%!Hegf.ﬂi DE LA PROGRAMACION ORIENTADA A
BJETOS

Modalidad: curso e-Learning Duracién: 90 horas

Categorias: Ofimética, informatica y comunicaciones

OBJETIVOS

Dominar los conceptos fundamentales del paradigma orientado a objetos Desarrollar clases
aplicando los fundamentos del paradigma Orientado a Objetos

CONTENIDOS

UD1. Introduccién al paradigma orientado a objetos. 1.1. Ciclo de desarrollo del software
bajo el paradigma de orientacién a objetos: Analisis, disefio y programacién orientada a
objetos. 1.2. Andlisis del proceso de construccién de software: Modularidad. 1.3. Distincidn
del concepto de médulo en el paradigma orientado a objetos. 1.4. Identificacién de objetos
como abstracciones de las entidades del mundo real que se quiere modelar. UD2. Clases y
objetos. 2.1. Distinguir el concepto de clase y sus atributos, métodos y mecanismo de
encapsulacion. 2.2. Andlisis de los objetos: Estado, comportamiento e identidad. 2.3. Uso de
objetos como instancias de clase. Instancia actual (This, Self, Current). 2.4. ldentificacién
del concepto de programa en el paradigma orientado a objetos. POO = Objetos + Mensajes.
UD3. Generalizacién/Especializacién: herencia. 3.1. Descripciéon del concepto de herencia:
Simple y multiple. 3.2. Distinciéon de la herencia multiple. 3.3. Creaciéon de objetos en la
herencia. 3.4. Clasificacion jerarquica de las clases. UD4. Relaciones entre clases. 4.1.
Distincién entre Agregacién/Composicion. 4.2. Distincion entre Generalizacion /
Especializacion. 4.3. Identificacién de asociaciones. UD5. Andlisis del polimorfismo. 5.1.
Concepto. 5.2. Tipos. 5.3. Polimorfismo en tiempo de compilacién (Sobrecarga). 5.4.
Polimorfismo en tiempo de ejecucién (Ligadura Dinamica). 5.6. Objetos polimérficos. 5.7.
Comprobacion estatica y dinamica de tipos. UD6. Técnicas de programacion estructurada.
6.1. Identificacion de elementos basicos: constantes, variables, operadores y expresiones.
6.2. Andlisis de estructuras de control: Secuencial, condicional y de repeticién. 6.3.
Distinciéon entre funciones y procedimientos. 6.4. Demostracién de llamadas a funciones y
procedimientos. 6.5. Empleo de llamadas a funciones y procedimientos incluidos en las
clases. UD7. Estructura de la informacién. 7.1. Enumeracién de datos simples: Numéricos
(enteros y reales), légicos, caracter, cadena de caracteres, puntero o referencia a memoria.
7.2. Datos estructurados: Arrays. 7.3. Mecanismos de gestion de memoria. UD8. Lenguajes
de programacién orientados a objetos. 8.1. Analisis del lenguaje de programacién orientado
a objetos y paradigma orientado a objetos. 8.2. Comparacién entre los lenguajes de
programaciéon orientados a objetos mas habituales. Caracteristicas esenciales. 8.3. Librerias
de clases. UD9. Implementacién del paradigma utilizando un lenguaje de programacion
orientado a objetos. 9.1. Eleccién del lenguaje. 9.2. Enumeracién de los tipos de
aplicaciones. 9.3. Herramientas de desarrollo. 9.4. Tipos de datos y elementos basicos
caracteristicos del lenguaje. Instrucciones. 9.5. Estudio y utilizacién de las clases basicas
incluidas en la libreria de clases. 9.6. Definicién de clases. 9.7. Construccién de métodos.
Sobrecarga. 9.8. Construccién de atributos. 9.9. Construccion de la interfaz de la clase.
9.10. Construccién de clases incluyendo relaciones de Agregacién /Composicién y
Asociacién. 9.11. Construccién de clases con herencia. 9.12. Construccidon de clases con
herencia mm’g‘f)vl'g'tg.nla?stlefir'ﬂfc??rf TerRstel afehstae 5! BNiradaeacdd clases co
herencia incluyendo poliformismo. 9.15. Empleo de excepciones. 9.16. Gestidn de event




.17. Empleo de hilos. 9.18. Definicién y analisis de programacién en red. 9.19. Acceso a

%grjf.tjé?si&de las aplicaciones. Librerias de clases asociadas.
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