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1.- PLAN DE TRABAJO

La asignatura de Fundamentos de la Informatica requiere un estudio metddico y continuado a lo largo del
cuatrimestre, dado que han de asimilarse conceptos tedricos y practicos relacionados con la informatica
concentrados en una sola asignatura dentro de la carrera. Para facilitar su superacion es conveniente
planificar las etapas de estudio desde el principio, teniendo en cuenta los plazos de entrega y dedicando
semanalmente el tiempo necesario, ya que es dificil asimilar la asignatura si se deja el trabajo para el final
del cuatrimestre.

El objetivo de esta asignatura es que el estudiante adquiera los conocimientos y competencias reflejados en
la guia general de la asignatura. Fundamentos de Informatica tiene asignados 6 ETCS (créditos europeos), 4
de teoria y 2 de practica. Un crédito equivale a 25 horas, lo que implica unas 150 horas de estudio y trabajo
en total alo largo de las 12 semanas disponibles para el curso.

Los créditos asignados estan en consonancia con los contenidos, distribuidos en dos unidades didacticas de
tres y nueve temas respectivamente, tal y como se detalla en el programa de la asignatura. En el caso de la
segunda unidad didactica, que cubre la mayor parte del curso, la organizacion de los estudios tedricos se
ajusta al desarrollo de la practica. Ademas, el libro base estd orientado a la aplicaciéon practica de los
conceptos durante todo el proceso de estudio. Por ello es importante abordar la parte tedrica y practica en
paralelo siguiendo en la medida de lo posible el cronograma propuesto.

El cuadro siguiente muestra el cronograma que marca unas pautas adecuadas para que el alumno medio,
que comienza a estudiar al principio del segundo semestre, alcance los objetivos al final del curso. Este
cronograma incluye los contenidos de cada tema y las actividades a realizar, tanto de estudio tedrico como
practico.



UNIDAD DIDACTICA I: 1 SEMANA

TEMA 1: Introduccion , Semana 1

Tema 1- Introducciéon 1. Estudiar el documento con titulo “Introduccion a la
11 (unf islun S’flStema ille Computactlllon? Informatica”, accesible a través de Curso virtual en el
.1.1 Definicion de sistema de . . .
. apartado del “Material de Estudio” de la “Unidad
computacion

1.1.2 Tipos de sistemas atendiendo a Didactica I, y consultar el material interactivo.

los usuarios 2. Realizar las actividades indicadas en el documento y
1.1.3 Elementos

1.1.3.1 Hardware los ejercicios correspondientes del material de

1.1.3.2 Software autoevaluacion accesibles a través del Curso virtual
1.1.3.3 Datos en el apartado “Autoevaluacion” de la “Unidad
1.1.3.4 Los usuarios Didactica I".

1.2 . Nociones basicas de Hardware y

Software

1.2.1. Representacion de la

informacion y su almacenamiento

1.2.2 Definir el término Hardware
1.2.2.1 Hardware:
componentes basicos

1.2.3 Software
1.2.3.1 Sistema Operativo (SO)

1.2.3.2 Elementos de
programacion y Lenguajes
1.2.3.3 Paradigmas de
programacion

1.2.3.3.1 Principales
paradigmas de programacion

1.2.3.4 Entornos de desarrollo
integrados
1.2.3.5 Ingenieria del Software

1.2.3.6 Clasificacion del software segun la

licencia de uso



TEMA 2: Hardware. Semana 1

2.1. Componentes:
2.1.1. Sistema central
2.1.2. Unidad Central de Proceso: reloj,
unidad de control, unidad
aritméticologica, registros, memoria
central (caracteristicas, tipos)
2.1.3. Unidades de Entrada/Salida
2.1.3.1.Tipos (de comunicacion, de
almacenamiento)
2.1.3.2.Controladores de periféricos
2.1.3.3.Puertos
2.1.3.4.Buses de interconexion
2.2. El ordenador personal: evolucion de los
procesadores

Estudiar los documentos accesibles a través de Curso
virtual en el apartado “Tema 2. Hardware” del “Material
de Estudio” de la “Unidad Didactica I’

Realizar los ejercicios del material de autoevaluacion
accesibles a través del médulo de contenidos de Curso
virtual en el apartado “Autoevaluacién”, de la Unidad

Didactica I.

TEMA 3: Fundamentos de sistemas operativos y redes . Semana 1

3.1.- Introduccién

3.2.- Concepto de sistema operativo
3.2.1.- Funciones del sistema operativo
3.2.2.- Iniciacién del sistema operativo
3.2.3.- Programa versus procesos
3.2.4.- Gestion de procesos
3.2.5.- Gestion de memoria
3.2.6.- Sistemas de ficheros
3.2.7.- Gestion de entrada/salida

3.3.- Clasificacion de los sistemas operativos
3.4.- Evolucidn histdrica de los sistemas
operativos
3.4.1.- Generacion 0
3.4.2.- Primera generacion(
3.4.3.- Segunda generacion
3.4.4.- Tercera generacion
3.4.5.- Cuarta generacion
3.5.- Introduccién a las redes de comunicacion
y datos
3.5.1.- Introduccion a las
comunicaciones de datos
3.5.2.- Concepto de red y clasificacion
de las redes
3.6.- Los medios de transmision
3.6.1.-Medios de transmision guiados
3.6.2.-medios de transmision no guiados
3.7.- Ejemplos de redes comerciales

1.

Estudiar los documentos accesibles a través de Curso
virtual en el apartado “Tema 3. ” del “Material de
Estudio” de la “Unidad Didactica I” y consultar la

video-leccion.

Realizar los ejercicios correspondientes del material de
autoevaluacién accesibles a través del Curso virtual en
el apartado “Autoevaluacion” de la “Unidad Didactica
"

Familiarizarse con el ordenador a nivel de usuario.



3.7.1.- Introduccion a la arquitectura de
redes

3.7.2.- Red Ethernet

3.7.3.- Redes wifi/ IEEE 802.11B/G
3.7.4.- BLUETOOTH

3.8.- Sistemas operativos de red

10.
1.
12.

3.8.1.- Introduccion

3.8.2.- Sistema operativo Microsoft
Windows 2000

3.8.3.- Sistema operativos Microsoft
Windows XP

3.8.4.- Sistema operativo Linux

UNIDAD DIDACTICA II: 11 SEMANAS

TEMA 4: Objetos y clases. Semana 2

Los conceptos de Objeto y Clase. 1. Estudiar el capitulo 1 y Apéndice B del libro base de la

Creacion de objetos. “Unidad Didactica II".

Invocacion de objetos.. 2. Estudiar los apuntes sobre clases y objetos, accesibles

a través de Curso virtual en el apartado de la “Unidad

Parémetros. Didactica I

Tipos de datos. 3. Instalar el software BLUEJ y realizar los ejercicios
Instanciacion de objetos. sugeridos en el libro base.

Estado de un objeto.. 4.  Definir las clases necesarias en el problema de la
¢ Qué representa un objeto? practica.

Interaccion entre objetos.
Codigo fuente.
Valores de retorno.

Objetos como parametros.
TEMA 5: Definicion de clases. Semana 3

El concepto de Clase.. 1. Estudiar el Capitulo 2 y leer los Apéndices B, C y D del

Campos, constructores y métodos. libro base para la “Unidad Didéactica II”.

Paso de datos mediante parametros. 2. Leerlos documentos accesibles a través de Curso
virtual en el apartado “Clases y Objetos” del “Material

Asignacion de valores.
‘ghacion de v de Estudio” de la “Unidad Didactica I

Tipos de métodos:



1. Métodos de acceso: get()
2. Métodos de modificacion: set()
3. Método main()
4. Impresion desde métodos.
5. Estructuras de control: la sentencia condicional if.

6. Campos, pardmetros y variables locales.

3.

Realizar los ejercicios en el entorno BLUEJ sugeridos

en el libro base.

TEMA 6: Interaccion entre objetos. Semana 4

1. Abstraccion .
2. Modularidad.

3. Comparacion de diagramas de clases con diagramas de

objetos.

4. Tipos primitivos y tipos objeto..

5. Objetos que crean objetos.

6. Constructores multiples.

7. Llamadas a métodos.
1. Llamadas a métodos internos.
2. Llamadas a métodos externos.

8. Referencia a parametros del propio objeto: la palabra

clave this.

9. Depuracion de codigo.

1.

N

Estudiar el Capitulo 3 del libro base para la “Unidad
Didactica II".

Leer los Apéndices B y G del libro base para la
“Unidad Didéctica II”. Realizar los ejercicios propuestos

en el libro base.

Definir los campos y métodos necesarios para la

resolucion de la practica.

TEMA T7: Estructuras de almacenamiento y agrupacion de objetos. Semana 5

1. Librerias de clases.

2. Clases genéricas.

3. Colecciones de tamafio flexible: ArrayList
1. Procesamiento de colecciones.

2. Estructuras de control: los bucles for-each y while.

1. Estudiar el Capitulo 4 del libro base para la
“Unidad Didéctica II”.

2. Realizar los ejercicios sugeridos en el libro base.

3. Realizar problemas de afios anteriores en los
examenes resueltos que pueden encontrarse en

el Curso virtual, sin contar aquellos que incluyen



3. Acceso mediante indices e iteradores herencia. Poner especial hincapié en los
. Yo problemas con implementacién de bucles sobre
Colecciones de tamafio fijo: Array.

estructuras de almacenamiento.
1. Creacién y declaracién de arrays.

4. Definicion de estructuras de almacenamiento e

2. Usode arrays. . - .

implementacion de los métodos y constructores

3. Estructuras de control: el bucle for. necesarios para la realizacion de la practica.

TEMA 8: Comportamiento avanzado con objetos.

Semana 6
Documentacion de las clases de una libreria. 1. Estudiar las secciones 5.1, 5.5, 5.11 y 5.13 del
Los paquetes y la sentencia import. Capitulo 5 del libro base para la “Unidad Didactica II”.
Visibilidad 2. Leerel Apéndice | del libro base para la “Unidad

Didactica II".
1. Ocultamiento de la informacion.

3. Realizar los ejercicios correspondientes del libro base.
2. Métodos y campos publicos y privados.

4. A partir de los ejercicios de exdmenes resueltos de
Variables de clase y constantes . , , »
afios anteriores, analizar el uso de clases estaticas y

1. Lapalabra clave static. atributos privados y publicos.

2. Constantes. 5. Incluir la documentacion en el codigo de la practica y

encapsular los campos.
TEMA 9: Acoplamiento entre clases. Semana 7

Acoplamiento y cohesion.. 1. Estudiar las secciones de 7.3 a 7.6 y el Apéndice E del

Uso de la encapsulacion para reducir el acoplamiento. libro base para la “Unidad Didactica II"

Ejecutar una aplicacion fuera de BlueJ. 2. Realizar los ejercicios correspondientes del libro base.

3. Revisar el acoplamiento y cohesién de la solucién

propuesta en la practica.
TEMA 10: Extension de clases: Herencia. Semana 8,9, 10

El uso de la herencia. 1. Estudiar los Capitulos 8 y 9 del libro base para la

Jerarquias de herencia. *Unidad Didactica II"

Herencia en Java. 2. Realizar los ejercicios correspondientes del libro base.



10.
1.
12.

13.

Herencia y derechos de acceso
Herencia e inicializacion.
Reutilizacién de codigo por medio de la herencia.
Subtipos

1. Subclases y subtipos.

2. Subtipos y asignacion.

3. Subtipo y paso de parametros.
4. Variables polimérficas.

5. Enmascaramiento de tipos.

La clase Object.

Tipos estaticos y dindmicos.

Sobreescritura de métodos.

Llamada a métodos con la palabra reservada super.

Métodos polimdrficos

Acceso protegido

3.

Realizar los ejercicios resueltos en exdmenes de afios

anteriores en los que se utilice la herencia.

TEMA 11:Manejo de errores u excepciones. Semana 11

Principios del lanzamiento de excepciones.
1. Lanzar una excepcion.

2. Las Clases Exception.

3. Elefecto de una excepcion.

4.  Excepciones no comprobadas.

5. Impedir la creacion de un objeto.

Manejo de excepciones

1. Excepciones comprobadas: la clausula throws.

2. Captura de excepciones: la sentencia try.
3. Lanzamiento y comprobacion de excepciones.
4. Propagacion de excepciones.

5. Laclausula finally.

1.

Estudiar el Capitulo 12 del libro base para la “Unidad
Didactica II".

Incorporar el control de errores y excepciones en la

préactica.



3. Definicidn de nuevas clases de excepciones

TEMA 12:Pruebas. Semana 12

1. Pruebay depuracion. 1. Estudiar el Capitulo 6 del libro base para la “Unidad

2. Pruebas de unidad. Didéctica II”.

3 Pruebas automatizadas. 2. Realizacion de pruebas para la practica.

Entrega de la practica completa



2.- ORIENTACIONES PARA EL ESTUDIO DE LOS CONTENIDOS

El temario se estructura en dos Unidades Didacticas y ha sido planteado de tal forma que el alumno pueda
introducirse en los contenidos de la asignatura de una manera gradual, adquiriendo los conocimientos
necesarios para comprender e interactuar con un sistema informatico, con un enfoque basado en la practica
de los mismos.

2.1 Unidad didactica I: hardware y Software
2.1.1. Introduccion

La primera Unidad Didactica se estructura en tres temas. Se inicia con una breve introduccion a la
informatica, para a continuacion presentar los conceptos de Hardware y Software.

El primer tema es introductorio y motiva al estudio de la asignatura e introduce los conceptos mas basicos de
la informatica. En el segundo tema se establece una vision global del concepto que da titulo al mismo y de
los componentes fundamentales que integran el Hardware de un sistema informatico. En el tercer tema se
trataran las nociones fundamentales de sistemas operativos y redes. En esta etapa es conveniente que el
alumno se familiarice con el uso del ordenador en sesiones practicas.

2.1.2. Contextualizacion

Estos contenidos deberan ser los primeros que el alumno tendra que estudiar, y en este orden, antes de
abordar contenidos mas relacionados con la programacion y la resolucion de problemas por medio de un
lenguaje de programacion.

Los objetivos generales de esta unidad didactica son:
1. Repaso historico acerca de la evolucion de los medios de computacion.
2. Introducir los conceptos de computacion, informatica, mostrar la arquitectura clasica de un
computador y las bases de las redes de computadores.
3. Introducir los fundamentos de los sistemas operativos, programas del sistema, lenguajes de
programacion, compiladores e intérpretes, de cara sentar los conceptos basicos que ayudaran a una
mejor comprension de la unidad didactica Il, centrada en un @mbito mas practico.

2.1.3. Resultados de aprendizaje asociados a los contenidos

Tema 1:
1. Entender la motivacion del estudio de la asignatura.
2. Asimilar los conceptos mas basicos de la informatica.
Tema 2:
1. Asimilar los conceptos basicos del hardware: tipos de computadores, estructura fisica de un
computador, etc.
2. Ser capaz de estimar la potencia de un computador dadas sus caracteristicas.
3. Ser capaz de identificar los puertos adecuados para su uso en una situacién determinada.



Tema 3:
1. Asimilar las nociones fundamentales de los sistemas operativos y las redes
2. Ser capaz de identificar cuando un problema se debe al mal funcionamiento del sistema operativo.

2.1.4. Bibliografia basica

Los contenidos correspondientes a la Unidad Didactica |

Para el tema 1y el tema 3 se ponen unos apuntes a disposicion de los alumnos en el curso virtual, ademas
de otro material interactivo.

Para el tema 2 se puede encontrar en el libro:

= Informatica Fundamental. Jesus M? Minguet, Tim Read. Centro de estudios Ramén Areces, S.A. 2004.
Capitulo 2 (El capitulo 2 se puede encontrar en el entorno virtual de Curso virtual). En el capitulo 2 se
detalla el concepto de Hardware de un computador electrénico haciendo un repaso por sus caracteristicas
principales, para que el lector adquiera un conocimiento basico a la hora de poder manejar un computador
personal.

2.1.5. Materiales complementarios.

Como ejercicios de autoevaluacion se proponen cuestiones y soluciones a dichas cuestiones, accesibles a
través del Curso virtual en el apartado “Autoevaluacién”, y dentro de los apartados “Material de Estudio” de
la Unidad Didactica I.

2.2 Unidad didactica 11
2.2.1. Introduccion

La segunda unidad didactica se dedica a los fundamentos de la programacién de computadores, con el
objetivo de que los alumnos adquieran la base necesaria para realizar programas sencillos con una
metodologia apropiada. En esta unidad se plantean practicas de programacién con el lenguaje Java. La
realizacion de la practica es la herramienta basica para la asimilacion de conceptos. Esta segunda unidad
tiene una duracién aproximada de doce semanas.

Los contenidos de esta segunda unidad didactica se pueden estructuran en cuatro partes que, a su vez,
establecen el orden en el que deberian estudiarse los diferentes conceptos tedricos presentes en esta
unidad.

En una primera parte, el objetivo sera fijar los conceptos basicos de la programacién en Java. Para ello,
deberan estudiarse las caracteristicas fundamentales de clase, atributo y método (constructores, métodos
que ayudan a la encapsulacion de la clase y métodos de visualizacion).

Esta etapa requiere haber estudiado los contenidos del programa de la Unidad Didéactica | y se corresponde
con los temas 4, 5y 6 del programa detallado de la asignatura.



En una segunda parte se estudiard como utiliza las diferentes estructuras de control que permitan controlar
el flujo de ejecucion de un programa con estructuras de almacenamiento estaticas y dinamicas. Para el
estudio de estos contenidos se requiere haber estudiado al menos la primera parte del programa de esta
Unidad Didactica Il y se corresponde con el tema 7 del programa detallado.

En una tercera parte estudian los conceptos de composicion y herencia, que nos permiten, respectivamente,
incluir referencias a objetos dentro de otros objetos y reutilizar una clase existente extendiendo su
funcionalidad. Esta etapa requiere haber estudiado los contenidos de la primera parte de esta Unidad
Didéactica Il y se corresponde con los temas 8, 9 y 10 del programa detallado de la asignatura.

En la ultima parte de esta Unidad Didéactica Il se estudiaran aspectos relativos al manejo de excepciones,
cuyo fin es la deteccion y correccidn de errores. Ademas, se tratara la realizacion de pruebas necesarias en
todo proceso de desarrollo software.

2.2.2 Descripcion detallada de los contenidos

A continuacion hacemos una breve introduccion a cada uno de los temas:

Tema 4:
Corresponde a la presentacion de los conceptos generales asociados a la programacion en lenguaje Java:
los objetos y las clases. Define el marco especifico de desarrollo del temario.

Tema 5:

Este tema tiene una duracion de algo mas de una semana. Una vez entendida la semantica de clases,
objetos y métodos en el capitulo anterior, en este tema se analizan los componentes principales del codigo
fuente de una clase: atributos (campos), constructores y métodos. Se aborda también la forma en que se
introducen datos en un método (paso de parametro) y el acceso o modificacion de datos de un objeto. Por
ultimo, se comienzan a abordar las estructuras de control de flujo y aspectos del manejo de variables
minimos para la implementacion de una clase en JAVA.

Tema 6:

Con una duracién prevista de poco mas de una semana este tema introduce algunas relaciones entre clases.
Para ello, se describen los conceptos de tipos predefinidos (enteros, booleanos, etc) y tipos objeto
predefinidos o definidos por el programador. Se introduce la palabra clave this; paralelamente, se profundiza
en la definicion de constructores y el uso de métodos, asi como el uso del depurador para el proceso de
construccion de un programa.

Tema7:
Este tema dura dos semanas y trata las diferentes formas en las que se puede agrupar objetos y el modo en
que se puede procesar estas colecciones mediante estructuras de control de flujo.

Tema 8:

Este tema dura una semana y en él se introducen algunos aspectos cruciales para la generacion de codigo
de calidad, como son la correcta documentacion de las clases, la encapsulacién mediante métodos y
atributos (campos) publicos y privados, y la definicién de constantes y clases estaticas.

Tema 9:



La duracion de este tema es de una semana. En él se tratara la programacion en JAVA desde el punto de
vista de la arquitectura del sistema, introduciendo las herramientas necesarias para evitar el acoplamiento
entre clases.

Tema 10:

Este tema esté previsto para una semana. También desde el punto de vista de la arquitectura del sistema,
en este tema se introducen las herramientas necesarias para asegurar la posibilidad de reutilizar el cédigo
implementado ante nuevas especificaciones del problema, centrandose en el concepto de herencia.

Tema 11:
Se presentan los principales aspectos del manejo de errores mediante el lanzamiento y captura de
excepciones.

Tema 12:
Este tema estd previsto para menos de una semana. Se presentan los aspectos fundamentales de la
realizacion de pruebas necesarias en el proceso de desarrollo software.

2.2.3. Contextualizacion
En el contexto de la asignatura, los objetivos de esta unidad didactica son:

1. Entender los aspectos centrales de la estructura de un programa.
Comprender el concepto del paradigma orientado a objetos (POO) y destacar las caracteristicas de
cada uno.

3. Profundizar en la POO como el paradigma mas importante hoy en dia, y destacar sus
caracteristicas, conceptos y mecanismos basicos: clases, objetos, relaciones entre clases ...

4. Presentar Java como el LPOO mas utilizado e introducir al estudiante en los aspectos principales del
lenguaje y en cdbmo programar sirviéndose de éstos.

5. Conocer la existencia de algoritmos, estructuras de datos, instrucciones y operadores.

6. Entender las orientaciones definidas en la ingenieria del software y conocer la guia de estilo propia
del lenguaje Java.

7. Conocer en qué consisten los posibles errores que pueden existir.

2.2.4. Resultados de aprendizaje asociados a los contenidos

Los resultados de aprendizaje para cada uno de los temas de esta unidad didactica son los siguientes:

Temad:
1. Asimilar los conceptos generales asociados a la programacion en lenguaje JAVA: los objetos y
clases.
2. Ser capaz instanciar objetos de una clase e invocar métodos mediante el interfaz BLUEJ.
3. Ser capaz de hacer pequefias modificaciones en un cédigo JAVA.

Tema 5:
1. Entender desde el codigo fuente los componentes de una clase: campos, constructores y métodos.
2. Manejar operadores de asignacion y sentencias condicionales.
3. Ser capaz de implementar métodos sencillos.



Tema 6:
1. Manejar operadores logicos y matematicos sobre tipos primitivos.
2. Ser capaz de implementar la creacion de un objeto desde otra clase y llamar a sus métodos.
3. Ser capaz De realizar un diagrama de clases sencillo.
4. Ser capaz de hacer uso de un depurador en un entorno JAVA.

TemaT:
1. Ser capaz de implementar en JAVA un recorrido sobre las estructuras de almacenamiento.
2. Entender los conceptos de biblioteca, paquete y objeto andnimo.

Tema 8:
1. Ser capaz de documentar una clase correctamente usando JavaDoc como estandar.
2. Ser capaz de distinguir entre aquellos atributos (campos) que deban ser privados o publicos, dado
un problema y cuando una clase deba definirse como estatica.

Tema 9: Ser capaz de definir un esquema de clases dado un problema, evitando el acoplamiento y la
duplicacion de codigo.

Tema 10:
1. Ser capaz de definir las relaciones de herencia entre clases dado un problema.
2. Ser capaz de extender una clase de una libreria para crear una clase nueva.

Tema 11: Ser capaz de implementar una excepcién sencilla en cédigo JAVA.

Tema 12: Ser capaz de hacer un seguimiento manual de un programa e implementar sentencias de
impresion.

2.2.5. Bibliografia basica

Los contenidos correspondientes a la Unidad Didactica Il se pueden encontrar en el libro:

=Programacion orientada a objetos con Java. Una introduccion practica usando BluedJ. David J. Barnes y
Michael Kélling. Pearson / Prentice Hall. 2007. (Los capitulos que hay que estudiar se detallan en esta guia
de estudio).

2.2.6. Material complementario

Como material complementario de la Unidad Didactica Il el equipo docente propone los siguientes
documentos:

=“Vademecum Java”: guia de consulta rapida a la programacién en Java (elaborado por el profesor José A.
Manas, profesor de la Universidad Politécnica de Madrid)

»Apuntes sobre Tipos Enumerados en Java.

=Apuntes sobre Colecciones en Java.

El acceso y/o versiones electronicas de estos documentos puede encontrarse en el Curso virtual.



Otra referencia que pueden consultar es:

»Java 2. J. Sénchez, G. Huecas, B. Fernandez y P. Moreno. Osborne McGrawHill, 2005. (Los temas que hay
que estudiar van desde las unidades 1 ala 6.)

2.2.7. Orientaciones concretas para el estudio de los contenidos

Tanto si el alumno esta ya familiarizado con la programacion, como si es la primera vez que se enfrenta a
ella, se recomienda hacer hincapié en el disefio de la solucién, haciendo uso de conceptos como objetos,
herencia, composicién o encapsulacion, en los que se fundamenta la programacion orientada a objetos.

3.- ORIENTACIONES PARA LA REALIZACION DEL PLAN DE
ACTIVIDADES

Un aspecto importante de la metodologia es aplicar los conocimientos adquiridos por medio de los ejercicios
propuestos en el libro base a realizar sobre un entorno JAVA, y la realizacion de forma progresiva de la
practica a medida que se vayan introduciendo los conceptos teoricos. Aunque los ejercicios del libro no estan
resueltos, el alumno puede solicitar ayuda al equipo docente a través de los canales establecidos en el curso
virtual, y detallados en la guia del curso.

3.1. Medios y recursos

Los medios y recursos de los que dispone el alumno estan descritos en la primera parte de la guia del curso
(secciones 11y 12).

3.2. Evaluacion

La evaluacion de la asignatura se llevara a cabo a partir de las siguientes pruebas:

=Realizacion de una practica obligatoria a lo largo del cuatrimestre.
=Realizacion de un examen tedrico/practico.

3.2.1. Practica de la Asignatura
El trabajo del curso incluye la realizacién de una practica obligatoria de programacion. El enunciado de la

misma estara disponible tanto en el curso virtual de la asignatura, como en la pagina web en abierto, en el
departamento de Lenguajes y Sistemas Informaticos http://www.lsi.uned.es/ensenanzas-oficiales.php

Las précticas son corregidas por los Tutores de los Centros Asociados, quienes las reenvian después a
la sede central. La nota asignada por el tutor podra incrementar hasta un maximo de 1 punto en la nota



final de la asignatura, por supuesto, siempre que esté aprobada. Las notas de las practicas no se guardan
de un curso para otro.

Las précticas, por tanto, se organizan en los centros asociados bajo la responsabilidad de cada tutor, por
lo que los alumnos deben ponerse en contacto con ellos lo antes posible al comienzo del curso para
conocer:

1. El calendario de entrega y sesiones presenciales de las practicas (tanto en Junio como en
Septiembre)

2. Laforma de entrega (correo electronico, disquete, CD, curso virtual, etc)

3. La posibilidad de realizar sesiones especiales de tutoria de cara a la convocatoria de septiembre,
etc.

El programa editor recomendado es Blued, conjuntamente con el compilador incluido en el JDK. Esto quiere
decir que los tutores encargados de las clases de practicas sélo estan obligados a dar soporte para un
entorno de esas caracteristicas. Una version para instalar y un pequefio manual de instalacion se encuentran
disponibles tanto en la pagina web de la asignatura como en el entorno virtual. Por tanto el uso de otros
entornos no garantiza al alumno ningun tipo de soporte en la instalacién, configuracion o ejecucion tanto del
entorno como de los programas desarrollados.

Por otro lado, el uso de una version u otra del JDK puede afectar a la compilacién de los programas, ya que
de una version a otra se incluyen novedades, por lo que es importante especificar la version del JDK que se
usé para la realizacion de la practica, o usar la especificada por el equipo docente en caso de que la haya.

Por ultimo, los programas deben compilar independientemente del entorno de edicion que haya sido usado,
debiendo el alumno especificar claramente los pasos a seguir para el correcto funcionamiento de las
aplicaciones generadas en las practicas. De no cumplirse este requisito y en caso de no poder ejecutar
una practica, ésta se considerara suspensa. Cualquier copia en las practicas dara lugar a un
suspenso para el todo el curso académico.

3.2.2 Examen

El examen constara de dos partes, una teérica formada por preguntas tipo test y que sera eliminatoria, y una
segunda parte practica formada por un problema de programacion con varios apartados y en los que el
alumno demostrara el nivel de los conocimientos adquiridos. Se incluiran también preguntas sobre la practica
obligatoria.

Para que el examen de un alumno sea calificado debera haber asistido, como minimo, a tres sesiones
presenciales de practicas en su centro asociado y haber entregado y aprobado la practica obligatoria.

Para que un alumno pueda aprobar la asignatura debera haber superado un minimo de preguntas
establecido en la parte tedrica (tipo test) del examen.

En la evaluacion de la asignatura se tendran en cuenta especialmente los aspectos relativos al disefio mas
que a los detalles propios de la implementacién.



4.- GLOSARIO

Puede encontrarse un glosario de términos relevantes para el estudio de la asignatura en el indice analitico
del libro de referencia de la Unidad Didactica Il:

=Programacion orientada a objetos con Java. Una introduccion practica usando BlueJ. David J. Barnes y
Michael Kélling. Pearson / Prentice Hall. 2007.



