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DATOS ESPECIFICOS DE LA ASIGNATURA
Contextualizacion de la asignatura

Aportacion al perfil profesional de la titulacion

El objetivo principal de la asignatura es proporcionar al alumno la capacidad de analizar un
problema identificando los requisitos software, realizar un disefio orientado a objetos del
mismo y codificarlo utilizando de forma eficiente las clases de la APl que proporciona Java.

Alcanzar estos obijetivos implica aprender el paradigma de la orientacion a objetos, conocer
el alcance de la especificacion del lenguaje (documentacioén de la API) y la utilizacion de
forma 6ptima de las clases de la citada especificacion.

Al finalizar el curso el alumno adquirira los conocimientos suficientes para disefar y
desarrollar aplicaciones orientadas a objetos, visuales o0 embebidas en navegadores y con
acceso a ficheros.

Prerrequisitos

Ninguno

Competencias - Objetivos
Competencias

Competencias Generales

CGO04. Capacidad de resolver problemas con iniciativa, toma de decisiones, creatividad, y
de comunicar y transmitir conocimientos, habilidades y destrezas, comprendiendo
la responsabilidad ética y profesional de la actividad del ingeniero técnico de
telecomunicacion.

CGO06. Facilidad para el manejo de especificaciones, reglamentos y normas de obligado
cumplimiento.

CG08. Conocer y aplicar elementos basicos de economia y de gestibn de recursos
humanos, organizacién y planificacibn de proyectos, asi como de legislacion,
regulacién y normalizacién en las telecomunicaciones.

Competencias Especificas

CRT7. Conocimiento y utilizaciéon de los fundamentos de la programacién en redes,
sistemas y servicios de telecomunicacion.

CETMA4.Capacidad de describir, programar, validar y optimizar protocolos e interfaces de
comunicacion en los diferentes niveles de una arquitectura de redes.

CETM7.Capacidad de programacion de servicios y aplicaciones telematicas, en red y
distribuidas.




Resultados de Aprendizaje?

Aplicar las técnicas de analisis y disefio orientado a objetos mediante el lenguaje de
modelado UML.
RAL. Propone soluciones orientadas a objeto correctamente disefiadas a diferentes

problemas de software propuestos.

RA2. Aplica correctamente los conceptos de polimorfismo, abstraccién y
encapsulamiento.

RA3. Disefia programas basados en relaciones de herencia, sabiendo diferenciar entre
clases, clases abstractas e interfaces.

RA4. Comprende los diferentes tipos de relaciones de los diagramas de clase UML.

RAS5. Conoce algunos de los patrones de disefio mas importantes como son: MVC, DAO,
GRASP o Singleton.

RAG6. Disefia aplicaciones separando claramente sus modulos entre las diferentes capas
gue intervienen (presentacion, légica, comunicaciones, entrada/salida, etc.).

Programar aplicaciones béasicas en el lenguaje de programacién Java.

RA7. Conoce el funcionamiento de la Java Virtual Machine y las plataformas SE y EE.

RA8. Utiliza con fluidez la documentacion de la API del lenguaje.

RA9. Conoce y utiliza las clases esenciales del lenguaje.

RA10. Conoce las caracteristicas basicas de las estructuras List, Set y Map.

RAL11. Aplica una estructura de paquetes adecuado a los programas.

RA12. Entiende el funcionamiento y la importancia de trabajar correctamente con los
distintos modificadores de acceso.

Programar aplicaciones gréficas en Java con almacenamiento de objetos.

RA13. Realiza disefios usables y amigables de aplicaciones basadas en ventanas las
cuales responden a necesidades de software reales.

RA14. Implementa aplicaciones visuales con componentes mas complejos no explicados
en el aula.

RA15. Entiende y aplica los distintos modelos de gestion de eventos.

RA16. Conoce las soluciones web basadas en tecnologia Java del lado del cliente.

RAL7. Gestiona correctamente los errores lanzados por las clases de la APl y las creadas
propias.

RA18. Conoce los mecanismos de creacion de excepciones propias

RA19. Implementa soluciones de almacenamiento de objetos a partir de las clases que
ofrece la API de Java.

! Los resultados de aprendizaje son indicadores de las competencias que nos permiten evaluar el grado de
dominio que poseen los alumnos. Las competencias suelen ser mas generales y abstractas. Los R.A. son
indicadores observables de la competencia



BLOQUES TEMATICOS Y CONTENIDOS

Contenidos — Bloques Tematicos

TEMA 1: PLATAFORMA DE PROGRAMACION JAVA

1.1 Java Virtual Machine.
1.2 Plataforma de desarrollo JDK.
1.3 Caracteristicas y herramientas de la plataforma Java Standard Edition.

TEMA 2: PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

2.1 Conceptos basicos: objetos, mensajes e interfaz.

2.2 Definicién de una clase: constructores, getters, setters.
2.3 Paradigmas de la POO.

2.4 Clases abstractas e interfaces.

TEMA 3: INTRODUCCION A JAVA SE

3.1 Referencias a objetos: Garbage Collector.

3.2 Upcasting y Downcasting.

3.3 Arrays.

3.4 Interfaz de la clase Object: métodos toString() y equals().
3.5 Tipos de datos y Wrappers.

TEMA 4: CLASES BASICAS

4.1 API del JDK.
4.2 Clases String, Math, Date y StringBuffer/StringBuilder.
4.3 Empaquetado de aplicaciones: JAR.

TEMA 5: PAQUETES

5.1 Disefio de una aplicacién basada en paquetes.

TEMA 6: MODIFICADORES DE ACCESO

6.1 Materializacién del paradigma de ocultamiento.

TEMA 7. COLECCIONES

7.1 List, Set y Map.

TEMA 8. RELACION DE OBJETOS

8.1 Andlisis y disefio orientado a objetos de problemas reales. Lenguaje de modelado UML.

TEMA 9. DESARROLLO DE APLICACIONES VISUALES

9.1 Bibliotecas AWT y Swing. Componentes basicos.

9.2 Gestion de eventos.

9.3 Desarrollo de aplicaciones cliente en entornos web: Applets.
9.4 Disefio y evaluacion de interfaces de usuario.

TEMA 10. EXCEPCIONES

10.1 Gestidn de errores en Java.
10.2 Definicién de excepciones propias.

TEMA 11. ENTRADA Y SALIDA

11.1 Diferencias entre Streams y Readers/Writers.
11.2  Serializacion.




METODOLOGIA DOCENTE

Aspectos metodoldgicos generales de la asignatura

Con el fin de conseguir el desarrollo de competencias propuesto, la materia se
desarrollara teniendo en cuenta la actividad del alumno como factor prioritario. Ello
implicara que tanto las sesiones presenciales como las no presenciales promoveran
la implicacién activa de los alumnos en las actividades de aprendizaje.

Metodologia Presencial: Actividades \

1. Leccion expositiva: El profesor desarrolla el tema que previamente los alumnos
han leido, explicandolo en la pizarra. Una vez desarrollados los conceptos teéricos
se aplican a un caso real. Para ello el profesor y/o los propios alumnos, proponen
un problema cotidiano al cual se le intenta dar solucién con la participacion de los
alumnos. A continuacion, el profesor codifica dicho programa en el ordenador con
la participacion de los de los alumnos. Este programa codificado por el profesor
es facilitado a los alumnos a través de la web de la asignatura.

2. Debates grupales, pruebas y resolucion de ejercicios: En estas sesiones se
resolveran las dudas surgidas de las lecturas llevadas a cabo por los alumnos de
los temas o contenidos propuestos por el profesor. También se realizaran debates
grupales y pruebas para facilitar la comprensiéon de los mismos. Ademas, se
resolveran los pequefios ejercicios propuestos por el profesor.

3. Practicas de laboratorio. Alo largo del curso los alumnos se realizaran practicas
individuales de cada uno de los temas expuestos. En el laboratorio se finalizara el
desarrollo de la practica y se resolveran las dudas pertinentes.

4. Tutorias. Se realizaran en grupo e individualmente para resolver las dudas
planteadas a los alumnos después de trabajar sobre los distintos temas. También
se utilizaran para orientar al alumno en su proceso de aprendizaje.

Metodologia No presencial: Actividades \

1. Estudio teorico:
a. Estudio y preparacion de los temas o0 conceptos que vayan a ser expuestos
por el profesor.
b. Estudio individual y personal por parte del alumno de los conceptos ya
expuestos en las lecciones expositivas.
2. Casos practicos: Preparacion y comienzo del desarrollo de las practicas de
laboratorio propuestas semanalmente por el profesor.
3. Proyecto: Desarrollo de la practica final de curso sobre la cual se trabajara
incrementalmente todo el curso. Se realizaran entregas parciales al profesor.
4. Trabajo virtual en red: Mediante la utilizacién de una Wiki los alumnos deberan
desarrollar de forma colaborativa los temas propuestos por el profesor.

El objetivo principal del trabajo no presencial es llegar a entender y comprender
los conceptos tedricos de la asignatura, asi como ser capaz de poner en practica
estos conocimientos para resolver los diferentes tipos de problemas.




Leccién magistral

Debates y ejercicios
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EVALUACION Y CRITERIOS DE CALIFICACION

Actividades de evaluacion

Criterios de evaluacion

PESO

Realizacion de exdmenes:
e Examen Intercuatrimestral
e Examen Final

Comprension de conceptos mediante
pruebas abiertas y realizaciébn de un
desarrollo de software por escrito.

Se valorard la capacidad de andlisis y
disefio de la solucion aportada, asi
como la limpieza y eficiencia del codigo
escrito.

65%

Realizaciobn de pruebas de
seguimiento, debates y
ejercicios.

Comprension de conceptos mediante
pruebas objetivas y one minute papers.
Aplicacién de conceptos al desarrollo
de pequefios programas tematicos
sobre los nuevos conceptos mediante
pruebas practicas abiertas.

Andlisis e interpretacion de los
resultados obtenidos en la resolucion
de problemas mediante debates.
Capacidad para profundizar sobre
nuevos temas relacionados con la
programacion Java mediante
herramientas colaborativas.

15%

Practicas:

e Casos a desarrollar en la
clase de practicas.

e Proyecto: practica Final

Aplicacion de los conceptos tedricos al
desarrollo de casos (pequefios
programas tematicos) sobre los nuevos
conceptos planteados.

Aplicacion de todos los conocimientos
adquiridos durante el curso en forma de
un desarrollo de un proyecto de
software incremental, mediante
entregas periédicas.

Se valorarad el disefio de la interfaz
visual, el disefio del software
desarrollado y el grado de cumplimiento
con todos los requisitos propuestos.

20%




Cdlificaciones.

Calificaciones

La calificacién en la convocatoria ordinaria de la asignatura se obtendra como:

La calificacion en la convocatoria extraordinaria:

Para aprobar la asignatura los alumnos tienen que tener al menos 5 puntos sobre
10 en el examen final de la asignatura, tanto en la convocatoria ordinaria como en
la extraordinaria.

Un 65% la calificacion del examen. La nota del examen final supondra un 50% de
la calificacion final en la asignatura y un 15% de la calificacion seré la del examen
intercuatrimestral.

Un 15% sera la calificacion de las pruebas de seguimiento.

Un 20% serd la calificacion de las practicas. La practica final supondra un 15% y
las précticas realizadas en clase un 5%.

Un 65% la calificacion del examen. La nota del examen final supondra un 50% de
la calificacion de esta convocatoria extraordinaria y un 15% de la calificacion sera
la del examen intercuatrimestral.

Un 15% ser4 la calificacion de las pruebas de seguimiento.

Un 20% serd la calificacion de las practicas. La practica final supondra un 15% y
las précticas realizadas en clase un 5%.

PLAN DE TRABAJO Y CRONOGRAMA

Actividades No presenciales Fec.ha de Fecha de
realizacion entrega
e Lecturay estudio de los contendidos tedricos en Después de
el libro de texto P
cada clase
e Resolucion de los problemas propuestos o
debates Semanalmente
e Entregas parciales de la practica final Semanas
10y 13
e Aportaciones realizadas mediante trabajo virtual
en red Semanas
4,6,9y11
e Pruebas que se realizardn durante las horas de
clase Semanas
3yl2
e Preparacion de la prueba intercuatrimestral y
examen final Abril y junio
e Entrega de la practica final Dia del
examen




Presencial No Presencial
Semana . lotal
Temas Aula | Lab. | JTrab. | Conten. | Trabajos | ., g, (NHOF&S
Auton. | Practicos Colab.
1 Temaly?2 3 1 2 7
2 Tema 2 3 1 1 2 7
3 Tema 2 3 1 1 3 7
4 Tema3y4 3 1 4 4 2 2 16
5 Tema5y6 3 1 4 2 10
6 Tema 7 3 1 4 5 2 2 17
7 Prueba_ 3 4 5 6
Intercuatrim.
8 Tema 8 3 1 4 2 10
9 Tema 8 3 1 4 4 2 2 16
10 Tema 9 3 1 5 2 12
11 Tema 9 3 1 4 5 2 2 18
12 Tema 10 3 1 7 3 13
13 Tema 1l 3 1 7 2 13
14 Tema 12 3 1 7 2 13
Examen Final 5 4 3 10
Total Horas 47 13 16 62 10 32 180

BIBLIOGRAFIA Y RECURSOS

Bibliografia Basica

Web especifica de la asignatura desarrollada por el profesor con
documentacion, ejemplos y enunciados de practicas con sus soluciones:
http://www.labcom.upcomillas.es/poo/

Bibliografia Complemetaria

Horstmann. “Core Java 2 Volumen | - Fundamentos 7° Edicion”, Prentice Hall.
2005.

Horstmann. “Core Java 2 Volumen II”, Prentice Hall. 2005.

Bishop. “Java. Fundamentos de Programacion”, Addison Wesley, Madrid
1999

Bruce Eckel. “Piensa en JAVA”, Addison Wesley, Madrid 2002

Web oficial de Java: http://www.oracle.com/technetwork/java/index.html
Tutorial Java de Oracle (on-line):
http://www.oracle.com/technetwork/java/index-jsp-135888.html

Bruce Eckel. “Thinking in Java” (on-line): http://www.mindview.net/Books/T1J/
http://www.programacion.com/java/

http://www.javahispano.org
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