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1. Informacion Basica

1.1. Objetivos de la asignatura

Tras haber cursado una primera asignatura de programacion en la que se ha aprendido a disefiar pequefios programas
(Fundamentos de Informatica, 1° semestre), en esta asignatura el alumno va a aprender la teconologia y las metodologias a
aplicar mediante el paradigma de la programacion orientada a objetos, velando porque los disefios realizados sean
correctos, robustos y eficientes.

La asignatura tiene un marcado caracter aplicado. El alumno aprendera los conceptos avanzados de programacion
orientada a objetos a partir de un conjunto de problemas presentes en el desarrollo actual de software.

Estos planteamientos y objetivos estan alineados con los siguientes Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la Agenda
2030 de Naciones Unidas (https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/), de tal manera que la adquisicién de los
resultados de aprendizaje de la asignatura proporciona capacitacion y competencia parfa contribuir en cierta medida a su
logro:

® Objetivo 4: Garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad y promover oportunidades de aprendizaje
durante toda la vida para todos.

® Objetivo 5: Lograr la igualdad entre los géneros y empoderar a todas las mujeres y las nifias.
® Objetivo 10: Reducir la desigualdad en y entre los paises.

1.2. Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

Programacién es una asignatura que aparece a continuacion de la asignatura "Fundamentos de Informatica".
Es una asignatura obligatoria que se encuentra dentro del médulo de Procesado de Datos, en la materia "Algoritmos y
Datos", junto a las asignturas de "Estructura de Datos y Algoritmos" y "Programacion Paralela".

1.3. Recomendaciones para cursar la asignatura

El alumno que curse esta asignatura ha de contar con una formacion basica en programacion, siendo muy recomendable
haber superado la asignatura "Fundamentos de Informatica".

2. Competencias y resultados de aprendizaje

2.1. Competencias

Al superar la asignatura, el alumno habra adquirido las siguientes competencias:

® CB2 - 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 elaboracién y defensa de argumentos y la
resolucion de problemas dentro de su area de estudio.

® CGO03 - Aplicar técnicas para la adquisicion, gestién y tratamiento de datos en la Ingenieria.
CGO5 - Resolver problemas tecnolégicos que puedan plantearse en la Ingenieria de datos.
® CTO1 - Trabajar cooperativamente asumiendo y respetando el rol de los diferentes miembros del equipo.



® CTO05 - Comunicacion de resultados de manera efectiva.

CTO7 - Analizar y solucionar problemas de forma auténoma, adaptarse a situaciones imprevistas y tomar
decisiones.

® CEO1 - Disefiar e implementar algoritmos en lenguajes de programacion de alto nivel, utilizando metodologias
actuales.

® CE14 - Construir los tipos y estructuras de datos mas adecuados a la resolucion de un problema.

2.2. Resultados de aprendizaje

El alumno, para superar esta asignatura, deberd demostrar los siguientes resultados:

® Analiza problemas, y disefia e implementa soluciones algoritmicas a dichos problemas.
Resuelve problemas de forma disciplinada, obteniendo una implementacién correcta, eficaz y eficiente.
Utiliza el ordenador a nivel usuario, manejando sistemas operativos y entornos de programacion.
Conoce el equipamiento informéatico tanto a nivel fisico como légico.

Identifica las necesidades de informacion para resolver problemas, la recupera, la interpreta y la aplica a la
resolucion.

2.3. Importancia de los resultados de aprendizaje

Esta materia supone el primer contacto con la programacion orientada a objetos. Si atendemos a la resolucién de
problemas, la Informatica trata del conocimiento, disefio y explotacion de la computacion y la tecnologia de computadores,
constituyendo una disciplina que:

1. Desarrolla la capacidad de expresar soluciones como algoritmos, y el papel de estos para aproximarse a areas
como el disefio de sistemas, la resolucion de problemas, la simulacién y el modelado.

2. Requiere una aproximacion disciplinada a la resolucion de problemas, de la que se esperan soluciones de calidad.

3. Controla la complejidad de los problemas, primero a través de la abstraccion y la simplificacién, para disefiar a
continuacion soluciones mediante la integracion de componentes.

4. Facilita la comprension de las oportunidades que ofrece la automatizacion de los procesos, y cémo las personas
interaccionan con los computadores.

5. Facilita el aprendizaje, a través de la experimentacién, de principios basicos como la concisién y la elegancia, asi
como el reconocimiento de malas practicas.

3. Evaluacion

3.1. Tipo de pruebas y su valor sobre la nota final y criterios de evaluacion para cada prueba

El proceso evaluativo incluird dos tipos de actuacion:
® Un sistema de evaluacion continua, que se realizara a lo largo de todo el periodo de aprendizaje.

® Una prueba global de evaluacion, que refleje la consecucién de los resultados de aprendizaje, al término del
periodo de ensefianza.

1-Sistema de evaluacién continua.

Siguiendo el espiritu de Bolonia, en cuanto al grado de implicacion y trabajo continuado del alumno a lo largo del curso, la
evaluacion de la asignatura contempla el sistema de evaluacion continua como el mas acorde para estar en consonancia
con las directrices marcadas por el nuevo marco del EEES.

El sistema de evaluacién continua va a contar con el siguiente grupo de actividades calificables:

® Trabajos: Los trabajos consistirdn en ejercicios practicos, solucion a problemas propuestos, cuestionarios, etc. Se
valoraran la correccion y calidad de los resultados. Dichas practicas se efectuaran en grupos reducidos, en funcion
de la disponibilidad de aulas informaticas. El porcentaje respecto de la nota global de todos estos trabajos sera de
un 40%.

® Pruebas evaluatorias: Hay dos a lo largo del curso. El porcentaje respecto de la nota global de cada prueba
evaluatoria seré de un 30%.

Es necesario superar por separado los trabajos y las pruebas escritas para que puedan contribuir al promedio de la nota
final.

Para optar al sistema de Evaluacién Continua se debera asistir, al menos, a un 80% de las actividades presenciales



(précticas, visitas técnicas, clases, etc.)

2-Prueba global de evaluacion final.

El alumno debera optar por esta modalidad cuando, por su coyuntura personal, no pueda adaptarse al ritmo de trabajo
requerido en el sistema de evaluacién continua, haya suspendido o quisiera subir nota habiendo sido participe de dicha
metodologia de evaluacién.

La prueba global de evaluacion final va a contar con el siguiente grupo de actividades calificables:
® Examen: Se realiza en las convocatorias oficiales. Siempre se podra seguir esta opcion a pesar de que el alumno
haya usado el sistema de evaluacion continua. (50% de la nota final).

® | os trabajos, ejercicios practicos, solucién a problemas propuestos, cuestionarios, etc, que se hayan realizado
durante el curso y que pueden entregarse en una nueva version el dia de la convocatoria. (50% de la nota final).

4. Metodologia, actividades de aprendizaje, programa y recursos

4.1. Presentacion metodoldgica general

La asignatura es eminentemente practica, por tanto se ha planteado con una fuerte carga practica tanto de elaboracion de
problemas en clase como realizando practicas en el aula. También hay una parte tedrica.

La organizacion de la ensefianza se llevara a cabo mediante estos pasos:
® Clases de teoria: Actividades llevadas a cabo mediante la exposicion del profesor, donde se muestran los

conceptos de la asignatura, resaltando los fundamentos, estructurados en secciones, e interrelacionando unos con
otros.

® Clases practicas: El profesor resuelve problemas practicos o casos con propoésitos demostrativos. Este tipo de
ensefianza complementa la teoria mostrada en las clases con aspectos practicos.

® Sesiones de laboratorio: El grupo de la asignatura se divide en varios grupos de alumnos, de acuerdo con el
namero de alumnos matriculados, para conseguir grupos de tamafio pequefio.

® Tutorias individuales: Llevadas a cabo de manera individual, con atencién personalizada por parte de un profesor
del departamento. Las tutorias pueden ser en persona y también online.

Si esta docencia no pudiera realizarse de forma presencial por causas sanitarias, se realizaria de forma telematica.
El primer dia de clase se proporcionard més informacion acerca de la organizacion de la asignatura.

4.2. Actividades de aprendizaje

Actividades genéricas presenciales:
® Clases tedricas: Se explicaran los conceptos tedricos de la asignatura y se desarrollaran ejemplos practicos
ilustrativos como apoyo a la teoria cuando se crea necesario.

® Clases practicas: Se realizaran problemas y casos practicos como complemento a los conceptos tedéricos
estudiados.

® Practicas de laboratorio: Los alumnos seran divididos en varios grupos de no mas de 20 alumnos/as, estando
tutorizados por el profesor.

Actividades genéricas no presenciales
® Estudio y asimilacion de la teoria expuesta en las clases magistrales.
Comprension y asimilacién de problemas y casos practicos resueltos en las clases practicas.
Resolucion de problemas propuestos, proyecto, etc.
Preparacion de las practicas de laboratorio, elaboracion de los guiones e informes correspondientes.

Preparacion de las pruebas escritas de evaluacion continua y examenes finales.

4.3. Programa

El programa de la asignatura se estructura en torno a dos componentes de contenidos complementarios:
® Tedricos.
® Précticos.

Contenidos teodricos:
® | enguajes de programacion orientada a objetos:



® Introduccion al paradigma de la programacion orientada a objetos.
® Clasesy objetos.
® Objetos, clases, métodos:
® Definicion de clase: atributos y métodos.
® Creacion de objetos: constructores.
® Sobrecarga de métodos.
® Concepto de herencia:
® Herenciay atributos.
® Herencia y métodos.
® Métodos abstractos y clases abstractas.
® Polimorfismo y paquetes:
® Concepto e implementacion.
Definicién de interfaz, implementacion y utilizacion.
Extension de interfaces.
Excepciones: concepto y modo de uso.
Definicién de paquetes.
Proteccion de acceso.
® Serializacion y persistencia:
® Introduccion a la persistencia de datos
® Serializacién de objetos.

Contenidos practicos:
Cada tema expuesto en la seccion anterior, lleva asociadas practicas al respecto. Conforme se desarrollen los temas se iran
planteando dichas practicas, bien en clase o mediante la plataforma Moodle.

4.4. Planificacion de las actividades de aprendizaje y calendario de fechas clave

La asignatura consta de 6 créditos ECTS, lo cual representa 150 horas de trabajo del alumno/a en la asignatura durante el
semestre, es decir, 10 horas semanales durante 15 semanas lectivas.

Un resumen de la distribucién temporal orientativa de una semana lectiva es el siguiente:
® 1 hora de clases magistrales
® 3 horas de practicas de laboratorio
® 6 horas de otras actividades

No obstante la tabla anterior podra quedar mas detallada, teniéndose en cuenta la distribucion global siguiente:
® 15 horas de clase magistral.
41 horas de practicas de laboratorio.
4 horas de pruebas evaluatorias escritas, a razon de dos horas por prueba.
45 horas de ejercicios y trabajos tutelados, repartidas a largo de las 15 semanas de duracion del semestre.
45 horas de estudio personal, repartidas a lo largo de las 15 semanas de duracién del semestre.

Existe un cronograma orientativo preparado por el profesor que puede ser solicitado por los estudiantes que lo deseen.
Las fechas de los examenes finales seran las publicadas de forma oficial en https://eupla.unizar.es

4.5. Bibliografia y recursos recomendados

http://psfunizar10.unizar.es/brl3/egAsignaturas.php?codigo=29518



