1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura: Programacion Orientada a Objetos.

Carrera: Ingenieria Informatica e Ingenieria en
Tecnologias de la Informacién y
Comunicaciones.

Clave de la asignatura: AEB-1054

SATCA! 1-4-5

2.- PRESENTACION

Caracterizacion de la asignatura.

En esta asignatura aporta al perfil del egresado los conceptos de la metodologia orientada a
objetos que permiten la creacion y optimizacion de aplicaciones basadas en clases. Se
estudian aqui los mecanismaos que permitan un desarrollo agil a través de la reutilizaciéon de
tipos de objetos y control de errores.

Intencién didactica.

El temario esta organizado en seis unidades. Las primeras dos unidades, estan centradas
en los conceptos béasico de los lenguajes de programacion; Las unidades tres, cuatro y
cinco, se tratan los conceptos de la programacién orientada a objetos y en la unidad seis, lo
referente a archivos.

La importancia de la materia se centra en la solucién de problemas en un lenguaje de
programacion orientado a objetos, por lo que se recomienda desarrollar programas
demostrativos en cada unidad de la aplicacion de los conceptos vistos en clase, poniendo
atencion en los avances de los estudiantes.

! Sistema de asignacion y transferencia de créditos académicos




3.- COMPETENCIAS A DESARROLLAR

Competencias especificas:

Utilizar técnicas de modelado para la
solucion de problemas.

Aplicar la sintaxis de un lenguaje orientado a

objetos.

Aplicar un lenguaje orientado a objetos para

la soluciéon de problemas.

Competencias genéricas:

Competencias instrumentales:

Capacidad de anadlisis y sintesis.
Capacidad de organizar y planificar.
Conocimientos basicos de la carrera.
Comunicacion oral y escrita.

Habilidades del manejo de |Ila

computadora.

Habilidad para buscar y analizar
informacién  proveniente de fuentes
diversas.

Solucién de problemas.
Toma de decisiones.

Competencias interpersonales:

Capacidad critica y autocritica.
Trabajo en equipo.
Habilidades interpersonales.

Competencias sistémicas:

Capacidad de aplicar los conocimientos
en la practica.

Habilidades de investigacion.
Capacidad de aprender.
Capacidad de generar nuevas
(creatividad).

Habilidad para trabajar en forma
autonoma.

Busqueda del logro.

ideas




4.- HISTORIA DEL PROGRAMA

Lugar y fecha de

elaboracién o revision

Participantes

Observaciones
(cambios y justificacion)

Instituto Tecnolégico
Superior de Puerto
Vallarta, del 10 al 14 de
Agosto de 2009.

Instituto Tecnol6gico de
Saltillo. Del 5 al 10 de
Octubre de 2009. Saltillo,
Coabhuila.

Instituto  Tecnolégico de
Mazatlan, del 23 al 27 de
Noviembre de 2009.

Instituto Tecnoldgico de
Roque, Celaya, Gto., del
17 Agosto de 2009 al 21
de Mayo de 2010.

Institutos Tecnoldgicos de:
Lerdo, Mochis,
Zacapoaxtla, del 30 de
Octubre de 2009 al 19 de
Febrero de 2010.

Instituto Tecnoldgico de
Villahermosa, del 24 al 28
de Mayo de 2010.

Representantes de los
Institutos Tecnoldégicos de:
Aguascalientes, Apizaco, Cd.
Cuauhtémoc, Cd. Madero,
Centla, Chetumal, Comitan,
Delicias, Le6n, Pachuca,
Pinotepa, Puebla, Roque,
Tepic, Tijuana, Tuxtla
Gutiérrez, Villahermosa,
Misantla, Puerto Vallarta.

Representantes de los
Institutos Tecnoldgicos
participantes en el disefio de
la carrera de Ingenieria en
Informatica.

Representantes de los
Institutos Tecnolégicos de:
Aguascalientes, Apizaco, Cd.

Cuauhtémoc, Cd. Madero,
Centla, Chetumal, Comitan,
Delicias, Leén, Pachuca,
Puebla, Roque, Tepic,
Tijuana, Tuxtla Gutiérrez,
Villahermosa, Misantla vy
Saltillo.

Integrantes de la Academia
de Sistemas y Computacion.

Representantes de los
Institutos Tecnoldgicos de:
Aguascalientes, Apizaco, Cd.

Reunion Nacional de Disefio e
Innovacion Curricular para la
formacion y desarrollo de
Competencias Profesionales de
la carrera de Ingenieria en
Tecnologias de la Informacion y
Comunicaciones.

Reunién Nacional de Disefio e
Innovacién Curricular de la
Carrera de Ingenieria en
Informatica.

Reunién Nacional de
Seguimiento de Disefio e
Innovacion Curricular de la
carrera de Ingenieria en
Tecnologias de la Informacion y
Comunicaciones.

Andlisis, enriquecimiento y
elaboracion del programa de
estudio propuesto en la
Reunién Nacional de Disefio
Curricular de la Ingenieria en
Tecnologias de la Informacion y
Comunicaciones.

Reunién Nacional de
Consolidaciéon de la carrera de
Ingenieria en Tecnhologias de la




Instituto Tecnoldgico de
Poza Rica, Veracruz. Del
22 al 26 de Febrero 2010

Instituto Tecnoldgico de
Aguascalientes, del 15 al
18 de Junio de 2010

Cuauhtémoc, Cd. Madero,
Centla, Chetumal, Comitan,
Delicias, Leén, Pachuca,
Puebla, Roque, Tepic,
Tijuana, Tuxtla Gutiérrez,
Villahermosa, Misantla y
Saltillo.

Representantes de los
Institutos  Tecnolégicos: El
Llano, Ciudad Juarez, Colima,
Comitancillo, Los Mochis,
Oaxaca y Tijuana.

Representantes de los
Institutos Tecnoldgicos de:
Aguascalientes, Apizaco, Cd.
Madero, Colima, La Paz,
Toluca y Villahermosa.

Informacion y Comunicaciones.

Reuniéon Nacional de
Consolidacion de la Carrera de
Ingenieria en Informatica.

Reunion Nacional de
Fortalecimiento Curricular de
las asignaturas comunes por
areas de conocimiento para los
planes de estudios actualizados
del SNEST.




5.- OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DEL CURSO (competencias especificas a desarrollar
en el curso)

e Utilizar técnicas de modelado para la solucién de problemas.

e Aplicar la sintaxis de un lenguaje orientado a objetos.

e Aplicar un lenguaje orientado a objetos para la solucion de problemas.

6.- COMPETENCIAS PREVIAS

e Analizar y solucionar problemas informaticos y representar su solucion mediante
herramientas de software orientado a objetos.

7.- TEMARIO
Unidad Temas Subtemas

1 Fundamentos del lenguaje. |1.1 Entorno de desarrollo.
1.2 Configuracién del entorno de desarrollo.
1.3 Palabras reservadas.
1.4 Comentarios.
1.5 Tipos de datos.
1.6 Variables.
1.7 Constantes.
1.8 Operadores.
1.9 Sentencias.
1.10 Conversidn de tipos de datos (cast).
1.11 Estructuras de control.

2 Arreglos. 2.1 Unidimensional.
2.2 Multidimensional.

3 Clases y objetos. 3.1 Definicién de una clase.
3.2 Declaracion de clases.
3.3 Miembros de una clase.
3.4 Ambito referente a una clase.
3.5 Especificadores de acceso.
3.6 Creacion de objetos.
3.7 Puntero this.
3.8 Constructores y destructores.
3.9 Clases Predefinidas.
3.10 Definicion, creacion y reutilizacion de

paquetes/librerias.

3.11 Manejo de excepciones.

4 Métodos. 4.1 Definicion de un método.
4.2 Estructura de un método.
4.3 Valor de retorno.
4.4 Declaracién de un método.
4.5 Ambito y tiempo de vida de variables.
4.6 Argumentos y paso de parametros.
4.7 Sobrecarga de métodos.
4.8 Encapsulamiento.




Herencia y polimorfismo. 5.1 Concepto de herencia y polimorfismo.
5.2 Definicion de una clase base.
5.3 Definicion de una clase derivada.
5.4 Clases abstractas.
5.5 Definicién de herencia multiple.
5.6 Implementacion de herencia multiple.
5.7 Reutilizacién de la definicion de paquetes /
librerias.
5.8 Clases genéricas (Plantillas).
Archivos. 6.1 Definicién de Archivos de texto y archivos
binarios.
6.2 Operaciones basicas en archivos texto y
binario.
6.3 Manejo de excepciones en archivos




8.- SUGERENCIAS DIDACTICAS (desarrollo de competencias genéricas)
El profesor debe:

Ser conocedor de la disciplina que esta bajo su responsabilidad, conocer su origen y
desarrollo histérico para considerar este conocimiento al abordar los temas. Desarrollar
la capacidad para coordinar y trabajar en equipo; orientar el trabajo del estudiante y
potenciar en él la autonomia, el trabajo cooperativo y la toma de decisiones. Mostrar
flexibilidad en el seguimiento del proceso formativo y propiciar la interaccion entre los
estudiantes. Tomar en cuenta el conocimiento de los estudiantes como punto de partida y
como obstaculo para la construccion de nuevos conocimientos.

e Propiciar actividades de metacognicion. Ante la ejecucién de una actividad, sefialar o
identificar el tipo de proceso intelectual que se realizé: una identificacion de patrones,
un analisis, una sintesis, la creacién de un heuristico, etc. Al principio lo hara el
profesor, luego sera el estudiante quien lo identifique.

e Propiciar actividades de busqueda, seleccién y analisis de informacién en distintas
fuentes.

e Fomentar actividades grupales que propicien la comunicacion, el intercambio
argumentado de ideas, la reflexion, la integracion y la colaboracion de y entre los
estudiantes. Ejemplo: Realizar practicas en equipo que permitan obtener un resultado
a partir del trabajo de todos.

e Relacionar los contenidos de esta asignatura con las demas del plan de estudios a
las que ésta da soporte para desarrollar una vision interdisciplinaria en el estudiante.
Ejemplos: Resolver un grupo de ecuaciones por el método de Cramer.

e Propiciar el desarrollo de capacidades intelectuales relacionadas con la lectura, la
escritura y la expresion oral. Ejemplos: trabajar las actividades practicas a través de
guias escritas, redactar reportes e informes de las actividades de experimentacion,
exponer al grupo las conclusiones obtenidas durante las observaciones.

e Facilitar el contacto directo con problemas de su entorno para que plantee la solucién
mediante el modelado orientado a objetos y programe la solucién utilizando el
lenguaje de programacion orientado a objetos.

e Propiciar el desarrollo de actividades intelectuales de induccién-deduccion y analisis-
sintesis, que encaminen hacia una posicion critica del estudiante.

e Desarrollar actividades de aprendizaje que propicien la aplicaciéon de los conceptos,
modelos y metodologias que se van aprendiendo en el desarrollo de la asignatura.

e Proponer problemas que permitan al estudiante la integracién de contenidos de la
asignatura y entre distintas asignaturas, para su analisis y solucion.

¢ Relacionar los contenidos de la asignatura con el cuidado del medio ambiente; asi
como con las practicas.

e Cuando los temas lo requieran, utilizar medios audiovisuales para una mejor
comprension del estudiante.

e Propiciar el uso de comando por consola en las etapas de construccion de la
solucién.

e Propiciar el uso de ambientes GUI.



9.- SUGERENCIAS DE EVALUACION

La evaluacién debe ser continua y formativa por lo que se debe considerar el desempefio en
cada una de las actividades de aprendizaje, haciendo especial énfasis en:

Reportes escritos de las observaciones hechas durante las actividades realizadas en el
laboratorio, asi como de las conclusiones obtenidas de dichas observaciones.

Reportes escritos de las soluciones a problemas desarrollados fuera de clase.
Informacion obtenida durante las investigaciones solicitadas plasmada en documentos
escritos.

Examenes escritos para comprobar el manejo de aspectos tedricos.

Desarrollo de programas de ejemplo para el uso de lenguaje orientado a objetos.
Elaboracion de proyectos donde el estudiante resuelva problemas de su entorno
mediante la programacion orientada a objetos.

Descripcion de otras experiencias concretas que podrian realizarse adicionalmente
(participacion, integracion, entrega de proyectos en tiempo, etc.)

10.- UNIDADES DE APRENDIZAJE

Unidad 1: Fundamentos del lenguaje

Competencia especifica a

Actividades de Aprendizaje

desarrollar
Utilizar técnicas de modelado para la|e Seleccionar e instalar el compilador.
solucion de problemas. o Utilizar comandos en ambiente de consola para

Aplicar la sintaxis de un lenguaje|e Seleccionar e instalar un ambiente de interfaz

orientado a objetos. gréfico (GUI).

_ o _ e Utilizar los comentarios como documentacion
Aplicar un lenguaje orientado a objetos del programa.
para la solucion de problemas. e Realizar ejercicios donde distinga

la compilacion y ejecucion de los programas.

identificadores validos y no validos.

e Investigue las palabras reservadas del
lenguaje.

¢ |dentifique y utilice los tipos de datos basicos
del lenguaje.

e Realizar ejercicios donde defina literales
numeéricas y de texto.

e Realizar ejercicios en donde identifiqgue una
variable de un tipo béasico y una variable de
referencia.

e Realizar ejercicios de inicializacion de
variables.

Investigue los operadores del lenguaje.

o Realizar ejercicios de compatibilidad de tipos
de datos y la utilizacién de cast.

e Realizar ejercicios utilizando las estructuras if,
if-else y switch.

e Realizar ejercicios utilizando las estructuras for,
while y do.

e |nvestigue las sentencias continue y break




como estructuras de control de flujo.

Unidad 2: Arreglos.

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Utilizar técnicas de modelado para la
solucion de problemas.

Aplicar la sintaxis de un lenguaje
orientado a objetos.

Aplicar un lenguaje orientado a
objetos para la solucién de problemas.

e Realizar ejercicios en donde se declaren
arreglos de tipos de datos basicos.

Realizar ejercicios en donde se declaren
arreglos de clases.

Realizar ejercicios de inicializacion de un arreglo
y la determinacion del nUmero de elementos del
arreglo.

Investigue los arreglos multidimensionales.

Unidad 3: Clases y objetos.

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Utilizar técnicas de modelado para la
solucion de problemas.

Aplicar la sintaxis de un
orientado a objetos.

lenguaje

Aplicar un lenguaje orientado a objetos
para la solucién de problemas.

e Realizar ejercicios para la creacion de clases y
objetos.

Investigue la inicializacion de un objeto.
Utilizar en ejercicios los modificadores de
acceso.

Utilizar las clases definidas en el lenguaje
orientado a objetos.

Realizar ejercicios de definicion de
excepciones como try, catch y finally.

Unidad 4: Métodos.

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Utilizar técnicas de modelado para la
solucion de problemas.

Aplicar la sintaxis de un
orientado a objetos.

lenguaje

Aplicar un lenguaje orientado a objetos
para la solucion de problemas.

e Desarrollar ejercicios en donde se definan los

comportamientos de los objetos.

Unidad 5: Herencia y polimorfismo.

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Utilizar técnicas de modelado para la
solucion de problemas.

e Consensar en una lluvia de ideas el concepto
de herencia y discutir en casos se puede

aplicar.




Aplicar la sintaxis de un
orientado a objetos.

lenguaje

Aplicar un lenguaje orientado a objetos
para la solucién de problemas.

Desarrollar y analizar las semejanzas Yy
diferencias entre herencia y polimorfismo para
determinar las posibles relaciones entre ellos.
Crear aplicaciones en donde se pueda
demostrar la sobrecarga de métodos y razonar
su utilidad.

Aplicar la reutilizacion de cédigo para el disefio
de clases nuevas a partir de clases ya

probadas.
Estudiar y comprender el concepto de
interfaces para implementar la herencia

multiple en el disefio de clases.

Crear clases y jerarquias de clases para
aplicarlas a problemas reales.

Plantear y resolver problemas informaticos
mediante la utilizacion del polimorfismo.

Unidad 6: Archivos.

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Utilizar técnicas de modelado para la
solucion de problemas.

Aplicar la sintaxis de un
orientado a objetos.

lenguaje

Aplicar un lenguaje orientado a objetos
para la solucién de problemas.

Investigar en fuentes de informacién los
conceptos y metodologias para manipular
archivos de texto y binarios en un lenguaje de
programacion orientado a objetos.
Programar una clase que cree, consulte,
modifique y borre archivos de texto.
Programar una clase que cree, consulte,
modifique y borre archivos binarios.

Disefar un caso de estudio que requiera el

uso de archivos para que sea resuelto por el

alumno.

Desarrollar ejercicios que definan archivos de

entrada y salida.




11.- FUENTES DE INFORMACION

1. Joyanes Aguilar, Luis. Java 2: Manual de Programacion. 42 edicion. Ed. Prentice
Hall.

N

Joyanes Aguilar, Luis. Programacion en Java 2 Algoritmos, Estructura de Datos y

Programacion Orientada a Objetos. Ed. Prentice Hall.

oukw

Eckel, Bruce. Thinking in Java. 3a edicion. Ed. Prentice Hall.

Martin, Robert C. UML para Programadores Java. Ed. Pearson Educacion.
Pilone, Dan y Pitman, Neil. UML 2.0 in a Nutshell. Ed. O"Reilly.

Sierra, Katherine. SCJP Sun Certified Programmer for Java 6. Ed. McGraw Hill.

12.- PRACTICAS PROPUESTAS

Es recomendable la realizacion de practicas en todas las unidades que consistan en el
modelado y resolucién de problemas utilizando un lenguaje de programacién orientado a
objetos; la entrega al final de cada unidad de un proyecto que refuerce en la aplicacion
de los temas vistos en clase y la entrega de un proyecto final que converja en la
aplicaciéon de los conceptos vistos en la materia, el cual debe ser definido al final de la
primera unidad.

1.

2.

Realizar programas: conversion de unidades métricas, monedas, tablas de
multiplicar, en funcién a una calificacion imprimir un mensaje, etc.

Realizar programas: ordenamiento de nimeros en un arreglo unidimensional o
bidimensional utilizando el método de burbuja, resolver la determinante de una
matriz, etc.

Realizar programas en donde construyan las clases de problemas dados y
relacionados con otras materias, la definicion de los atributos y la construccién de
los objetos.

Realizar programas en donde construyan las clases de problemas dados y
relacionados con otras materias, la definicibn de los métodos (vacios o con
parametros, regresen o no valores) y la construccion de los objetos.

Realizar programas en donde construyan las clases utilizando la herencia y
apliquen el concepto de polimorfismo.

Realizar programas que la entrada y salida de los datos se almacenen en
archivos.



