Métodos Avanzados de Programacion Cientifica y Computacion

Programacién semanal

Para conocer la fecha de entrega de las distintas actividades accede a la seccion Actividades (en el mend lateral). Recuerda que
la suma de las puntuaciones de todas las actividades es de 15 puntos. Puedes hacer las que prefieras hasta conseguir un maximo
de 10 puntos (que es la calificacién maxima que se puede obtener en la evaluacién continua).

Actividades .
Temas Clases en directo
(15.0 puntos)
Tema 1. Introduccién a la programacién orientada Presentacion de la asignatura
a objetos
1.1. ¢, Cémo estudiar este tema? Clase del tema 1
1.2. Introduccién a la programacién orientada a Asistencia a 2
objetos clases en
1.3. Disefio de clases directo a lo
1.4. Introduccién a UML para el modelado de los largo de la
Semana 1 problemas asignatura
1.5. Introduccién a la eficiencia y complejidad de un (0,35 puntos
algoritmo cada una)
Test - Tema 01
(0.1 puntos)
Tema 2. Relaciones entre clases Clase del tema 2
2.1. ( Cémo estudiar este tema?
2.2. Abstraccién y herencia
2.3. Conceptos avanzados de herencia
Semana 2 2.4. Polimorfismo
Tema 2. Relaciones entre clases Activi Clase del tema 2 y presentacion
" . ctividad o o
2.5. Composicién y agregacion grupal: dela Agthldad gr_uQaI._ Ejercicios
2.6.This y super . Ejercicios sobre sobre sistemas dinamicos
2.7. Complejidad de un algoritmo sistemas
Semana 3 dindmicos
(5.0 puntos)
Test - Tema 02
(0.1 puntos)
Tema 3. Introduccioén a los patrones de disefio Clase del tema 3
para problemas orientados a objetos
3.1. ¢ Cémo estudiar este tema?
3.2. Qué son los patrones de disefio
3.3. Patron Fact ory
Semana 4 3.4. Patron Si ngl et on




Semana5

Semana 6

Semana 7

Semana 8

Temas

Actividades
(15.0 puntos)

Clases en directo

Tema 3. Introduccion alos patrones de disefio
para problemas orientados a objetos
(continuacion)

3.5. Patron Gbser ver

3.6. Patréon Conposi te

3.7. Introduccidn a la POO distribuida

Test - Tema 03
(0.1 puntos)

Clase del tema 3

Tema 4. Excepciones

4.1. ; Como estudiar este tema?

4.2. Excepciones

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

4.5. La clase Thr owabl e

4.6. Creacion de excepciones

Actividad: Otros
patrones de
disefio
(3.0 puntos)
Test - Tema 04
(0.1 puntos)

Clase del tema 4 y presentacion
de la Actividad: Otros patrones de
disefio

Conclusiones de la Actividad
grupal: Ejercicios sobre sistemas
dindmicos

Tema 5. Interfaces de usuarios

5.1. (,Cémo estudiar este tema?

5.2. Qué son los eventos

5.3. Desarrollo de interfaces de usuario
5.4. SWING

Test - Tema 05
(0.1 puntos)

Clase del tema 5

Tema 6. Interfaces de usuarios (ll)
6.1. ¢ Cémo estudiar este tema?
6.2. AWT

6.3. Gestores de posicionamiento
6.4. Gestion de eventos

6.5. Adaptadores

Test - Tema 06
(0.1 puntos)

Clase del tema 6




Semana 9

Semana 10

Semana 11

Semana 12

Actividades

Temas Clases en directo
(15.0 puntos)
Tema 7. Introduccion a la programacion Clase del tema 7 y presentacion
concurrente de la Actividad: Implementar una
7.1. ¢ Cébmo estudiar este tema? interfaz gréafica
7.2. Introduccion a la programacién concurrente
7.3. El concepto de proceso e hilo Laboratorio
7.4. Interaccion entre procesos o hilos
7.5. Los hl]os en Java . . Actividad:
7.6. Ventajas e inconvenientes de la programacion Implementar
concurrente L - una interfaz
7.7. Computacioén de alto rendimiento grafica

(5.0 puntos)
Test - Tema 07
(0.1 puntos)

Tema 8. Gestion de hilos

8.1.
8.2.
8.3.
8.4.
8.5.
8.6.

¢ Como estudiar este tema?
Ciclo de vida de un hilo

La clase Thread
Planificacion de hilos
Grupos hilos

Hilos de tipo demonio

Test - Tema 08
(0.1 puntos)

Clase del tema 8

Conclusiones de la Actividad:
Otros patrones de disefio

Tema 9. Sincronizacion

9.1.
9.2.
9.3.
9.4.
9.5.
9.6.

¢ Cémo estudiar este tema?
Sincronizacion

Mecanismos de bloqueo

Mecanismos de comunicacién
Monitores

Bibliotecas de Java para concurrencia

Test - Tema 09
(0.1 puntos)

Clase del tema 9

Tema 10. Problemas comunes dentro de la
programacion concurrente

10.1. ¢ Coémo estudiar este tema?

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

Test - Tema 10
(0.1 puntos)

Clase del tema 10




Semana 13

Semana 14

Semana 15

Semana 16

Temas

Actividades
(15.0 puntos)

Clases en directo

Tema 11. Documentacion de software

11.1. ¢, Coémo estudiar este tema?

11.2. ¢ Por qué es importante documentar el
software?

11.3. Documentacion de disefio

11.4. Uso de herramientas para la documentacion:
JavaDoc

Test-Tema 11
(0.1 puntos)

Clase del tema 11

Conclusiones de la Actividad:
Implementar una interfaz gréfica

Tema 12. Pruebas de software

12.1. ¢ Cémo estudiar este tema?

12.2. Introduccion a las pruebas del software
12.3. Tipos de pruebas

12.4. Prueba de unidad

12.5. Prueba de integracion

12.6. Prueba de validacion

12.7. Prueba del sistema

Test - Tema 12
(0.1 puntos)

Clase del tema 12

Tema 13. Computo paralelo

13.1. ; Cémo estudiar este tema?

13.2. Introduccion al computo paralelo

13.3. Uso de la memoria en una arquitectura paralela
13.4. Paralelismo en procesos internos

13.5. Paralelismo en procesos usando librerias
externas

Test - Tema 13
(0.1 puntos)

Clase del tema 13

Clase de examen

Semana de examenes




