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DESCRIPCION:
El curso proporciona una comprension acerca del paradigma orientado a objetos, enfocandose
en el modelado, principios y conceptos clave, permitiendo a los estudiantes desarrollar
habilidades para la solucion de problemas mediante la interpretacion de la realidad usando un
lenguaje de programacion.

COMPETENCIAS PARA DESARROLLAR:

B4. Transformacion Digital

Transforma la cultura digital en la sociedad, en las organizaciones e instituciones educativas paral
aprovechar al maximo el potencial de las tecnologias y herramientas digitales; propiciar su uso responsable|
y ético que estimule la creatividad, innovacion, la comunicacion efectiva y el trabajo colaborativo €
interdisciplinar en la solucion de problemas de la sociedad digital; promoviendo la privacidad y la seguridad,
asi como el respeto a los derechos de autor y la propiedad intelectual.

P1. CIENCIAS E INGENIERIA. Aplica los conocimientos y metodologias para el planteamiento y
resolucion de problemas complejos de las ciencias naturales y de la ingenieria, para la toma de decisiones
en un contexto de responsabilidad social y del medio ambiente.

E1. DISENO Y DESARROLLO DE SOFTWARE. Utilizar en el disefio y desarrollo de software, integrando
algoritmos avanzados y estructuras de datos para crear soluciones de software robustas y de calidad.
Implica una comprension profunda de los principios de programacion, un enfoque metddico para la
solucion de problemas y la capacidad de adaptar y mejorar continuamente las practicas de desarrollo para
satisfacer las cambiantes necesidades tecnoldgicas y las demandas de los diversos sectores.
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P1. UNIDAD 1: Analiza 'y e C(Clase Resolucion de
CIENCIAS E | EUNDAMENTOS DE desarrolla los interactiva ejercicios de
INGENIERIA | LA ) conceptos Maestro - clase a través
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1.2 Aspectos
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orientada a
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1.2.1 Descripcién de
la realidad mediante
objetos (principio de
Abstraccion).

1.2.2 Estructura

S contra objetos.
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programacion
orientada a objetos.
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un lenguaje de
programacion

orientado a objetos.

1.3.1 Estilo de
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1.3.3 Configuracion
del ambiente de

lenguaje de
programacion
y su interfaz
de desarrollo.
e Ejercicios
practicos del
tema
desarrollados
en clase en
forma
individual o
grupal.

Presentacion de
un programa
computacional
aplicando los
conceptos
presentados
para la
finalizacion del
objeto de
estudio.




desarrollo.
1.3.4 Gestores de
paquetes.




del lenguaje,
adquiriendo
conocimiento
s soélidos en
la
programacio
n utilizando
lenguajes y
paradigmas
de
programacio
n relevantes
para la
industria.

B4.1
Desarrolla
habilidades
digitales de
forma critica
que
impacten
positivament
e en la vida
cotidiana y
en las
organizacion
ese
instituciones
para la
comunicacio
n efectiva en
entornos
digitales.

1.3.5 Gestores de
construccion.

1.4. Modelado de
objetos mediante
clases (Abstraccion).
1.4.1 Anatomia de una
clase.

1.4.2 Propiedades.
1.4.3 Instancias.

1.4.3 El constructor.
1.4.4 Sobrecarga.
1.4.5 Métodos de
instancia.

1.4.6 Métodos de
clase.

1.4.7 Enumeradores.
1.4.8 Concatenacio

n vs interpolacion.
1.4.9 Recolector de
basura.




UNIDAD Il. OTROS
PRINCIPIOS Y
ESTRUCTURAS DE
LA PROGRAMACION
ORIENTADA A
OBJETOS.

2.1 Encapsulamiento.
2.1.1 El alcance
(scope).

2.1.2 Métodos get y
set.

2.1.3 Clases envoltorio
(wrapper).

2.1.4 Composicion.
2.1.5 Delegacion.

2.2 Herencia.

2.2.1 Concepto

de herencia.

2.2.2 Jerarquia de
clases.

2.2.3 Sobreescritura.
2.2.4 Utilidad de la
herencia.

Emplea los
conceptos de
herencia,
polimorfismo e
interfaces en el
desarrollo de
programas

computacionales.
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computacional
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conceptos
presentados
para la
finalizacion del
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estudio.




2.3 Polimorfismo.
2.3.1 Concepto de
polimorfismo.
2.3.2 Propiedades
contra
comportamientos.
2.3.3 Interfaces.
2.3.4 Clases
abstractas.

2.3.5 Reflexién de
propiedades y
métodos.

2.3.6 Generics.

2.3.5 Utilidad del
polimorfismo.

2.4 Manejo de
excepciones
2.4.1 Concepto de
excepciones.
2.4.2 Excepciones
predefinidas.
2.4.3 Excepciones
definidas por el

programador.
UNIDAD III. EL Aplica técnicas de Clase Resolucion de
LENGUAJE modelado para interactiva ejercicios de
UNIFICADO DE crear diagramas Maestro - clase a través de
MODELADO (UML). que expresan el Alumno. programas
disefio de Uso de computacionale
3.1 Introduccién a componentes de recursos s desarrollados
UML. software. en un lenguaje

3.1.1 Conceptos de
disefio de programas
orientados a objetos.
3.1.2 UML y su funcién
en el modelado y disefio
orientados a objetos.
3.1.3 Conceptos de
modelado

especificados por

UML.

3.2 Tipos de
diagramas.
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S

Uso de un
lenguaje de
programacion
y su interfaz
de desarrollo.
Ejercicios
practicos del
tema
desarrollados
en clase en
forma
individual o
grupal.

de
programacion.

Presentacion de
un programa
computacional
aplicando los
conceptos
presentados para
la finalizacion del
objeto de estudio.




3.2.1 Diagrama de
clases.

3.2.2 Diagrama de
componentes.

3.2.3 Diagrama de
estructura compuesta.
3.2.4 Diagrama de
estructura paquetes.
3.2.5 Diagrama de
estructura de objetos.
3.2.6 Diagrama de
actividades.

3.2.7 Diagrama de
secuencia.

3.2.8 Diagrama de
casos de uso.
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Primer parcial 30%

o Desarrollo y revision de ejercicios en
clase 40%

. Tareas diversas 20%

L Presentacién de programa
computacional 40%

Segundo parcial: 30%

. Desarrollo y revision de ejercicios en
clase 30%

. Tareas diversas 20%

L Presentacion de programa
computacional 50%

Tercer Parcial: 40%

. Desarrollo y revision de ejercicios en
clase 20%

. Tareas diversas 20%

. Presentacion de programa
computacional 60%

Se usararubrica parala entregay
presentacion de programa computacional
realizado.

El lenguaje de programacién a utilizar se
indicara por medio de la academia

correspondiente a la materia.

Calificacién minima 7.0
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UNIDAD I:
FUNDAMENTOS DE
LA
PROGRAMACION
ORIENTADA A
OBJETOS.

UNIDAD Il. OTROS
PRINCIPIOS Y
ESTRUCTURAS DE
LA
PROGRAMACION
ORIENTADA A
OBJETOS.

UNIDAD  IlII. EL
LENGUAJE
UNIFICADO DE
MODELADO (UML).




