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
o bien a una pagina web que ya se anunciara. La mayoria de estos materiales son en inglés.

Nota: se reservaran 15 minutos de una clase dentro del calendario establecido por el centro o por la titulacién
para que el alumnado rellene las encuestas de evaluacién de la actuacion del profesorado y de evaluacion de
la asignatura o médulo.

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

Una parte de la evaluacion es en grupo y ofra individual. La nota de la primeraa (PR) corresponde a la
practica. La segunda (EX) al promedio de dos pruebas escritas durante el trimestre (EX1, EX2), o bien del
examen de recuperacion (EXR).

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

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

else :

FM = min(EX, PR)

La practica

La realizacion de la practica és esencial para asimilar los conceptos de teoria. La primera cosa pues que



queremos asegurar es que la practica haya sido realmente hecha por el grupo que la presenta, y que cada
miembro del grupo haya contribuido en la misma medida que los demas. La segunda es que la practica se
haga de manera progresiva durante el curso, en paralelo a la teoria. Por eso haremos los siguiente:

- La nota de la practica se obtiene combinando la nota de les partes en las que ésta se dividide. Cada parte
sera evaluada in situ en una de les sesiones de practicas que anunciaremos a principio de curs ("hitos"). Los
puntos que se pueden obtener de cada parte s'especificaran en el enunciado. Estas avaluaciones no tienen
recuperacion después.

- Los dias de avaluacioé de la practica (hitos) haremos una breve prueba escrita de validacion. Si de resultas
de les respostes a esta prueba o a les preguntas que haga el profesor durante la evaluacion, tenemos dudas
sobre la autoria o la contribucién de los meimbros del grupo, entonces la nota de practica pasara de ser de
grupo a individual y en funcién de cuanta i qué parte de la practica haya hecho cada miembro.

Los ejercicios

Propondremos algunos ejercicios y pequefios problemas que son opcionales. Estos ejercicios se pueden
hacer indivualmente o en pequefio grup, el mismo o diferente que el de practiques. Los ejercicios pueden
sumar punts a la nota de teoria EX, hasta un maximo de 10. Decimos 'pueden’ porque la obtenciob de estos
puntos extra estara condicionada a una prueba de validacion para comprobar que el estudiant ha realitzado
efectivamente exercicio que ha entregado. Estas pruebas de validacion las haremos solo una vez, en los
examenes EX1y EX2, y no tienen recuperacion después.

Otros

No convalidamos practicas, exercicios ni exdmenes de cursos anteriores. Los estudiantes repetidores no
reciben ningun tratamiento diferenciado.

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

Los hitos de practiques son evaluaciones equivalentes a examenes escritos. Si un estudiant no se presenta, la
nota és cero.

Las notas MH las concederemos de manera discrecional a los estudiantes con nota final superiora 9.0 y
teniendo en cuenta todo tipo de trabajos hechos (examenes, practica y ejercicios).

Las fechas de evaluacion continuada y entrega de trabajos se publicaran en el campus virtual de la
assignatura y pueden estar sujectas a cambios en respuesta a posibles incidéncies. Siempre se informara
mediante el campus virtual, que sera el mecanismo de comunicacién entre docentes y estudiantes.

Para las actividades de evaluacién de tipo examen escrito, se indicara un lugar, fecha y hora de revision en la
que el estudiantepodra revisar la activitat con el professor. Si el estudiante no se presenta a esta revision, no
se revisara posteriorment esta actividad.

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 5,2,3,6,7,8,910

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

Bibliografia
Bésica

Las clases de teoria estan basadas en un juego de transparencias, que son un resumen, una sintesis de
conceptos que se encuentran mas bien explicados en estos libros, que vale la pena leer o consultar para
comprenderlos mejor y para ampliar conocimientos.

Patrones de disefo. E. Gama, R. Helm, R. Johnson, J. Vlissides. Pearson Educacion 2003.

Es un clasico del patrones de disefio orientado a objeto, por los autores que propusieron este concepto. La
version original en inglés es de 1995 y por ello sus ejemplos y diagramas son ya antiguos. Pero explica muy
bien los conceptos.

Design patterns explained simply. Alexander Shvets. Libro on-line,
https://sourcemaking.com/design-patterns-ebook.
Ben explicado e ilustrado con ejemplos, que ademas encontramos programados en Java, Python, C ++ y mas.

Head first design patterns. E. Freeman, E. Freeman, K. Sierra, B. Bates. O'Reilly, 2004.
Un libro muy visual sobre patrones de disefio orientado a objeto. Muy didactico, los explica paso a paso y con
ejemplos en Java. Recientemente ha aparecido una segunda edicion (2020).

Hands-on machine learning with Scikit-Learn, Kera, and TensorFlow: conceptos, tools, and techniques to build
inteligente systems. Aurélien Gerona. O'Reilly, 2.019.

La practica consiste en el disefio y programacion orientada a objeto de un método de clasificacion y regresion
conocido como random forest. Tres capitulos de este libro explican muy bien los conceptos alrededor de este
método y el algoritmo mismo que hay que implementar.

Complementaria

Introduction to Programming Using Java, David J. Eck.2020.

Libro online, http://math.hws.edu/javanotes/. Algunos ejercicios son en lenguaje Java y este es un libro online
y actualizado que explica el lenguaje desde cero. No entra en los detalles mas avanzados pero es mas que
suficiente por lo que necesitamos.

Python: master the art of design patterns. D. Phillips, C. Giridhar, S. Kasampalis. Packt Publishing, 2016.
Un libro muy extenso (700pp) sobre patrones de disefio en Python. Un aspecto muy positivo es que muestra
cémo programarlos en Python en detalle, uno a uno.

Mastering object-oriented Python. Steven F.Lott. Packt publishing, 2014.

Python avanzado, o mas bien, entrando en los detalles del lenguaje. "Grasp the intricacies of object-oriented
programming in Python in order to efficiently build powerful real-world applications”. De interés el capitulo de
logging y algun otro.

Software

® Python en la version Anaconda, que ya incluye las librerias numpy, matplotlib.
® Pycharm (en lugar de Spyder) en la version "community edition", mas el plugin PlantUML.
® IntelliJ IDEA también "community edition"



