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Descripcion de contenidos :

- Revisién y carencias de la programacion estructurada.
- Clases, objetos, estado, métodos, modos de acceso.
- Herencia, subtipos, polimorfismo.

- Clases abstractas e interfaces.

- Lenguajes de programacion orientada a objetos.

- Enlazado dinamico y estatico.

- Diferencias y similitudes entre lenguajes que admiten orientacion a objetos.

Requisitos previos:

Se aconseja tener competencias y conocimientos basicos en programacion de computadores.
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PROGRAMA GENERAL

Contexto:

La asignatura pertenece al modulo “Programacion” propio de la titulacion, al primer semestre del segundo curso. Dentro de
dicho blogue, es la primera asignatura que deben realizar los alumnos. Sin embargo, en la asignatura se asume cierta
familiaridad de los alumnos con algunas de las nociones basicas sobre programacion, lenguajes de programacion (en
particular, C++) o implementacion de tipos de datos. Esta familiaridad permitird poner la asignatura en perspectiva y realizar
una comparacion mas completa de los paradigmas de programacion orientada a objetos y de programacion estructurada.
Por ejemplo, la asignatura explica las nociones de orientacion a objetos tanto en C++ como en Java, asumiendo que los
alumnos ya han trabajado previamente con C++, También hace uso de ciertos ejemplos de tipos abstractos de datos que se
implementaran dentro del paradigma de orientacion a objetos que se suponen ya conocidos por los alumnos.

Dentro del mddulo “Programacion”, la asignatura tiene que ser capaz de dotar a los alumnos de las competencias
necesarias para ser capaces de implementar un programa en Java o en C++ usando las nociones propias de orientacion a
objetos, a partir de un disefio ya dado. Por tanto, los alumnos deben aprender la sintaxis de los lenguajes de programacion
utilizados en la asignatura (Java y C++), conocer la nocion de clase (atributos, métodos), utilizar modificadores de acceso,
distinguir el estado y el comportamiento de los objetos, ser capaces de abstraer la nocion de clase a partir de objetos de
dicha clase, reconocer e identificar las relaciones mas comunes entre clases (herencia, asociacion, agregacion), y en
particular identificarlas a partir de un diagrama UML dado, entender la nocién de polimorfismo y prever el comportamiento
de un sistema de informacién que haga uso del mismo, distinguir las nociones de enlazado dindmico y estatico y
comprender su funcionamiento en Java y C++, declarar métodos abstractos, entender su utilidad, implementar clases
abstractas e interfaces, implementar sistemas de informacion que contengan todos los elementos anteriores, y finalmente
aprender a gestionar y definir excepciones en Java. Asignaturas posteriores dentro del mismo médulo se destinaran a
ensefiar a disefiar sistemas de informacion propios, dentro del paradigma de orientacion a objetos, asi como a programar
interfaces de usuario.

Competencias:

Competencias generales:

e CG2: Estar capacitado para, utilizando el nivel adecuado de abstraccion, establecer y evaluar modelos que
representen situaciones reales.

e (CG3: Estar capacitado para encontrar, relacionar, estructurar e interpretar datos, informacién y conocimiento
provenientes de diversas fuentes.

e  CGT: Haber desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para continuar su formacion.
Competencias especificas:

e CEl: Capacidad para concebir, redactar, organizar, planificar, desarrollar y firmar proyectos en el &mbito de la
ingenieria en informética que tengan por objeto la concepcidn, el desarrollo o la explotacion de sistemas, servicios
y aplicaciones informaticas.

e CE4: Capacidad para definir, evaluar y seleccionar plataformas hardware y software para el desarrollo y la
ejecucion de sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.

e  CEb5: Capacidad para concebir, desarrollar y mantener sistemas, servicios y aplicaciones informaticas empleando
los métodos de la ingenieria del software como instrumento para el aseguramiento de la calidad.

Resultados del aprendizaje:

Abordar la solucion de problemas aplicando el paradigma de la programacion orientada a objetos.

Conocer y usar algunos lenguajes que faciliten la orientacion a objetos y que sean de uso extendido.

Conocer y manejar distintos entornos y plataformas de desarrollo de software.

Saber determinar la adecuacion o no del uso de distintas plataformas y/o lenguajes para resolver un problema de desarrollo
de software.

Comprender el tratamiento de los conceptos de programacion orientada a objetos en distintas plataformas y lenguajes de
desarrollo.

Temario:

Tema 1. Nociones de clase y objeto en programacion orientada a objetos.
Representacion de la informacién por medio de objetos

Atributos o estado
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Métodos o comportamiento
Abstraccion de objetos en clases
Necesidad y relevancia de los constructores de clase: constructor por defecto, constructores propios
Métodos de acceso y modificacion del estado de un objeto
Atributos y métodos estaticos o de clase
Modificadores de acceso: relevancia y necesidad de los modificadores pdblico y privado
Ocultacién de la informacion: distintas formas de representar una misma clase manteniendo su comportamiento
Introduccion al lenguaje de especificacion UML: utilizacidn para representar clases y objetos
Lenguaje de programacion C++: declaracion de clases y construccién de objetos
Lenguaje de programacion Java: declaracion de clases
Tema 2. Relaciones entre clases. Herencia entre clases.
2.1 Comunicacién entre distintas clases
2.2 Clases que contienen objetos como atributos: algunos ejemplos conocidos
2.3 Relaciones de especializacién/generalizacion
2.4 Definicion de la relacion de herencia entre clases
2.5 Ventajas del uso de relaciones de herencia: reutilizacién de cddigo y polimorfismo de tipos de datos
2.6 Redefinicion de métodos en clases heredadas
2.7 Modificador de uso “protegido”; posibilidades de uso
2.8 Representacion de relaciones de herencia en diagramas UML
2.9 Programacion en Java y C++ de relaciones de herencia
Tema 3. Definicién y uso de métodos polimorfos
3.1 Definicion de polimorfismo y ventajas de uso
3.2 Obtenci6n de polimorfismo en C++: utilizacion de memoria dindmica y métodos virtual
3.3 Polimorfismo en Java
3.4 Utilizacion de métodos polimorfos sobre ejemplos ya construidos
Tema 4. Clases abstractas e interfaces
4.1 Definicion de métodos abstractos en POO. Algunos ejemplos de uso
4.2 Relacién entre polimorfismo y métodos abstractos
4.3 Definicion y ventajas de uso de clases completamente abstractas o interfaces
4.4 Representacion en UML de métodos abstractos, clases abstractas e interfaces
4.5 Implementacion en C++ de métodos abstractos y clases abstractas
4.6 Implementacion en Java de métodos abstractos e interfaces
Tema 5. Excepciones en Java
5.1 Definicién de excepciones en programacion
5.2 Tipos de excepciones/errores y como tratarlos
5.3 Trabajando con excepciones: declaracion, construccion, lanzamiento y gestion de excepciones

5.4 Programacion de excepciones en Java. Utilizacién de excepciones de la libreria y definicion de excepciones propias
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Bibliografia:

Apuntes propios de la asignatura, disponibles de http://www.unirioja.es/cu/jearansa

Bruce Eckel, “Thinking in Java” (también disponible en castellano y en la pagina web del autor en formato HTML). Libro
sobre Java que abarca tanto el lenguaje Java como las principales caracteristicas de POO. Contiene ejercicios.

Bruce Eckel, Chuck Allison, “Thinking in C++" (también disponible en castellano y en la pagina web del autor en formato
HTML). Libro sobre C++ que abarca la implementacion de sistemas de informacion en POO usando C++.

James Rumbaugh, Ivar Jacobson, Grady Booch, “The unified modelling language reference manual” (también disponible
en castellano) . Libro sobre el lenguaje de especificacion UML.

David Flanagan, “Java in a nutshell”. Libro sobre Java con ejemplos de uso sobre las librerias propias del lenguaje.

Elliot B. Koffman, Paul A.T. Wolfgang, “Objects, Abstraction, Data Structures and design using Java’. Libro sobre
implementacién y disefio de estructuras de datos en el lenguaje de programacién Java, contiene interesantes ejemplos
desarrollados de programacion y uso de UML.

James Gosling, Bill Joy, Guy Steele, Gilad Bracha, “The Java Language Specification”. Manual de referencia de Java
escrito por alguno de los disefiadores y desarrolladores del lenguaje que contiene la sintaxis completa del lenguaje asi
como numerosos fragmentos de codigo que pueden resultar dtiles.

Bjarne Stroustrup, “The C++ programming language”. Manual de referencia sobre C++, aunque no esta centrado en el
uso de POO. Util para resolver cualquier tipo de duda sobre el lenguaje.

Richard C. Lee, William M. Tepfenhart, “Practical object-oriented development with UML and Java”. Libro sobre Java y
desarrollo orientado a objetos. Especialmente claro en la explicacion de las relaciones entre clases y su implementacion.

http://java.sun.com/reference/api/ Pagina de la API de Java (en sus distintas versiones). Interesante tanto para consultar
las caracteristicas de los elementos del lenguaje, como para encontrar ejemplos de uso de muchas de las caracteristicas
de la POO que se aprenden en el curso. En la pagina también es posible encontrar tutoriales y FAQ's Utiles.

http://www.cplusplus.com/ Pagina sobre C++ con documentacion diversa sobre el lenguaje. Especialmente (til resulta su
referencia sobre la libreria de C++.

Metodologia

Modalidades organizativas: Métodos de ensefanza:

MO1: clases tedricas

MO3: clases préacticas
MO5: tutorias ME3: resolucion de ejercicios y problemas

MEZX: leccién magistral

MO6: estudio y trabajo autdnomo del alumno ME4: utilizacién de recursos informaticos

Organizacién

Actividades presenciales: TS

- Clases teoricas 32

- Clases practicas de laboratorio 0 aula informética 28
Otras actividades

Total horas presenciales 60
. : . . Horas
Actividades no presenciales (trabajo autdnomo): :
estimadas

- Estudio auténomo individual o en grupo 30

- Resolucion individual de ejercicios, cuestiones u otros trabajos, actividades en biblioteca o similar 30

- Preparacion de las practicas y elaboracion de cuaderno de practicas 30

Total horas estimadas de trabajo autbnomo 90

Total horas 150
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Evaluacion

Sistemas de evaluacion:

% sobre | Recuperable/

total No Rec.
SE1: Pruebas escritas 70 Recup.
SE4: Informes/Memorias de précticas 30 No Recup. *

Criterios criticos para superar la asignatura:

* Las partes de evaluacion correspondientes a “Informes/Memorias de Practicas” constituyen el 30%
de evaluacion continua de la asignatura y por tanto se consideraran como “No Recuperables”.
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