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Generalidades

Guion de consideraciones previas “tipo Bolonia”

*Buen clima — comunicacion —dialogo — atencion — orientacion

*Relacion con otras asignaturas: es “transversal”.
*Necesidades previas: lo veremos mas adelante

*Competencias--- muchas puntuales =
competencias basicas + aprendizaje autonomo
“La reflexion es importante en el diseno de software”

*Evaluacion a lo largo del curso
*El tipo grupo --- trabajo aislado o en grupo.

*Toma de decisiones por los alumnos = ejercicio final




Calendario / actividades

Diciembre

13lab | 14 | 15

20 21 22
27 28 29

Horario: Jueves: 10:40-11:30, Viernes: 9:40-11:20 (aula: 0.14)
Lab: miércoles indicados 15:00-17:30 (aula: 0.22 lab. Multiuso IE)

Tutorias: ) 8:00-10:00, V 8:00-9:00, JV 12:00-13:30 (con excepciones. Detalles en GAUR)

Clases tedricas/ Seminarios / practicas de aula /practicas de ordenador
Dada la naturaleza de la asignatura, la teoria es inseparable de la practica. Las clases se desarrollaran intercalando
constantemente proyecciones y el sistema de desarrollo integrado Netbeans para ejemplificar cada concepto. El
alumno puede reproducir en paralelo con su portatil lo que se va haciendo, y plantear en todo momento las
dificultades que se le planteen (aquellas que no sean de interés general quedaran para las tutorias). Respecto a los
tres tipos de docencia en aula, dado que no hay separacion en subgrupos, podra haber cambios en la medida de lo
razonable respecto a la distribucion preasignada (siempre con suficiente preaviso).

Evaluacion
* 20%Test sobre los elementos basicos (tras ver el tema 5)
* 8o% ejercicio en ordenador (el dia oficial del examen)
* Opcionalmente 30% a detraer del 80% anterior en con el desarrollo de un programa
planteado por el alumno, a validar por el profesor (plazo maximo de entrega: una semana
antes de cierre de actas).

* Losejercicios de diario y la participacion en clase pueden puntuar hasta un 15% adicional.
(si, esto pasa de 100, pero es que en programacion los errores son inevitables y por tanto hay que darles un margen)




Prerrequisito

Es necesario saber programar (mejor “con soltura”) en un lenguaje cualquiera.
Es conveniente hacerlo con “conocimiento de causa”, es decir sabiendo de algoritmica y de estructuras de datos.

Si se parte de cero, la Wikiversity nos puede ayudar:

1. Comenzar con "Introduction to Computer Science" (
https://en.wikiversity.org/wiki/Introduction_to_Computer_Science)
Los 5 primeros capitulos son de "cultura general", pero a partir del sexto es una introduccion interesante a la
solucion de problemas con programacion.

2. Continuar con "Introduction to Programming" (https://en.wikiversity.org/wiki/Introduction_to_Programming).
3. Seguir con "Introduction to Algorithms" (https://en.wikiversity.org/wiki/Introduction_to_Algorithms)
Es conveniente seguir con "estructuras de datos", ya que es fundamental para programar con un conocimiento de los

elementos que se utilizan, pero en la Wikiversity se desarrolla en lenguaje C, y no es adecuado a nuestro caso. En el curso
veremos unas cuantas estructuras de un modo que podriamos llamar "usuario".

De este modo, se cuenta con unas bases de programacion, y si se quiere empezar a ver el lenguaje Java también con
la Wikiversity: "Introduction to Programming in Java" (https://en.wikiversity.org/wiki/Introduction_to_Programming_in_Java).



https://en.wikiversity.org/wiki/Introduction_to_Computer_Science
https://en.wikiversity.org/wiki/Introduction_to_Programming
https://en.wikiversity.org/wiki/Introduction_to_Algorithms
https://en.wikiversity.org/wiki/Introduction_to_Programming_in_Java
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* No se recomienda ningun

libro en particular

(quedan “obsoletos” en meses, y es
contraproducente aprender a hacer las
cosas de modos ya superados. Estamos en
Técnicas Actuales de Programacion, cada
curso cambia respecto al anterior en unas
cuantas cosas. De todos modos, libros hay,
obviamente, y si alguien esta interesado se
puede analizar la oferta del momento.)

* Serecomienda usar Internet
(quizas para otras tematicas sea una fuente
poco fiable; pero para la nuestra es “la
navaja suiza definitiva”)

*Principales referencias “raiz":
http://docs.oracle.com/javase/tutorial/
https://en.wikipedia.org/wiki/Software design pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Software engineering

*Otros recursos de interés:

Aquellos a los que nos lleven los buscadores, siempre que apliquemos el sentido comun en su valoracion. Hay multitud de foros especificos
de los temas tratados en la asignatura.

(en la pagina de la asignatura encontraréis también todos los enlaces a la revista Java Magazine que es siempre interesante.)
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Temario

El temario es, en sumayor parte, el correspondiente a un curso de Java, pero este lenguaje “implementa” y facilita técnicas de programacion que seran
destacadas y explicadas en cada momento, conforme sea procedente. El curso debe incluir los temas 1..10. Los temas “An"” s6lo podran verse si el desarrollo
de los anteriores ha podido ir rapido, y representan temas “a elegir” .

Contenido
1.- INTRODUCCION. 7- ELCONTENIDO DE LA BIBLIOTECA DE CLASES.

1.1.- Java, XML e Ingenieria del sofware. 7.1.- Introduccion.

1.2.- Origen y caracteristicas de Java. 7.2.- El paquete java.lang.

1.3.- La maquina virtual. 7 7.3.- Clases de utilidad (java.util) /iterator/.

1.4.- Obtencion e instalacion del software. 7.4.- Genéricos.

7.5.- Ademdum: 1) uso de bibliotecas externas; 2) patrones diversos;.

2.- USO DEL ENTORNO DE DESARROLLO.
2.1.- Ejemplo inicial: el programa "HolaMundo".
2.2.- Bibliotecas de clases: su estructura.

2 2.3.- Compilacion y ejecucion.

2.4.- Generacion de documentacion.

2.5.- Desensamblado y decompilacion.

8.- ENTRADAY SALIDA DE DATOS.
8.1.- Introduccion.

8.2.- Estructura de clases para E/S.[ejercicios]
8.3.- E/S de objetos. Serializacion.
8.4.- Creacion de nuevas clases de E/S.

9.- HILOS.
9.1.- Introduccién.

9.2.- Ciclo de vida de un hilo.

9.3.- Distribucién de la CPU. Prioridades. El problema de la "inanicion".
9.4.- Mecanismos de sincronizacion de hilos. El problema del interbloqueo.
9.5.- Agrupamientos de hilos.

9.6.- Estudio de un ejemplo de programacion con hilos.

Tema Contenido
6.- INTERFACES GRAFICOS.
6.1.- Componentes AWT y SWING.
6.2.- Emplazamiento de componentes. LayoutManagers.

Tema Contenido
3.- ELEMENTOS BASICOS DEL LENGUAJE.
3.1.- Introduccidn.
3.2.- Tipos de datos, identificadores y literales.
3 3.3.- Operadores.
3.4.- Sentencias.

10.- PROGRAMACION EN RED.
10 | 10.1.- Sockets.
10.2.- Una aplicacion cliente/servidor.

Contenido
A1.- CONFECCION DE PAGINAS PARA LA WEB.
A1.1.- Introduccion.

A1.2.- Presentacion de informacion en Internet: HTTP, HTML.

A1.3.- Presentacion avanzada: estilos CSS y adaptacion a plataformas.

A1.4.- Interaccion en Internet: programacion client-side/server-side, javascript/JSP...

4.- ELEMENTOS RELACIONADOS CON LA ORIENTACION A OBJETO.
4.1.- Objetos y clases.
4.2.- Estructura de la definicién de una clase.
4.3.- Herencia.
4.4.- Encapsulamiento (ambitos de accesibilidad).
4.5.- El bloque static y los atributos static y final.
4 | 4.6.- Instanciacion, inicializacion y eliminacion de objetos.
4.7.- Clases y métodos abstractos.
4.8.- Interfaces.
4.9.- Polimorfismo.
4.10.- Arrays*.
4.11.- Enumeraciones.

A1

A2.- JAVAY XML.
A2.1.- Lenguajes de marcas.
A2.2.- XML en la actualidad..
A2.3.- SAX, DOM, XSD, XSLT, XPATH... .
A2.4.- Soporte Java para XML.

A2

A3.- INGENIERIA DEL SOFTWARE.
A3.1.- Introduccion.
A3 A3.2.- Unified Modelling Language (UML).
A3.3.- Patrones de software y marcos de desarrollo.

5.- MECANISMO DE TRATAMIENTO DE EXCEPCIONES Y ERRORES.
5.1.- Introduccion.
5.2.- Control de excepciones.

5 5.3.- Generacion excepciones.

5.4.- Definicion de nuevas excepciones.

5.5.- Aserciones

Ag.- VARIOS.

Ag4.1.- Uso de métodos nativos en Java.
A4 A4.2.- Acceso a bases de datos en Java.
A4.3.- APIs de interés.

6.3.- Comunicacion entre componentes.
6.4.- Graficos.
6.5.- Applets.



