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2. Presentacion de la Unidad de Aprendizaje

Propésito y vinculacion con el perfil del egresado

El Principal Propésito de la Asignatura es que el alumno realice la programacién orientada a objetos, utilizando las estructuras
basicas para solucionar problemas cotidianos que enriquezcan sus habilidades tecnologias para el desarrollo integral del
estudiante.
Por tanto, se vincula de manera directa con las siguientes competencias genéricas del perfil del egresado:
e Propone maneras de solucionar un problema o desarrollar un proyecto en equipo, definiendo un curso de accién con pasos
especificos.
¢ Define metas y da seguimiento a sus procesos de construccion de conocimiento.

Propuesta didactico-metodolégica

Presencial: Virtual:

Expositiva Andlisis de videos
Aprendizaje por descubrimiento, Simuladores virtuales
Prediccion, observacién, explicacion (POE), Juegos didacticos
Aprendizaje orientado a proyectos, Foros de opinion
Demostracién y experimentacion

Descripcion de actividades especificas en las que incorporaran al menos uno de los tépicos de formacién transversal:
identidad nicolaita, responsabilidad social, ética, género, educacion inclusiva

Utilizacion de la programacion que nos permita recopilar informacion general de los estudiantes, agregando campos para el
manejo de la responsabilidad social, identidad y educacion inclusiva dentro del contexto de cada estudiante
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3. Competencias a desarrollar

Eje formativo

Propedéutico de Trayectoria

Competencias disciplinares

Desarrolla habilidades en el uso de las tecnologias de la informacién y comunicacion, de manera eficiente y responsable,
para la resolucién de problemas.

4. Perfil académico del docente

Grado académico: Licenciatura en Informatica, Ingenieria en sistemas computacionales o area afin.

Experiencia: Al menos dos afios de experiencia académica en el area (docencia o investigacion)

5. Temas y subtemas

Temas Subtemas

1.1. Elementos del modelo de objetos: clases, objetos, abstraccién, modularidad,

encapsulamiento, herencia y polimorfismo
1.2. Lenguaje de modelado unificado: diagrama de clases

1. Introduccion al
paradigma de la
programacion orientada a
objetos
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2. Clases y objetos

2.1. Declaracion de clases: atributos, métodos, encapsulamiento

2.2. Instanciacién de una clase

2.3. Referencia al objeto actual

2.4. Métodos: declaracion, mensajes, paso de parametros, retorno de valores
2.5. Constructores y destructores, declaracién uso y aplicaciones

2.6. Sobrecarga de métodos

2.7. Sobrecarga de operadores: Concepto y utilidad, operadores unarios y binario

3. Herencia

3.1. Definicion: clase base, clase derivada

3.2. Clasificacion: herencia simple, herencia multiple
3.3. Reutilizacién de miembros heredados

3.4. Referencia al objeto de la clase base

3.5. Constructores y destructores en clases derivadas
3.6. Redefinicion de métodos en clases derivadas

4. Polimorfismo

4 1. Definicién

4.2. Clases abstractas: definicion, métodos abstractos, implementacién de clases
abstractas, modelado de clases abstractas

4.3. Interfaces: definicion, implementacion de interfaces, herencia de interfaces
4.4. Variables polimérficas (plantillas): definicién, uso y aplicaciones

4.5. Reutilizacion de cédigo

5. Excepciones

5.1. Definicién

5.2. Tipos de excepciones

5.3. Propagacién de excepciones

5.4. Gestidén de excepciones: manejo de excepciones, lanzamiento de excepciones
5.5. Creacién y manejo de excepciones definidas por el usuario

6. Flujos y archivos

6.1. Definicién

6.2. Clasificacion: Archivos de texto y binarios
6.3. Operaciones basicas y tipos de acceso
6.4. Manejo de objetos persistentes
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6. Criterios de evaluacion
CRITERIOS A EVALUAR PORCENTAJE
Exposiciones por equipos de Trabajo 10%
Realizacién de Practicas del Laboratorio de informatica (rubrica) 20%
Examen Practico 30%
Proyecto final Programacion Orientada a Objetos (rubrica) 40%
Porcentaje final 100%

7. Fuentes de informacion

Basica:

Medina, Nuria (2016). Programacion Orientada a Objetos con Java. Alfaomega Rc Libros.

Moreno Pérez, JC. (2014). Programacién Orientada a Objetos. Ra - Ma

Pagés, M. (2019). El Paradigma de Objetos a tu Alcance: Aprendiendo a resolver problemas, pensando en objetos. Amazon
Edition

Sznajdleder, Pablo (2017). Programacion Orientada a Objetos y Estructura de Datos a fondo. Implementacion de Algoritmos en
Java. Alfaomega Grupo Editor
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Complementaria:
Balagurusamy, E. (2006). Programacién orientada a objetos con C++, 32 Ed.Mc Graw Hill, Madrid.

Ceballos Sierra, Francisco Javier; (2007). Programacion Orientada a Objetos con C+, 42 Ed, Ra-Ma, Libreria y Editorial
Microinformatica,Espana.

Doyle, B (2013) C# Programming: From Problem Analysis to Program Design. Cengage Learning
Dean J. y Dean R. (2009) Introduccion a la programacioén con Java: McGraw Hill

Fernandez Sastre, Sergio (2006). Fundamentos de disefio y programacion orientada a objetos, Mc Graw Hill, México.
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