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Descripcion general

O Desefio Software é unha fase chave dentro do ciclo de vida do software que establece a ligazon entre os requisitos dun
sistema e a sua posterior implementacién. O desefio mais habitual hoxe en dia é o desefio baseado na orientacion a

obxectos, que consiste en desenvolver un programa en base a obxectos que intercambian mensaxes.
Esta materia introducira aos alumnos nos elementos e propiedades basicas da orientacién a obxectos usando unha linguaxe
orientada a obxectos como Java. Aprenderase tamén a como reflectir os artefactos propios do desefio nunha linguaxe de

modelado coma a Linguaxe Unificada de Modelado (UML).

Finalmente presentaranse aqueles principios basicos que representan un bo desefio e aprenderase a identificar aqueles

problemas tipicos de desefio e as suas solucidns mais comuns representadas como patrons de desefio.

Competencias de la titulacién

Caédigo Competencias de latitulacion

A7 Capacidad para disefiar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y sistemas informaticos, asegurando su fiabilidad, seguridad y
calidad, conforme a principios éticos y a la legislacion y normativa vigente.

A13 Conocimiento, disefio y utilizacién de forma eficiente de los tipos y estructuras de datos mas adecuados a la resolucién de un problema.

Al4 Capacidad para analizar, disefar, construir y mantener aplicaciones de forma robusta, segura y eficiente, eligiendo el paradigmay los
lenguajes de programacién méas adecuados.

B1 Capacidad de resolucién de problemas

B2 Trabajo en equipo

B3 Capacidad de anélisis y sintesis

B6 Toma de decisiones

B7 Preocupacioén por la calidad

B9 Capacidad para generar nuevas ideas (creatividad)

C1 Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, en las lenguas oficiales de la comunidad autébnoma.

C3 Utilizar las herramientas basicas de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC) necesarias para el ejercicio de su
profesion y para el aprendizaje a lo largo de su vida.

Cc7 Asumir como profesional y ciudadano la importancia del aprendizaje a lo largo de la vida.
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Resultados de aprendizaje

Competencias de materia (Resultados de aprendizaje) Competencias de la
titulacion
Identificar el disefio software como una de las fases del ciclo de vida del software A7 B1 C1
Al3 B7 C3
Al4a Cc7
Conocer los principios y propiedades basicas de la orientacion a objetos A7 B1 C1

Al3 B2 C3
Al4 B3 c7

Plasmar un disefio software utilizando los artefactos propios de un lenguaje de modelado como UML A7 B1 C1l
A13 B2 C3
Al4 B3 C7
B6
B7
B9

Conocer los principios basicos que representan un buen disefio software A7 B1 C1
Al13 B2 C3
Al4 B3 C7

Identificar problemas tipicos de disefio y sus soluciones mas comunes A7 B1 C1
Al13 B2 C3
Al4 B3 C7
B6

Usar un disefio como guia para la implementacién del software A7 B1 C1
Al3 B2 C3
Al4a B3 Cc7
B6
B9

Contenidos

Tema Subtema

1. Introduccion ? Disefio software
? Disefio orientado a objetos

2. Elementos Basicos de la Orientacion a Objetos ? Clases y objetos
? Identidad de objetos
? Estado de objetos

? Comportamento de objetos

3. Propiedades Basicas de la Orientacion a Objetos ? Abstraccion y encapsulamiento
? Modularidad

? Composicién

? Herencia

? Polimorfismo

? Tipificacion

? Ligadura dinamica

4. Lenguaje Unificado de Modelado (UML) ? Elementos bésicos del UML
? Disefio estatico: Diagramas de clases
? Disefio dinamico: Diagramas de interaccion

? Otros diagramas

5. Principios de Disefio ? Principios SOLID
? Disefio por contrato y subcontratacion
? Tipos de herencia
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6. Patrones de Disefio

? Principios y patrones

? Patrones GoF

? Otros patrones

Planificacion

Metodologias / pruebas Horas presenciales Horas no Horas totales

presenciales /

trabajo autbnomo

Sesion magistral 30 45 75
Practicas de laboratorio 20 30 50
Seminario 10 10 20
Prueba objetiva 3 0 3
Atencién personalizada 2 0 2

(*)Los datos que aparecen en la tabla de planificaciéon s6n de caracter orientativo, considerando la heterogeneidad de los alumnos

Metodologias

Metodologias

Descripcion

Sesién magistral

Clases magistrales en la exposicion de los conocimientos tedricos usando diferentes recursos: pizarra, proyeccion de material
en formato electrénico, apuntes en formato electrénico y los recursos facilitados por el docente de la asignatura en la facultad

virtual.

Préacticas de

Practicas disefiadas por el docente de la asignatura basadas en los conocimientos que el estudiante va adquiriendo. Los

laboratorio estudiantes desarrollaran estos trabajos preferiblemente en grupo (que seran como méaximo de dos personas). Se utilizara
una herramienta de modelado para construir los artefactos de disefio y se empleara un lenguaje orientado a objetos (Java)
para realizar la implementacion de los mismos.

Seminario Tutorias de grupos reducidos (TGRs) en los que se propondran actividades relacionadas con los conocimientos adquiridos en

teoria o practica

Prueba objetiva

Prueba escrita mediante la que se valora los conocimientos adquiridos por el estudiante.
Cada estudiante debera aplicar sus conocimientos tanto a nivel te6rico como a nivel practico.

Atencion personalizada

Metodologias

Descripcion

Practicas de
laboratorio

Seminario

La atencién personalizada al estudiante comprende no solo las tutorias, presenciales o virtuales, para la discusion de dudas,

sino también las siguientes actuaciones:

- Seguimiento de la labor realizada en las practicas de laboratorio propuestos por el docente.
- Evaluacion de los resultados obtenidos en las practicas, participacién en seminarios realizados por el estudiante.

- Encuentros personalizados para resolver dudas sobre los contenidos de la asignatura.

Evaluacion

Metodologias

Descripcion Calificacion
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Practicas de

laboratorio

Seminario

Prueba objetiva
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Dos boletines de ejercicios basados en la programacion en Java y en la orientacién a objetos. Una practica de
disefio centrada en el uso de principios y patrones de disefio. La nota de practicas se reparte equitativamente

entre los dos boletines y la practica de disefio

Las préacticas son obligatorias y es necesario obtener una nota minima de 4 para poder hacer media con los
otros elementos evaluables. En caso de no llegar a la nota minima implicara que no se pueda obtener mas de

un 4,5 en la nota final de la asignatura

Una alumno se considerara presentado a la asignatura si presenta las practicas de la misma
(independientemente de si se presenta 0 no a la prueba objetiva)

Evaluacién continua de actividades propuestas a lo largo del curso

Prueba escrita realizada al final del curso sobre contenidos teérico-practicos.

La prueba objetiva es obligatoria para aprobar la asignatura y también es obligatorio obtener una nota minima
de 4 para poder hacer media con los otros elementos evaluables. En caso de no llegar a la nota minima

implicara que no se pueda obtener mas de un 4,5 en la nota final de la asignatura

Aspectos a tener en cuenta para la evaluacién de segunda oportunidad (Julio):

35

60

La nota de la prueba objetiva (examen teérico-practico) se guardara si es igual o mayor que 5 sobre 10.La nota de los seminarios (TGRs) y de las

practicas de laboratorio se guardara para la segunda oportunidadExistira la posibilidad de mejorar la nota de las practicas de laboratorio tal y como se

indicaréa en la plataforma virtualEn la segunda oportunidad los porcentajes son iguales y también rigen las normas de un minimo de un 4 en préacticas

y prueba objetiva.

Se considerara que un alumno se presenta a la segunda oportunidad si vuelve a entregar las practicas o se presenta a la prueba objetiva.

- Gamma, E.; Helm, R.; Johnson, R. y Vlissides J. (1996). Design Patterns: Elements of Reusable Object-oriented

Software.. Addison Wesley

- Booch J.; Rumbaugh J. y Jacobson I. (2006). El Lenguaje Unificado de Modelado (22 ed.). Addison Wesley

- Eckel, B. (2007). Piensa en Java (42 ed.). Prentice-Hall

- Arnold K., Gosling J. y Holmes D. (2005). The Java Programming Language. Prentice Hall
- Martin, R.C. (2004). UML para programadores Java. Pearson

- Freeman, E., Freeman, E., Bates, B. (2004). Head First Design Patterns. O'Reilly

- Sierra, K., Bates, B. (2005). Head First Java. O?Reilly

- Grand M. (2002). Patterns in Java. John Wiley &amp; Sons

- Rumbaugh, J.; Jacobson, I. y Booch, J. (2004). The Unified Modeling Language Reference Manual. Addison Wesley

- Stevens, P. y Pooley, R. (2006). Using UML. Software Engineering with Objects and Components. Addison Wesley

Proceso Software/614G01019

Interfaces Hombre Maquina/614G01022
Internet y Sistemas Distribuidos/614G01023
Ingenieria de Requisitos/614G01027

Paradigmas de Programacion/614G01014

Programacion 1/614G01001
Programacion 11/614G01006
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La asignatura asume que los estudiantes saben programar y conocen las estructuras de datos (Programacion Il) aunque nunca han utilizado un
lenguaje orientado a objetos. Al principio del curso, y segun se van introduciendo los conceptos propios de la orientacion a objetos, los alumnos se

familiarizan con los aspectos basicos del lenguaje de programacién Java.

(*) La Guia Docente es el documento donde se visualiza la propuesta académica de la UDC. Este documento es publico y no se puede
modificar, salvo cosas excepcionales bajo la revision del 6rgano competente de acuerdo a la normativa vigente que establece el proceso

de elaboracion de guias
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