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1 DATOS DE IDENTIFICACION

Nombre del espacio académico: Programacién Orientada a Objetos

Pensum al que pertenece 2

Cédigo 702007

Créditos Académicos 4

NUmero de Horas Semanales HZD H;C HIA
Modalidad Asignatura

Area Ciencias Bdsicas

2 PREGUNTAS QUE BUSCA RESOLVER

[Identificar aquellos problemas especificos que el curso de formacidon espera dar respuestal]

3 JUSTIFICACION

La ingenieria de software ha disefado una forma diferente para desarrollar aplicaciones informdticas,
que consiste en visualizar el mundo tal y como es, es decir, colecciones de objetos que se pueden
representar de forma general incluyendo sus caracteristicas (atributos) y sus respectivas operaciones
(funciones miembro) Aunque este paradigma Orientado a Objetos puede ser soportado en cierto
grado en los lenguajes tradicionales; los lenguajes orientados a objetos proporcionan el esqueleto en la
funcionalidad de los objetos, clases, métodos y mensajes, para hacer posible la creaciéon de
programas que sean mds exactos y menos complejos. La orientacién de objetos es un nivel de
abstraccién de computadora mds alld del de los procedimientos y datos, anima al desarrollador de
software a concentrarse en los temas importantes e ignorar el resto. Por tal motivo el ingeniero eléctrico
debe estar en capacidad de generar soluciones acordes con la tecnologia que va a encontrar en el
mercado laboral con el dnimo de satisfacer sus necesidades informdaticas.

La programacién orientada a objetos permite, entre otros aspectos, escribir programas robustos
debido a la posibilidad de modularizar y reutilizar cddigo. Es por tanto necesario que todos los que se
dediguen a redlizar software en cualquier drea, ademds de los conceptos de disefio y modelado,
conozcan los principios de la orientacion a objetos, el cddigo, la sintaxis y la semdntica de un lenguaje

Pagina 1 de 6 702007 - PROGRAMACION ORIENTADA AOBJETOS




de programacion orientado a objetos con los cuales desarrollen habilidades para la construccién de
software con multiples propdsitos.

La computaciéon aplicada y avanzada redunda en grandes beneficios, en tanto como campo de
investigacion fundado en diversas dreas de las matemdticas, la técnica y los nuevos desarrollos, brinda
a los futuros profesionales las bases tedricas y practicas necesarias para su posterior desenvolvimiento
en el desarrollo de sus propuestas investigativas y laborales; propende por materializar los conceptos
tedricos del ciclo bdsico profesional en la comprension, contextualizacion y conceptualizacion de los
elementos constitutivos de la computacion aplicada a la industria y en generar un nuevo valor en
nuestro proceso de formacion integral como profesionales, que dé cuenta de comprension de los
alumnos frente a la materia.

Se trata de brindar al estudiante las herramientas tedrico - prdcticas que le permitan asumir nuevos
derroteros para la generacion de propuestas en el drea de la computacién, uso y aplicacion de las
bases conceptuales y practicas en la industria como un marco de referencia en su proceso de
formacion especifica en el drea cientifica en el cual nos movemos.

4 OBIETIVOS

4.1 Objetivo General

Dar a conocer a los estudiantes los conceptos bdsicos de la tecnologia de programacién orientada a
objetos utilizando un lenguaje de programacion sencillo, para que disenen y desarrollen diferentes
soluciones que involucren los temas aprendidos en la asignatura y soportarlos en la herramienta de
programacion C# de la suite Visual.Net de Microsoft

4.2 Objetivos Especificos

> Entendery aplicar el proceso de generacion y declaracién de clases (atributos y métodos)
que definan las representaciones y comportamiento de los objetos.

»  Asimilar las ideas orientadas a objetos manipulando a través de aplicaciones sencillas las
diferentes etapas de la POO.

> Explorar la estructura sintdctica de las funciones del lenguaje Visual C#, para la construccién
de programas orientados a objetos.

» Realizar comunicacion entre objetos a fravés del envio de mensajes y conocer las
propiedades de los objetos y los tipos abstractos de datos.

> Interactuar con Requerimientos, Modelado y codificacion para la resolucién de problemas
con software.

» Recordar las sentencias de control, la sintaxis y la semdntica bdsicas en la programaciéon C#.

» Generar aplicaciones con soporte de almacenamiento secundario tanto en archivos planos
como en bases de datos

5 COMPETENCIAS
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| [Identificar aquellas competencias que se esperan obtener en el proceso]

6 CONTENIDOS

> Repaso de programacién
Repaso diagramas UML (casos de uso, Diagramas de clases, Diagramas de secuencia y

\4

Diseno de interfaces graficas de usuario)

Caracteristicas y herramientas de la programaciéon orientada a objetos (POQO)
Constructores y destructores

Almacenamiento temporal de objetos (vector tipo class)

BUsqueda y ordenamiento de informacioén

Sobrecarga de operadores y sobrecarga de funciones

Herencia simple y relaciones

Almacenamiento de informacién sobre dispositivos secundarios archivos planos
Aplicaciones Web y multimedia

Infroduccién a las bases de datos

YV V V V V V V V VY

7 METODOLOGIA

Las clases se desarrollaran en las aulas de sistemas y en un saldén de la facultad, dado que es una
asignatura de disefo y creacién de programas basados en computadora. Para el buen desarrollo de
la clase el alumno deberd realizar auto consultas previas a la misma y se hard uso de: material
audiovisual (video beam, proyector de acetatos, etc.), esto con el fin de facilitar y agilizar la
ensenanza por parte del docente y el aprendizaje por parte del alumno.

El profesor hard complementacion del auto consulta de los alumnos de cada uno de los temas de la
materia apoyados con el planteamiento y solucién de ejercicios de acuerdo con cada tema, se
desarrollaran programas de computadora en clase, guiado este desarrollo por el profesor. Ademds se
propondrdn talleres con el dnimo que el estudiante pueda despejar cualquier duda con respecto al
tema; de igual forma esto permitird hacer mas dindmica cada una de las clases.

También se implementara un proyecto el cual debe ser desarrollado por los estudiantes al final del
semestre y en él se aplicaran los conceptos vistos en los talleres y clases.

EL DESARROLLO DE ESTE CURSO ES DE CARACTER TEORICO-PRACTICO Y POR LO TANTO NO TENDRA
HABILITACION.

8 REQUISITOS

[Escriba aqui los requisitos y competencias necesarios.]

9 RECURSOS

[Especifique aqui el equipo especial necesario, las direcciones URL, los asesores, etc.]

Pagina 3 de 6 702007 - PROGRAMACION ORIENTADA AOBJETOS



10 EVALUACION

Primer corte 25% parcial tedrico y programas
Segundo Corte 25% parcial tedrico y programas
Laboratorio 20% Trabajo de investigacion o proyecto
Examen Conjunto: 30%

11 FUENTES DE INFORMACION

11.1 Impresos

A\ vV V V V V V

YV V V V V

JAMsa, Kris. Superutilidades para visual basic.net. MC GRAW HILL.

CHARTE OJEDA, Francisco. Programacion con Visual Basic.net. ANAYA MULTIMEDIA.
RUMBAUGH, James. Modelado y diseno orientado a objetos. ED. PRENTICE HALL.

JOYANES, Luis. Programacioén orientada a objetos. MC GRAW HILL.

BOUD, Timothy. Introduccidn a la programacion orientada a objetos. ADDISON-WESLEY.

El lenguaje unificado de modelado. Gaddy Booch, James Rumbaugh, Ivar Jacobson.
Addison-Wesley / 2003

El lenguaje unificado de modelado. Manual de Referencia Gaddy Booch, James Rumbaugh,
Ivar Jacobson. Addison-Wesley / 2003

MSDN: Microsoft Developers NetWork. Viene con los CD de Visual Studio .Net

Manuales de las herramientas de desarrollo Visual Studio NET. 2000.

Tutoriales de Visual C# y Access de Internet. 2005.

Rational Software. Manuales y ayudas de Rational Rose 2002.

El lenguaje Unificado de Modelado. Grady Booch, James Rambaugh, Ivar Jacobson. Pearson
Educacién.2002.

Manuales y ayudas de Rational Rose y Microsoft Visio 2003.

11.2 Electronicos

http://www.monohispano.org/

http://www .josanguapo.com/
http://mono.es.gnome.org/
http://www.mono-project.com/downloads/
http://programacionfacil.com/

Adicionalmente el material entregado por el docente y lo dejado en aulas virtuales.

12 RESUMEN ANALITICO DEL MICROCURRICULO
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Semana

Tema

Actividades

Repaso de programacioén

0.1 Constantes, tipos de variables, operadores y tipos
0.2 Estructuras de decision: if-else; if-else if- else;
switch-case

0.2 Estructuras de repeticién: for; while; do-while
0.3 Funciones, tipos de funcidn, retorno y pardmetros
0.4 Ejercicio: programa en C#

1. Repaso de diagramas UML
1.1 Diagrama de casos de uso

1.2 Diagrama de clases y relaciones

1.3 Diagrama de secuencias

1.4 Diseno de interfaces graficas de usuario

1.5 Ejercicios

2. Intfroduccién a la programacion orientada a
objetos

2.1 Resena histdrica

2.2 Caracteristicas de la programacion orientada a
objetos POO

2.2.1 Abstraccion

222 Encapsulamiento

2.2.3 Herencia

2.2.4  Polimorfismo

2.3 Herramientas de la POO

2.3.1 Clases

2.3.2  Objetos o instancias de una clase

2.3.3  Métodos o funciones miembro

2.3.4  Mensajes o eventos

2.4 Implementacion de la POO en Visual C#
2.4.1 Declaracion y dmbitos de una clase
2.4.2 Partes de una clase: atributos y métodos
2.43 Creaciéon de objetos

3. Constructores y destructores

3.1 Definicidn, caracteristicas y uso de constructores
3.2 Tipos de constructores: por defecto, por
argumento y de copia

3.2 Definicion e implementacion de un destructor
4, Colecciones de objetos a fravés de un vector
fipo class

4.1 Generacién del vector

4.2 Control del vector y llamado a los métodos por
cada uno de los objetos

4.3 Envié del vector a otros formularios como
pardmetro

5. Operaciones bdsicas con una lista dindmica de
objetos
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5.1 Insercion, eliminacion, consulta e impresion de

objetos

52 Tipos de ordenamiento y bUsqueda de objetos
6. Almacenamiento de objetos sobre dispositivo
secundario (disco duro, disketts, cd_rw o memorias USB).
6.1 Tipos de acceso a archivos (binarios)

6.2 Operaciones para el manejo de archivo

(apertura e y/o creacion, lectura. Escritura, busqueda y

cierre).

7. Sobrecarga (Polimorfismo)

7.1 De operadores

7.2 De funciones

8. Herencia

8.1 Herencia simple

8.2 Herencia multiple

8.3 Constructores y destfructores para el manejo de
herencia

8.4 Clases abstractas y concretas

9. Desarrollo de aplicaciones WEB y uso de la
multimedia

9.1 Intfroduccién a la WEB

9.2 Que es un servicio WEB?2

9.3 Por que servicios WEB?

9.4 Componentes de software

9.5 Caracteristicas de los servicios WEB

9.6 Ejemplos de servicios WEB

9.7 Creacién de una Web con C#

9.7 Introducciéon e importancia de la multimedia
9.8 Concepto y componentes de la multimedia
9.8 Creacién de un ejemplo utilizando multimedia en
C#

10. Intfroduccién a las Bases de datos

10.1 Concepto vy fipos de Bases de Datos

10.2 Sistemas para disenar y estructurar bases de
datos

10.3 Creacién, disefo y relaciones de Bases de datos
en Access

10.4 Conexion de bases de datos desde C#

10.5 Operaciones bdsicas de bases de datos desde
C#

10.5.1 Consulta o visualizacién de registros SQL select
10.5.2 Insercion o adicion de registros SQL insert

10.5.3 Borrado o eliminacion de registros SQL delete
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