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IDIOMAS EN QUE SE IMPARTE CASTELLANO

PRESENTACION Y CONTEXTUALIZACION

El objetivo de esta guia es orientar al alumno en el estudio de la asignatura. Se recomienda la lectura completa de
la guia a comienzo del cuatrimestre para tener una idea completa de la tematica de la asignatura y el calendario de
practicas, de forma que el alumno pueda planificar su trabajo para cumplir con las fechas de entrega.

La asignatura de Programacion Orientada a Objetos (POO en adelante) se imparte en el segundo cuatrimestre del
primer curso, consta de 6 créditos, con caracter de formacion béasica, para la titulacion de grado en Informatica.

REQUISITOS Y/O RECOMENDACIONES PARA CURSAR LA
ASIGNATURA

Al tratarse de una asignatura de caracter introductorio, no se requiere ningln requisito previo mas alla de los
conocimientos que un alumno debe tener en este nivel de ensefianza y del manejo de un ordenador personal a nivel
de un usuario domeéstico.
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HORARIO DE ATENCION AL ESTUDIANTE

La ensefianza a distancia posee unas caracteristicas que la diferencian de la presencial. Sin embargo, esto no
impide que el alumno pueda disponer de la ayuda y los recursos necesarios para cursar las asignaturas en las que
se matricule. Los mecanismos de los que dispone el alumno para facilitar el aprendizaje requerido en la asignatura
son los siguientes:

* Tutores en los centros asociados. Los tutores seran los encargados de desarrollar las sesiones presenciales de
seguimiento y control de las practicas. Para la realizacion de las practicas el alumno debe ponerse en contacto con
el tutor correspondiente, para conocer cuanto antes el horario y las sesiones previstas.

* Tutorias presenciales o virtuales en el centro asociado correspondiente.

* Entorno Virtual. A través de CiberUNED el equipo docente de la asignatura pondra a disposicion de los alumnos
diverso material de apoyo en el estudio, asi como el enunciado de la practica obligatoria. Dispone ademas de foros
donde los alumnos podran plantear sus dudas para que sean respondidas por los tutores o por el propio equipo
docente. Es el soporte fundamental de la asignatura, y supone la principal herramienta de comunicacion entre el
equipo docente, los tutores y los alumnos, asi como de los alumnos entre si.

- profesor D. José Luis Delgado Leal, horario de asistencia al estudiante:

Lunes, de 08:30 a 09:30 horas.Jueves, de 08:30 a 11:30 horas.Despacho 2.13 de la ETSI Informatica tfno: 91 398
87 36

COMPETENCIAS QUE ADQUIERE EL ESTUDIANTE
RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Con el estudio de la asignatura el alumno debe adquirir una visiéon general de la POO. La POO es una evolucién de
la programacioén procedural basada en funciones. La POO nos permite agrupar secciones de cédigo con
funcionalidades comunes. Una de las principales desventajas de la programacién procedural basada en funciones
es su construccioén, cuando una aplicaciéon bajo este tipo de programacion crece, la modificacion del cédigo se
hace muy trabajosa y dificil debido a que el cambio de una sola linea en una funcién, puede acarrear la modificacién
de muchas otras lineas de cddigo pertenecientes a otras funciones que estén relacionadas.

Con la programacion orientada a objetos se pretende agrupar el cédigo encapsulandolo y haciéndolo
independiente, de manera que una modificacion debida al crecimiento de la aplicacién solo afecte a unas pocas
lineas. La organizacién de una aplicacién en POO se realiza mediante estructuras de codigo, también llamados
objetos. Estos objetos contienen una serie de procedimientos e informacién destinados a resolver un grupo de
tareas con un denominador comun. Un procedimiento que este situado en un objeto no podra ser usado por otro
procedimiento perteneciente a otro objeto, si no es bajo una serie de reglas. Los datos que mantenga el objeto,
permaneceran aislados del exterior y s6lo se podra acceder a ellos siguiendo ciertas normas. El objetivo de POO
es catalogar y diferenciar el cddigo, en base a estructuras jerarquicas dependientes, al estilo de un arbol
genealdgico.

Los resultados de aprendizaje para las competencias adquiridas en la asignatura son:
R4. Realizar pruebas de validacion y depuracion de un programa dado (competencias: G.2, FB.5, BC.1).

R5. Identificar clases de objetos con los datos de un problema (competencias: G.2, G.4, BC.1, FB.5, BTEisw.4)
R6. Crear clases y objetos y manipularlos (competencias: G.2, FB.5, BC.1)



R7. Identificar los métodos que caracterizan a una clase de objetos (competencias: G.2, FB.5, BC.1)

R8. Utilizar el mecanismo de la herencia para crear clases (competencias: G.2, FB.5, BC.1)

R9. Abordar metodolégicamente proyectos de programacion sencillos (competencias: G.2, FB.5, BC.1)

R10. Dominar un lenguaje de programacion acorde al paradigma del contenido de la materia (competencias: G.2,
FB.5, BC.1)

CONTENIDOS
METODOLOGIA

La modalidad y tipo de actividades que se contemplan incluye: trabajo con contenidos tedrico-practicos utilizando la
bibliografia y el material complementario. Trabajo autonomo con las actividades de ejercicios y pruebas de
autoevaluacion disponibles, y realizacion de una practica bajo la supervision del tutor, con las herramientas y
directrices preparadas por el equipo docente. La interaccion con el equipo docente y los tutores se describe mas
adelante.

Para solicitar plaza/turno de practicas de laboratorio/experimentales, el estudiante tendra que acceder a la
aplicacién de practicas desde su escritorio. En estas imagenes puede ver desde donde se puede realizar el
acceso a dicha aplicacion:

https://descargas.uned.es/publico/pdf/guiassACCESO_PRACTICAS _GRADOS_2017.pdf

Si al acceder a ella no encuentra ninguna oferta, debera ponerse en contacto con el centro asociado donde esta
matriculado.

SISTEMA DE EVALUACION
BIBLIOGRAFIA BASICA

ISBN(13): 9788490355312

Titulo: PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS CON JAVE USANDO BLUEJ (6 edicion)
Autor/es: David J. Barnes, Michael Kélling ;

Editorial: PEARSON EDUCACION

Buscarlo en Editorial UNED
Buscarlo en libreria virtual UNED
Buscarlo en bibliotecas UNED
Buscarlo en Red bibliotecas REBIUN

Buscarlo en la biblioteca del ministerio de Educacion

Como material complementario, el equipo docente recomienda la consulta de los siguientes documentos:
* Apuntes de introduccién a la informatica accesibles via web desde la pagina web de la asignatura “Programacion
en Java” de la Universidad Carlos Il de Madrid:

* http//www.it.uc3m.es/javal/infoAdicional/apuntes/RDA. pdf)
* Resumen de Java del tutor de Malaga (http://www.Isi.uned.es/Ip/CursoJava.pdf)

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA
RECURSOS DE APOYO Y WEBGRAFIA



Como materiales adicionales para el estudio de la asignatura se ofrece en el curso virtual:

* Esta guia de estudio y una version extendida de la misma, la guia didactica.

* Enunciados y soluciones de ejercicios tedrico-practicos que el alumno puede usar como ejercicios de
autoevaluacion.

* Examenes resueltos de anteriores convocatorias.

* Lista de preguntas frecuentes, que recogen dudas de afios anteriores.

Ademas, a través de CiberUNED se pondran a disposicion de los alumnos herramientas necesarias para el
desarrollo de la practica. Los alumnos pueden acceder al curso virtual en este entorno con su identificador y clave
de acceso. En los centros asociados los alumnos dispondran de ordenadores en donde el entorno de desarrollo
BlueJ debera estar instalado. Ademas, los alumnos que dispongan de un ordenador personal podran instalarse
dicho entorno de desarrollo. En el entorno CiberUNED se encontrara este paquete software y las instrucciones para
su instalacion. El entorno virtual se usara como medio para que los estudiantes puedan acceder a material
complementario de estudio. El equipo docente afiadira aquellos documentos o referencias que considere
adecuados para que los alumnos puedan complementar los conocimientos adquiridos a través del estudio de la
bibliografia basica.

TUTORIZACION EN CENTROS ASOCIADOS



