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Objetivo General: Al terminar el curso, el alumno sera capaz de disefiar en pseudocodigo y codificar en el lenguaje JAVA programas de computadora orientados a
objetos.

CONTENIDO DEL PROGRAMA

_— Hrs. Hrs. Referencia
Nombre del Tema Objetivos del tema Tema Subtemas Subtema | Libro, Capitulo
- 1.1 Disefio de algoritmos OO usando arreglos
o . El alumno aplicara los arreglos - . 5
1. Programacion orientada a objetos en el disefio de proaramas 10 unidimensionales 114
aplicando arreglos - prog 1.2 Disefio de algoritmos OO usando arreglos '
orientados a objetos. . . 5
bidimensionales
El alumno aplicaré la herencia 2.1 Herencia 1
2. Programacion orientada a objetos en el disefio de programas 5 2.2 Disefio del diagrama de clases con herencia |1 115
usando herencia orientados a objetos. 2.2.1 Superclases y subclases 1 '
2.3 Disefio de algoritmos OO usando herencia |2
El alumno aplicar el 3.1 Polimorfismo !
L . . 0 ap - 3.2 Disefio del diagrama de clases con 1
3. Programacién orientada a objetos polimorfismo en el disefio de . .
. . . . 5 polimorfismo 1 1,16
usando polimorfismo programas orientados a objetos. 32 1 Clases abstractas 1
3.3 Disefio de algoritmos usando polimorfismo | 2
Utilizar el entorno de desarrollo de
Java, asi como los principales 4.1 Desarrollo de programas 1 6.2
4. El lenguaje de programacion java editores y Aplicar las reglas de 5 4.2 El entorno de desarrollo de Java 2 4’1
sintaxis basicas del lenguaje de 4.3 Como escribir programas en Java 2 '
programacion Java
Identificar la estructura de un
codigo en q§va. los tipos de 5.1 Estructura de un programa 1
datos primitivos y su correcta 5.2 1dentificadores 1 1,10
5. Elementos bésicos de los programas | definicion Utilizar los o . 6,4
- o 5 5.3 Tipos, variables y valores 1
en java operadores aritméticos, 5.4 Expresiones 1 4,4
relacionales y logicos, para -4 EXPIEsIo .
. . 5.5 Conversiones de tipos 1
construir y evaluar expresiones
correctamente
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Identificar los elementos 6.1 Estructura de una clase 1 6.9
. . bésicos del paradigma 5 6.2 Atributos 1 3’6
6. Clases y objetos en java orientado a objetos dentro del 6.3 Métodos 1 110
cddigo de Java 6.4 Constructores 2 '
7.1 Paquetes 2
Utilizar las librerfas principales 7.2 Clases predefinidas 3
7. Utilizacion de clases del lenguaje Javay su 5 7.2.1 Clases wrappers 3,11
implementacion 7.2.2 Clase String y StringBuffer 3,4
8. Estructuras de control Identificar las estructuras de 8.1 Estructuras de seleccion 4 3,5
' control e implementarlas en el 10 8.2 Estructuras de repeticion 4 3,15
disefio de soluciones. 8.3 Manejo de excepciones 2 3,7
El alumno sera capaz de crear, 9.1 Creacién de Archivos de Texto 1
9. Archivos recuperar y manipular archivos 5 9.2 Lectura de Archivos de Texto 1 58
' de texto directamente de un 9.3 Actualizacion de Archivos de Texto 1 '
medio de almacenamiento. 9.4 Uso de Archivos para guardar capturas 2
Utilizar las estructuras de datos 391
10. Estructuras de almacenamiento avanzadas, asi como los 10.1 Arreglos unidimensionales 2 3,8
avénzadas paquetes Generics y 5 10.2 Arreglos multidimensionales 2 3’9
Collections de las librerias de 10.3 Clase Vector 1 4’21
Java ’
Resolver problemas 11.1 Composicion 4 Varios. lo
11. Solucién de problemas utilizando pomlputamonzlesi 112 Helr_enu?_ 3 importante son
clases avanzadas 'mp emgnt_an 0 1as . 20 11.3 Polimorfismo 3 los problemas
caracteristicas del paradigma 11.4 Clases abstractas 3 de eiemplo
orientado a objetos. 11.5 Interfaces 2 1emp

Notas:

La suma de las horas es de 80 por ser una materia de 5 horas semana mes. Incluidas 4 horas para los cuatro examenes ordinarios. Ademas cabe aclarar que

en el momento de elaborar el cronograma de cada semestre, se debe hacer un ajuste en el nUmero de horas, por los dias inhabiles.
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METODOLOGIA Y RECURSOS DIDACTICOS

Exposicidn del maestro y solucién de problemas en clase.

Utilizacion de UML Bésico en la descripcion de los problemas dados en clase y dejados como ejercicios extra clase.

Tareas extractase para practicar los conceptos vistos en clase.

Trabajo Final que involucre un proyecto en equipo. Donde los estudiantes apliquen los principios de programacion en la solucion de un
problema tedrico.

Los Primeros 3 Temas seran en Pseudocddigo, continuando con los contenidos de Introduccion a la I1SI, y se recomienda hacer una
transicion hacia el lenguaje utilizando durante un tiempo algoritmos en pseudocodigo y su implementacion en Java.

Se recomienda la utilizacién de una plataforma de desarrollo de programas JAVA como NetBeans o Eclipse.

Nota: Queda a criterio del maestro si las tareas tienen algun valor en los primeros 4 examenes; o bien, si son obligatorias para tener
derecho a presentar los exdmenes, en caso de no programarse el examen departamental, se deberd aplicar un examen final global
PRACTICO

FORMA DE EVALUACION

- A exAmenes Y Tareas ......covvviieenenireieiinannan, 65%
o Primer examen TEMAS del 1 al 6
o Segundo examen TEMAS del 7 al 10
o  Tercer examen TEMAS del 11 al 12
o Cuarto examen TEMA 13

- Trabajofinal.........coooiiii 15 %
- Examen departamental ...................coiiiinnnn. 20%
100 %

PERFIL ACADEMICO DEL MAESTRO

Profesionista con formacion a nivel licenciatura y/o postgrado en area de Computacion o Informatica con experiencia en el manejo de la
programacion orientada a objetos usando técnicas de disefio de programas orientados a objetos.
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