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1. DATOS DE LA ASIGNATURA

	Nombre de la asignatura: 
	
	PROGRAMACIÓN ORIENTADA A OBJETOS

	Carrera: 
	
	INGENIERIA EN SISTEMAS COMPUTACIONALES

	Clave de la asignatura:
	
	SCM-0427

	Horas teoría-Horas práctica-Créditos:
	
	3-2-8


2. UBICACIÓN DE LA ASIGNATURA

2.1. Relación con otras asignaturas del plan de estudio.

	ANTERIORES
	
	POSTERIORES

	Asignaturas
	Temas
	
	Asignaturas
	Temas

	Fundamentos de

programación
	Requiere del

dominio de todos

los temas para

poder desarrollar

modelos
	
	Estructura de datos
	


2.2. Aportación de la asignatura al perfil del egresado.
Aplica la programación orientada a objetos en la solución de problemas reales que impliquen el desarrollo de software.

3. OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DEL CURSO 

El estudiante aprenderá tópicos avanzados de programación orientada a objetos y su implementación por medio de un leguaje de programación, que sirvan como base para cursos posteriores donde se desarrollaran sistemas computacionales.
4. PLANEACIÓN DIDÁCTICA POR UNIDAD

	4.1
	Unidad:
	1
	
	Tema:
	Arreglos unidimensionales

y multidimensionales.


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidades I y II

	El estudiante conocerá la representación interna de los arreglos unidimensionales.  Así mismo, será capaz de aplicarlos al construir modelos y desarrollar aplicaciones de software que requieran de estos.
	
	Examen                      60 %

Practicas y Tareas      40 % 


	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	1.1


	Arreglo Unidimensionales listas

(vectores).

1.1.1 Conceptos básicos.

1.1.2 Operaciones.

1.1.3 Aplicaciones.
	1. Modelar Objetos del mundo real que requieran de arreglos

2. Desarrollar los  algoritmos de manipulación de los arreglos para realizar operaciones básicas.

3.  Representar un arreglo por medio de una clase, que incluya los métodos que

representan sus  peraciones básicas.

4. Desarrollar un programa que implemente la clase –arreglo- y que interactué con otras clases
	El estudiante desarrollará la clase Array incluyendo todas las operaciones básicas que operan sobre un arreglo, tales como crear, insertar, eliminar, recorrer, buscar, modificar y destruir.
	15

	1.2
	Arreglo bidimensional.

1.2.1 Conceptos básicos.

1.2.2 Operaciones.

1.2.3 Aplicaciones.
	
	
	

	1.3
	Arreglo Multidimensional.

1.3.1 Conceptos básicos.

1.3.2 Operaciones.

1.3.3 Aplicaciones.
	
	
	


	Bibliografia:
	
	Recurso Didáctico:

	· J Deitel y Deitel. Como programar en Java. Ed. Prentice Hall.
· Luis Joyanes Aguilar, Matilde Fernández Azuela, Java 2 Manual de Programación, Ed. McGraw Hill

· F. Javier Moldes, Java 2 v 5.0 Guía práctica para usuarios. Ed. Anaya

	
	Computadora

Cañón

Pintarrón

Lápiz y papel


	4.1
	Unidad:
	2
	
	Tema:
	Métodos y Mensajes


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidades I y II

	Desarrollará clases que permitan implementar objetos que puedan comunicarse entre si por medio de mensajes parametrizados
	
	Examen                      60 %

Practicas y Tareas      40 % 


	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	2.1

2.2

2.3

2.4

2.5

2.6

2.7

2.8

2.9
	Atributos const y static.

Concepto de método.

Declaración de métodos.

Llamadas a métodos (mensajes).

Tipos de métodos.

2.5.1 Métodos const, static.

2.5.2 Métodos normales y volátiles.

Referencia this.

Forma de pasar argumentos.

Devolver un valor desde un método.

Estructura del código.
	1. Buscar la información sobre las diferentes formas en que puede

implementarse un método.
2. Explicar los distintos tipos de

parámetros que soportan los métodos.

3. Realizar una práctica donde se incluya

el uso de mensajes entre objetos.


	El estudiante comprenderá la forma de comunicación entre

objetos de la misma clase o de diferente clase, donde por lo

menos una de ellas se encuentra dentro de una librería o

paquete de utilerías y ha sido definida por el alumno.

Además, será capaz de enviar diferente tipos de mensajes.


	15


	Bibliografia:
	
	Recurso Didáctico:

	· J Deitel y Deitel. Como programar en Java. Ed. Prentice Hall.
· Luis Joyanes Aguilar, Matilde Fernández Azuela, Java 2 Manual de Programación, Ed. McGraw Hill

· F. Javier Moldes, Java 2 v 5.0 Guía práctica para usuarios. Ed. Anaya

	
	Computadora

Cañón

Pintarrón

Lápiz y papel


	4.1
	Unidad:
	3
	
	Tema:
	Constructor, Destructor


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidades III y IV

	Comprenderá la función y las ventajas de los métodos constructores y

destructores, y los aplicará en las clases


	
	Examen Práctico        60 %

Practicas y Tareas      40 % 


	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	3.1

3.2

3.3

3.4
	Conceptos de métodos constructor y destructor.

Declaración de métodos constructor y  destructor.

Aplicaciones de constructores y destructores.

Tipos de constructores y destructores.


	1. Buscar la información sobre las

características de los métodos constructores y destructores.

2. Comparar las soluciones cuando se

utilizan constructores y destructores

contra soluciones donde no se utilizan.

3. Hacer una practica donde se apliquen

constructores y destructores.

	El estudiante comprenderá los conceptos de los métodos constructor y destructor, además será capaz de implementarlos en la definición de una clase para optimizar el desempeño de la misma.


	10


	Bibliografia:
	
	Recurso Didáctico:

	· J Deitel y Deitel. Como programar en Java. Ed. Prentice Hall.
· Luis Joyanes Aguilar, Matilde Fernández Azuela, Java 2 Manual de Programación, Ed. McGraw Hill

· F. Javier Moldes, Java 2 v 5.0 Guía práctica para usuarios. Ed. Anaya

	
	Computadora

Cañón

Pintarrón

Lápiz y papel


	4.1
	Unidad:
	4
	
	Tema:
	Sobrecarga


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidades III y IV

	Comprenderá la filosofía, uso y la forma de implementar la sobrecarga tanto de métodos como de operadores.


	
	Examen                      60 %

Practicas y Tareas      40 % 


	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	4.1

4.2

4.3


	Conversión de tipos.

Sobrecarga de métodos.

Sobrecarga de operadores.

.


	1 Conocer el término de sobrecarga.

2 Explicar el funcionamiento de la

sobrecarga de métodos.

3 Explicar el funcionamiento de la

sobrecarga de operadores.

4 Hacer declaraciones de sobrecarga de

métodos y operadores.

5 Desarrollar prácticas utilizando sobrecarga de métodos y operadores.


	El estudiante comprenderá los conceptos de sobrecarga de

operadores, además será capaz de implementarlos en la

definición de una clase para optimizar el desempeño de la

misma

.


	10


	Bibliografia:
	
	Recurso Didáctico:

	· J Deitel y Deitel. Como programar en Java. Ed. Prentice Hall.
· Luis Joyanes Aguilar, Matilde Fernández Azuela, Java 2 Manual de Programación, Ed. McGraw Hill

· F. Javier Moldes, Java 2 v 5.0 Guía práctica para usuarios. Ed. Anaya

	
	Computadora

Cañón

Pintarrón

Lápiz y papel


	4.1
	Unidad:
	5
	
	Tema:
	Herencia


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidades V y VI

	Comprenderá la filosofía, uso y la forma de implementar la herencia tanto de métodos como de operadores.


	
	Examen                      60 %

Practicas y Tareas      40 % 


	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	5.1

5.2

5.3

5.4

5.5

5.6

5.7

5.8

5.9
	Introducción a la herencia.

Herencia simple.

Herencia múltiple.

Clase base y clase derivada.

5.4.1 Definición.

5.4.2 Declaración.

Parte protegida.

5.5.1 Propósito de la parte protegida.

Redefinición de los miembros de las clases derivadas.

Clases virtuales y visibilidad.

Constructores y destructores en clases derivadas.

Aplicaciones

.


	.

1.Explicar cada uno de los conceptos

utilizados en herencia.

2 Desarrollar un árbol de herencia.

3 Realizar programas completos

utilizando los conceptos vistos en esta

unidad.

4 Proporcionar ejercicios en donde se

utilice la herencia


	El estudiante comprenderá los conceptos de la herencia, además será capaz de implementar clases subordinadas

aplicando la sobrecarga incluyendo el método constructor y el destructor. Así como agregar nuevos métodos que agreguen funcionalidad de la clase heredada.


	10


	Bibliografia:
	
	Recurso Didáctico:

	· J Deitel y Deitel. Como programar en Java. Ed. Prentice Hall.
· Luis Joyanes Aguilar, Matilde Fernández Azuela, Java 2 Manual de Programación, Ed. McGraw Hill

· F. Javier Moldes, Java 2 v 5.0 Guía práctica para usuarios. Ed. Anaya

	
	Computadora

Cañón

Pintarrón

Lápiz y papel


	4.1
	Unidad:
	6
	
	Tema:
	Polimorfismo y reutilización


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidades V y VI

	Desarrollará y utilizará interfaces, clases abstractas y paquetes/librerías

para explotar la capacidad de reutilización de la POO.


	
	Examen                      60 %

Practicas y Tareas      40 % 


	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	6.1

6.2

6.3

6.4

6.5

6.6

6.7

6.8


	6.1 Concepto del polimorfismo.

6.2 Clases abstractas.

6.2.1 Definición.

6.2.2 Redefinición.

6.3 Definición de una interfaz.

6.4 Implementación de la definición de una interfaz.

6.5 Reutilización de la definición de una

interfaz.

6.6 Definición y creación de paquetes / librería.

6.7 Reutilización de las clases de un paquete / librería.

6.8 Clases genéricas (Plantillas).

.


	.

1 Desarrollar una clase abstracta y

crear subclases derivadas de ella.

2 Desarrollar una interfase y crear

subclases derivadas de ella.

3 Desarrollar utilerías y encapsularlas

para crear aplicaciones que la utilicen.

4 Realizar un reporte donde se

comparen las clases abstractas y las

interfaces.

	El estudiante creará una clase abstracta y derivar de ellas clases subordinadas. Además comprenderá las ventajas de implementar la abstracción.

.


	10


	Bibliografia:
	
	Recurso Didáctico:

	· J Deitel y Deitel. Como programar en Java. Ed. Prentice Hall.
· Luis Joyanes Aguilar, Matilde Fernández Azuela, Java 2 Manual de Programación, Ed. McGraw Hill

· F. Javier Moldes, Java 2 v 5.0 Guía práctica para usuarios. Ed. Anaya

	
	Computadora

Cañón

Pintarrón

Lápiz y papel


	4.1
	Unidad:
	7
	
	Tema:
	Excepciones


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidades VII y VIII

	Identificará las condiciones de error que interrumpan el flujo normal de las sentencias en un programa y utilizará el marco controlador del manejo de excepciones para lograr desarrollar programas más seguros, estables y robustos.


	
	Exposición                   30%

Proyecto                      70%




	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	7.1

7.2


	Definición.

7.1.1 Que son las excepciones.

7.1.2 Clases de excepciones,

excepciones predefinidas por el lenguaje.

7.1.3 Propagación.

7.2 Gestión de excepciones.

7.2.1 Manejo de excepciones.

7.2.2 Lanzamiento de excepciones.
.


	1.Buscar y seleccionar información

referente al manejo de excepciones.

2 Analizar programas que no cuentan

con manejo de excepciones y

comparar resultados cuando se le

agregan.

3 Realizar ejemplos para analizar el

comportamiento en tiempo de

ejecución de todas las variantes del

manejo de excepciones.


	Desarrollar un programa que favorezca la presencia de

excepciones para que el alumno analice el comportamiento

del manejo de excepciones por parte del sistema operativo


	10


	Bibliografia:
	
	Recurso Didáctico:

	· J Deitel y Deitel. Como programar en Java. Ed. Prentice Hall.
· Luis Joyanes Aguilar, Matilde Fernández Azuela, Java 2 Manual de Programación, Ed. McGraw Hill

· F. Javier Moldes, Java 2 v 5.0 Guía práctica para usuarios. Ed. Anaya

	
	Computadora

Cañón

Pintarrón

Lápiz y papel


	4.1
	Unidad:
	8
	
	Tema:
	Flujos y Archivos


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad VII y VIII

	Implementará aplicaciones orientadas a objetos que manipulen

archivos de texto y binarios

	
	Exposición                   30%

Proyecto                      70%


	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	8.1

8.2

8.3


	Definición de Archivos de texto y archivos binarios.

Operaciones básicas en archivos texto y binario.

8.2.1 Crear.

8.2.2 Abrir.

8.2.3 Cerrar.

8.2.4 Lectura y escritura.

8.2.5 Recorrer.

Aplicaciones.


	1.Investigar los conceptos básicos de

archivos.

2 Investigar las bibliotecas propias del

lenguaje utilizado que sirven para

interactuar con los archivos.

3 Proponer un caso de estudio que

requiera el uso de archivos para que

sea resuelto por el alumno.


	El estudiante desarrollará la clase TextFile incluyendo

todas la operaciones básicas que operan sobre un archivo

texto, tales como crear, abrir, cerrar, insertar, eliminar,

recorrer, buscar, modificar y destruir


	15


	Bibliografia:
	
	Recurso Didáctico:

	· J Deitel y Deitel. Como programar en Java. Ed. Prentice Hall.
· Luis Joyanes Aguilar, Matilde Fernández Azuela, Java 2 Manual de Programación, Ed. McGraw Hill

· F. Javier Moldes, Java 2 v 5.0 Guía práctica para usuarios. Ed. Anaya

	
	Computadora

Cañón

Pintarrón

Lápiz y papel


5. REVISION DE LA PLANEACION DIDACTICA
Esta planeación deberá ser revizada cada dos ciclos escolares a partir de la fecha de su efectividad.
COPIA NO CONTROLADA
	RV00/01/07
	
	F-AA-01


COPIA NO CONTROLADA
	RV00/02/07
	
	F-AA-02
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