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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA:

Programacion Il es una asignatura del eje de formacién profesional, que se caracteriza por contribuir a la formacién de los elementos de competencia y
fortalecer las unidades de competencia en desarrollo de aplicaciones de software, especialmente con el paradigma orientado a objetos, desde los
fundamentos y principios, el uso aplicativo de herencia, polimorfismo apoyados por la plataforma de desarrollo JAVA. Se fortalece también con el uso de
interfaces gréaficas, métodos de almacenamiento de informacion, persistencia basica y programacion multitarea.

CONTRIBUCION DE LA ASIGNATURA A LA FORMACION PROFESIONAL:

Esta asignatura corresponde a la primera etapa del eje de formacioén profesional, desarrollando capacidades importantes para solucionar problemas del
mundo real, esferas de actuacion profesional, basandose en los principios y fundamentos del paradigma orientado a objetos, fortaleciendo el dominio de
una de las mas significativas plataformas de desarrollo en ambientes libres y propietarios.

RESULTADO DE APRENDIZAJE DE LA CARRERA (UNIDAD DE COMPETENCIA):

Desarrolla aplicaciones informatica basica que den solucién a problemas de la ingenieria, aplicando algoritmos y un lenguaje de programacién orientado
a objetos cumpliendo especificaciones con puntualidad y trabajo en equipo.

OBJETIVO DE LA ASIGNATURA:

Desarrollar aplicaciones utilizando conceptos de programacién orientada a objetos que faciliten al estudiante minimizar el uso de la memoria del
computador. Generando proyectos para la resolucién de problemas de ingenieria utilizando un lenguaje de programacioén especifico.

RESULTADO DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA: (ELEMENTO DE COMPETENCIA):

Desarrolla e implementa aplicaciones utilizando el paradigma orientado a objetos ,disefiando interfaces gréaficas y el uso te técnicas avanzadas de
programacion ,para solucionar problemas del entorno, usando plataforma de desarrollo JAVA y disefiando diagramas de clases .

2. SISTEMA DE CONTENIDOS Y RESULTADOS DEL APRENDIZAJE

UNIDADES DE CONTENIDOS

Unidad 1 Resultados de Aprendizaje de la Unidad 1

FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION Y PRINCIPIOS DE Utiliza técnicas de programacion orientada a objetos utilizando un IDE.
DISENO ORIENTADO A OBJETOS.

1.1. Introduccién
1.1.1. Paradigmas de Programacion
1.1.2. Definicién de clase y objeto

1.1.3. Herramienta IDE de programacion

1.2. Estructura general de un programa en Java
1.2.1. Identificadores y palabras reservadas
1.2.2. Tipos de datos primitivos
1.2.3. Tipos de datos referenciados (String y enum)
1.2.4. Conversion de tipos de datos
1.2.5. Constantes y variables
1.2.6. Jerarquia de operadores
1.2.7. Sentencias de control
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UNIDADES DE CONTENIDOS
1.3. ParadigmadelaP.0.0

1.3.1. Implementacion de clases

1.3.2. Atributos y métodos de una clase
1.3.3. Constructores

1.3.4. Métodos getters, setters

1.4. Excepciones

14.1. Entrada / salida de datos
1.4.2. Excepciones y errores

1.4.3. Propagacion de excepciones
1.4.4. Lanzamiento de excepciones

1.5. Arreglos estéticos

1.5.1. Array de tipos de datos primitivos
15.2. Array de Objetos
1.6. Paquetes
1.6.1. Declaracion
1.6.2. Paquetes incorporados
1.6.3. Importacion de paquetes

1.7. Librerias

1.7.1. Generacion de librerias
1.7.2. Incorporacién de librerias
Unidad 2 Resultados de Aprendizaje de la Unidad 2

Conoce el encapsulamiento, Asociacion, Agregacion, composicion, Herencia e
interfaces, Polimorfismo y clases abstractas que le permite implementar el
paradigma orientado a objetos

CARACTERISTICAS DE LA PROGRAMACION ORIENTADO A
OBJETOS

2.1. Encapsulamiento

2.1.1. Definicién
2.1.2. Clases internas
2.1.3. Acceso a los elementos de un paquete.

2.2. Diagrama de clases

2.2.1. Notacion UML
2.2.2. Asociacion
2.2.3. Agregacion
2.2.4. Composicion

2.3. Herencia

2.3.1. Definicién
2.3.2. Declaracién e implementacion
2.3.3. Jerarquia de clases.

2.4. Interfaces

2.4.1. Definicién
2.4.2. Declaracién e implementacion
2.4.3. Interfaces y polimorfismo.

2.5. Abstraccion
2.5.1. Clases abstractas
2.5.2. Métodos abstractos
2.6. Polimorfismo
2.6.1. Definicién

2.6.2. Asignacioén de objetos a variables de su superclase.
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UNIDADES DE CONTENIDOS

Unidad 3 Resultados de Aprendizaje de la Unidad 3

Aplicaciones enfocadas al paradigma de Programacion Visual utilizando

PROGRAMACION VISUAL : .
almacenamiento en archivos planos.

3.1. Interfaces gréficas de usuario

3.1.1. Componentes y objetos graficos
3.1.2. Gestion de eventos

3.1.3. Tablas

3.1.4. Menus

3.15. Formularios

3.2.  Arreglos dindmicos

3.2.1. Ndmeros randémicos
3.2.2. Colecciones
3.2.3. ArrayList
3.3. Manipulacién de archivos
3.3.1. Lectura y escritura de datos primitivos
3.3.2. Lectura y escritura de objetos

3. PROYECCION METODOLOGICA Y ORGANIZATIVA PARA EL DESARROLLO DE LA ASIGNATURA

(PROYECCION DE LOS METODOS DE ENZENANZA - APRENDIZAJE QUE SE UTILIZARAN)
1 Resolucion de Problemas
2 Estudio de Casos
3 Clase Magistral
4

Practicas de Laboratorio

PROYECCION DEL EMPLEO DE LA TIC EN LOS PROCESOS DE APRENDIZAJE
1 Material Multimedia
2 Aula Virtual

3 Herramientas Colaborativas (Google, drive, onedrives, otros)

4. TECNICAS Y PONDERACION DE LA EVALUACION

* En este espacio se expresaran las técnicas utilizadas en la evaluacién del proceso de ensefianza aprendizaje o
evaluacion formativa y sumativa.

o Las técnicas que se recomienda usar son: Resolucion de ejercicios, Investigacion Bibliografica, Lecciones oral/escrita,
Pruebas orales/escrita, Laboratorios, Talleres, Solucién de problemas, Préacticas, Exposicién, Trabajo colaborativo,
Examen parcial, Otras formas de evaluacion.

. Recordar que mientras mas técnicas utilicen, la evaluacion sera mas objetiva y el desempefio del estudiante se reflejara
en su rendimiento (4 o 5 técnicas).

. Para evaluar se debera aplicar la rabrica en cada una de las técnicas de evaluacién empleadas. Se debe expresar en
puntaje de la nota final sobre 20 puntos. No debe existir una diferencia mayor a dos puntos entre cada técnica de
evaluacion empleada.

. Enla modalidad presencial existen tres parciales en la modalidad a distancia existen dos parciales, toda la planificacion

de periodo académico se la realiza en funcién del nUmero de parciales de cada modalidad.

La ponderacion a utilizarse en la evaluacion del aprendizaje del estudiante sera la misma en las tres parciales.

Para la aprobacién de una asignatura se debe tener una nota final promedio de 14/20, en los tres o dos

5. BIBLIOGRAFIA BASICA/ TEXTO GUIA DE LA ASIGNATURA

Titulo Autor Edicion Afo Idioma Editorial
Pensa en java Eckel, Bruce - 2007 spa Madrid : Pearson
Profesional JAVA 2 v5.0 [sin autor] - 2005 spa Mad r d g Anaya
Multimedia
Jav_a TM 2: mterfgces graficas y Ceb_allos Sierra, Francisco ) 2006 spa México : Alfaomega
aplicaciones para internet Javier

México, D. F. : McGraw-

Introduccion a la programacion con JAVA Dean, John S. - 2009 Espafiol Hill Interamericana
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6. FIRMAS DE LEGALIZACION

FRANKLIN JAVIER MONTALUISA YUGLA
COORDINADOR DE AREA DE CONOCIMIENTO DIRECTOR DE CARRERA

FABIAN ARMANDO ALVAREZ SALAZAR
DIRECTOR DE DEPARTAMENTO
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