PROGRAMACION AVANZADA

Programacién semanal

En la programacién semanal te presentamos un reparto del trabajo de la asignatura a lo largo de las

semanas del cuatrimestre.

Semana 1l

Semana 2

Semana 3

Semana 4

Programacién semanal

CONTENIDO TEORICO

Tema 1. Introduccién a la
programacién orientada a objetos
1.1. Introduccioén y objetivos

1.2. Introduccion a la programacién
orientada a objetos

1.3. Disefio de clases

1.4. Introduccién a UML para el
modelado de los problemas

Tema 2. Relaciones entre clases

2.1. Introduccion y objetivos

2.2. Abstraccion y herencia

2.3. Conceptos avanzados de herencia
2.4. Polimorfismo

2.5. Composiciény agregacion

2.6. This y super

Tema 3. Introduccioén a los patrones
de disefio para problemas orientados
a objetos

3.1. Introduccién y objetivos

3.2. /Qué son los patrones de disefio?
3.3. Patréon Factory

3.4. Patron Singleton

3.5. Patréon Observer

3.6. Patron Composite

Tema 4. Excepciones

4.1. Introduccion y objetivos

4.2. Excepciones

4.3. Captura y gestion de excepciones
4.4. Lanzamiento de excepciones

4.5. La clase Throwable

4.6. Creacion de excepciones

Tema 5. Interfaces de usuarios
5.1. Introduccion y objetivos

5.2. AWT

5.3. Gestores de posicionamiento
5.4. ;Qué son los eventos?

5.5. Adaptadores

Tema 6. Interfaces de usuarios (Il)
6.1. Introduccién y objetivos

6.2. Eventos: definicién y captura
6.3. Desarrollo de interfaces de
usuario

6.4. SWING

ACTIVIDADES
(20 puntos)

Test Tema 1
(0,2 puntos)

Laboratorio #1: Disefio e
implementacion de clases
(7,5 puntos)

Foro: Parones de Disefio de
Software: «Entendiendo los
parones desde su
implementacion y Utilidad»
(2,6 puntos)

Test Tema 2
(0,2 puntos)

Test Tema 3
(0,2 puntos)

Test Tema 4
(0,2 puntos)

Laboratorio #2: Disefio e
implementacion de interfaz de
usuario
(7,5 puntos)

Test Tema 5
(0,2 puntos)

Test Tema 6
(0,2 puntos)
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Semana 5

Semana 6

Semana 7

Semana 8

Programacién semanal

CONTENIDO TEORICO

Tema 7. Introduccién a la
programacién concurrente

7.1. Introduccién y objetivos

7.2. Introduccién a la programacion
concurrente

7.3. El concepto de proceso e hilo
7.4. Interaccion entre procesos o hilos
7.5. Los hilos en Java

7.6. Ventajas e inconvenientes de la
programacion concurrente

Tema 8. Sincronizacién

8.1. Introduccion y objetivos

8.2. Sincronizacion

8.3. Mecanismos de bloqueo

8.4. Mecanismos de comunicacién
8.5. Monitores

8.6. Bibliotecas de Java para
concurrencia

Tema 9. Gestién de hilos

9.1. Introduccion y objetivos

9.2. Ciclo de vida de un hilo

9.3. La clase Thread

9.4. Planificacion de hilos

9.5. Grupos hilos

9.6. Hilos de tipo demonio

Tema 10. Problemas comunes dentro
de la programacién concurrente
10.1. Introduccién y objetivos

10.2. El problema de los productores
consumidores

10.3. El problema de los lectores y
escritores

10.4. El problema de la cena de los
filésofos

Tema 11. Documentacién de software
11.1. Introduccion y objetivos

11.2. ¢Por qué es importante
documentar el software?

11.3. Documentacién de disefio

11.4. Uso de herramientas para la
documentacion: JavaDoc

Tema 12. Pruebas de software
12.1. Introduccién y objetivos

12.2. Introduccién a las pruebas del
software

12.3. Prueba de unidad

12.4. Prueba de integracion

12.5. Prueba de validacién

12.6. Prueba del sistema

PROGRAMACION AVANZADA

ACTIVIDADES
(20 puntos)

Test Tema 7
(0,2 puntos)

Test Tema 8
(0,2 puntos)

Test Tema 9
(0,2 puntos)

Test Tema 10
(0,2 puntos)

Test Tema 11
(0,2 puntos)

Test Tema 12
(0,2 puntos)
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PROGRAMACION AVANZADA

ACTIVIDADES

CONTENIDO TEORICO (20 puntos)

Semana 9 Semana de repaso

Semana 9 Semana de exdmenes

NOTA

Esta Programacién semanal puede ser modificada si el profesor lo considera oportuno para el
enriquecimiento de la asignatura.
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