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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

La asignatura Programacién Orientada a Objetos permite conocer la idoneidad del paradigma computacional
orientado a objetos y aplicarlo para mejorar la calidad del software, en concreto para favorecer la reutilizacion,
extensibilidad y fiabilidad de los programas de forma independiente al lenguaje.
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Esta asignatura corresponde al médulo Formacién Basica y, dentro de éste, a la materia Informatica. Se imparte
en el segundo semestre del primer curso de los estudios de Grado en Ingenieria Informatica, y requiere de una
dedicacion de 150 horas por parte del alumno.

Se compone de dos grandes bloques conceptuales:
- Bloque tedrico para conocer el paradigma de programacion orientada a objetos y sus principales ventajas
- Bloque practico para el desarrollo de aplicaciones mediante dicho paradigma, desde el disefio y definicion de
las clases y objetos que los forman hasta su implementacion y posterior depuracién con un lenguaje y entorno
de desarrollo.
En el bloque tedrico se ofreceran los conocimientos necesarios para entender qué es la orientacion a objetos y
cémo debe programarse en este paradigma. Estos conocimientos versan sobre: clases y objetos, abstraccion,
encapsulacion, estructuras de objetos, herencia y polimorfismo.
Por otra parte, el bloque practico tratar4 sobre cémo hay que aplicar los conocimientos teéricos en un lenguaje

orientado a objetos: disefio de clases orientadas a objetos, manipulacién y optimizacién de cédigo orientado a
objetos, manejo de entrada/salida en consola y disefio de interfaces de usuario.

OBJETIVO

El principal objetivo de esta asignatura consiste en que el estudiante aprenda a analizar, disefar, implementar y
probar software usando el paradigma de la Programacion Orientada a Objetos. De esta forma, sera capaz de
emplear métodos, técnicas y herramientas propias del ingeniero para la construccién de aplicaciones robustas y de
facil mantenimiento mediante el uso de este paradigma. Se hard especial énfasis en la fase de implementacion,
usando el lenguaje de programacion C#.

CONOCIMIENTOS PREVIOS

Los propios de acceso a Grado. Es altamente recomendable haber superado la asignatura de Introduccién a la
Programacion, conociendo los siguientes conceptos:

« Estructura de un programa
- Expresiones

+ Operadores
Identificadores

Sentencias de control: instrucciones de seleccion e iteracion.

+ Funciones.

+ Arrays.

- Operaciones bésicas sobre archivos.
« Punteros

CONTENIDOS

Tema 1. El paradigma de la Programacion Orientada a Objetos
- Antecedentes y perspectiva histérica
+ ¢ Qué es la POO?
- El principio de abstraccién
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- Conceptos basicos: ClasesAtributosMétodos
- Los cuatro principios: AbstracciénEncapsulaciénHerenciaPolimorfismo

Tema 2. Fundamentos de la POO
- El framework .NET
- Ellenguaje de programacion C#
- Aspectos basicos de C#
- Condiciones y declaraciones

Instrucciones de seleccion

instrucciones de iteracion
- Métodos

Clases y Objetos

- El principio de encapsulacion

- Clases y Objetos: UML

« Estructuras de datos: ArrayArrayListLinked ListDictionary

Tema 3. Relaciones en la Programacion Orientada a Objetos
- Herencia: ConstructoresModificadores de accesibilidadSobreescritura de métodos
- Asociacion: AgregacibnComposicion
- Abstraccion: Clases abstractasMétodos abstractosinterfaces
Tema 4. POO Extendida
+ Polimorfismo
- Sobrecarga de métodos
- Miembros virtuales
+ Archivos (de texto, csv, json)
- Clases y funciones auxiliares: Numeros aleatoriosArgumentos de la linea de comandosExcepciones

Tema 5. Interfaces graficas de usuario (GUI)

ACTIVIDADES FORMATIVAS

La metodologia seguida en esta asignatura esta dirigida al aprendizaje por parte del alumno de los conceptos y
técnicas fundamentales de la materia. Se combinan lecciones expositivas con clases practicas, de manera que se
favorezca la participacién del alumno y la interaccion alumno-profesor y alumno-alumno como via para fomentar el
aprendizaje colaborativo y la capacidad de autoaprendizaje, todo ello mediante estrategias de resolucion de
problemas y metodologias de intervencion.

El trabajo presencial se completara con una importante carga de trabajo autdnomo por parte del alumno, en
algunos casos desarrollado en grupo, de manera que se fomente el aprendizaje colaborativo y cooperativo. Las
actividades no presenciales, que pueden ser tanto de tipo individual como colectivo, seran supervisadas por el
profesor en clases y tutorias (individuales o de grupo), estando dirigidas a favorecer el aprendizaje auténomo y
colaborativo. Ademas, estas actividades de caracter no presencial incluyen el estudio y trabajo individual, que
permitiran trabajar en la fijacion de los conceptos abordados en las clases expositivas, asi como de la aplicacién
gue de los mismos se realiza en las clases practicas.

Todo el estudio y trabajo realizado por el alumno sera supervisado y guiado por el profesor mediante tutorias,
individuales o en grupo. En algunos casos, el alumno tendra que realizar en clase la exposicién de las principales
conclusiones de su estudio o trabajo, lo que permitira el intercambio de conocimientos y experiencias entre
alumnos que fomentan la necesidad de comunicacidn efectiva y la capacidad de sintesis. Con el fin de facilitar al
alumno el acceso a los materiales y la planificacién de su trabajo, asi como la comunicacion con el profesor y el
resto de alumnos, se empleard el Aula Virtual, que es una plataforma de aprendizaje que ofrece diferentes
recursos electrénicos para complementar, de forma muy positiva, el aprendizaje del alumno.

DISTRIBUCION DE LOS TIEMPOS DE TRABAJO
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ACTIVIDAD PRESENCIAL TRABAJO AUTONOMO/ACTIVIDAD NO

PRESENCIAL
70 horas 80 horas
Leccion Expositiva 16h Estudio y Trabajo Individual 50h
Clase Practica 20h Trabajo en Grupo 30h

Laboratorio 20h

Presentacion y Defensa de Trabajos 4h
Tutorias 4h

Evaluacion 6h

COMPETENCIAS

Competencias basicas

Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de la
base de la educaciéon secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto
avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su
campo de estudio

Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma profesional y posean
las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion
de problemas dentro de su &rea de estudio

Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su area
de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética

Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios
posteriores con un alto grado de autonomia

Competencias generales

Capacidad para concebir, redactar, organizar, planificar, desarrollar y firmar proyectos en el ambito de la
ingenieria en informatica que tengan por objeto, de acuerdo con los conocimientos adquiridos segun lo
establecido en el apartado 5 de esta memoria, la concepcion, el desarrollo o la explotacion de sistemas, servicios
y aplicaciones informaticas.

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 su calidad, de acuerdo con los
conocimientos adquiridos segun lo establecido en el apartado 5 de esta memoria.
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Conocimiento de las materias basicas y tecnologias, que capaciten para el aprendizaje y desarrollo de nuevos
métodos y tecnologias, asi como las que les doten de una gran versatilidad para adaptarse a nuevas situaciones.

Competencias especificas

Capacidad para comprender y dominar los conceptos basicos de matemética discreta, légica, algoritmica y
complejidad computacional, y su aplicacién para la resolucién de problemas propios de la ingenieria.

Conocimientos bésicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas operativos, bases de datos y
programas informaticos con aplicacién en ingenieria.

Conocimiento de la estructura, organizacién, funcionamiento e interconexion de los sistemas informaticos, los
fundamentos de su programacion, y su aplicacion para la resolucién de problemas propios de la ingenieria.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Identifica el paradigma de programacion orientada a objetos y sus principales ventajas.

Desarrolla programas que faciliten la reutilizacién de cédigo.

Desarrolla programas basados en el paradigma de programacién orientada a objetos, desde el disefio y definicién
de las clases y objetos, que los forman hasta su implementacion y posterior depuraciéon con un lenguaje y entorno

de desarrollo determinado.

Disefia la interfaz de una aplicacion tanto en modo consola o linea de comandos como mediante interfaces
gréficas o entornos de ventanas.

Aplica metodologias y buenas préacticas en la construccion de aplicaciones en el paradigma de programacion
orientada a objetos con diferentes entornos y herramientas de desarrollo.
Utiliza correctamente las excepciones en programas orientados a objetos.

Codifica programas guiados por eventos utilizando el modelo de eventos basado en la delegacion.

SISTEMA DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE

El sistema de evaluacion contempla tres tipos de pruebas:
- [1] Prueba escrita: presenta un peso del 20% en la nota final. Es necesario obtener un minimo de 5 puntos
sobre 10 para poder aprobar la asignatura.
« [2] Examen practico: presenta un peso del 30% en la nota final. Es necesario obtener un minimo de 5 puntos

sobre 10 para poder aprobar la asignatura.
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- [3] Tareas individuales y grupales de diversa indole, incluyendo practicas de programacion y otros ejercicios
relacionados con la asignatura: presenta un peso del 40% en la nota final. Es necesario obtener un minimo de
5 puntos en cada practica y/o trabajo para poder aprobar la asignatura. Una o varias pruebas podran ser
realizadas en grupos segun lo indicado por el profesor. Si el profesor lo estima oportuno, la calificacion
quedara afectada por la defensa del trabajo, al alza o a la baja, para asegurar la autoria de los trabajos.

[4] Participacion en clase e implicacién en la asignatura: presenta un peso del 10% en la nota final, siendo
requisito imprescindible haber asistido como minimo al 80% de las sesiones, en caso contrario este tipo de
prueba se calificara con 0 puntos. Se evaluara el interés mostrado por el alumno, computando la realizacion
de ejercicios propuestos en clase, el indice de asistencia a tutorias individuales o grupales, el grado de
participacion activa en las clases mediante la respuesta a preguntas del profesor, el estudio de temas
avanzados no vistos en clase, la recopilacién de noticias aparecidas en los medios de comunicacion
relacionadas con la asignatura, etc. La calificacion de este apartado sera un valor numérico entre 0 y 10.
Aunque esta nota sea inferior a 5, no se podra optar a recuperacion.

Las pruebas [1] y [2] se realizaran sin transparencias, apuntes, libros ni cualquier otro material relacionado con la
asignatura. Ademas, en ningun caso se podran utilizar herramientas de Inteligencia Artificial a lo largo del
desarrollo de la asignatura, salvo autorizacion expresa por parte del profesor.

Aquellos alumnos que estén exentos de la obligacion de asistir a clase, bien por segunda matricula en la
asignatura o sucesivas, bien por contar con autorizacién expresa de la Direccién del Grado, seran evaluados por el
mismo tipo de pruebas. El 10% de la participacidn en clase podran obtenerlo asistiendo al menos a tres tutorias
con el profesor de la asignatura.

Recuperacién en convocatoria extraordinaria: los alumnos que no hayan alcanzado la nota minima en la prueba
escrita, en el examen practico y/o en alguna de las practicas, habiendo suspendido por tanto en la convocatoria
ordinaria, podran optar a una recuperacién en la convocatoria extraordinaria. En ambas recuperaciones (ordinaria y
extraordinaria) el alumno se presentara solo a las partes que tenga evaluadas por debajo de 5.

A efecto de cdmputo de convocatorias en una asignatura, solamente se contabilizardn como consumidas aquellas
en las que el alumno se haya presentado a todas las pruebas de evaluacién, o a una parte de las mismas, siempre
que su peso en la nota final supere el 50%, aunque no se presente al examen final. Se entendera que un alumno
se ha presentado a una prueba aunque la abandone una vez comenzada la misma. Siempre que el alumno se
presente al examen final, la convocatoria se considerard consumida, al igual que si se guarda alguna parte
aprobada para la convocatoria extraordinaria. La condicion de "No Presentado” en la convocatoria extraordinaria
estara ligada a la no asistencia o entrega de ninguna prueba, practica o trabajo que esté pendiente.

Cualquier tipo de fraude o plagio por parte del alumno en una actividad evaluable, sera sancionado segln se
recoge en la Normativa de Convivencia de la UFV. A estos efectos, se considerara "plagio" cualquier intento de
defraudar el sistema de evaluacién, como copia en ejercicios, examenes, practicas, trabajos o cualquier otro tipo
de entrega, bien de otro compariero, bien de materiales o dispositivos no autorizados, con el fin de hacer creer al
profesor que son propios.

BIBLIOGRAFIA Y OTROS RECURSOS

Basica

autores, José F. Vélez Serrano [y otros 3]. Diseflar y programar, todo es empezar :una introduccion a la
programacion orientada a objetos usando UML Y JAVA /

Ceballos Sierra, Francisco Javier,autor. Programacién orientada a objetos con C++ / Quinta edicion.

Lépez Goytia, José Luis. Programacion orientada a objetos C++ y Java :un acercamiento interdisciplinario /

Complementaria
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Blasco, Francisco. Programacion orientada a objetos en Java /

autores, José F. Vélez Serrano [y otros 3]. Disefiar y programar, todo es empezar :una introduccion a la
programacion orientada a objetos usando UML Y JAVA /
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