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La programacion orientada a objetos (POO) es, hoy en dia, el paradigma de programacién dominante en el desarrollo de
sistemas informaticos. La POO surge como un paso mas en la evolucion de la programacion imperativa afiadiendo nuevas
propiedades (como herencia, polimorfismo, etc.) a los tipos abstractos de datos. El caracter optativo de la asignatura puede
llevar a engafio ya que la relativa antigiiedad de los planes de estudio (1994) y de las troncalidades (1991) no recogen

correctamente la situacién actual en el &mbito de la programacion (Java soélo tiene poco mas de 10 afios de antigiiedad).

La filosofia de aprendizaje marcada en el plan de estudios se configura como ?Imperativo primero?, es decir, primero se
explican los lenguajes imperativos para dar paso mas adelante a la programacioén orientada a objetos. De esta forma el
aprendizaje de la programaciéon se hace mas gradual, aunque el paso a los conceptos de la orientacion a objetos obliga a un

cambio de filosofia en la forma de programar cuya adaptacién puede resultar compleja al alumno.

Las competencias académicas que se pretenden desarrollar son importantes para cursar otras materias ligadas directa o
indirectamente con la programacion. Entre las méas directamente relacionadas podemos destacar: (ll, ITIG e ITIS) Proyecto fin
de Carrera, (Il) Andlisis de Sistemas Informaticos, Disefio de Sistemas Informaticos, Integracion de Sistemas, Analisis y
Disefio Orientado a Objetos, e (ITIG) Principios de Analisis Informatico.

Esta materia también resulta muy interesante a la hora de configurar habilidades en el contexto del &mbito profesional ya que
el paradigma de la orientacion a objetos es el dominante dentro de los lenguajes de programacién mas utilizados

profesionalmente (Java, C#, C++, VisualBasic, Delphi, etc.).

Aprender de maneira autbnoma novos cofiecementos e técnicas avanzadas axeitadas para a investigacion, o desefio e o

desenvolvemento de sistemas e servizos informaticos.

Concibir e planificar o desenvolvemento de aplicaciéns informaticas complexas ou con requisitos especiais.

Avaliar, definir, seleccionar e auditar plataformas hardware e software para a execucién e desenvolvemento de aplicaciéns e servizos

informaticos.

Saber especificar, desefiar e implementar un sistema de informacién, empregando bases de datos.

Aprender a aprender.

Resolver problemas de forma efectiva.

Aplicar un pensamento critico, I6xico e creativo.

Aprendizaxe autébnoma.

Traballar de forma colaborativa.

Comportarse con ética e responsabilidade social como cidadan e como profesional.

Comunicarse de maneira efectiva en calquera contorno de traballo.

Capacidade para tomar decisiéns.

Capacidade de xestion da informatica (captaciéon e andlises da informacién).
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B12 Capacidade para a andlise e a sintese.
B15 Motivacion pola calidade.
C3 Utilizar as ferramentas basicas das tecnoloxias da informacion e as comunicaciéns (TIC) necesarias para o exercicio da sua profesién e
para a aprendizaxe ao longo da suUa vida.
C4 Desenvolverse para o exercicio dunha cidadania aberta, culta, critica, comprometida, democratica e solidaria, capaz de analizar a
realidade, diagnosticar problemas, formular e implantar soluciéns baseadas no cofiecemento e orientadas ao ben comun.
C6 Valorar criticamente o cofiecemento, a tecnoloxia e a informacién dispofiible para resolver os problemas cos que deben enfrontarse.
Resultados da aprendizaxe
Competencias de materia (Resultados de aprendizaxe) Competencias da
titulacion
Conocer las diferencias entre el paradigma de programacion imperativa tradicional y el paradigma de la orientacion a objetos. Al B1 C3
Comprender los conceptos basicos en los que se basa la orientacion a objetos: clases, objetos, mensajes, etc. Al B1 C3
B2
B4
Analizar, comprender y relacionar las propiedades basicas propias de la orientacion a objetos: herencia, polimorfismo, Al B1 Cc3
ligadura dinamica, etc. B2
B3
B4
Conocer los aspectos basicos del disefio UML, sobre todo lo que involucra el disefio estéatico (diagrama de clases) y dinamico | Al B1 C3
(diagrama de secuencia) de un programa orientado a objetos. A3 B2
B3
B4
Conocer, comprender e identificar los principios y patrones de disefio basicos para lograr un programa orientado a objetos Al B1 C3
flexible y reusable. A3 B2
B3
B4
Construir clases basicas que representen objetos del dominio y que encapsulen el estado y el comportamiento de dichos Al B2 C3
objetos. B3
B4
B9
B10
B12
Desarrollar y organizar clases sacando provecho de las propiedades propias de la orientacion a objetos para desarrollar Al B2 Cc3
cadigo flexible y reusable. A3 B3
B4
B9
B10
B12
Disefiar un programa orientado a objetos utilizando el estandar UML y desarrollar posteriormente el cédigo resultante de Al B2 C3
dicho disefio. A3 B3
A7 B4
B5
B9
B10
B12
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Disefiar un programa utilizando principios y patrones de disefio garantizando asi que las propiedades propias de la

orientacion a objetos se utilizan adecuadamente.

Al
A3

B2
B3
B4
BS
B9
B10
B12

C3

Usar la programacion orientada a objetos para resolver problemas reales.

Al

B2
B3
B4
B9

B10

B12

C3
C6

Manejar con solvencia un entorno integrado de desarrollo (IDE) en la programacion

Al
A6

B2
B3
B4

C3

Asumir la responsabilidad del trabajo y las acciones propias.

BS
B6

C4

Valorar y respetar el trabajo propio y el ajeno.

BS
B6

C4

Colaborar con los compafieros para llevar a cabo una préactica en grupo.

B5
B7

C4

Valorar la importancia del andlisis y el disefio en el desarrollo de programas orientados a objetos.

B10
B15

C3
C6

Preferir las buenas précticas de programacion orientada a objetos sobre los antipatrones (malas practicas) propias de los

principiantes o de los malos programadores.

B15

C6

Contidos

Temas

Subtemas

Introduccion

Paradigmas de la programacién
Programacion orientada a objetos

El lenguaje Java

Elementos basicos de la orientacion a objetos

Clases
Objetos

Propiedades basicas de la orientacion a objetos

Abstraccion
Encapsulamiento
Modularidad
Jerarquia
Polimorfismo
Tipificacién

Ligadura dindmica

Modelado visual de objetos: UML

Introduccién

Elementos basicos del UML

Disefio estatico: diagrama de clases
Disefio dindmico: diagrama de secuencia

Patrones de disefio

Introduccién

Patrones creacionales: inmutable, singleton

Patrones de comportamiento: estrategia, estado, iterador, observador, método

plantilla
Patrones estructurales: composicion, adaptador
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Herramientas
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Principio abierto-cerrado

Principio de sustituciéon de Liskov

Disefio por contrato y principio de subcontratacion
Principio de inversion de la dependencia
Principios de disefio y herencia

NetBeans

JUnit

Solucién de problemas
Practicas de laboratorio

Traballos tutelados

Proba de resposta mdltiple

Foro virtual

Atencién personalizada

Sesién maxistral

Solucion de

problemas

Practicas de

laboratorio

25 25 50
2 2 4
2 12 14
4 20 24
2 0
0
1 0

En las clases presenciales de teoria, el profesor realizara una breve descripcion de los contenidos tematicos y de los
objetivos basicos perseguidos, con el fin de dotar al alumno de una visién global de la materia. Ademas se tratara de
establecer interrelaciones con otros conceptos previamente adquiridos, de forma que se pueda establecer una linea temporal,
y expondra la bibliografia recomendada. Seguidamente pasara a desarrollar los contenidos tedricos utilizando como método
la clase magistral.

Dentro de las clases presenciales también se incluiran clases o ejercicios de resolucion de problemas que seran resueltos ?in
situ? con la colaboracion activa de los alumnos. Estas clases o ejercicios se plantean como una forma de afianzar los
conceptos tedricos explicados por el profesor y tratan de fomentar la participacién de los alumnos, el dialogo abierto y la
valoracion de soluciones.

Las clases de practicas consistiran principalmente en el desarrollo de una practica final de la asignatura en la que se intentara
ejercitar todos los contenidos expuestos en las clases tedricas. El enunciado de la practica detallara el problema y las
especificaciones que el alumno debera respetar estrictamente. Posteriormente, la labor del profesor consistira en la

resolucién de errores, solucién de dudas, correccién de malos habitos, etc. durante las horas de tutoria.

El desarrollo de la practica comenzara con el disefio estatico y dinamico del programa en base al estandar UML y terminara

con su implementacion en el lenguaje Java mediante el entorno de desarrollo NetBeans.

Publicaciéon del enunciado: Se indicara durante el curso.

Fecha limite de entrega: Se indicara durante el curso.

Dada la carga de trabajo, se recomienda trabajar en grupo. Los grupos serian de 4 personas como maximo. Cualquier

problema con los grupos debera ser comunicado inmediatamente a los profesores.
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Traballos tutelados Se planteara la realizacion de un boletin de ejercicios (repartido en varios boletines pequefios) que los alumnos deberan
resolver en parejas dentro o fuera del horario de practicas. Los alumnos también podran consultar dudas con los profesores
de practicas durante las horas de tutorias. Los ejercicios se implementaran en el lenguaje Java mediante el entorno de

desarrollo NetBeans.
Publicaciéon del enunciado: Varias fechas, se indicaran durante el curso.
Fecha limite de entrega: Varias fechas, se indicaran durante el curso.

Dada la carga de trabajo, se recomienda trabajar en grupo. Los grupos serian de 2 personas como maximo. Cualquier

problema con los grupos debera ser comunicado inmediatamente a los profesores.

Proba de resposta Examen tedrico de preguntas de respuesta multiple sobre la materia impartida a lo largo del curso
multiple
Foro virtual El Campus Virtual de la UDC permite tener foros en los que los alumnos y los profesores debatiran distintos aspectos

relacionados con la asignatura

Foro virtual Resolucién de dudas y cuestiones que puedan surgir durante el desarrollo de las practicas en particular y de la asignatura en
Practicas de general
laboratorio

Traballos tutelados

Préacticas de PRACTICA DE DISENO: 20
laboratorio
Porcentaje de la nota global: 20%.

Requisito para superar la asignatura: Sacar al menos un 4 de 10.
Criterios de evaluacion: La nota tendra en cuenta no sélo el codigo desarrollado sino también la calidad de la
memoria entregada, la calidad del andlisis y disefio realizado, la calidad de los modelos UML desarrollados,

etc. Mas detalles en las instrucciones de la propia préactica.

Plagios: Copiar en algo supone un 0 en todo. Para todas las personas del grupo que plagie y para para todas

las personas del grupo que se deje plagiar.
Convocatorias extraordinarias (septiembre, diciembre):

- Se guarda la nota si es mayor o igual que 4 de 10.

- Se permite intentar subir nota, y ello significa renunciar a la nota antigua.
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BOLETIN DE EJERCICIOS:
Porcentaje de la nota global: 20%.

Requisito para superar la asignatura: no.

Criterios de evaluacion: En la convocatoria ordinaria la evaluacion de los ejercicios sera siguiendo los criterios

estadisticos ECTS (quién haga mas ejercicios correctos mas nota tendrd). Mas detalles en las instrucciones

de los propios boletines.

Plagios: Copiar en algo supone un 0 en todo. Para todas las personas del grupo que plagie y para para todas
las personas del grupo que se deje plagiar.

Convocatorias extraordinarias (septiembre, diciembre):

- Se guarda la nota si es mayor o igual que 5 de 10.

- Se permite intentar subir nota, y ello significa renunciar a la nota antigua.

- Los enunciados originales sélo son vigentes durante la convocatoria ordinaria. En las convocatorias
extraordinarias se sustituiran por otros nuevos.

PRUEBAS TEORICAS:

Porcentaje de la nota global: 60%.

Repartida entre examen final (50%) y controles de evaluacién continua (10%) en convocatoria ordinaria.
Requisito para superar la asignatura: Sacar al menos un 4 de 10 en el examen final.

Criterios de evaluacion: En un examen tipo test las respuestas incorrectas restan puntos para compensar el
efecto del azar. Por ejemplo, si hay cuatro alternativas posibles, tres errores anulan un acierto. Mas detalles
en el propio enunciado.

Plagios: Copiar en algo supone un 0 en todo. Para quien plagie y para quien se deje plagiar.

Convocatorias extraordinarias (septiembre, diciembre):

- Se guarda la nota si es mayor o igual que 5 de 10.

- Se permite intentar subir nota, y ello significa renunciar a la nota antigua.

- La evaluacion continua sélo es vigente durante la convocatoria ordinaria. En las convocatorias

extraordinarias habra sélo un examen final, que supondra el 60% de la nota global.

20

60
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DERECHO A EVALUACION:
El alumno tendra derecho a realizar todas las actividades evaluables en las fechas indicadas.
El alumno que, por un motivo debidamente justificado, atin no se encontrase oficialmente matriculado, tendria los mismos derechos a realizar las
actividades evaluables que los demas alumnos. El alumno no tendria privilegios para realizar nada fuera de plazo.
Se rechazaria cualquier circunstancia que diese lugar a agravios comparativos.
PUBLICACION DE NOTAS:
Las calificaciones definitivas del examen final se publicaran después de la revisién, antes del cierre de actas.
Las calificaciones definitivas de las actividades evaluables previas al examen final se publicaran al menos siete dias antes de la fecha del examen.
CALIFICACION EN ACTAS:
- Aprobado o superior: Nota final mayor o igual que 5 y haber cumplido todos los requisitos para superar la asignatura.
- Suspenso: Nota final menor que 5 o nota final mayor o igual que 5 y no haber cumplido todos los requisito para superar la asignatura. En el segundo
caso, la calificacién en actas sera 4,5.
- No Presentado: Equivale a no presentado al examen final.
ALUMNOS REPETIDORES:
Los alumnos repetidores pueden tomar una de las siguientes decisiones (no es necesario comunicarsela al profesor):
1) Decidir desde el principio presentarse a la convocatoria de diciembre y no participar en la evaluacion continua del nuevo curso para evitar trabajo
innecesario.
2) Decidir desde el principio presentarse a la convocatoria de diciembre y, como repaso o como precaucion, participar en la evaluacién continua del
nuevo curso. El repetidor tendria los mismos derechos que los alumnos de primera matricula excepto el de trabajar en grupo.
3) Decidir desde el principio no presentarse a la convocatoria de diciembre y participar en la evaluacién continua del nuevo curso igual que los
alumnos de primera matricula. Este seria el Unico caso en el que se les permitiese a los repetidores trabajar en grupo. Se recuerda a los alumnos que
tienen la obligacién moral de ser honestos con sus compafieros.
Si el repetidor aprueba en la convocatoria de diciembre, no se le computara ninguna nota de evaluacién continua del nuevo curso.
Si el repetidor suspende o no se presenta en la convocatoria de diciembre, se abrird a continuacién un breve plazo de entrega para que tenga la
posibilidad de entregar los boletines del nuevo curso fuera de plazo. A cada cosa entregada fuera de plazo se le descontaran 2 puntos sobre 10 de la
nota.
IMPLANTACION DEL GRADO PARA EL PROXIMO CURSO:
El curso siguiente, la asignatura de Programacion Orientada a Objetos pasara a encontrarse en extincion. Una vez empezado el proceso de extincion,
no habra ningln tipo de docencia ni evaluacion continua de la asignatura de Programacién Orientada a Objetos. S6lo habra pruebas finales que
corresponderan a los contenidos tedricos y practicos descritos. Se informara de todo en el Moodle.

Andlise de Sistemas Informaticos/614111402
Desefio de Sistemas de Informaci6n/614111403
Integraciéon de Sistemas/614111503

Proxecto fin de Carreira/614111505

Andlise e Desefio Orientado a Obxectos/614111602

Metodoloxia da Programacion/614111205

Estrutura de Datos e da Informacion/614111102
Programacion/614111109
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El estudio de la asignatura no debe plantearse como una actividad de estudio memoristico de los temas presentados en clase, sino que debera
tener una orientacién mas practica. Por ejemplo, se debe saber qué es la ligadura dindmica, pero también se debe saber poner un ejemplo en Java

de la misma o reconocer su aparicion en un codigo Java.

Por otro lado hay que tener en cuenta que una asignatura como la programacioén orientada a objetos incluye un gran nimero de nuevos términos o
conceptos (polimorfismo, genericidad, patrones, etc.) que no sélo hay que saber aplicar en la préactica sino que también hay que conocer en qué
consisten, cudles son sus ventajas e inconvenientes, cuando es recomendable utilizarlos. Todos estos aspectos deben ser objeto de estudio por parte

del alumno, si bien se intentara evitar en el examen final preguntas que prioricen el aprendizaje memoristico.

En cuanto a los boletines de ejercicios y a la practica final se recomienda encarecidamente al alumno que no haga uso de actividades académicas
deshonestas como pueden ser la copia o préstamo de ejercicios o practicas ya que pueden llevar al suspenso automatico de la asignatura (tanto del
que ha copiado como del que ha permitido que le copien).

Las recomendaciones para mejorar 0 recuperar un examen suspenso son las siguientes:

*Ir a la revision de exdmenes y conocer en qué se ha fallado

* Ir a tutorias y preguntar las dudas que se tengan al profesor, no ir con dudas significativas al examen. Sois alumnos por lo que la Unica pregunta
estlpida es aquella que no se hace.

* Intentar mejorar la nota de practicas mejorando aquellos aspectos en los que se ha tenido menor puntuacion

* Realizar mas ejercicios de los boletines intentando relacionar la resolucion de los ejercicios con los aspectos tedricos vistos en clase.



