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LENGUAJE DE PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

I.  IDENTIFICACION DEL CURSO

ESPACIO EDUCATIVO: Facultad de Ingenieria

LICENCIATURA: Ingenieria de Computacion AREA DE DOCENCIA: Programacion de Ingenieria de Software

ANO DE APROBACION POR EL CONSEJO UNIVERSITARIO:

APROBACION POR LOS HH. FECHA: PROGRAMA ELABORADO POR: PROGRAMA REVISADO POR:
CONSEJOS ACADEMICO Y DE Ing. Victor Sarabia Ortiz Integrantes de la Academia
GOBIERNO de Programacién de

Ingenieria de Software

FECHA DE ELABORACION : FECHA DE REVISION :
Junio 2011 Junio 2011
CLAVE HORAS DE HORAS DE TOTAL DE CREDITOS TIPO DE CURSO NUCLEO DE
TEORIA PRACTICA HORAS FORMACION
L41092 2 1 3 5 Curso-Laboratorio Integral
PRERREQUISITOS UNIDAD DE APRENDIZAJE ANTECEDENTE UNIDAD DE APRENDIZAJE CONSECUENTE
Programacion Orientada a Objetos Ninguna Ninguna

PROGRAMAS EDUCATIVOS O ESPACIOS ACADEMICOS EN LOS QUE SE IMPARTE:
Licenciatura en Ingenieria en Computacién (Facultad. de Ingenieria, Centros Universitarios: Atlacomulco, Ecatepec, Texcoco, Valle de Chalco,
Valle de México, Valle de Teotihuacan, Zumpango)




Il.  PRESENTACION DEL PROGRAMA

La “Programaciéon Orientada a Objetos”, desde principios de los afios noventa, es el paradigma predominante en el desarrollo de sistemas de
software. En el mercado se encuentran un sin nimero de aplicaciones que prueban que este paradigma es un excelente medio para lograr dos
de las metas mds importantes en el desarrollo de sistemas de software: robustez y eficiencia. La larga vigencia de esta tecnologia ha propiciado
en la actualidad cuente con multiples recursos, entre los que podemos mencionar: lenguajes de programacidon, metodologias y patrones de
disefio asi como herramientas de desarrollo (plataformas, IDEs, etc.).

Para poder utilizar de forma efectiva este paradigma de programacion es necesario ademas del dominio de el paradigma en si mismo, tener
criterios para poder discernir respecto al universo de herramientas y demds recursos que existen para la creacién de sistemas. Para cada
proyecto de software los profesionales de esta area deben poseer conocimientos que les permitan seleccionar de forma adecuada los recursos a
utilizar; para que el sistema ademas de cumplir con los requisitos (tanto funcionales como no funcionales) del cliente, pueda ser desarrollado en
el menor tiempo y con el menor esfuerzo posibles.

La unidad de aprendizaje “Lenguaje de programacion orientado a objetos” permitira al discente tomar un perfil mas profesional respecto a la
disciplina de desarrollo de software. Ampliando su visidn respecto al paradigma de orientacion a objetos mediante las aplicaciones de patrones
de disefio aplicados directamente a Frameworks de desarrollo, asi como en la APl de un lenguaje de programacion orientado a objetos. Asi como
mediante el uso de herramientas y plataformas profesionales para el desarrollo de sistemas.

lll.  LINEAMIENTOS DE LA UNIDAD DE APRENDIZAIJE

DEL DOCENTE DEL DISCENTE
e Cubrir el programa en su totalidad e Asistencia de por lo menos 80%
e Asistencia al 100% de las sesione e Puntualidad
e Dar a conocer oportunamente los resultados de exdmenes y e Respeto al profesor y a los companeros de clase

tareas




Iv. PROPOSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Familiarizar al dicente con un lenguaje de programacion orientado a objetos, los patrones de disefio en las que se sustentan algunas de las
clases en interfaces de su API, asi como con una plataforma de desarrollo, que le permita la aplicacién de ésta para el desarrollo de software

de forma eficiente y efectiva.

V. COMPETENCIAS GENERICAS

e Seleccionar la plataforma de desarrollo, patrones de diseiio y herramientas de desarrollo para crear sistemas de software.
e Utilizar las herramientas seleccionadas para obtener un sistema de software que satisfaga los requerimientos de un cliente.

VI.  AMBITOS DE DESEMPENO PROFESIONAL

Desarrollo de software

Arquitectura de software

Ingenieria de software

Seleccion de herramientas de desarrollo

VII. ESCENARIOS DE APRENDIZAIJE

Aulay sala de computo

VIIIl.  ESTRUCTURA DE LA UNIDAD DE APRENDIZAIJE

1. Plataformay lenguaje ( 2 semanas)
2. Clases, objetos y lectura de datos del teclado ( 2 semanas)

3. Enumeraciones ( 1 semanas)




Clases Abstracta e Interfaces ( 2 semanas)
Colecciones e iteradores ( 1 semanas)
Clases genéricas ( 1 semanas)

Uis ( 2 semanas)

Persistencia ( 2 semanas)

Tépicos Adicionales ( 3 semanas)

e Threads

e Networking.

LWooNO LA

IX. DESARROLLO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

UNIDAD DE COMPETENCIA I:

ELEMENTOS DE COMPETENCIA

CONOCIMIENTOS

HABILIDADES

ACTITUDES /
VALORES

Plataforma y lenguaje Clasificaciones

Caracteristicas de los lenguaje de
Programacion Orientada a Objetos
Caracteristicas de la plataforma
Instalacion y preparacion del
lenguaje y el IDE

Instalacion del lenguaje
preparacion de variables de
entorno

configuracion del IDE

Espiritu critico
Trabajo en equipo
Respeto y tolerancia
Honestidad

Estrategias didacticas:
Exposicidn por parte del profesor

RECURSOS REQUERIDOS:

TIEMPO DESTINADO:

Lectura por parte de los estudiantes Pizarrén 6 horas
Discusidn por equipos para contrastar las caracteristicas de distintos LPOO Articulos sobre
Plenaria para homologar conclusiones caracteristicas de distintos
lenguajes y tecnologias.
. EVIDENCIAS
RITERIOS DE DESEMPEN =
¢ 0s S 0 DESEMPENO PRODUCTOS




Participacion activa

Trabajo en equipo

Matriz de

Trabajo en equipo comparacion de
caracteristicas de
LPOO
UNIDAD DE COMPETENCIA II: ELEMENTOS DE COMPETENCIA -
e - Actitudes /
Conocimientos Habilidades
Valores

Clases, objetos y lectura de datos del teclado

Criterios para definicion de clases

Patron alta cohesion

Delegacién de responsabilidades a

una clase

Herencia vs agregacion
Conversiones de tipos
el operador instanceOf

Disefio y codificacién, de
clases aplicando el patrén
alta cohesion.

Adquirir datos desde el
teclado mediante Scanner,
JoptionPane o
BufferdReader

Espiritu critico
Trabajo en equipo
Respeto y tolerancia
Honestidad
Superacién personal

ESTRATEGIAS DIDACTICAS:
Exposicidn por parte del profesor

RECURSOS REQUERIDOS:
Pizarrén

TIEMPO DESTINADO:

. Sala de computo 6 horas
Lectura por parte de los estudiantes .
L 2 . JDSK 6 o posterior
Programacion por parte de los dicentes.
. ) NetBeans / JDeveloper
Plenaria para homologar conclusiones .
Videoproyector
. EVIDENCIAS
RITERIOS DE DESEMPEN =
c 0s S 0 DESEMPENO PRODUCTOS
Apego a estandares de nomenclatura Clases desarrolladas de | Clase

Buen estilo de programacion

Uso de visibilidad apropiada en clases, atributos y métodos
Pruebas unitarias apropiadas para cada clase y método

débilmente acopladas

forma modular, cohesivas y

Pruebas unitarias




UNIDAD DE COMPETENCIA Il

ELEMENTOS

DE COMPETENCIA

CONOCIMIENTOS

HABILIDADES

ACTITUDES /
VALORES

Enumeraciones

Tipos de clases

Aspectos de disefio aplicables para
enumeraciones

Caracteristicas de una enumeracion

Objetos de enumeraciones

Métodos y constructores en enumeraciones.
Uso de enumeraciones

Disefio y codificacidn,
enumeraciones
Uso de enumeraciones

Espiritu critico
Trabajo en equipo
Respeto y tolerancia
Honestidad
Superacién personal

ESTRATEGIAS DIDACTICAS
Exposicidn por parte del profesor
Lectura por parte de los estudiantes

Programacion por parte de los dicentes.

Plenaria para homologar conclusiones

RECURSOS REQUERIDOS
Pizarrén

Sala de computo

JDSK 6 o posterior
NetBeans / JDeveloper
Videoproyector

TIEMPO DESTINADO
3 horas

CRITERIOS DE DESEMPENO

EVIDENC

IAS

DESEMPENO

PRODUCTOS

Apego a estandares de nomenclatura

Buen estilo de programacion

Enumeraciones con atributos, métodos y constructoras

Enumeraciones
desarrolladas

Clase de uso de
enumeraciones

Clase de enumeracion
Clase que usa
enumeraciones

UNIDAD DE COMPETENCIA IV

ELEMENTOS

DE COMPETENCIA

CONOCIMIENTOS

HABILIDADES

ACTITUDES /
VALORES

Clases Abstracta e Interfaces

Aspectos de disefio relacionados con el usoy
desarrollo de interfaces

Disefio y codificacidn,
interfaces

Espiritu critico

Trabajo en equipo




Criterios para la definicidn de interfaces y clases
abstractas

Patrdn bajo acoplamiento

Las Interfaces y la Delegacidon de
responsabilidades a una clase

Herencia en Interfaces

Implementacidn de Interfaces

Forzamiento de tipos mediante interfaces
Algunas interfaces importantes: Serializable,
comparable, etc.

Adquirir datos desde el
teclado mediante Scanner,
JoptionPane o
BufferdReader

Respeto y tolerancia
Honestidad
Superacién personal

ESTRATEGIAS DIDACTICAS:

Exposicidn por parte del profesor
Lectura por parte de los estudiantes
Programacion por parte de los dicentes.
Plenaria para homologar conclusiones

RECURSOS REQUERIDOS:
Pizarrén

Sala de computo

JDSK 6 o posterior
NetBeans
Videoproyector

TIEMPO DESTINADO:
6 horas

CRITERIOS DE DESEMPENO

EVIDENC

IAS

DESEMPENO

PRODUCTOS

Apego a estandares de nomenclatura

Buen estilo de programacion

Apropiada implementacién y uso de colecciones e iteradores

Desarrollo de clases de
forma modular, cohesivas y
débilmente acopladas

Clase
Pruebas unitarias

UNIDAD DE COMPETENCIA V

ELEMENTOS DE COMPETENCIA

CONOCIMIENTOS

HABILIDADES

ACTITUDES /
VALORES

Colecciones e iteradores

Caracteristicas de las colecciones.
Colecciones de longitud fija y de
longitud variable

Operaciones bdsicas de una

Discernir entre el tipo de
coleccion mas conveniente
a un problema

Uso de Colecciones

Espiritu critico
Trabajo en equipo
Respeto y tolerancia
Honestidad




colecciones

Uso de iteradores sobre
colecciones

Definicion y uso de colecciones
Algunos tipos de colecciones
como Vector, List, LinkedList,
Arraylist, etc.

Implementacion de
colecciones

Superacién personal

ESTRATEGIAS DIDACTICAS:

Exposicidn por parte del profesor
Lectura por parte de los estudiantes
Programacion por parte de los dicentes.
Plenaria para homologar conclusiones

RECURSOS REQUERIDOS:
Pizarron

Sala de computo

JDSK 6 o posterior
NetBeans / JDeveloper
canon

TIEMPO DESTINADO:
1 horas

CRITERIOS DE DESEMPENO

EVIDENC

IAS

DESEMPENO

PRODUCTOS

Apego a estandares de nomenclatura
Buen estilo de programacion

Uso apropiada de colecciones e iteradores
Pruebas unitarias apropiadas

Desarrollo de colecciones e
iteradores.

Uso apropiado de
colecciones e iteradores

Clase de coleccién
Iterador par la
coleccién

Uso de de coleccién e
iterador

Pruebas unitarias

ELEMENTOS DE COMPETENCIA

UNIDAD DE COMPETENCIA VI CONOCIMIENTOS

HABILIDADES

ACTITUDES /
VALORES

Uso de clases genéricas
Restricciones de tipos en clases
genéricas

Clases genéricas

Utilizacién de objetos
generics: declaracién

instanciacion y utilizacion

Espiritu critico
Trabajo en equipo
Respeto y tolerancia




Implementacidn de clases
genéricas
Herencia en clases genéricas

Crear clases generics

Honestidad
Superacién personal

ESTRATEGIAS DIDACTICAS

Exposicidn por parte del profesor
Lectura por parte de los estudiantes
Programacion por parte de los dicentes.
Plenaria para homologar conclusiones

Pizarron

Sala de computo
JDSK 6 o posterior
NetBeans
Videoproyector

RECURSOS REQUERIDOS:

TIEMPO DESTINADO:
3 horas

CRITERIOS DE DESEMPENO

EVIDENC

IAS

DESEMPENO

PRODUCTOS

Apego a estandares de nomenclatura
Buen estilo de programacion
Uso apropiado de objetos generics

Pruebas unitarias apropiadas para cada clase y método

Desarrollo de clase que
implemente un generic
Desarrollo de clase que
utilice un generic

Clase generic
Clase con un generic
Pruebas unitarias

UNIDAD DE COMPETENCIA VII:

ELEMENTOS DE COMPETENCIA

CONOCIMIENTOS

HABILIDADES

ACTITUDES /
VALORES

Uls

Programacion orientada a eventos
Elementos de interfaz de usuario

El patrén observer, la interfaz
Observable
Jerarquia de clases

Desarrollo de Ul con uso del IDE

NetBeans
Inner class

Espiritu critico
Trabajo en equipo
Respeto y tolerancia
Honestidad
Superacién personal




ESTRATEGIAS DIDACTICAS:

Exposicidn por parte del profesor
Lectura por parte de los estudiantes
Programacion por parte de los dicentes.
Plenaria para homologar conclusiones

RECURSOS REQUERIDOS:
Pizarrén

Sala de computo

JDSK 6 o posterior
NetBeans
Videoproyector

TIEMPO DESTINADO:
6 horas

CRITERIOS DE DESEMPENO

EVIDENC

IAS

DESEMPENO

PRODUCTOS

Apego a estandares de nomenclatura

Buen estilo de programacion

Uso de visibilidad apropiada en clases, atributos y métodos
Pruebas unitarias

Interfaz de usuario con elementos y controles apropiados

Interfaz de usuario
Controlador

Interfaz de usuario

ELEMENTOS DE COMPETENCIA

UNIDAD DE COMPETENCIA VIII:
CONOCIMIENTOS

HABILIDADES

ACTITUDES /
VALORES

Paradigmas de persistencia en
POO

Patrén MVC

Persistencia en archivos
Persistencia de objetos
serealizables

XMLEncoder

JDBC

EJBs

Persistencia

Seleccion y codificacion de
diferentes formas de
persistencia

Espiritu critico
Trabajo en equipo
Respeto y tolerancia
Honestidad
Superacién personal

ESTRATEGIAS DIDACTICAS
Exposicidn por parte del profesor
Lectura por parte de los estudiantes

RECURSOS REQUERIDOS:
Pizarrén
Sala de computo

TIEMPO DESTINADO:
6 horas




Desarrollo por parte de los dicentes.
Plenaria para homologar conclusiones

JDSK 6 o posterior
NetBeans
Videoproyector

CRITERIOS DE DESEMPENO

EVIDENC

IAS

DESEMPENO

PRODUCTOS

Apego a estandares
Buen estilo de programacion
Apego a MVC

Pruebas unitarias apropiadas para cada clase y método

Desarrollo de objetos
persistentes

Clase persistente
Pruebas unitarias

UNIDAD DE COMPETENCIA IX:

ELEMENTOS DE COMPETENCIA

CONOCIMIENTOS

HABILIDADES

ACTITUDES /
VALORES

Tdpicos adicionales.

Threads
Networking

Desarrollo de una aplicacién
con threads.
Implementacion de
conectividad basica.

Espiritu critico
Trabajo en equipo
Respeto y tolerancia
Honestidad
Superacién personal

ESTRATEGIAS DIDACTICAS

Exposicidn por parte del profesor
Lectura por parte de los estudiantes
Programacion por parte de los dicentes.
Plenaria para homologar conclusiones

RECURSOS REQUERIDOS
Pizarron

Sala de computo

JDSK 6 o posterior
NetBeans
Videoproyector

TIEMPO DESTINADO:
9 horas




. EVIDENCIAS
RITERIOS DE DESEMPEN =
c 0s S 0 DESEMPENO PRODUCTOS
Apego a estandares Desarrollo de aplicaciones | Aplicacién
Buen estilo de programacion que usen threads vy
Uso de conceptos y clases correspondientes. conectividad
X.  EVALUACION Y ACREDITACION
Evaluacion
Para obtener la calificacién se considerarad desempefio regular durante el semestre:
+»*Tareas de investigacion y practicas 50 %
**Examenes Parciales 50 %

Si el promedio obtenido mediante estos instrumentos es mayor o igual a 8.0 el alumno se considerara exento de presentar evaluacién ordinaria.

Evaluacion ordinaria
Examen acumulativo 50 %
Proyecto final 50 %

Evaluacion extraordinaria
Examen acumulativo 50 %
Proyecto final 50 %

Evaluacion a titulo de suficiencia
Examen acumulativo 50 %
Proyecto final 50 %

Acreditacion:
1.Cumplir con el porcentaje de asistencia indicado en la legislacion vigente.
2.Contar con una calificacidn aprobatoria tanto en la parte practica (proyecto), como en la tedrica (examen).
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