Programacion orientada a objetos.

Clases y objetos.

Mddulo: Mddulo de Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma (DAM).

Asignatura: Programacién.

Curso: 1°
Objetivos |Analizar y aplicar técnicas y librerias de programacioén, evaluando
generales |su funcionalidad para desarrollar aplicaciones.
de'ld I Desarrollar aplicaciones, implementando un sistema que permita
modulo | yestionar de forma integral la informacién almacenada.
Desarrollar aplicaciones empleando librerias y técnicas de
programacién especificas.
Verificar los componentes software desarrollados, analizando las
especificaciones, para completar un plan de pruebas.
Establecer procedimientos, verificando su funcionalidad, para
desplegar y distribuir aplicaciones.
Objetivos El alumno reconoce la estructura de un programa informatico,
de la identificando y relacionando los elementos propios de un lenguaje
practica orientado a objeto.

El alumno esta capacitado para escribir y probar programas
sencillos; reconociendo y aplicando los fundamentos de la
programacién en lenguaje Python.

Escribe y depura cédigo, analizando y utilizando las estructuras
de control del lenguaje.

Desarrolla programas organizados en clases analizando y
aplicando los principios de la programacién orientada a objetos.

Contenido detallado

Identificacidon de |Estructura y bloques fundamentales.
los elementos Variables.
de un programa |Tipos de datos.

informatico

Literales.

Constantes.

Operadores y expresiones.
Conversiones de tipo.
Comentarios.

Utilizacién de Caracteristicas de los objetos.

objetos

Instanciacidon de objetos.
Utilizacién de métodos.
Utilizacién de propiedades.




Utilizacién de métodos estaticos.
Constructores.

Uso de
estructuras de
control

Estructuras de seleccién.
Estructuras de repeticién.
Estructuras de salto.
Control de excepciones.

Desarrollo de
clases

Concepto de clase.

Estructura y miembros de una clase.
Creacién de atributos.

Creacién de métodos.

Modificadores de accesibilidad.
Creacidén de constructores.
Utilizacién de clases y objetos.
Utilizacion de clases heredadas.

Herramientas

Sistema operativo Ubuntu.

Lenguaje de programacion Python.

Scripts.

Comandos Linux.

Proyector y pizarra para realizar las explicaciones.

Evaluacion

Se han identificado los fundamentos de la programacion
orientada a objetos.

Se han escrito programas simples.

Se han instanciado objetos a partir de clases predefinidas.

Se han utilizado métodos y propiedades de los objetos.

Se han escrito llamadas a métodos estaticos.

Se han utilizado parametros en la lamada a métodos.

Se han incorporado y utilizado librerias de objetos.

Se han instanciado objetos a partir de clases predefinidas.

Se han aplicado los métodos, procedimientos y estrategias
de analisis y gestion durante el ejercicio de las practicas.

Se ha realizado un trabajo colaborativo con el resto del aula
cuando las actividades asi lo requieran.

Se ha mantenido una actitud participativa durante las
explicaciones.




Justificacion.

Este médulo profesional contiene parte de la formacidén necesaria para
desempenar la funcidon de programacién de aplicaciones de propésito general
en lenguajes orientados a objetos.

La funcién de programaciéon de aplicaciones de propdsito general en
lenguajes orientados a objetos incluye aspectos como:

-El desarrollo de programas organizados en clases aplicando los principios de
la programacion orientada a objetos.

-La utilizacién de interfaces para la interaccién de la aplicacién con el usuario.
-La identificacién, analisis e integracidon de librerias para incorporar
funcionalidades especificas a los programas desarrollados.

-El almacenamiento y recuperacién de informacidn en sistemas gestores de
bases de datos relacionales y orientados a objetos.

Las actividades profesionales asociadas a esta funcion se aplican en el
desarrollo y la adaptaciéon de programas informaticos de propésito general en
lenguajes orientados a objetos.

La realizacién de la presente asignatura y de la practica asociada a la
misma -en la que seguidamente profundizaremos-, estara enfocada a
desarrollar las capacidades referidas anteriormente, con el objetivo de
integrarlas en un marco comun que permita a los alumnos extenderlas a otros
ambitos de su progreso tanto individual como colectivo.



Elaboracion de la practica

Material.

—-Equipos con conexién a Internet.

-Sistema operativo Linux.

-Librerias Python, PyGTK, GTK.

-Glade User Interface.

-No se considera necesario ningun tipo de software adicional, ya que la
programacioén de los ejercicios se realizara mediante scripts.

Trabajo previo.

El enunciado del ejercicio estara accesible a todo aquél que desee
consultarlo antes de realizar la practica. Por tanto sera sugerida la posibilidad
de lectura del mismo, pero en ningun caso sera obligatorio.

Trabajo practico.

El trabajo practico constara de dos partes:

-Disefo de la ventana de la aplicacién mediante Glade Interface Designer.
-Programacién en lenguaje Python segun indica el enunciado.

Enunciado:

Elabora una ventana usando Glade Interface Designer que muestre los datos
de conexidn a internet mediante la pulsacién de un botdn.

Resultados / entregables.

Los alumnos deberan enviar por correo electrénico el script con la
solucién propuesta, al final de la practica.

Se valorara positivamente los comentarios anexos al cédigo con objeto
de explicar la ejecucién del programa.



