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SYLLABUS

PROYECTOS CURRICULAR: Ingenieria de sistemas

NOMBRE DEL DOCENTE:

ESPACIO ACADEMICO (Asignatura) : Programacion Orientada a objetos

Obligatorio ( X)) ; Basico( X) Complementario () cODIGO: 10

Electvo ( ) Intrinsecas ( ) Extrinse

cas( )

NUMERO DE ESTUDIANTES:

GRUPO:

NUMERO DE CREDITOS: Tres (3)

TIPODE CURSO: TEORICO ()
Alternativas metodoldgicas:

PRACTICO()  TEO-PRAC (X)

Clase Magistral (X), Seminario ( ), Seminario - taller (), Taller (X), Practicas (X), Proyectos Tutoriados (),

Otro:

HORARIO:

DIA HORAS

SALON

|. JUSTIFICACION DEL ESPACIO ACADEMICO

Competencias del perfil a las que contribuye la
asignatura

Esta asignatura contribuye al desarrollo de la
competencia “Resuelve problemas computacionales
algoritmicamente” que se encuentra en el dominio de
“programaciéon” del area “béasicas de ingenieria” del
proyecto curricular de ingenieria de sistemas.

Contribucién a la formacion

En este espacio académico se establecen las bases de
la aplicacién del paradigma orientado a objetos y se le
brindan al estudiante las herramientas para la aplicacion
de los principios y caracteristicas de este paradigma
para fortalecer en el estudiante las habilidades en el
desarrollo de programas computacionales. Estas
habilidades se reconocen como claves dentro del
dominio del perfil de “Programacion”.




Puntos de apoyo para otras asignaturas

En Ingenieria de Sistemas herramienta fundamental
para:

e Estructura logica conceptual basada en
paradigmas de programacion.

» Programacion orientada a objetos, Programacion
avanzada y modelos de programacion.
Ingenieria de software. Bases de datos, Redes,
Ciencias de la computacion.

En Ingenieria Industrial herramienta fundamental para:

* Programacion lineal, gestion tecnolégica, teoria
de colas y simulacién, programacion y control de
produccién, logistica, gestion de operaciones.

En Ingenieria Catastral herramienta fundamental para:

e SIG, bases de datos, interfaces SIG

En Ingenieria Eléctrica herramienta fundamental para:

« Area de circuitos, area de electronica,

probabilidad y estadistica, sistemas
dindmicos, redes de comunicaciones, digitales,
herramientas computacionales, campos,

generacion hidraulica y generacién térmica.

En Ingenieria Electronica herramienta fundamental para:

e Sobre escritura, variables polimérficas vy
genericidad.

» Entiende las relaciones entre los distintos tipos
de polimorfismo.

» Entiendo los mecanismos de gestion de errores
gue ofrecen algunos lenguajes de programacion.

» Entiende el concepto de concurrencia.
» Entiende el concepto de persistencia.

» Entiende y aplica los conceptos basicos sobre
modelado de datos.




Entiende los conceptos basicos sobre manejo de
puertos.

Entiende los conceptos basicos sobre modelado.

Entiende y aplica los conceptos basicos sobre
aplicaciones en ambiente web.

Requisitos previos

Programacién basica

Competencias transversales a las que contribuye la
asignatura:

El alumno tiene la capacidad de discernir que
tecnologia debe utilizar para la resolucién de
problemas particulares.

Comunica ideas de manera clara de forma oral o
escrita.

Actla estratégicamente dentro de un grupo de
trabajo para el desarrollo de proyectos.

OBJETIVO GENERAL

Presentar al estudiante la conceptualizacion y aplicacién del paradigma orientado a objetos, enfatizando en
los elementos conceptuales propios de este que permitan plantear y aplicar modelos bien formados utilizando

un lenguaje de programacion orientado a objetos

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Determinar los tipos de aplicacién y las situaciones en las que se debe aplicar el paradigma orientado

a objetos.

2. Comprender, interpretar y analizar el cambio de enfoque en el modo de resolver problemas que
supone el uso del paradigma orientado a objetos respecto a otros paradigmas.

3. Aplicar los conceptos del paradigma de programacion orientada a objetos tales como: polimorfismo,
encapsulamiento, herencia, sobrecarga, funciones virtuales, etc.

4. Manejar adecuadamente conceptos tales como: recursividad, objetos transientes, residentes y
persistentes; generalizacion y generacidad; clases plantillas; asociacion, agregacion y composicion.

5. Identificar problemas de: portabilidad, efectos colaterales y transparencia referencial.

6. Comprender la enorme importancia de crear software fiable, reutilizable y mantenible.

7. Dominar estrategias basicas de reutilizacion como son el uso de librerias o paquetes de software.

8. Aplicar el modelo orientado a objetos en programacién de dispositivos de cémputo.




PROGRAMA SINTETICO

1. Introduccién al paradigma Orientado a Objetos

1.1. El progreso de la abstraccién

1.2. El paradigma orientado a objetos

1.3. Lenguajes orientados a objetos

1.4. Metas del paradigma orientado a objetos

2. Fundamentos de la programacion orientada a objet  os

2.1. Clases

2.2.  Atributos

2.3.  Operaciones (métodos)

2.4.  Encapsulacion y ocultamiento de la informacion.
2.5.  Modularidad (criterios, principios y reglas)

2.6.  El concepto de interfaz

2.7.  El concepto de objeto

2.8. Metaclases

2.9. Eldisefio de aplicaciones OO

2.10. Relaciones entre clases y relaciones entre objetos
2.11. Documentacion del cédigo

3. Herencia y polimorfismo

3.1.  Introduccion a la Herencia

3.2.  Herencia Simple

3.3.  Herencia Mdltiple

3.4. Herencia de Interfaz

3.5. Herencia de Implementacién

3.6. Beneficios y costes de la herencia
3.7. Eleccidn de la técnica de reutilizacién
3.8.  Polimorfismo y reutilizacion

3.9. Sobrecarga

3.10. Polimorfismo en jerarquias de herencia
3.11. Variables Polimdrficas

3.12. Genericidad

4. Gestion de errores y otras caracteristicas

4.1. Gestion de errores

4.2.  Concurrencia

4.3. Persistencia

4.4, Persistencia con serializacion
4.5, Persistencia con archivos
4.6. Recogiendo la basura

5. Temas complementarios

5.1. Conceptos basicos sobre modelado de datos y persistencia.
5.2.  Conceptos basicos sobre manejo de puertos.

5.3.  Conceptos basicos sobre modelado.

5.4. Conceptos basicos sobre aplicaciones web.




Ill. ESTRATEGIAS

Metodologia Pedagdgica y Didactica:
» Asistencia a clases expositivas y de discusion
« Elaboracién y lectura de paper (documentacion).

» Se debe procurar incentivar el trabajo de grupo mas que el trabajo individual. (se recomienda
trabajar en grupos de dos o tres estudiantes)

» Implementacion y prueba de prototipos (programas) en laboratorio de computacién

Horas I—_|0ras Horas Total Horas Estud.te/sem Créditos
Lectivas/sem | Estud.te/sem
TIPO DE (TD+TC+
CURSO TD | TC |TA (TD+TC) TA) X 16 semanas
2 4 6 6 12 192 3

Trabajo Presencial Directo (TD): trabajo de aula con plenaria de todos los estudiantes.

Trabajo Mediado_Cooperativo (TC): Trabajo de tutoria del docente a pequefios grupos o de forma
individual a los estudiantes.

Trabajo Auténomo (TA): Trabajo del estudiante sin presencia del docente, que se puede realizar en
distintas instancias: en grupos de trabajo o en forma individual, en casa o en biblioteca, laboratorio, etc.)

IV. RECURSOS

Medios y ayudas:
» Aula normal con pizarrén para sesiones de catedra y para sesiones de discusion.
» Disponibilidad para acceder a proyector multimedia.
» Laboratorio de computacion, para las sesiones de laboratorio.
» IDE’s para desarrollar en java (Eclipse, Netbeans, ...)
» Pagina web para publicar material didactico, guias de ejercicios, soluciones, tareas, etc.
» Acceso al material bibliografico recomendado.

* Asignacién de una persona que tenga las plenas competencias del curso (monitor) para asesorar a
los estudiantes en dudas durante las sesiones del laboratorio de computacion.

BIBLIOGRAFIA

TEXTOS GUIA

» Bertrand Meyer. Construccion de Software Orientado a Objetos. Prentice Hall.

» Bruce Eckel. Thinking Java. Pretince Hall

* Deitel & Deitel. Java2 How To Program. Prentice Hall.




TEXTOS COMPLEMENTARIOS

e Agustin Froufe Quintas. Java 2 Manual de usuario y tutorial. Alfaomega.
e Horstmann Cornell, Core Java 2 vol 1y vol 2. Pretince Hall.

e Horstmann Cornell, Core Java 1. Pretince Hall.

PAGINAS DE INTERNET

» http://download.oracle.com/javase/6/docs/api/

» http://download.oracle.com/javase/6/docs/

V. ORGANIZACION /TIEMPOS

Espacios, tiempos, agrupamientos:

1| Introduccion al paradigma Orientado a Objetos

El progreso de la abstraccion

El paradigma orientado a objetos

Lenguajes orientados a objetos

Metas del paradigma orientado a objetos

Fundamentos de la programacion orientada a
objetos

Clases

Atributos

Operaciones (métodos)

Encapsulacién y ocultamiento de la informacion.

Modularidad (criterios, principios y reglas)

El concepto de interfaz

El concepto de objeto

Metaclases

El disefio de aplicaciones OO

Relaciones entre clases y relaciones entre objetos

Documentacién del codigo

3| Herencia y polimorfismo

Introduccién a la Herencia

Herencia Simple

Herencia Mdltiple

Herencia de Interfaz

Herencia de Implementacion

Beneficios y costes de la herencia

Eleccién de la técnica de reutilizacion

Polimorfismo y reutilizacion

Sobrecarga

Polimorfismo en jerarquias de herencia

Variables Polimoérficas

Genericidad

4| Gestién de errores y otras caracteristicas




Gestion de errores

Concurrencia

Persistencia

Persistencia con serializacion

Persistencia con archivos

Recogiendo la basura

5| Temas complementarios

Conceptos basicos sobre modelado.

Conceptos basicos sobre manejo de puertos.

Conceptos basicos sobre modelado de datos y
persistencia en base de datos.

Conceptos basicos sobre aplicaciones web.

VI. EVALUACION

TIPO DE EVALUACION FECHA PORCENTAJE

PRIMER
CORTE

SEGUNDO
CORTE

TERCER
CORTE

30.00%

ASPECTOS A EVALUAR DEL CURSO

» Claridad y entendimiento de los conceptos.

* Que se haya identificado correctamente el problema y que el modelo lo represente adecuadamente.
* Que la solucion disefiada resuelva el problema.

» Apego a la formalidad y estandares requeridos.

* Que el analisis de correccién sea exhaustivo.

* Que el prototipo corresponda al modelo disefiado y no presente errores de sintaxis.

» Laasistencia a las clases magistrales y a los laboratorios.

» El esfuerzo y dedicacion en la resolucion de problemas.

* Que la documentacion permita reconocer la forma en que se ha abordado el problema y la estructura
del programa implementado.

» Enlas pruebas escritas se consideran en forma parcial los aspectos considerados en proyectos de
programacion bajo problemas que requieren un menor tiempo de desarrollo y en una modalidad que
no requiere uso del computador, asi como la comprensién conceptual.




ASESORIAS: FIRMA DE ESTUDIANTES

NOMBRE

FIRMA

CODIGO

FECHA

1.

2.

3.

FIRMA DEL DOCENTE

FECHA DE ENTREGA:




