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2. PRESENTACION

Tradicionalmente, la orientacion a objetos se ha presentado como un estilo de
programacion donde el disefio se realiza alrededor de los datos a ser
manipulados, en vez de centrarlo en las operaciones que debe realizar el sistema
objeto del disefio. Las ventajas de este enfoque frente a la programacion
“tradicional” radican en la mayor estabilidad en el tiempo de los datos frente a las
operaciones, lo que repercute en mejores posibilidades de reutilizacion y extension
del software desarrollado con este enfoque de programacion de computadoras.

De ahi que el Comité Curricular del Programa Académico de Informética plantee la
necesidad de implementar una unidad de aprendizaje que desarrolle las
competencias en la Programacion OO, denominado esta unidad de aprendizaje
como Programacion Orientada a Objetos, para impartirse en el area de formacion
disciplinar del plan de estudios

En este curso — taller se abordan los conceptos y la implementacion del enfoque
de programacion orientado a objetos, con el propédsito de analizar y disefiar
soluciones informaticas que resuelvan problemas de gestion de informacién y de
toma de decisiones de la empresa u organizacion.

Para cursar esta unidad de aprendizaje es necesario que el estudiante cuente con
conocimientos previos en Analisis y Disefio de Algoritmos.

Esta unidad de aprendizaje corresponde al area disciplinar y cuenta con un valor
curricular de 6 créditos con un total de 79 horas presenciales las que se dividiran
en sesiones de 5 horas a la semana.

3. UNIDAD DE COMPETENCIA

Objeto de estudio: Programaciéon Orientada a Objetos como un elemento clave
en programacion.

Competencia: Capacidad analitica y organizada para modelar y desarrollar
sistemas de software orientado a objetos, con el propdsito de mejorar la gestion y
la toma de decisiones en las organizaciones publicas, sociales y privadas.

4. SABERES
Comprender los conceptos de la programacion orientada a
objetos.
Saberes . . . : .
- Conocer e identificar lenguajes orientados a objetos.
Tearicos ) " .
Conocer e identificar herramientas para el modelado y desarrollo
de programas orientados a objetos.
Aplicar los conceptos de la programacion orientada a objetos con
un lenguaje de programacion.
Saberes Resolver problemas computacionales a través del enfoque
Practicos orientado a objetos.
Modelar y desarrollar software orientado a objetos con el uso de
herramientas para ese propaosito.
Métodos para modelar la realidad percibida por el estudiante a un
Saberes . . )
- enfoque computacional orientado a objetos.
Metodologicos




Capacidad de abstraccion
Capacidad de analisis y sintesis.
Capacidad de organizar y planificar.
Solucion de problemas.

Toma de decisiones.

Saberes
Formativos

5. DESGLOSE DE CONTENIDO (tematica)

Unidad 1 Conceptos de la Programacion Orientacion a Objetos
1.1 Introduccion a la teoria de objetos
1.2 Abstraccion
1.3 Encapsulamiento
Visibilidad
Ocultamiento
1.4 Analisis y Disefio de Clases (Entidades)
Caracteristicas (Atributos)
Comportamientos (Métodos)
Modificadores de acceso
Polimorfismo estético
1.5 Herencia
Simple
Multiple
Unidad 2 Implementacién de Clases en Java
2.1 Clases
Atributos
Métodos
2.2 Modificadores de acceso
2.3 Objetos
Constructores
Polimorfismo estatico
2.4 Herencia
Herencia simple
Polimorfismo dindmico
Herencia multiple
2.5 Empaquetado de clases
Ventajas de la utilizacion de paquetes
Organizar las clases de usuario en paguetes
Importar clases y paquetes de clases
Unidad 3 Aspectos Béasicos de un Lenguaje Orientado a Objetos
3.1 Arreglos y Colecciones
3.2 Manejo de errores y excepciones
3.3 Arreglos y colecciones
3.4 Corrientes de entrada/salida (de archivos)
3.5 Almacenamiento de objetos (serializacion)
3.6 Desarrollo de un proyecto de altas, bajas, cambios y consultas con
objetos serializados.




6. ACCIONES

Unidad | Conceptos de la Programacion Orientacion a Objetos

Investigar conceptos

Realizar investigacion y presentar los resultados para la discusion grupal.
Resolver casos de estudios

Lecturas obligatorias

Unidad Il Implementacion de Clases en Java

Reporte de Lecturas
Ejercicios practicos
Resolver casos de estudios
Dinamicas grupales

Unidad Ill Aspectos Basicos de un Lenguaje Orientado a Objetos

Revision de videos

Resolver casos de estudios

Realizar mesas redondas para discutir conceptos que se manejan en el
tema.

Elaborar mapas conceptuales

Elaborar mapas mentales

Dindmicas grupales

7. CAMPO DE APLICACION

Areas de desarrollo de software orientado a objetos en los departamentos de
Informatica en las empresas del sector privado y organismos.

8. SISTEMA DE EVALUACION

Evidencias de aprendizaje Criterios de desempeiio
— Mapa conceptual y resumen por — Elabora un mapa conceptual por cada
unidad. unidad que incluya los conceptos
— Cuestionario por unidad claves de la referencia bibliografica.
— Participacion en clase. — Realiza un resumen correspondiente
— Examen departamental a la unidad, con la amplitud indicada
— Exposicién por parte de los alumnos por el docente.
— Lecturas — Contesta el cuestionario
— Mapas mentales correspondiente de cada unidad.
— Anélisis de videos tutoriales — Participacion en clase con
__ Andlisis de los casos de estudio aportaciones sustantivas relacionadas
con el tema.
— La exposicion de clase se realiza
utilizando los medios adecuados para
presentarla en forma visual ya sea




por medio de acetatos o cafion. (No
se permite leer el contenido).

9. CRITERIOS DE CALIFICACION

Evidencias de aprendizaje Porcentaje
Ejercicios
20%
Exdmenes departamentales
40%
Portafolio de evidencias
5%
Resolucion de casos de estudio
25%
Participacion en plenarias grupales
10%

10. CRITERIOS DE ACREDITACION

e Cumplir con el 80% de asistencias

e Calificacion minima para acreditar la unidad de aprendizaje sera un acumulado
de 60

e Los criterios escritos de los Trabajos de Investigacion y la Resolucion de casos
de estudio son obligatorios a acreditarse con una calificacion minima de 60 c/u.

11. ACERVOS DE CONSULTA
ACERVOS BASICOS

DAVID ARNOW, GERALD WEISS. INTRODUCCION A LA PROGRAMACION
CON JAVA. PERSON 2009

CEBALLOS, FRANCISCO JAVIER. JAVA CURSO DE PROGRAMACION, 32 ED.,
RAMA, ESPANA, 2007.

GARCIA FELIX, CARRETERO JESUS, FERNANDEZ JAVIER, CALDERON
ALEJANDRO. EL LENGUAJE DE PROGRAMACION JAVA, EDIT. PEARSON
EDUCACION, ESPANA, 2002.

ZHANG, TONY. APRENDIENDO JAVA EN 24 HORAS, EDIT. PEARSON
EDUCACION, ESPANA, 2001.

ACERVOS COMPLEMENTARIOS

JOHN S. MURPHY. FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION DE
COMPUTADORAS DIGITALES, EDITORIAL LIMUSA, 1984.

ROBERT L, KRUSE. ESTRUCTURAS DE DATOS Y DISENO DE PROGRAMAS,
MEXICO, PRENTICE HALL, 1998.

SHNERDER, G. MICHAEL. INTRODUCCION A LA PROGRAMACION Y LA
SOLUCION DE PROBLEMAS CON PASCAL, MEXICO, LIMUSA, 1986.




TENENBAUM AARON M. ESTRUCTURAS DE DATOS EN C, PRENTICE HALL,
1993.

WIRTH, NIKLAUS. ALGORITMOS Y ESTRUCTURAS DE DATOS, MEXICO,
PRENTICE HALL, 1987.

12. PERFIL DE LOS DOCENTES PARTICIPANTES EN LA UNIDAD
DE APRENDIZAJE:

Docentes con Licenciatura o grado de Maestria que dominen el conocimiento de
las areas computacionales y dominio de programacion estructurada y orientada a
objetos.

Docentes con la experiencia minima de 3 afios que dominen los aspectos
mencionados.

Constancia de cursos didacticos y disciplinados. Manejo de técnicas didacticas.




