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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA:

La materia de programacidn, es una asignatura del eje de formacion profesional, que se caracteriza por cubrir a la formacién de los elementos de
competencia y fortalecer las unidades de competencia en andlisis, disefio y construccion de aplicaciones de software, basado en el paradigma orientado
a objetos, sus fundamentos y principios, como el encapsulamiento, la abstraccidn, la herencia el polimorfismo, apoyados por el lenguaje de
programacion Java. Esta asignatura se enfoca principalmente en la resolucién de problemas complejos del mundo real, y en producir aplicaciones de
calidad, empleando principios y préacticas, tales como pruebas de unidad. Se fortalece también con el uso de Interfaces gréficas de usuario, que permita
la adecuada interaccién con el usuario y el computados.

CONTRIBUCION DE LA ASIGNATURA A LA FORMACION PROFESIONAL:

La asignatura contribuye al resultado de aprendizaje del nivel y es parte sustancial de la formacién profesional, los componentes son la solucién a
problemas orientados a la integracion de diferentes aplicaciones e infraestructura tecnolégica existente en las organizaciones, bajo el sustento de la
programacion de computadores.

RESULTADO DE APRENDIZAJE DE LA CARRERA (UNIDAD DE COMPETENCIA):

Lo estudiantes en este nivel conoceran los principios de la programacioén orientada a objetos para el desarrollo de aplicaciones software, con estandares
gue permitan la reutilizacion del software.

OBJETIVO DE LA ASIGNATURA:

Adquirir y aplicar conocimientos fundamentales sobre programacion orientada a objetos, para la resolucion de problemas del entorno real aplicado al
area de conocimiento en la carrera de ingenieria automotriz.

RESULTADO DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA: (ELEMENTO DE COMPETENCIA):

Aplica correctamente la I6gica de programacion utilizando el enfoque orientado a objetos en la resolucion de problemas.
Reconoce la estructura de objeto, componentes y caracteristicas que permita dar inicializacién a nuevos tipos de datos conocidos como objetos.
Desarrolla aplicaciones empleando mecanismos de herencia y polimorfismo como caracteristicas fundamentales de la programacioén orientada a objetos.

2. SISTEMA DE CONTENIDOS Y RESULTADOS DEL APRENDIZAJE

UNIDADES DE CONTENIDOS

Unidad 1 Resultados de Aprendizaje de la Unidad 1

Aplica, utiliza técnicas de programacién orientada a objetos (POO), empleando
representaciones graficas de clases para el modelamiento (Diagramas de
PRINCIPIOS DE DISENO ORIENTADO A OBJETOS clases) y de requerimientos (diagramas de casos de uso), utilizando una
herramienta de modelado y un lenguaje POO. Realiza pruebas de unidad y
depuraciones de la aplicacion.

Sistemas de control de versionamiento (VCS)
Software VCS: Git, GitHub.
Paradigmas de programacion
Transicion de paradigma
Entorno de Desarrollo
Caracteristicas e Instalacion.
Administracion y configuracion del area de trabajo.
Lineas de Comando
Revision de conceptos generales de la POO.
Principios Generales de la Programacion Orientada a Objetos.

Definicién de clases, objetos, atributos y métodos.
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UNIDADES DE CONTENIDOS

Modelamiento de clases y Objetos
Representacion gréfica de clases.
Identificar clases de un sistema. Uso correcto de identificadores.
Modificadores de Acceso
Implementacion de clases

Estructura general de un programa
Creacion de un programa basico 0.0
Tipos de datos, primitivos y referencia dos.

Constructores
Tipos de constructores
Instanciacion

Métodos getters, setters.

Definicién

Aplicacion

Unidad 2 Resultados de Aprendizaje de la Unidad 2

disefia aplicaciones enfocadas a la solucién de problemas computacionales con
Relaciones entre Clases técnicas de programacion orientada a objetos, con el uso y tratamiento de
errores basadas en validaciones y testing.

Lectura escritura de datos por consola
Entrada de datos
Salida de datos
Excepciones
Definicién
Excepciones y errores
Clases de excepcién
Tipos de excepciones
Propagacion de excepciones.
Lanzamiento de excepciones
Métodos para el control de excepciones.
Excepciones personalizadas.
Arreglos estaticos y dinamicos.
Arreglos de datos primitivos
Arreglos de objetos.
Colecciones
Relaciones entre clases
Asociacion, Agregacién / Composicion: modelado e implementacion
Dependencia: Modelado
Generalizacion/Especializacion
Herencia: Definicién, ventajas, nomenclatura, reglas y modelado.
Implementacion de herencia.
Cadigo limpio
Estandares de implementacion, buenas practicas de programacion.
Atributos de calidad de cédigo
Gestion de Defectos (testing).
Verificacién y Validacion
Pruebas Vs Depuracion.

Pruebas de unidad
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UNIDADES DE CONTENIDOS

Unidad 3 Resultados de Aprendizaje de la Unidad 3

Disefia aplicaciones enfocadas a la ingenieria con técnicas de programacion
orientada a objetos con el uso de interfaz grafica amigable para el usuario y
persistencia de datos.

Técnicas avanzadas de programacion orientada a objetos e interfaz
gréfica.

Encapsulamiento

Definicién

Clases internas

Paquetes
Polimorfismo

Definicién y ventajas

Sobrecarga de métodos

Sobre escritura de métodos

Asignacion de objetos a variables de su superclase.
Abstraccion

Definicién

Modelado

Clases abstractas

Métodos abstractos
Interfaces de programacion

Definicién

Modelado

Declaracién e implementacién

Interfaces y polimorfismo.
Persistencia de datos

Manipulacién de archivos

Lectura y escritura de datos primitivos

Lectura y escritura de objetos: Serializacion.
Componentes y objetos graficos

Widgets (componentes gréaficos)

Formularios

Menus, tablas

Gestion de eventos

Integracion de componentes gréaficos y clases

3. PROYECCION METODOLOGICA Y ORGANIZATIVA PARA EL DESARROLLO DE LA ASIGNATURA

(PROYECCION DE LOS METODOS DE ENZENANZA - APRENDIZAJE QUE SE UTILIZARAN)
1 Talleres
2 Clase Magistral

3 Resoluciéon de Problemas

4

Practicas de Laboratorio

PROYECCION DEL EMPLEO DE LA TIC EN LOS PROCESOS DE APRENDIZAJE
1 Material Multimedia

2 Aula Virtual
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4. TECNICAS Y PONDERACION DE LA EVALUACION

En este espacio se expresaran las técnicas utilizadas en la evaluacién del proceso de ensefianza aprendizaje o
evaluaciéon formativa y sumativa.

Las técnicas que se recomienda usar son: Resolucion de ejercicios, Investigacion Bibliografica, Lecciones oral/escrita,
Pruebas orales/escrita, Laboratorios, Talleres, Solucion de problemas, Practicas, Exposicion, Trabajo colaborativo,
Examen parcial, Otras formas de evaluacion.

Recordar que mientras mas técnicas utilicen, la evaluacion sera mas objetiva y el desempefio del estudiante se reflejara
en su rendimiento (4 o 5 técnicas).

Para evaluar se debera aplicar la rdbrica en cada una de las técnicas de evaluacion empleadas. Se debe expresar en
puntaje de la nota final sobre 20 puntos. No debe existir una diferencia mayor a dos puntos entre cada técnica de
evaluacion empleada.

En la modalidad presencial existen tres parciales en la modalidad a distancia existen dos parciales, toda la planificacion
de periodo académico se la realiza en funcion del nimero de parciales de cada modalidad.

La ponderacion a utilizarse en la evaluacion del aprendizaje del estudiante sera la misma en las tres parciales.

Para la aprobacién de una asignatura se debe tener una nota final promedio de 14/20, en los tres o dos

5. BIBLIOGRAFIA BASICA/ TEXTO GUIA DE LA ASIGNATURA

Titulo Autor Edicion Afo Idioma Editorial
A_naI|S|s y disefio orientado a objetos de Bennett, Simon ) 2007 spa Mc Graw _ Hill
sistemas usando UML Interamericana
Aprender a'pr_ograma.r con Java : un Jiménez Marin, Alfonso 2 2016 spa Paraninfo
enfoque practico partiendo de cero
Aprepde aprogramar con java. un enfoque Jiménez Marin, Alfonso - 2012 spa Espafia :
practico partiendo de cero

6. FIRMAS DE LEGALIZACION

FRANKLIN JAVIER MONTALUISA YUGLA
COORDINADOR DE AREA DE CONOCIMIENTO DIRECTOR DE CARRERA

FABIAN ARMANDO ALVAREZ SALAZAR
DIRECTOR DE DEPARTAMENTO
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