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PROGRAMAS DE FORMACION DIRIGIDOS PRIORITARIAMENTE A TRABAJADORES OCUPADOS

PROGRAMA DE LA ESPECIALIDAD FORMATIVA:
PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

DATOS GENERALES DE LA ESPECIALIDAD FORMATIVA

1. Familia Profesional: INFORMATICA Y COMUNICACIONES
Area Profesional: SISTEMAS Y TELEMATICA

2. Denominacién: PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

3. Codigo: IFCT089PO

4. Objetivo General: ldentificar las caracteristicas fundamentales y la metodologia propia
orientada a objetos, asi como describir los pasos necesarios para el
analisis y disefo de esta programacion. Igualmente se ensefara a
utilizar los diagramas mas comunes en UML y a describir los patrones y
sus caracteristicas.

5. Numero de participantes: Un maximo de 30 participantes.
6. Duraciéon: Horas totales: 35 Modalidad: Presencial / Bimodal (Teleformacién)

7. CONTENIDOS FORMATIVOS:

. FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS
. Introduccién a la Programacion Orientada a Objetos (POO)
. Clases y Objetos

. Componentes de una Clase

. Abstraccion

. Caracteristicas de la Encapsulacion

. Clases e Instancias

. Ejemplos de Clases y Objetos

. Variables, Objetos y Referencias

. Atributos y su Inicializacion

0. Métodos

1. Atributos y Métodos Estaticos

2. Herencia de Clases

3. Jerarquia de clases y clases finales

4. Clases Abstractas

5. Polimorfismo
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2. INGENIERIA DEL SOFTWARE.

2.1. Definiciones

2.2. Objetivos

2.3. Ingenieria del Software Orientada a Objetos

2.4. Ingenieria del Software Estructurada vs Ingenieria del Software Orientada a Objetos
2.5. Tu turno

3. METODOLOGIA
3.1. Concepto de Metodologia
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3.2. Caracteristicas de una Metodologia
3.3. Métrica
3.4. Proceso Unificado

4. UML

4.1. UML

4.2. Modelado del Comportamiento de Sistemas de Informacién
4.3. Modelado de la Estructura de Sistemas de Informacion

5. PATRONES DE DISENO

5.1. Introduccion a los Patrones de Disefio

5.2. Origenes de los Patrones de Disefo.

5.3. Relacion entre los Patrones de Disefio y orientacion a objetos.
5.4 Definicién de Patron.

5.5. Caracteristicas.

5.6. Elementos de un patrén.

5.7. Clasificacion.
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