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ll. PROPOSITO GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

La orientacion a objetos ofrece mejoras de amplio alcance en la forma de disefio, desarrollo y mantenimiento del software ofreciendo
una solucién a largo plazo a los problemas y preocupaciones que han existido desde el comienzo en el desarrollo de software: la
falta de portabilidad del cédigo y reusabilidad, cédigo que es dificil de modificar, ciclos de desarrollo largos y técnicas de codificacion
no intuitivas.

El proposito general del curso es disefiar aplicaciones que transporten objetos reales a abstracciones de codigo, relacionando estos
objetos por medio de asociaciones y/o generalizaciones, entre otras relaciones, e implementandolos a través del uso de algun
lenguaje orientado a objetos.

[ll. COMPETENCIA (S) DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Analizar y solucionar un problema mediante el desarrollo de aplicaciones orientadas a objetos en colaboracién con un equipo de
trabajo que valore un conjunto de soluciones propuestas en forma objetiva y honesta.

IV. EVIDENCIA (S) DE DESEMPENO

realizados a dicha solucion.
e Documentar de manera formal las soluciones desarrolladas.
¢ Instrumentacion de las soluciones desarrolladas en un lenguaje de programacion orientado a objetos

|
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V. DESARROLLO POR UNIDADES

Nombre de la unidad: Competencia:
I. Introduccion. Comparar la programacion orientada a objetos dentro del &mbito de las técnicas de

programacién en base a las aplicaciones tipicas en las que es utilizada esta técnica.

Contenido tematico Duracién ( 6 horas)
1. Evolucion de la programacion [1 horas].

2. Tecnologia [1 horas].

3. Técnicas de programacion [4 horas].
a. Estructurada.
b. Procedimental.

¢. Orientada a Objetos.




Nombre de la unidad:
1. Conceptos Orientados a Objetos

Competencia:

Comprender la importancia de la técnica de Orientacion a Objetos
definiendo sus principales caracteristicas que le permitan al estudiante la
seleccidn de este paradigma de programacion.

Contenido tematico

1. Objeto [6].

2. Clase [3].

3. Mensajes [2]

4. Ventajas de Orientacion a Objetos [1].

Duracion (12 horas)




Nombre de la unidad: Competencia:
I11. Desarrollo Orientado a Objetos Plantear soluciones a problemas hipotéticos utilizando los conceptos del
desarrollo orientado a objetos.

Contenido tematico Duracion (18 horas)
. Abstraccion [2 horas].

. Encapsulamiento [2 horas].

. Polimorfismo [2 horas].

. Hibridos [4 horas].

1
2
3
4. Herencia [4 horas].
5
6. Relaciones [4 horas].




Nombre de la unidad:

IV. Programacidn Orientada a Objetos.

Competencia:

Utilizar los conceptos de Orientacién a objetos en un lenguaje de
programacion que soporte este paradigma que le permitan obtener la
experiencia en el desarrollo de aplicaciones orientadas a objetos.

Contenido tematico

1.

Creacion de clases [2 horas].

2. Encapsulamiento [2 horas].
3. Polimorfismo [4 horas].

4.
5
6
7

Herencia Simple [4 horas].

. Herencia Multiple [4 horas].
. Paguetes [4 horas].

. Reutilizacién de cédigo [4 horas].

Duracion (28 horas)




Nombre de la unidad: Competencia:

V. Aplicaciones. Aplicar los conceptos avanzados de la programacién orientada a objetos
en la solucion de problemas de la vida real a traves de la implementacion
de un sistema de cémputo.

Contenido tematico Duracion (32 horas)
1. Interfaces de usuario [8 horas].

2. Colecciones de objetos [4 horas].
3. Flujos [4 horas].

4. Excepciones [2 horas].

5. Hilos [6 horas].

6. Trabajo en red [8 horas]




VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS

No. de Competencia(s) Descripcion Material de Duracion
Practica Apoyo
El alumno conocerd la posicion de | Los alumnos, organizados en pequefios grupos, realizardn | Libros 1 semana para
la programacion orientada a | una investigacion sobre las técnicas de programacion | Internet investigacion
1 objetos dentro del dmbito de las | (incluyendo un ejemplo, los lenguajes, y las ventajas y 10 minutos para la
' técnicas de programacién en base | desventajas). En forma individual se realizard un reporte presentacion
a las aplicaciones tipicas en las | sobre la situacion de la programacion orientada a objetos en 1 dia para el reporte
que es utilizada esta técnica la actualidad.
El alumno identificarda las | El alumno realizard ejercicios sobre la definicion de | Libros Ejercicios diarios de
principales caracteristicas de la | conceptos y su relacién con la vida real. Destacara las | Internet 15 minutos.
técnica de Orientacion a Objetos | diferencias en utilizar estos conceptos en la vida diaria y | Papel
2. evaluando las causas por las que se | desde el punto de vista de computacion.
vuelve importante el paradigma de
la programacion orientada a
objetos.
e El alumno desarrollarda una solucién a un problema | Papel 1 semana con
El alumno utilizard los conceptos | . . . . . ..
. . hipotético planteado por el profesor. En este se deberadn | Diapositivas | revisiones por clase.
del desarrollo orientado a objetos . - . ;
3. o destacar los componentes necesarios para la solucién asi 10 minutos de
para plantear una solucion de L . .
o como un modelo para visualizar dicha solucion. Estos exposicion.
problemas hipotéticos. .
modelos deberan ser expuestas al grupo.
L . El alumno desarrollara un sistema de cémputo en el cual se | Internet 2 semanas para el
El alumno dominard una técnica | . ° . .
. visualice el modelo desarrollado para establecer la solucion | Computadora | desarrollo con
para implementar los conceptos de - -
4. - iy X de un problema. Lenguaje de | revisiones por clase.
Orientacion a objetos en un . )
. - programacion |15 minutos  para
lenguaje de programacion S
exposicion.
. I El alumno planteard un problema real observado y | Papel 2 semanas para el
El alumno identificard problemas . . . - . .
, .. | desarrollard una solucion. Dicha solucién sera desarrollada | Computadora | planteamiento.
reales y desarrollara una solucién X . . - .
5. en papel e implementada en algun lenguaje de programacion. | Lenguaje de |1 semana para el

del mismo desde la perspectiva de
orientacién a objetos.

programacion

desarrollo.




VI. METODOLOGIA DE TRABAJO

Las clases en el aula se impartiran en el horario establecido por el centro, en ellas el profesor expondra los contenidos del
temario de la asignatura. En las primeras lecciones del curso se concentrara un maximo nimero de conceptos teéricos. La
distribucion de los temas determina una metodologia de ensefianza ciclica, en la que los mismos conceptos se abordan de forma
recurrente a lo largo del curso.

Se utilizaran tres tipos de clases: las de teoria, las de problemas y las de laboratorio o practicas. Las clases de teoria son

aquellas en las que el profesor expone los principales conceptos tedricos. Las clases de problemas se centran en la resolucion
de ejercicios y ejemplos. Las clases de practicas se realizaran en el laboratorio, en estas clases cada alumno tendra que
implementar en un lenguaje de programacién orientado a objetos, 1os ejercicios propuestos.

Los alumnos, al final del semestre, realizan trabajos sobre problemas reales.

Normalmente los trabajos se desarrollan en equipos solicitando reportes de los resultados obtenidos y las observaciones

realizadas.

VIl. CRITERIOS DE EVALUACION

Examenes por unidad. Después de cada unidad el maestro realizara un examen. Después del segundo examen se considera que
el estudiante no ha olvidado sus conocimientos y probablemente se utilice informacidn vistas en exdmenes pasados.

Tareas por semana. Estas tareas tienen un nivel medio de complejidad, por tal razon merecen un porcentaje dentro de las
evaluacion.

Ejercicios en clase. Tareas diarias.

Proyecto final. Es un sistema computacional que utilice los conceptos vistos en case en la resolucion de un problema de la vida
real.
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