Capitulo 1. Introduccidn

Los inconvenientes de la programaciéon clasica

La orientacion a objetos

.1. El nacimiento de una manera nueva de construir aplicaciones
.2. Reutilizacioén del coédigo

Lenguajes de programacioén orientada a objetos

.1. Evolucién histdérica de los lenguajes de programacion

.2. Evolucién de los lenguajes de programacion orientada a objetos
.3. Caracteristicas basicas de los lenguajes de programacioén
rientada a objetos
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Capitulo Il. Clases y objetos

. Criterios de calidad

Factores de calidad internos

Factores de calidad externos

.1. Reutilizacién del cédigo

.2. Escalabilidad de la aplicacion

.3. Portabilidad del cdédigo

.4. Usabilidad

-5. Funcionalidad

. Otros factores de calidad

.1. Precision

.2. Robustez

.3. Compatibilidad

-4. Rendimiento

-5. Oportunidad

El papel de la orientacién a objetos

El principio de modularidad

Requerimientos de modularidad

.1. Descomposicion

.2. Composicion

.3. Comprension

.4. Continuidad

.5. Protecciodn

Reglas de modularidad

.1. Mapeo directo

.2. Limitacion del numero de interfaces

.3. Limitacié6n del tamafio de las interfaces
.4. Facilidad de reconocimiento de las interfaces
.5. Ocultacion de la informacion

. Clases y objetos

Los papeles de la clase y del objeto

La clase como estructura estéitica

. Atributos

Métodos u operaciones

. Visibilidad de los atributos y métodos
La clase como estructura modular
Representacién de una clase con UML

EI objeto como estructura dinamica
Extension de los atributos y de los métodos de una clase
.1. Los métodos constructor y destructor de una clase
- Sobrecarga

. Otros aspectos sobre los lenguajes de programaciéon orientada a
objetos
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Capitulo 1l1l. Abstraccioén y clasificacion

1. Complejidad y abstracciodn
1.1. La complejidad inherente al software



.2. La abstraccién en el desarrollo de software
Los principios de la clasificacion

-1. Modelar pensando en los objetos

.2. Modelar pensando en las clases

.3. ldentificacién de las operaciones

. Relaciones entre clases

Propiedades de las asociaciones

.1. Cardinalidad

.2. Navegabilidad

-3. Roles

. Tipos de asociaciones

.1. Asociaciones reflexivas

.2. Asociaciones de agregacion

.3. Asociaciones de composicion

El concepto de clase asociativa
Relacién de generalizacién/especializacion
. Técnica simple para identificar clases
.1. Descripcion de la técnica

.2. Ejemplo practico

. Tipos de clases

.1. Clases abstractas

.2. Clases parametrizadas

.3. Clases finales
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Capitulo 1V. Estructuras de objetos

Instanciacion

.1. La gestidén de la memoria

. Recorridos

.1. Matrices y listas

.2. Objetos y estructuras de datos
-3. Recursividad

. Delegacion
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Capitulo V. Herencia y polimorfismo

. Definicion de herencia

.1. Herencia por especializacion

.2. Herencia por generalizacion

.3. Herencia maltiple

.3.1. Duplicidad de atributos y métodos

. Consideraciones sobre la herencia

.1. Afadir métodos nuevos

.2. Implementar métodos abstractos

.3. Sobreescritura de métodos

.4. Concepto de “casting’

Errores de la herencia

.1. Creacion de superclases poco generales

-2. Uso de subclases en lugar de una superclase
Polimorfismo

Implementacién de la herencia y el polimorfismo con Java
.1. Implementacién de la herencia

.1.1. Interfaces y herencia multiple

-2. Implementacién del polimorfismo
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Capitulo VI. Un ejemplo practico

1. Enunciado

2. Resolucion

2.1. ldentificacién de las clases

2.2. Creacio6n de diagramas parciales de clases
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. Creacioén del diagrama de clases
. Asignacion de atributos y métodos

. Clase Persona

. Clase Estudiante

. Clase Pregunta

. Clase PreguntaTextual

. Clase PreguntaMultiopcion
. Clase Opciodn

. Clase Test

Clase TestContestado

. Clase PreguntaContestada
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.10. Clase Aplicaciodn
. Construccion del diagrama completo

Inclusién de la navegabilidad en el diagrama de clases

. Codificacion

Capitulo VI1. El lenguaje de programacidon Java

BLOQUE I: Java como lenguaje de programacién estructurada
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Introduccioén
1.
2.
.3.
4.
.5.
. Tipos de datos

Origen del lenguaje

Caracteristicas del lenguaje

Palabras reservadas

Convenciones en el nombre de variables y funciones
El primer programa en Java

NUmeros
1. Numeros enteros
2. Numeros en coma flotante

. Caracteres
. Tipos enumerados
. Constantes

El tipo booleano

. Operadores

. Operador de asignacion

. Operadores aritméticos

. Operadores relacionales

. Operadores logicos

. Operadores a nivel de bit
. Operadores equivalentes

. Operador condicional

Precedencia de operadores

. Matrices
Bloques de instrucciones

Blogues condicionales
1. Bloque if-else

2. Bloque else if

3. Bloque switch
Bloques iterativos

1. Bloque while

2. Bloque do-while

3. Bloque for

. Sentencia break
. Sentencia continue
Funciones

La definicién de funciones
Los parametros de entrada
El valor de retorno

Un ejemplo de funcidn

La invocacién de funciones



7. Visibilidad de variables
7.1. Variables locales
7.2. Variables globales

BLOQUE I1: Java como lenguaje de programacién orientada a objetos

. Definicién de clases

La clase

Los atributos de una clase
Métodos de una clase

.1. ElI método constructor
.2. El método destructor

.3. El resto de métodos

Uso de la palabra reservada ’this”
Métodos estaticos

. Sobrecarga de métodos

Las relaciones entre clases
. Cardinalidad

NUumero exacto

Rango de valores

Valores indefinidos
Navegabilidad

Roles

Libreria de clases

.1. La clase String

.2. La clase ArraylList

Las excepciones

.1. Creaciodn de una excepcion
.2. Lanzamiento de excepciones
.3. Tratamiento de excepciones
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Glosario

Bibliografia



