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II. FUNDAMENTACION

El aprendizaje de las bases tedricas — practicas del paradigma de programacion orientada
a objetos, constituye una necesidad para el desarrollo de las habilidades basicas y
esenciales en la formacion del ingeniero de computacion y sistemas.

Este curso, por su naturaleza se orienta a desarrollar las habilidades de programacion bajo
el enfoque de objetos, el cual, permite que el estudiante se sumerja en el mundo de la
programacion a través del entendimiento de objetos, reales o imaginarios del mundo real e
ideal.

La importancia de la materia se relaciona con el desarrollo de competencias y habilidades
para la comunicacion, modelacién y programacion aplicando el paradigma orientado a
objetos mediante un trabajo individual en primera instancia y en equipo.
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SUMILLA

La unidad de ejecucion curricular desarrolla la asignatura Fundamentos de Programacion
Orientada a Objetos (POO), en el cual, el estudiante aprende el paradigma de orientacion a
objetos, como técnica de programacion, mediante la internalizacion de los principios y
técnicas esenciales de modelaciébn y programacion de sistemas de baja y media
complejidad.

Los temas del paradigma de orientacion a objetos que se desarrollaran en el presente
curso estan relacionados con la abstraccion, encapsulamiento, el manejo de clases y
objetos, relaciones y jerarquia entre clases, polimorfismo y patrones de disefio.

La asignatura tiene tres componentes: tedrico, laboratorio y asesoria los que facilitan al
estudiante desarrollar destrezas técnicas promoviendo durante el curso el desarrollo de
actitudes, valores y principios éticos del futuro profesional en formacion.

IV. COMPETENCIA GENERAL.:
Implementa programas computacionales utilizando el paradigma de programacion
orientada a objeto y haciendo uso de las técnicas esenciales de construccién de objetos,
jerarquia de clases para resolver problemas tipicos.
ACTITUDES:
e Analiza situaciones problematicas aplicando los principios del paradigma de orientacion
a objetos.
e Muestra interés en desarrollar destrezas técnicas relacionadas con la programacion
orientada a objetos.
e Reconoce el aporte del paradigma de orientacidon a objetos en la programacién de
sistemas y desarrollo de productos de software.
e Asume roles y responsabilidades en la solucién de problemas y ejercicios asignados al
equipo del cual forma parte.
V. PROGRAMACION POR UNIDADES DE APRENDIZAJE
UNIDAD | : PARADIGMA DE LA PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS.
OBJETIVO : Utilizar los principios de la programacion orientada a objetos
COMPETENCIA : Utiliza un lenguaje OO para implementar los conceptos y principios de la
POO.
CONCEPTUALES PROCEDIMENTAL ACTITUDINALES
TEORIA: Internaliza los conceptos basicos de
- Presentacion del curso. la POO.
- Introduccion a la POO: o L la cl
Abstracciones, Clases, Objetos, Se familiariza con el IDE JCreator Demuestra interes en la clase, es
Métodos puntual y responsable.

- Estructuras de Control
LABORATORIO:

- Estructura de un Programa Java.
- Familiarizacién con JCreator.

- Algoritmos Secuenciales.

Demuestra responsabilidad en el
desarrollo de los ejercicios.




TEORIA:

- Parametros, Argumentos.

- Métodos de Instancia.

- Métodos de Clase.

- Devolucion de Objetos.

- Objetos y Mensajes

LABORATORIO:

- Estructuras Condicionales

- Estructuras Repetitiva

- Implementacién de Clases,
Instanciacion de Objetos,

Comprende las nociones de
parametros y argumentos en los
métodos invocadores e invocados.

Comprenden las
Caracteristicas de métodos que
reciben y devuelven objetos.

Participa activamente en su grupo de
trabajo para resolver las cuestiones
planteadas en clase.

Demuestra interés en clase, es
puntual y responsable.

TEORIA:

- Encapsulamiento de variables.

- Declaracion e inicializacién de las
propiedades de un objeto.

- Clases envolventes.

- Clase String

LABORATORIO:

- Uso de métodos de instancia,
métodos de clase.

- Manejo de pardmetros y
argumentos.

Detalla las formas de declaraciéon e
inicializacion de objetos, clase String
y clases envolventes.

Valora la importancia de la
declaracion e inicializacion de los
objetos.

Reconoce correctamente las
declaraciones de las clases
envolventes.

TEORIA:

- Relaciones entre clases

- Herencia e Interfaces

- Polimorfismo

LABORATORIO:

- Ejemplos de Clases Envolventes.

- Ejemplos de la clase String.

- Ejemplos de Métodos y Métodos de
Instancia.

Explican los tipos de relaciones entre
clases.

Explica el mecanismo de la herencia.

Explica las formas de invocar a los
métodos de la superclase

Explica la sobrecarga y sobre
escritura y las formas de limitar su
acceso

Asume una posicion reflexiva.

Demuestra interés y curiosidad por
las formas en coémo se establece la
relaciones entre clases.

TEORIA:

- Tipos de Enlaces: Enlace
Temprano y Enlace Dinamico.

- Organizacion de Clases.

LABORATORIO:

- Herencia entre Clases

- Agregacion y Composicién

- Polimorfismo

Explica el concepto de asignacion de
valor en los diferentes estadios de un
programa.

Explica las formas y técnicas de
agrupacion de clases y jerarquia de
clases..

Demuestra interés en comprender los
mecanismos de enlace y su relacién
con la herencia.

Acepta la importancia de organizar
las clases y sus jerarquias.

TEORIA:

- Clases Internas / Anénimas.

- Arquitectura MVC.

LABORATORIO:

- Enlaces temprano y tardio.

- Casting (upcasting /
downcasting).

Explica los conceptos de clases
internas y anénimas.

Explica los conceptos de la
arquitectura Modelo-Vista-
Controlador.

Demuestra interés por comprender la
naturaleza de los tipos de clase.

Participa activamente en su grupo
para responder las cuestiones
planteadas en clase.




TEORIA:

- Modelo de eventos.

- Modelo Callback.
LABORATORIO:

- Clases Internas y Andnimas
- Modelo MVC

Explica los conceptos de la gestion
de eventos.

Explica el modelo callback y su
relacion con las clases internas.

Valora la importancia del modelo de
eventos

TEORIA:

- Manejo de Excepciones
LABORATORIO:

- Modelo de eventos.

- Modelo callback.

- Modelo de delegacion.

Explica los mecanismos para manejo
y gestion de errores de un programa.

Asume una posicion reflexiva y
participativa en su grupo de trabajo
para determinar errores potenciales
en un programa.

TEORIA:

- Colecciones Genéricas.
- Clases Persistentes.
LABORATORIO:

- Manejo de excepciones.
- Uso de colecciones

Explica las colecciones genéricas
como forma de almacenamiento
temporal de informacion en la
memoria.

Explica el mecanismo de la
persistencia.

Asume una posicion reflexiva y
acepta la importancia de usar
colecciones para almacenar
informacién estructurada en la
memoria.

Demuestra interés en aprender a
reconocer las clases persistentes

TEORIA:

- Flujos de Entrada y Salida.

- Serializacién de Objetos.

LABORATORIO

- Implemtacion de clases
persistentes.

- Manejo de excepciones.

Explica la naturaleza de
almacenamiento de la informacion
persistente

Participa activamente para
determinar las clases persistente de
un conjunto de clases.

TEORIA:

- Interfaces Graficas de Usuario
(Widgets, Gui’s).

- Gestores de Disefio.

LABORATORIO:

- Manejo de Flujos

- Manejo de archivos

- Serializacion de objetos

Explica que son y como se clasifican
los widgest.

Explica los compontes de un kit de
herramientas abstractas.

Determina los gestores de disefio
mas apropiados para una interfaz
grafica.

Valora la construccion de programas
que utilizan interfaces gréficas de
usuario.

Demuestra interés por comprender el
uso adecuado de las interfaces
gréficas de usuario.

TEORIA:

- Gestores de Disefio

LABORATORIO:

- Implementacién de Frames

- Manejo de Gestores de disefio y
widgets

Explica que son y para que sirven los
gestores de disefio.

Demuestra interés en la
programacion de interfaces graficas
organizadas mediante gestores de
disefio.




PROGRAMACION DE UNIDADES TEMATICAS

UNIDAD I : PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS AVANZADA.
OBJETIVO . Utilizar e Internalizar técnicas avanzadas de la programacion Orientada a
Objetos (POO).
COMPETENCIA : Reconoce y aplica técnicas avanzadas de POO en la solucién de problemas.
CONCEPTUALES PROCEDIMIENTOS ACTITUDINALES
TEORIA: Elabora algoritmos utilizando los Desarrolla ejercicios grupales

- Programacién con multihilos

LABORATORIO:
- Ejemplos de Clases

conceptos de programacion con hilos.

Altera o modifica programas para
soportar programacion

mostrando interés, responsabilidad.

Manifiesta interés por la
programacion paralela.

TEORIA:

- Patrones de Disefio: Patrones de
Creacion

LABORATORIO:

- Ejemplos de la clase Thread /
Runnable

- Implementacion de algoritmos
concurrentes.

Explica la naturaleza de los patrones
de disefio de creacion.

Participa activamente para encontrar
problemas tipicos cuya solucién
requiere de un patrén de disefio.

TEORIA:

- Patrones de disefio: Patrones
de Comportamiento

LABORATORIO:

Implementacion de Singletons y

Prototipos.

Explica la naturaleza de los patrones
de disefio de comportamiento

Participa activamente para encontrar
problemas tipicos cuya solucién
requiere de un patron de disefio.

Valora la importancia de los patrones
de disefio de comportamiento.

TEORIA:

- Proceso de Desarrollo de Software

LABORATORIO:

- Implementaciéon de Comandos,
Mementos y Observadores.

Explica las fases de desarrollo de un
proyecto de software.

Reconoce los roles de los miembros
de un equipo de desarrollo de
software

Aprende a utilizar las tarjetas CRC
para el disefio basado en
responsabilidades.

Asume con responsabilidad el rol
designado en el equipo.

Comprende e investiga los diferentes
procesos de desarrollo de software.

TEORIA:

- Revision final del Proyecto
LABORATORIO:

- Evaluacioén final de laboratorio.

Explica las fases de desarrollo de un
proyecto de software.

Sustenta en forma oral el desarrollo
de su proyecto manifestando
responsabilidad e interés.

VI.

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS:

Esta asignatura se desarrollara en base a dos aspectos:




TEORICO:

a) Exposicion interactiva en clases de los contenidos tematicos de cada unidad y la
importancia de estos en la resolucion de problemas computacionales.

b) Lecturas complementarias para ampliar los temas dados en las clases tedricas.

PRACTICO:

a) Resolucion de ejercicios tipos por el profesor de laboratorio.
b) Resolucidn de ejercicios parcialmente resueltos.

¢) Resolucion de ejercicios propuestos.

d) Proyecto final.

< Desarrollo tematico

Aplicacion de Lecturas Selectas
y Complementarias

Implementacion
computaciones de los
conceptos

Solucién de Ejercicios en
Laboratorio

O
L
|_

PRACTICO

Planteamiento de Ejercicios
para ser resueltos en casa.

Vil. MATERIALES EDUCATIVOS Y OTROS RECURSOS DIDACTICOS:

Los materiales que se emplearan serén los siguientes:

a. Materiales educativos interactivos:
Texto guia, material de clase, hojas de practicas de salén y laboratorio, direcciones
electronicas para recabar informacion sobre contenidos planteados.

b. Materiales educativos para la exposicion:
Pizarra, plumones, mota, proyector multimedia.

VIIl.  INDICADORES, TECNICAS E INSTRUMENTOS DE EVALUACION:

% La evaluacion del curso comprende dos examenes: Parcial y Final (EP y EF,
respectivamente).

% Las actividades préacticas de laboratorio serdn desarrolladas en forma conjunta por el

profesor y el estudiante. Se llevaran a cabo dos practicas calificadas de laboratorio. La

solucion de los ejercicios propuestos en todos los laboratorios acumula puntaje para el

Promedio de Laboratorio (PL).

Se desarrollara ademés un proyecto (PF) a lo largo de todo el semestre, el cual sera

sujeto a evaluacién (avances y presentacion final). Ademas durante el taller se

realizaran ejercicios, los que acumulan puntaje para el Promedio de Taller (PT).

La nota promocional se define del siguiente modo:

= Promocional = 26%EP + 26%EF +15% PL + 16%PP + 17%PT
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En la nota promocional se aplica redondeo, donde se aproxima al entero superior a las
notas con parte fraccionaria mayor o igual a 0.5.

La escala de calificacion es de 0 a 20.

El alumno aprueba el curso si Promocional >= 11.

Habra un examen de aplazados para los alumnos que estén desaprobados, pero con
promocional mayor o igual a 07.

El alumno que falte a alguna evaluacion, laboratorio o taller, tendré nota O.

El sistema de evaluacion no permite la existencia de exdmenes de rezagados por
ninglin motivo, salvo justificacion solicitada por escrito ante las autoridades respectivas.
La asistencia a clases de teoria, taller y laboratorio es obligatoria, mas del 30% de
inasistencia en cada parte del curso inhabilita al alumno a tener promedio promocional.

J/
.0

7
0.0 -,

*

J/
*

7 7
0.0 0.0 -,

J/
0.0

PROGRAMA DE TUTORIA:

Consiste en orientar y ayudar a los alumnos a resolver problemas académicos y

personales con el aporte del docente debido a su experiencia; por lo tanto se tendra en

cuenta lo siguiente:

a) Todas las dificultades que se suscriben en el desarrollo de la asignatura en forma
individual o grupal seran consultadas con el docente.

b) El docente tendra la responsabilidad de dar una orientacién permanente y continua a
los estudiantes para motivarlos y estimularlos a través de herramientas pedagogicas a
fin de lograr los aprendizajes deseados.
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