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2. Descripcién y objetivos de la materia

Esta materia es un recurso de apoyo para toda la carrera, se relaciona con Lenguajes de Programacién lil y con las materias que
requieran el desarrollo de aplicaciones informdticas, como Bases de Datos, Teoria de Autdmatas, Teoria de la Computacion,
Ingenieria de Software Il y Prdcticas pre profesionales.

Se busca que el estudiante desarrolle aplicaciones de uso general, empleando los fundamentos de la programacién orientada a
objetos, el lenguaje de programacién Java, las bibliotecas de clases que forman parte de la Interfaz de Programacion de
Aplicaciones y el ambiente de desarrollo integrado NetBeans.

Lenguaje de Programaciéon Il es una materia de cardcter tedrico Prdctica. Constituye un curso bdsico en la formaciéon de
profesionales de la carrera de Ingenieria en Ciencias de la Computacién, para el dominio de las fases de resolucion de problemas
por computadora, permite capacitar al alumno en el conocimiento de las técnicas de programacién orientadas a objetos. La
asignatura se alinea con el ODS 4: "Educacién de calidad”, puesto que se plantea: Aplicar metodologias activas que fomenten el
aprendizaje. Motivar el aprendizaje analitico, critico y auténomo. Se vincula ademds con el ODS 9:“Industria, innovacion e
infraestructura”, en cuanto se orienta a: Fomentar la generacién de proyectos que permitan desarrollar aplicaciones de software
orientadas a satisfacer necesidades sociales o empresariales

3. Contenidos

01 Introduccién a la Programacién Orientada a Objetos

01.1 Paradigmas de programacién (2 horas)

01.2 Objetos. Clases Mensajes y Métodos (4 horas)

01.3 Componentes del Modelo Objeto: Abstraccion, Encapsulamiento, Modularidad. Jerarquia y Herencia. (2 horas)

01.4 Relaciones cliente/servidor y de agregacién. Polimorfismo. (2 horas)

01.5 Ventajas de la Orientacion a Objetos. (1 horas)

01.6 La Programacién Orientada a Objetos frente a la Programacién Tradicional. (1 horas)

01.7 Lecturas Infroduccién a la Programacién Orientada a Objetos (0 horas)

02 Lengudije Unificado de Modelado

02.1 Introduccién. Historia. Definicién de UML (2 horas)

02.2 5Qué forma un modelo de UML? (2 horas)

02.3 Diagramas de UML Diagramas de clases. (2 horas)

02.4 Elementos del Diagrama de Clases. (2 horas)

02.5 Relaciones entre clases: Asociacién, Composicion, Agregacion, Dependencia, Herencia, Ejemplos de relaciones
entre clases. (4 horas)

02.6 Lecturas Lenguaje Unificado de Modelado (0 horas)

02.7 Resolucién de ejercicios utilizando UML (0 horas)

03 Lenguaje de Programacién Orientado a Objetos

03.1 Clases: Declaracion de Atributos, Implementacion de Métodos. (3 horas)
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03.2

Objetos: Declaracioén, Instanciacion, Inicializacion de Objetos. (3 horas)

03.3 Definicion de mensaje. Partes que forman un mensaje. (2 horas)

03.4 Operaciones de modificacion, seleccién, iteracién. (2 horas)

03.5 Operaciones de construccién y destruccién (2 horas)

03.6 Lecturas Lenguaje de Programacién Orientada a Objetos (0 horas)

03.7 Resolucién de ejercicios utilizando un Lenguadje de Programacion Orientado a Objetos (0 horas)

04 Herencia y derivaciéon de clases.

04.1 Clases PUblicas, Protegidas y Privadas. (2 horas)

04.2 Derivacion de Clases. (2 horas)

04.3 Ambito de clases bajo la derivacién. (2 horas)

04.4 Inicializacion (2 horas)

04.5 Asignacion y Jerarquia. (2 horas)

04.6 Herencia de Funciones. (2 horas)

04.7 Lecturas Herencia y Derivacion de clases (0 horas)

04.8 Resolucién de ejercicios utilizando Herencia (0 horas)

05 Polimorfismo

05.1 Invocacién de los métodos de superclases desde objetos de subclases. (1 horas)

05.2 Uso de referencias a superclases con variables de fipo subclase. (1 horas)

05.3 Llamadas a métodos de subclases mediante variables tipo superclase (2 horas)

05.4 Clases y métodos abstractos. (2 horas)

05.5 Clases anidadas (2 horas)

05.6 Lecturas Polimorfismo (0 horas)

05.7 Resolucién de ejercicios utilizando Polimorfismo (0 horas)

06 Archivos y Flujos

06.1 Jerarquia de datos (1 horas)

06.2 Clase File (1 horas)

06.3 Manipulacién de archivos secuenciales (5 horas)

06.4 Manipulacién de archivos de acceso aleatorio. (5 horas)

06.5 Lecturas Archivos y Flujos (0 horas)

06.6 Resolucién de ejercicios utilizando Archivos (0 horas)

07 Introduccién a JavaFX

07.1 JavaFX Scene Builder (1 horas)

07.2 Estructura de las ventanas (1 horas)

07.3 Mostrar texto e imagen (3 horas)

07.4 Introduccién al manejo de eventos (3 horas)

07.5 Lecturas Introduccién a Java FX (0 horas)

07.6 Resolucién de ejercicios utilizando JavaFX (0 horas)

08 Multihilo

08.1 Ciclo de vida de un subproceso. Manejo de prioridades. Creacion y ejecucion de subprocesos. Sincronizacion.
Relacién productor consumidor sin sincronizacién. (3 horas)

08.2 Relacién productor consumidor: ArrayBlockingQueue. Relacién productor consumidor con sincronizacion. Relacion
productor consumidor: buferes delimitados. Relacién productor consumidor: Las interfaces Lock y Condition.
Interfaces Callable y Future. (3 horas)

08.3 Lecturas Multihilo (0 horas)

08.4 Resolucién de ejercicios utilizando Multihilo (0 horas)

09 Acceso a base de datos

09.1 Introduccion a bases de datos relacionales. Manejo de SQL. Configuracién de DBMS. (3 horas)

09.2 Creaciéon de la base de datos. Manipulacion de bases de datos con JDBC. Interfaz RowSet. Java DB/Apache Derby.
Procedimientos almacenados vy procesamiento de fransacciones. (3 horas)

09.3 Lecturas Acceso a base de datos (0 horas)

09.4 Resolucién de ejercicios utilizando bases de datos (0 horas)
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10 Introduccién a servlets

10.1 Generalidades y estructura de los servlets (2 horas)
10.2 Manejo de peticiones get de http (2 horas)

10.3 Manejo de peticiones post de http (2 horas)

10.4 Uso de JDBC desde un servlet (2 horas)

10.5 Resolucién de ejercicios utilizando servlets (0 horas)

4, Sistema de Evaluacién

Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia
Resultado de aprendizaje de la materia

acuerdo al contexto del problema, demostrando dominio del cuerpo de conocimiento.
-Aplica los conceptos fundamentales de la programacion orientada a objetos.

Evidencias
ao. Modela y disefia sistemas computacionales de diferente tamano y complejidad con niveles de abstraccién de

-Proyectos

-Evaluacién escrita

-Construye sistemas de informacion bdsicos orientado al desarrollo de

-Evaluacién escrita

aplicaciones web -Proyectos
-Disefia soluciones de acuerdo al paradigma orientado a objetos. -Evaluacion escrita
-Proyectos
Desglose de evaluacién
Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cadlificacién Semana
evaluar
Evaluacién . Semana: 5 (17/10/22
escrita Prueba escrita APORTE 6 al 22/10/22)
Resolucidon de ejercicios
utilizando componentes Semana: 5 (17/10/22
Proyectos el modelo objeto, APORTE 4 al 22/10/22)
diagramas en UML.
Implementacion de POO
utilizando estructuras de .
Proyectos borogramacién, herencia, APORTE 4 Semana: 10 (21/11/22
P al 26/11/22)
[derivacion de clases y
olimorfismo
Evaluacién Semana: 10 (21/11/22
escrita Prueba en el computador APORTE 6 ol 26/11/22)
Implementacion de
orogramas utilizando
Proyectos prehivos, JavafX, mulfinilo, APORTE 4 Semana: 15 (al)
pases
de datos y servlets
eESch;iItuoouon Prueba en el computador APORTE 6 Semana: 15 (al)
Evaluacién Semana: 19-20 (22-01-
escrita Prueba en el computador EXAMEN 20 2023 ol 28-01-2023)
:SVCC::;JOOCIOH Prueba en el computador SUPLETORIO 20 Semana: 20 (al)
Metodologia
Criterios de Evaluacién
5. Referencias
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Libros
Autor Editorial Titulo ARo ISBN
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Autor

Editorial

Titulo ARno ISBN

GRADY BOOCH, ROBERT  Adisson-Wesley
MAKSIMCHUK, MICHAE
ENGEL, BOBBI YOUNG

OBJECT-ORIENTED ANALYSIS AND 2007 9780201895513
DESIGN WITH APPLICATIONS

GRADY BOOCH, JAMES Addison Wesley

RUMBAUGH, IVAR

JACOBSON, JOSE SAEZ
TRAD. JESUS GARCIA

REV. TEC.

LENGUAJE UNIFICADO DE 2003 978-84-7829-028-4
MODELADO

Web

Autor

Titulo

URL

Oracle Technology

Java™ Platform, Standard Edition 8 http://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/index.html

Oracle Technology

JAVA SE Especifications

http://docs.oracle.com/javase/specs/

Oracle Technology

The Java Tutorials

http://docs.oracle.com/javase/tutorial/

Software
Autor Titulo URL Versién
Oracle Netbeans 9
Oracle JAVA SE http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/do 8
wnloads/jdk8-downloads-2133151.html
Bibliografia de apoyo
Libros
Web
Software
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