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ll. PROPOSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

La programacion orientada a objetos permite al profesionista resolver problemas del mundo real, mediante la abstraccion utilizando
el lenguaje de programacion de actualidad, el cual es de caracter universal que permite desarrollar aplicaciones que corren en
cualquier arquitectura de hardware y que es compatible con muchas plataformas de software y con la Web. El Paradigma orientado
a objetos es uno de los mas utilizados debido a su potencial para crear arquitecturas robustas, faciles de mantener y con alto nivel
de reusabilidad. Esta unidad de aprendizaje de caracter tedrico practico, puede ser impartida en cualquier lenguaje orientado a
objetos. Permite al participante que ya tiene conocimientos de programacion, ver la programacion desde otra perspectiva y forma de
pensar, ademas, le proporciona las bases necesarias para comprender los ambientes de programacién visual.

Se ubica en la etapa disciplinaria con caracter obligatorio y pertenece al area de conocimiento Ciencias de la Ingenieria.

[ll. COMPETENCIA DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Aplicar el paradigma de programacion orientada a objetos en la solucién de problemas de procesamiento de informacion, empleando
un lenguaje de modelado y un lenguaje de programacion orientado a objetos, para construir componentes de software reutilizables y
faciles de mantener, con actitud analitica y creativa.

IV. EVIDENCIA(S) DE DESEMPENO

1. Prototipo de proyecto de tamafio mediano que incluya cédigos fuentes y ejecutables y disefio arquitectonico de clases en un
lenguaje de modelado a objetos.

2. Reporte integrado con la documentacion técnica del desarrollo de una biblioteca de clases basada en un analisis y disefio
orientado a objetos.




V. DESARROLLO POR UNIDADES

UNIDAD I. Abstraccion y encapsulamiento

Competencia:

Aplicar los principales elementos de una clase como entidad basica de un programa orientado a objetos, distinguiendo entre la
funcién y declaraciéon de los atributos y la declaracion y funcién de los métodos, para reproducir el estado y el comportamiento de
una entidad del mundo real, con actitud analitica, meticulosa y orden.

Contenido: Duracién: 4 horas

1.1. Clases
1.1.1. Definicién de clase
1.1.2. Miembros de una clase: variables de clase, métodos
1.1.3. Declaracion de atributos o datos y su uso
1.1.4. Modificadores de acceso para atributos
1.1.5. Protocolo de un método
1.1.6. Modificadores de acceso para métodos
1.1.7. Modificadores aplicables en la declaracion de clases
1.2. Manejo de métodos
1.2.1. Tipos de métodos: métodos de instancia y métodos de clase
1.2.2. Invocacion de métodos y pase de parametros a métodos
1.2.3. Métodos constructores: creacion de constructores, pase de parametros a constructores
1.2.5. Sobrecarga de métodos
1.3. Objetos
1.3.1. Definicion de objeto
1.3.2. Declaracion e inicializacion de objetos
1.4.3. Tipos de objetos




UNIDAD Il. Modularidad y jerarquia

Competencia:

Aplicar conjuntos de clases en una arquitectura modular y con estructura jerarquica, con base a los principios de relaciones de
herencia, composicion, dependencia y asociacion, para reproducir las relaciones entre varias entidades del mundo real, con

creatividad y trabajo colaborativo.

Contenido:

2.1 Herencia simple: clases derivadas
2.1.1. Herencia de los miembros de la clase padre
2.1.2. Agregacion de comportamiento en la clase derivada
2.1.3. Sobre escritura de atributos y métodos
2.1.4. Invocacion del constructor de la clase padre
2.2. Tipos de clases
2.2.1. Clases abstractas
2.2.2. Interfaces
2.2.3. Enumeraciones
2.3. Herencia multiple
2.3.1. Herencia multiple entre clases
2.3.2. Herencia multiple entre clases e interfaces
2.3.3. Herencia multiple entre interfaces
2.3.4. Jerarquia de herencia multiple
2.4. Composicion de clases
2.4.1. Composicion fuerte
2.4.2. Composicion débil
2.4.3. Clases anidadas
2.5. Manejo de paquetes
2.5.1. La clase como unidad minima de modularidad.
2.5.2. Creacion de un paquete
2.5.3. Invocacion y uso de paquetes

Duracioén: 4 horas




UNIDAD lll. Polimorfismo y reutilizacién de codigo

Competencia:

Aplicar el polimorfismo de objetos que faciliten la reutilizacion de cdédigo, empleando los principios y estrategias de disefio, para
reproducir el polimorfismo y reorganizar la disposicion de los elementos que representan las entidades del mundo real, con respeto a
los principios de manejo de informacion segun el lenguaje de modelado empleado y actitud colaborativa.

Contenido: Duracién: 4 horas

3.1. Polimorfismo
3.1.1. Definicién de polimorfismo
3.1.2. Sobrecarga de métodos
3.1.3. Sobre-escritura de miembros
3.1.4. Enlace dinamico
3.2. Cohesidén
3.2.1. El concepto de cohesion de clases y entre clases
3.2.2. Niveles de cohesion: coincidencia, temporal, procedural, secuencial, comunicacional, informativa, funcional, asociacion
l6gica
3.2.3. Convergencia de los métodos de una clase hacia una funcionalidad
3.2.4. Divergencia de los métodos de una clase
3.2.5. Convergencia de las clases de un médulo/paquete
3.2.6. Divergencia de las clases de un mdédulo/paquete
3.2.7. Principio de alta cohesion: Especializacion/enfoque
3.2.8. Baja cohesion: dificultad para entendimiento, mantenimiento, reutilizacion
3.3. Acoplamiento
3.3.1. Acoplamiento entre clases
3.3.2. Niveles de acoplamiento (dependencia): de contenido, de acceso comun, de control, de sello, de datos
3.3.3. Dependencia entre clases
3.3.4. La dependencia de datos
3.3.5. La dependencia de comportamiento
3.3.6. El principio de la separacion
3.3.7. Principio de bajo acoplamiento: Independencia
3.3.8. Alto acoplamiento: dificultad para entendimiento, mantenimiento, reutilizacion




UNIDAD IV. Persistenciay concurrencia

Competencia:

Aplicar la persistencia y concurrencia de objetos, empleando los medios y mecanismos de lectura, escritura y encriptacion, cuidando
el acceso concurrente, para reproducir entidades del mundo real que perduren a lo largo del tiempo y los comportamientos que
pueden superponerse en el tiempo entre varias entidades del mundo real, con respeto a los principios de manejo de informacion

segun el lenguaje de modelado empleado y actitud sistematica.

Contenido:

4.1 Persistencia
4.1.1 Definicién de persistencia
4.1.2 Persistencia de en memoria
4.1.3 Persistencia en el tiempo
4.1.4 Persistencia de objetos
4.2 Disefio de estructuras persistentes
4.2.1 Estructuras de datos persistentes
4.2.2 Encriptacion de datos
4.2.3. Persistencia en medios de almacenamiento
4.2.4 Bases de datos orientadas a objetos
4.3 Concurrencia
4.3.1 Definicién de concurrencia
4.3.2 Objetos sincronicos versus asincronicos
4.3.3 Comparticién de datos
4.3.4 Comparticion de bloques de cédigo
4.3.5 Sincronizacién
4.4 Patrones de disefio concurrente
4.4.1 Aceptor-Conector
4.4.2 Reactor-Proactor
4.4.3 Objetos activos
4.4.4 Monitores
4.4.5 Lider y seguidores

Duracién: 4 horas




VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS DE TALLER

No. de
Practica

Competencia Descripcion

Material de Apoyo

Duracioén

1

Construir el diagrama y el programa de | El docente:

computo orientado a objetos | 1. Explica el concepto de
correspondiente, de una clase que | abstraccion, su representacién en un
represente la abstraccion de un grupo || lenguaje  de modelado y su
de objetos, para reproducir el estado | implementacion en un lenguaje de
de una entidad del mundo real, de | programacion orientado a objetos.
acuerdo con los principios de la| 2. Explica cdmo analizar un
orientacion objetos y las capacidades | concepto, diagramar una clase que
del lenguaje de modelado vy | represente su abstraccion en un
programacién, con una actitud critica, | diagrama de clases, utilizar el
propositiva y creativa. modelo y construir un programa de
computo orientado a objetos, para
reproducir el estado de una entidad
del mundo real, a través de una clase
y sus atributos.

3. Proporciona la descripcion del
ejercicio a realizar, precisando el
problema a tratar y los
requerimientos especificos.

El alumno:

4. Lee la descripcién del ejercicio
para entender el problema a tratar y
los requerimientos especificos.

5. Analiza un concepto, diagrama
una clase que represente su
abstraccion en un diagrama de
clases, utiliza el modelo y construye
un programa de computo orientado a
objetos, para reproducir el estado de
una entidad del mundo real, a través
de una clase y sus atributos.

7. Presenta el resultado del ejercicio

Material:  Apuntes del
curso, literatura a
consultar

Equipo:  Computadora,
Conexion a Internet.
Herramientas  software:
Lenguaje de
programacion, Editor de
texto, Compilador.

2 horas




al profesor.

El docente valida que el estudiante
haya analizado un concepto,
diagramado una clase que
represente su abstraccidn en un
diagrama de clases, utilizado el
modelo y construido un programa de
computo orientado a objetos, para
reproducir el estado de una entidad
del mundo real, a través de una clase
y sus atributos.

Construir un diagrama de clases, y el
programa de computo orientado a
objetos correspondiente, con las
propiedades que representen la
inicializacion del estado de los objetos
a traves de sus métodos constructores,
para reproducir el comportamiento de
una entidad del mundo real, de
acuerdo con los principios de la
orientacién objetos y las capacidades
del lenguaje de modelado vy
programacién, con una actitud critica,
propositiva y creativa.

El docente:

1. Explica el concepto de
encapsulamiento, su representacion
en un lenguaje de modelado y su
implementacion en un lenguaje de
programacion orientado a objetos.

2. Explica como analizar un
concepto, diagramar las propiedades
de una clase que representen la
inicializacion del estado de un objeto
en un diagrama de clases, utilizar el
modelo y construir un programa de
coOmputo orientado a objetos, para
reproducir el comportamiento de una
entidad del mundo real, a través de
métodos constructores de una clase.
3. Proporciona la descripcién del
ejercicio a realizar, precisando el
problema a tratar y los
requerimientos especificos.

El alumno:

4. Lee la descripcion del ejercicio
para entender el problema a tratar y

Material:  Apuntes del
curso, literatura a
consultar

Equipo:  Computadora,
Conexion a Internet.
Herramientas  software:
Lenguaje de
programacion, Editor de
texto, Compilador.

2 horas




los requerimientos especificos.

5. Analiza un concepto, diagrama las
propiedades de wuna clase que
representen la inicializaciéon del
estado de un objeto en un diagrama
de clases, utliza el modelo vy
construye un programa de computo
orientado a objetos, para reproducir
el comportamiento de una entidad
del mundo real, a través de métodos
constructores de una clase.

6. Presenta el resultado del ejercicio
al profesor.

El docente valida que el estudiante
haya analizado un  concepto,
diagramado las propiedades de una
clase que representen la
inicializacion del estado de un objeto
en un diagrama de clases, utilizado
el modelo y construido un programa
de cdmputo orientado a objetos, para
reproducir el comportamiento de una
entidad del mundo real, a través de
métodos constructores de una clase.

Construir un modelo orientado a
objetos con su diagrama de clases y

programas de computo
correspondientes en los cuales se
maneje el encapsulamiento de

informaciéon, para reproducir el
comportamiento de una entidad del
mundo real, de acuerdo con los
principios de la orientacion objetos y
las capacidades del lenguaje de
modelado y programacién, con una
actitud critica, propositiva y creativa.

1. El docente explica el concepto de
encapsulamiento, su representacion
en un lenguaje de modelado y su
implementacion en un lenguaje de
programacion orientado a objetos.

2. El docente explica como analizar
un concepto, diagramar las
propiedades de wuna clase que
representen el encapsulamiento de
informacion en un diagrama de
clases, utilizar el modelo y construir
un programa de coOmputo orientado a
objetos, para reproducir el

Material:  Apuntes del
curso, literatura a
consultar

Equipo:  Computadora,

Conexion a Internet.
Herramientas  software:
Lenguaje de
programacion, Editor de
texto, Compilador.

2 horas




comportamiento de una entidad del
mundo real, a través de métodos de
la interfaz de un objeto.

3. ElI docente proporciona la
descripcion del ejercicio a realizar,
precisando el problema a tratar y los
requerimientos especificos.

4. El alumno lee la descripcién del
ejercicio para entender el problema a
tratar y los requerimientos
especificos.

5. El alumno analiza un concepto,
diagrama las propiedades de una
clase que representen el
encapsulamiento de informacién en
un diagrama de clases, utiliza el
modelo y construye un programa de
cOmputo orientado a objetos, para
reproducir el comportamiento de una
entidad del mundo real, a través de
meétodos de la interfaz de un objeto.
6. El alumno presenta el resultado
del ejercicio al profesor.

7. El profesor valida que el
estudiante haya analizado un
concepto, diagramado las
propiedades de wuna clase que
representen el encapsulamiento de
informacion en un diagrama de
clases, utilizado el modelo vy
construido un programa de cémputo
orientado a objetos, para reproducir
el comportamiento de una entidad
del mundo real, a través de métodos
de la interfaz de un objeto.

Construir un modelo orientado a | 1. El docente explica el concepto de | Material:  Apuntes del | 2 horas
objetos con su diagrama de clases y || encapsulamiento, su representacion | curso, literatura a
programas de computo | en un lenguaje de modelado y su | consultar




correspondientes en los cuales se
maneje el encapsulamiento de
informacion, para reproducir el
comportamiento de una entidad del
mundo real, respetando los principios
de la orientacibn objetos y las
capacidades del lenguaje de modelado
y programacion, con una actitud critica,
propositiva y creativa.

implementacion en un lenguaje de
programacion orientado a objetos.

2. El docente explica como analizar
un concepto, diagramar las
propiedades de wuna clase que
representen el encapsulamiento de
informacion en un diagrama de
clases, utilizar el modelo y construir
un programa de coOmputo orientado a
objetos, para reproducir el
comportamiento de una entidad del
mundo real, a través de métodos de
la interfaz de una clase.

3. ElI docente proporciona Ila
descripcion del ejercicio a realizar,
precisando el problema a tratar y los
requerimientos especificos.

4. El alumno lee la descripcion del
ejercicio para entender el problema a
tratar y los requerimientos
especificos.

5. El alumno analiza un concepto,
diagrama las propiedades de una
clase que representen el
encapsulamiento de informacién en
un diagrama de clases, utiliza el
modelo y construye un programa de
computo orientado a objetos, para
reproducir el comportamiento de una
entidad del mundo real, a través de
métodos de la interfaz de una clase.
6. El alumno presenta el resultado
del ejercicio al profesor.

7. ElI profesor valida que el
estudiante haya analizado un
concepto, diagramado las

propiedades de wuna clase que
representen el encapsulamiento de

Equipo: Computadora,
Conexion a Internet.
Herramientas  software:
Lenguaje de
programacion, Editor de
texto, Compilador.




informacion en un diagrama de
clases, utlizado el modelo vy
construido un programa de computo
orientado a objetos, para reproducir
el comportamiento de una entidad
del mundo real, a través de métodos
de la interfaz de una clase.

Construir modelos orientados a objetos
con sus diagramas de clases vy
programas de computo respectivos en
los cuales se represente la jerarquia
entre clases, para reproducir las
relaciones entre varias entidades del
mundo real, a través de la aplicacion
de los principios de Generalizacion y
Asociacion y de acuerdo con los
principios de la orientacion objetos y
las capacidades del lenguaje de
modelado y programacién, con una
actitud critica, propositiva y creativa.

1. El docente explica el concepto de
jerarquias entre clases derivadas a
partir de una clase padre, su
representacion en un lenguaje de
modelado y su implementacién en un
lenguaje de programacion orientado
a objetos.

2. El docente explica como analizar
la relacibn entre dos conceptos,
diagramar las jerarquias entre clases
en un diagrama de clases, utilizar el
modelo y construir un programa de
coOmputo orientado a objetos, para
reproducir las relaciones entre varias
entidades del mundo real, a través
de las relaciones de Generalizacion y
Asociacion entre clases derivadas a
partir de una clase padre.

3. ElI docente proporciona la
descripcion del ejercicio a realizar,
precisando el problema a tratar y los
requerimientos especificos.

4. El alumno lee la descripcién del
ejercicio para entender el problema a
tratar y los requerimientos
especificos.

5. El alumno analiza la relacion entre
dos conceptos, diagrama las
jerarquias entre clases en un
diagrama de clases, utiliza el modelo
y construye un programa de coOmputo

Material:  Apuntes del
curso, literatura a
consultar

Equipo: Computadora,

Conexion a Internet.
Herramientas  software:
Lenguaje de
programacion, Editor de
texto, Compilador.

2 horas




orientado a objetos, para reproducir
las relaciones entre varias entidades
del mundo real, a través de las
relaciones de Generalizacion vy
Asociacion entre clases derivadas a
partir de una clase padre.

7. El alumno presenta el resultado
del ejercicio al profesor.

8. El profesor valida que el

estudiante haya analizado la relacién
entre dos conceptos, diagramado las
jerarquias entre clases en un
diagrama de clases, utilizado el
modelo y construido un programa de
computo orientado a objetos, para
reproducir las relaciones entre varias
entidades del mundo real, a través
de las relaciones de Generalizacion y
Asociacion entre clases derivadas a
partir de una clase padre.

1. El docente explica el concepto de
jerarquias entre clases parcialmente
completas y completamente
abstractas, su representacion en un
lenguaje de modelado y su
implementacion en un lenguaje de
programacion orientado a objetos.

2. El docente explica como analizar
la relacibn entre dos conceptos,
diagramar las jerarquias entre clases
en un diagrama de clases, utilizar el
modelo y construir un programa de
computo orientado a objetos, para
reproducir las relaciones entre varias
entidades del mundo real, a través
de las relaciones de Generalizaciéon y
Asociacion entre clases parcialmente
completas y completamente

Material:  Apuntes del
curso, literatura a
consultar

Equipo:  Computadora,

Conexion a Internet.
Herramientas  software:
Lenguaje de
programacioén, Editor de
texto, Compilador.

2 horas




abstractas.

3. ElI docente proporciona la
descripcion del ejercicio a realizar,
precisando el problema a tratar y los
requerimientos especificos.

4. El alumno lee la descripcion del
ejercicio para entender el problema a
tratar y los requerimientos
especificos.

5. El alumno analiza la relacién entre
dos conceptos, diagrama las
jerarquias entre clases en un
diagrama de clases, utiliza el modelo
y construye un programa de computo
orientado a objetos, para reproducir
las relaciones entre varias entidades
del mundo real, a través de las
relaciones de Generalizacion vy
Asociacion entre clases parcialmente
completas y completamente
abstractas.

7. El alumno presenta el resultado
del ejercicio al profesor.

8. El profesor valida que el
estudiante haya analizado la relacion
entre dos conceptos, diagramado las
jerarquias entre clases en un
diagrama de clases, utilizado el
modelo y construido un programa de
computo orientado a objetos, para
reproducir las relaciones entre varias
entidades del mundo real, a través
de las relaciones de Generalizacién y
Asociacion entre clases parcialmente
completas y completamente
abstractas.

1. El docente explica el concepto de
jerarquias entre clases derivadas a

Material:
curso,

Apuntes
literatura

del
a

2 horas




partir de varias clases padre, su
representacion en un lenguaje de
modelado y su implementacion en un
lenguaje de programacion orientado
a objetos.

2. El docente explica como analizar
la relacibn entre dos conceptos,
diagramar las jerarquias entre clases
en un diagrama de clases, utilizar el
modelo y construir un programa de
computo orientado a objetos, para
reproducir las relaciones entre varias
entidades del mundo real, a través
de las relaciones de Generalizaciéon y
Asociacion entre clases derivadas a
partir de varias clases padre.

3. ElI docente proporciona Ila
descripcion del ejercicio a realizar,
precisando el problema a tratar y los
requerimientos especificos.

4. El alumno lee la descripcion del
ejercicio para entender el problema a
tratar y los requerimientos
especificos.

5. El alumno analiza la relaciéon entre
dos conceptos, diagrama las
jerarquias entre clases en un
diagrama de clases, utiliza el modelo
y construye un programa de computo
orientado a objetos, para reproducir
las relaciones entre varias entidades
del mundo real, a través de las
relaciones de Generalizacion vy
Asociacion entre clases derivadas a
partir de varias clases padre.

7. El alumno presenta el resultado
del ejercicio al profesor.

8. El profesor valida que el

consultar

Equipo:  Computadora,
Conexion a Internet.
Herramientas  software:
Lenguaje de
programacion, Editor de
texto, Compilador.




estudiante haya analizado la relacion
entre dos conceptos, diagramado las
jerarquias entre clases en un
diagrama de clases, utilizado el
modelo y construido un programa de
coOmputo orientado a objetos, para
reproducir las relaciones entre varias
entidades del mundo real, a través
de las relaciones de Generalizaciéon y
Asociacion entre clases derivadas a
partir de varias clases padre.

1. El docente explica el concepto de
jerarquias entre clases compuestas a
partir de clases componentes, su
representacion en un lenguaje de
modelado y su implementacién en un
lenguaje de programacion orientado
a objetos.

2. El docente explica como analizar
la relacibn entre dos conceptos,
diagramar las jerarquias entre clases
en un diagrama de clases, utilizar el
modelo y construir un programa de
cOmputo orientado a objetos, para
reproducir las relaciones entre varias
entidades del mundo real, a través
de las relaciones de Generalizacion y
Asociacion entre clases compuestas
a partir de clases componentes.

3. ElI docente proporciona la
descripcion del ejercicio a realizar,
precisando el problema a tratar y los
requerimientos especificos.

4. El alumno lee la descripcion del
ejercicio para entender el problema a
tratar y los requerimientos
especificos.

5. El alumno analiza la relacion entre

Material:  Apuntes del
curso, literatura a
consultar

Equipo:  Computadora,

Conexion a Internet.
Herramientas  software:
Lenguaje de
programacion, Editor de
texto, Compilador.

2 horas




dos conceptos, diagrama las
jerarquias entre clases en un
diagrama de clases, utiliza el modelo
y construye un programa de computo
orientado a objetos, para reproducir
las relaciones entre varias entidades
del mundo real, a través de las
relaciones de Generalizacion vy
Asociacion entre clases compuestas
a partir de clases componentes.

7. El alumno presenta el resultado
del ejercicio al profesor.

8. EI profesor valida que el
estudiante haya analizado la relacion
entre dos conceptos, diagramado las
jerarquias entre clases en un
diagrama de clases, utilizado el
modelo y construido un programa de
computo orientado a objetos, para
reproducir las relaciones entre varias
entidades del mundo real, a través
de las relaciones de Generalizaciéon y
Asociacion entre clases compuestas
a partir de clases componentes.

1. El docente explica el concepto de
jerarquias entre clases anidadas en
clases contenedores, su
representacion en un lenguaje de
modelado y su implementacion en un
lenguaje de programacion orientado
a objetos.

2. El docente explica como analizar
la relacibn entre dos conceptos,
diagramar las jerarquias entre clases
en un diagrama de clases, utilizar el
modelo y construir un programa de
computo orientado a objetos, para
reproducir las relaciones entre varias

Material:  Apuntes del
curso, literatura a
consultar

Equipo:  Computadora,

Conexion a Internet.
Herramientas  software:
Lenguaje de
programacion, Editor de
texto, Compilador.

2 horas




entidades del mundo real, a través
de las relaciones de Generalizacion y
Asociacion entre clases anidadas en
clases contenedores.

3. ElI docente proporciona la
descripcion del ejercicio a realizar,
precisando el problema a tratar y los
requerimientos especificos.

4. El alumno lee la descripcion del
ejercicio para entender el problema a
tratar y los requerimientos
especificos.

5. El alumno analiza la relacion entre
dos conceptos, diagrama las
jerarquias entre clases en un
diagrama de clases, utiliza el modelo
y construye un programa de cémputo
orientado a objetos, para reproducir
las relaciones entre varias entidades
del mundo real, a través de las
relaciones de Generalizacion 'y
Asociacion entre clases anidadas en
clases contenedores.

7. El alumno presenta el resultado
del ejercicio al profesor.

8. El profesor valida que el
estudiante haya analizado la relacion
entre dos conceptos, diagramado las
jerarquias entre clases en un
diagrama de clases, utilizado el
modelo y construido un programa de
computo orientado a objetos, para
reproducir las relaciones entre varias
entidades del mundo real, a través
de las relaciones de Generalizaciéon y
Asociacion entre clases anidadas en
clases contenedores.

10

Desarrollar

modelos

orientados

a

1. El docente explica el concepto de

Material:

Apuntes

del

2 horas




objetos en los que se representa su
modularidad con un  diagrama
estructural que represente la
modularidad del modelo, a través de
paguetes cohesivos de clases, para
modularizar la disposicion de los
elementos que representan las
entidades del mundo real, de acuerdo
con los principios de la orientacion
objetos y capacidades del lenguaje de
modelado y programacion, y con una
actitud critica, propositiva y creatividad.

modularidad, su representacion en
un lenguaje de modelado y su
implementacion en un lenguaje de
programacion orientado a objetos.

2. El docente explica como analizar
los componentes de un modelo,
diagramar la modularidad en un
diagrama estructural, utilizar el
modelo y construir un programa de
computo orientado a objetos, para
modularizar la disposicion de los
elementos que representan las
entidades del mundo real, a través
de paquetes cohesivos de clases.

3. ElI docente proporciona Ila
descripcion del ejercicio a realizar,
precisando el problema a tratar y los
requerimientos especificos.

4. El alumno lee la descripcion del
ejercicio para entender el problema a

tratar y los requerimientos
especificos.

5. El alumno analiza  los
componentes de un  modelo,
diagrama la modularidad en un
diagrama estructural, utiliza el

modelo y construye un programa de
computo orientado a objetos, para
modularizar la disposicion de los
elementos que representan las
entidades del mundo real, a través
de paquetes cohesivos de clases.

6. El alumno presenta el resultado
del ejercicio al profesor.

7. El profesor valida que el
estudiante haya analizado los
componentes de un  modelo,

diagramado la modularidad en un

curso, literatura a
consultar

Equipo: Computadora,
Conexion a Internet.
Herramientas  software:
Lenguaje de

programacion, Editor de
texto, Compilador.




diagrama estructural, utilizado el
modelo y construido un programa de
computo orientado a objetos, para
modularizar la disposicion de los
elementos que representan las
entidades del mundo real, a través
de paquetes cohesivos de clases.

11

Construir modelos orientados a objetos
con sus respectivos diagramas de
clases y programas de cdémputo,
analizando la relacion polimérfica entre
conceptos y de acuerdo con los
principios de la orientacién a objetos,
para representar el polimorfismo en un
conjunto de entidades a través de las
relaciones entre clases, con una
actitud critica, propositiva y con
creatividad.

1. El docente explica el concepto de
polimorfismo, su representacion en
un lenguaje de modelado y su
implementacion en un lenguaje de
programacion orientado a objetos.

2. El docente explica como analizar
la  relacion  polimoérfica  entre
conceptos, diagramar una jerarquia
entre clases en un diagrama de
clases, utilizar el modelo y construir
un programa de computo orientado a
objetos, para reproducir el
polimorfismo entre varias entidades
del mundo real, a través de las
relaciones entre clases.

3. ElI docente proporciona la
descripcion del ejercicio a realizar,
precisando el problema a tratar y los
requerimientos especificos.

4. El alumno lee la descripcion del
ejercicio para entender el problema a

tratar y los requerimientos
especificos.

5. ElI alumno analiza la relacién
polimorfica entre

conceptos, diagrama una jerarquia
entre clases en un diagrama de
clases, utiliza el modelo y construye
un programa de cémputo orientado a
objetos, para reproducir el
polimorfismo entre varias entidades

Material:  Apuntes del
curso, literatura a
consultar

Equipo:  Computadora,
Conexion a Internet.
Herramientas  software:
Lenguaje de
programacion, Editor de
texto, Compilador.

2 horas




del mundo real, a través de las
relaciones entre clases.
7. El alumno presenta el resultado
del ejercicio al profesor.

8. EI profesor valida que el
estudiante haya analizado la relacién
polimorfica entre
conceptos, diagramado una
jerarquia entre clases en un
diagrama de clases, utilizado el

modelo y construido un programa de
coOmputo orientado a objetos, para
reproducir el polimorfismo entre
varias entidades del mundo real, a
través de las relaciones entre clases.

12

Construir un modelo orientado a
objetos e implementarlo en una
biblioteca de clases, aplicando los
principios de la cohesion en la
reutilizacion y de acuerdo con los
principios de la orientacion objetos,
para organizar la disposicion de los
elementos que representan las
entidades del mundo real; con una
actitud critica, propositiva y con
creatividad.

1. El docente explica los principios de
la cohesion en la reutilizacion, su
representacion en un lenguaje de
modelado y su implementacion en un
lenguaje de programacion orientado
a objetos.

2. El docente explica como analizar
los principios de la cohesion en la

reutilizacion, diagramar los
componentes de un modelo en un
diagrama estructural, utilizar el

modelo y construir una biblioteca de
clases orientada a objetos, para
reorganizar la disposicion de los
elementos que representan las
entidades del mundo real.

3. ElI docente proporciona la
descripcion del ejercicio a realizar,
precisando el problema a tratar y los
requerimientos especificos.

4. El alumno lee la descripcion del
ejercicio para entender el problema a
tratar y los requerimientos

Material:  Apuntes del
curso, literatura a
consultar

Equipo:  Computadora,

Conexion a Internet.
Herramientas  software:
Lenguaje de
programacion, Editor de
texto, Compilador.

2 horas




especificos.

5. El alumno analiza los principios de
la cohesion en la reutilizacion,
diagrama los componentes de un
modelo en un diagrama estructural,
utiliza el modelo y construye una
biblioteca de clases orientada a
objetos, para  reorganizar la
disposicion de los elementos que
representan las entidades del mundo
real.

7. El alumno presenta el resultado
del ejercicio al profesor.

8. El profesor valida que el
estudiante haya analizado los
principios de la cohesion en la
reutilizacion, diagramado los
componentes de un modelo en un
diagrama estructural, utilizado el
modelo y construido una biblioteca
de clases orientada a objetos, para
reorganizar la disposicion de los
elementos que representan las
entidades del mundo real.

13

Construir un modelo orientado a
objetos e implementarlo en una
biblioteca de clases, aplicando los
principios del acoplamiento en la
reutilizacion y de acuerdo con los
principios de la orientacion objetos,
para organizar la disposicion de los
elementos que representan las
entidades del mundo real; con una
actitud critica, propositiva y con
creatividad.

1. El docente explica los principios de
acoplamiento en la reutilizacion, su
representacion en un lenguaje de
modelado y su implementacién en un
lenguaje de programacion orientado
a objetos.

2. El docente explica como analizar
los principios de acoplamiento en la
reutilizacion, diagramar los
componentes de un modelo en un
diagrama estructural, utilizar el
modelo y construir una biblioteca de
clases orientada a objetos, para
reorganizar la disposicion de los

Material:  Apuntes del
curso, literatura a
consultar

Equipo:  Computadora,
Conexion a Internet.
Herramientas  software:
Lenguaje de
programacion, Editor de
texto, Compilador.

2 horas




elementos que representan las
entidades del mundo real, a través
de bibliotecas de clases.

3. ElI docente proporciona la
descripcion del ejercicio a realizar,
precisando el problema a tratar y los
requerimientos especificos.

4. El alumno lee la descripcion del
ejercicio para entender el problema a
tratar y los requerimientos
especificos.

5. El alumno analiza los principios de
acoplamiento en la reutilizacion,
diagrama los componentes de un
modelo en un diagrama estructural,
utiliza el modelo y construye una
biblioteca de clases orientada a
objetos, para  reorganizar la
disposicion de los elementos que
representan las entidades del mundo
real, a través de bibliotecas de
clases.

7. El alumno presenta el resultado
del ejercicio al profesor.

8. EI profesor valida que el
estudiante haya analizado los
principios de acoplamiento en la
reutilizacion, diagramado los
componentes de un modelo en un
diagrama estructural, utilizado el
modelo y construido una biblioteca
de clases orientada a objetos, para
reorganizar la disposicion de los
elementos que representan las
entidades del mundo real, a través
de bibliotecas de clases.

14

Construir modelos orientados a objetos
con sus respectivos diagramas de

1. El docente explica el concepto de

Material:
curso,

Apuntes
literatura

del
a

3 horas




clases y diagramas de objetos en los
cuales se represente la persistencia de
objetos, e implementarlos en
bibliotecas de clases, utilizando las
decoraciones de persistencia y de
acuerdo con los principios de la
orientacion a objetos, para reproducir
entidades del mundo real que perduren
a lo largo del tiempo, con una actitud
critica, propositiva y con creatividad.

persistencia y su implementacion en
un lenguaje de programacion
orientado a objetos.

2. El docente explica como analizar
elementos que perduran en el
tiempo, diagramar la persistencia en
diagramas de objetos y clases,
utilizar el modelo y construir una
biblioteca de clases orientada a
objetos utilizando las decoraciones
de persistencia en modelos de
objetos y clases, para reproducir
entidades del mundo real que
perduren a lo largo del tiempo, a
través de clases y objetos
persistentes.

3. ElI docente proporciona Ila
descripcion del ejercicio a realizar,
precisando el problema a tratar y los
requerimientos especificos.

4. El alumno lee la descripcion del
ejercicio para entender el problema a
tratar y los requerimientos
especificos.

5. El alumno analiza elementos que
perduran en el tiempo, diagrama la
persistencia en diagramas de objetos
y clases, utiliza el modelo vy
construye una biblioteca de clases
orientada a objetos utilizando las
decoraciones de persistencia en
modelos de objetos y clases, para
reproducir entidades del mundo real
gue perduren a lo largo del tiempo, a
través de clases y objetos
persistentes.

7. El alumno presenta el resultado
del ejercicio al profesor.

consultar

Equipo: Computadora,
Conexion a Internet.
Herramientas  software:
Lenguaje de
programacion, Editor de
texto, Compilador.




8. EI profesor valida que el
estudiante haya analizado elementos
que perduran en el tiempo,
diagramado la persistencia en
diagramas de objetos y clases,
utilizado el modelo y construido una
biblioteca de clases orientada a
objetos utilizando las decoraciones
de persistencia en modelos de
objetos y clases, para reproducir
entidades del mundo real que
perduren a lo largo del tiempo, a
través de clases y objetos
persistentes.

15

Construir modelos orientados a objetos
con sus respectivos diagramas de
clases, actividades, secuencia Yy
maquinas de estados e implementarlos
en bibliotecas de clases, representado
su comportamiento a través del tiempo
y de acuerdo con los principios de la
orientacibn a objetos, para crear
objetos concurrentes que reproduzcan
los comportamientos que pueden
superponerse en el tiempo entre varias
entidades del mundo real, con una
actitud critica, propositiva y con
creatividad.

1. El docente explica el concepto de
concurrencia y su implementaciéon en
un lenguaje de programacion
orientado a objetos.

2. El docente explica como analizar
los comportamientos a través del
tiempo, diagramar la concurrencia
en diagramas de actividades,
secuencia 0 maquina de estados,
utilizar el modelo y construir una
biblioteca de clases orientada a
objetos, para  reproducir  los
comportamientos que pueden
superponerse en el tiempo entre
varias entidades del mundo real, a
través de objetos concurrentes.

3. ElI docente proporciona la
descripcion del ejercicio a realizar,
precisando el problema a tratar y los
requerimientos especificos.

4. El alumno lee la descripcion del
ejercicio para entender el problema a
tratar y los requerimientos

Material:  Apuntes del
curso, literatura a
consultar

Equipo:  Computadora,
Conexion a Internet.
Herramientas  software:
Lenguaje de
programacion, Editor de
texto, Compilador.

3 horas




especificos.

5. El alumno analiza  los
comportamientos a través del tiempo,
diagrama la  concurrencia en
diagramas de actividades, secuencia
o maquina de estados, utiliza el
modelo y construye una biblioteca de
clases orientada a objetos, para
reproducir los comportamientos que
pueden superponerse en el tiempo
entre varias entidades del mundo
real,, a través de  objetos
concurrentes.

7. El alumno presenta el resultado
del ejercicio al profesor.

8. El profesor valida que el
estudiante haya analizado los
comportamientos a través del tiempo,
diagramado la concurrencia en
diagramas de actividades, secuencia
0 maquina de estados, utilizado el
modelo y construido una biblioteca
de clases orientada a objetos, para
reproducir los comportamientos que
pueden superponerse en el tiempo
entre varias entidades del mundo
real,, a través de  objetos
concurrentes.

VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS DE LABORATORIO

No. de
Practica

Competencia

Descripcion

Material de Apoyo

Duracion

1

Disefar clases para modelar el estado
y comportamiento de entidades del
mundo real, a través de variables de

1. El docente explica el concepto || Apuntes del curso, literatura
de abstraccion. a consultar, computadora,
2. El docente explica la estructura || conexion a Internet,

2 horas




clase y métodos, respectivamente,
respetando los principios de la
orientacion objetos y las capacidades
del lenguaje de programacién, con una
actitud critica, propositiva y con
creatividad.

de una clase a nivel de sus
miembros.
3. El docente proporciona la

descripcion de la practica a
realizar, precisando el problema a
tratar 'y los requerimientos
especificos de disefo de clases.
4. El alumno lee la descripcion de
la practica para entender el
problema a tratar y los
requerimientos especificos de
disefio de las clases a crear.

5. El alumno analiza el problema
planteado, identificando  las
clases a disefar.

6. El alumno disefia las clases
requeridas, respetando los
principios de creacion de
variables de clase y métodos.

7. El alumno codifica las clases
requeridas, respetando los
principios de creacion de clases y
las capacidades del lenguaje de
programacion orientado a objetos
empleado.

8. El alumno compila y ejecuta el
programa gue contiene las clases
disefiadas.

9. El alumno presenta el reporte
de la practica.

herramientas software,
lenguaje de programacion,
editor de texto, compilador.

Disefiar métodos constructores, para
modelar la inicializacion del estado de
entidades del mundo real encapsulado
en clases, precisando el protocolo con
pase de parametros y la asignaciéon de
valores, con wuna actitud critica,
propositiva y con creatividad.

1. El docente explica el concepto
de estado de una entidad
expresada en variables de clase.
2. El docente explica el
concepto de método constructor.
3. El docente explica la estructura
del protocolo de un método
constructor.

Apuntes del curso, literatura

a consultar, computadora,
conexion a Internet,
herramientas software,

lenguaje de programacion,
editor de texto, compilador.

2 horas




4. ElI docente proporciona la
descripcion de la practica a
realizar, precisando el problema a
tratar 'y los requerimientos
especificos de disefio de
constructores.

5. El alumno lee la descripcion de
la practica para entender el
problema a tratar y los
requerimientos especificos de
disefio de los constructores a
crear.

6. El alumno analiza el problema

planteado, identificando  los
constructores a disefar.

7. ElI alumno disefia los
constructores requeridos,
respetando los principios de
creacion de métodos
constructores.

8. El alumno codifica los métodos
constructores requeridos,
respetando  los principios de
creacion de métodos vy las
capacidades del lenguaje de
programacion orientado a objetos
empleado.

9. El alumno compila y ejecuta el
programa que contiene los
constructores disefados.

10. El alumno presenta el reporte
de la practica.

Disefiar métodos de instancia, para
modelar el comportamiento de
entidades del mundo real con
multiplicidad y con estado especifico,
precisando su protocolo de tal manera
gue puedan ser invocados a traves de

1. El docente explica el contexto
de entidades del mundo real con
multiplicidad mayor a uno.

2. El docente explica el
concepto de instancia de clase
(objeto).

Apuntes del curso, literatura

a consultar, computadora,
conexion a Internet,
herramientas software,

lenguaje de programacion,
editor de texto, compilador.

2 horas




instancias de la clase, con una actitud
critica, propositiva y con creatividad.

3. El docente explica la estructura
del protocolo de un método de
instancia.

4. El docente proporciona la
descripcion de la practica a
realizar, precisando el problema a
tratar y los requerimientos
especificos de disefio de métodos
de instancia.

5. El alumno lee la descripcion de
la practica para entender el
problema a tratar y los
requerimientos especificos de
disefio de de métodos de
instancia.

6. El alumno analiza el problema
planteado, identificando de
métodos de instancia a disefiar.

7. El alumno disefia de métodos
de instancia requeridos,
respetando  los principios de
creacion de métodos.

8. El alumno codifica los métodos
de instancia requeridos,
respetando  los principios de
creacion de métodos vy las
capacidades del lenguaje de
programacion orientado a objetos
empleado.

9. El alumno compila y ejecuta el
programa que contiene de
métodos de instancia disefiados.
10. El alumno presenta el reporte
de la practica.

Disefiar métodos de clase , para
modelar el comportamiento de
entidades Unicas del mundo real con
comportamiento general, precisando

1. El docente explica el contexto
de entidades del mundo real con
comportamiento general
(comportamiento de

Apuntes del curso, literatura
a consultar, computadora,
conexiéon a Internet,
herramientas software,

2 horas




su protocolo de tal manera que puedan
ser invocados a través de la clase, sin
creacion de instancias, con una actitud
critica, propositiva y con creatividad.

procesamiento).

2. El docente explica la estructura
del protocolo de un meétodo de
clase.

3. ElI docente proporciona la
descripcion de la practica a
realizar, precisando el problema a
tratar 'y los requerimientos
especificos de disefio de métodos
de clase.

4. El alumno lee la descripcion de
la practica para entender el
problema a tratar y los
requerimientos especificos de
disefio de de métodos de clase.

5. El alumno analiza el problema
planteado, identificando de
métodos de clase a disefiar.

6. El alumno disefia los métodos
de clase requeridos, respetando
los principios de creaciéon de
métodos.

7. El alumno codifica los métodos
de clase requeridos, respetando
los principios de creaciéon de
métodos y las capacidades del
lenguaje de programacion
orientado a objetos empleado.

8. El alumno compila y ejecuta el
programa que contiene de
métodos de clase disefiados.

9. El alumno presenta el reporte
de la practica.

lenguaje de programacion,
editor de texto, compilador.

Disefar clases derivadas, a partir de
una clase padre, para expresar la
abstraccion en forma jerarquica de
entidades del mundo real, aplicando
los principios de la herencia simple y

1. El docente explica el concepto
de jerarquia en su expresion de
herencia simple.

2. El docente explica el concepto
de clase derivada.

Apuntes del curso, literatura
a consultar, computadora,
conexion a Internet,
herramientas software,
lenguaje de programacion,

2 horas




las capacidades de un lenguaje de
programacién orientado a objetos, con
una actitud analitica, propositiva y con
creatividad.

3. ElI docente explica la
propiedades de la clase padre y
las caracteristicas de la clase
derivada.

4. ElI docente proporciona la
descripcion de la practica a
realizar, precisando el problema a
tratar 'y los requerimientos
especificos de la creacion de
clases derivadas.

5. El alumno lee la descripcion de
la practica para entender el
problema a tratar y los
requerimientos especificos de las
clases derivadas.

6. El alumno analiza el problema
planteado, identificando las
clases padre y las clases
derivadas a crear.

7. El alumno disefia las clases
padre y las clases derivadas
requeridas, respetando los
principios de herencia simple.

8. El alumno codifica las clases
requeridas, respetando los
principios herencia simple y las
capacidades del lenguaje de
programacion orientado a objetos
empleado.

9. El alumno compila y ejecuta el
programa gue contiene las clases
padre y las clases derivadas.

10. El alumno presenta el reporte
de la practica.

editor de texto, compilador.

Disefar clases parcialmente completas
y completamente abstractas para
modelar entidades y situaciones del
mundo real que tengan esas

1. El docente explica el concepto
de clases abstractas e interfaces.
2. El docente explica el contexto
del mundo real susceptible de

Apuntes del curso, literatura

a consultar, computadora,
conexion a Internet,
herramientas software,

2 horas




caracteristicas genericidad del
comportamiento, creando métodos
abstractos y habilitAndolas para hacer
extensiones de las mismas y poder
crear objetos; con una actitud analitica,
propositiva y con creatividad.

modelar ~ mediante  métodos
abstractos.

3. ElI docente explica |la
propiedades de una clase
abstracta y una interface.

4. El docente proporciona la
descripcion de la practica a
realizar, precisando el problema a
tratar y los requerimientos
especificos de la creacion de
clases abstractas e interfaces.

5. El alumno lee la descripcion de
la practica para entender el
problema a tratar y los
requerimientos especificos de las
clases abstractas e interfaces.

6. El alumno analiza el problema

planteado, identificando  las
clases abstractas e interfaces a
crear.

7. El alumno disefia clases
abstractas e interfaces
requeridas, respetando los

principios de disefio de métodos
abstractos.

8. El alumno codifica clases
abstractas e interfaces
requeridas, respetando los
principios de disefio de métodos
abstractos y las capacidades del
lenguaje de programacion
orientado a objetos empleado.

9. El alumno compila y ejecuta el
programa que contiene clases
abstractas e interfaces.

10. El alumno presenta el reporte
de la practica.

lenguaje de programacion,
editor de texto, compilador.

Disefar clases derivadas a partir de

1. El docente explica el concepto
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varias clases padre, para expresar la
abstraccion en forma jerarquica y
multiplicidad horizontal de entidades

del mundo real, aplicando los
principios de la herencia multiple y las
capacidades de un lenguaje de

programaciéon orientado a objetos para
tal fin; con wuna actitud analitica,
propositiva y con creatividad.

de jerarquia en su expresion de
herencia mdltiple.

2. El docente explica el concepto
de clase derivada con multiples
padres.

3. ElI docente explica la
propiedades de las clases padre
y las caracteristicas de la clase
derivada.

4. El docente proporciona la
descripcion de la practica a
realizar, precisando el problema a
tratar y los requerimientos
especificos de la creacion de
clases derivadas a partir de
multiples clases padre.

5. El alumno lee la descripcion de
la practica para entender el
problema a tratar y los
requerimientos especificos de las
clases derivadas con mudltiples
clases padre.

6. El alumno analiza el problema
planteado, identificando  las
clases padre y las clases
derivadas a crear.

7. El alumno disefia las clases
padre y las clases derivadas
requeridas, respetando los
principios de herencia multiple.

8. El alumno codifica las clases
requeridas, respetando los
principios herencia mdltiple y las
capacidades del lenguaje de
programacion orientado a objetos
empleado.

9. El alumno compila y ejecuta el
programa gue contiene las clases

a consultar, computadora,
conexion a Internet,
herramientas software,

lenguaje de programacion,
editor de texto, compilador.




padre y las clases derivadas.
10. El alumno presenta el reporte
de la practica.

Disefar clases compuestas a partir de
clases componentes, para modelar
entidades del mundo real con
estructura jerarquica de composicion,
mediante una abstraccion adecuada e
identificando la asociacion fuerte y
asociacion débil y la multiplicidad; con
una actitud critica, propositiva vy
creatividad.

1. El docente explica el concepto
de jerarquia de composicion.

2. El docente explica el concepto
de clase compuesta y clase

componente.
3. ElI docente explica |la
propiedades de una clase

compuesta y las caracteristicas
de las clases componentes.

4. ElI docente proporciona la
descripcion de la practica a
realizar, precisando el problema a
tratar 'y los requerimientos
especificos de la creaciéon de
clases compuestas a partir de
clases componentes.

5. El alumno lee la descripcion de
la practica para entender el
problema a tratar y los
requerimientos especificos de las
clases compuestas a partir de
clases componentes.

6. El alumno analiza el problema
planteado, identificando las
clases compuestas y clases
componente a crear.

7. ElI alumno disefia la clase
compuesta y clases componente
requeridas, respetando los
principios de jerarquia de
composicion y multiplicidad.

8. El alumno codifica clase
compuesta y clases componente
requeridas, respetando los
principios de jerarquia de
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composicion y multiplicidad y las
capacidades del lenguaje de
programacion orientado a objetos
empleado.

9. El alumno compila y ejecuta el
programa que contiene clase
compuesta y clases componentes
y la expresion de multiplicidad.
10. El alumno presenta el reporte
de la préctica.

Disefiar clases anidadas en clases
contenedores, para modelar entidades
del mundo real con una estructura de
composicion por entidades internas
funcionales con wuso local a su
contexto, enfatizando el
encapsulamiento y delimitando las
capacidades, responsabilidades del
contenedor y de los componentes y
sus dependencias; con una actitud
critica, propositiva y con creatividad.

1. El docente explica el concepto
de composicién con anidamiento.
2. El docente explica el concepto
de clase anidada.

3. ElI docente
propiedades de
anidada 'y sus
expresiones.

4. ElI docente proporciona la
descripcion de la practica a
realizar, precisando el problema a
tratar 'y los requerimientos
especificos de la creaciéon de
clases anidadas.

5. El alumno lee la descripcion de
la practica para entender el
problema a tratar y los
requerimientos especificos de las
clases anidadas.

6. El alumno analiza el problema
planteado, identificando las
clases anidadas a crear.

7. El alumno disefia la clase
contenedor y las clases anidadas
requeridas, respetando los
principios de encapsulamiento.

8. El alumno codifica clase
contenedor y clases anidadas

explica la
una clase
diferentes
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requeridas, respetando los
principios de jerarquia de
encapsulamiento y ambito de las
clases anidadas, asi como las
capacidades del lenguaje de
programacion orientado a objetos
empleado.

9. El alumno compila y ejecuta el
programa que contiene clase
contenedor y clases anidadas.

10. El alumno presenta el reporte
de la préctica.

10

Crear paquetes cohesivos para
organizar  conjuntos de clases
agrupadas en base a su naturaleza y
convergencia en la solucion de un
problema, aplicando los principios de
asociacion de clases y las directivas de
creacion de paquetes; con una actitud
critica, reflexiva y con creatividad.

1. El docente explica el concepto
de paquete de clases..

2. El docente explica la estructura
de un paquete y su expresion en
almacenamiento..

3. ElI docente proporciona la
descripcion de la practica a
realizar, precisando el problema a
tratar 'y los requerimientos
especificos de la creaciéon de
paquetes.

4. El alumno lee la descripciéon de
la practica para entender el
problema a tratar y los
requerimientos especificos de
disefio de paquetes.

5. El alumno analiza el problema
planteado, identificando paquetes
a disefar.

6. El alumno disefa los paquetes
requeridos, respetando los
principios de de agrupacién de
clases.

7. El alumno codifica las clases
requeridas y genera los paquetes
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requeridos, respetando los
principios de agrupaciéon de
clases y las capacidades del
lenguaje de programacion
orientado a objetos empleado.

8. El alumno compila y ejecuta el
programa que contiene las clases
y las directivas de creacion de
paquetes.

9. El alumno presenta el reporte
de la practica.

11

Disefiar objetos polimorficos, con el fin
de potenciar las capacidades de las
entidades modeladas, mediante la
creacion de clases con sobrecarga y
sobreescritura de métodos, respetando
los principios de la herencia entre
clases; con una actitud critica,
propositiva y con creatividad.

1. El docente explica el concepto
de polimorfismo.

2. El docente explica Ilas
diferentes expresiones de
polimorfismo.

3. ElI docente proporciona la
descripcion de la practica a
realizar, precisando el problema a
tratar 'y los requerimientos
especificos de las formas de
polimorfismo a implementar.

4. El alumno lee la descripcién de
la practica para entender el
problema a tratar y los
requerimientos especificos de
disefio objetos polimérficos.

5. El alumno analiza el problema
planteado, identificando las
formas del polimorfismo a
implementar.

6. ElI alumno disefia el
polimorfismo requerido,
respetando las reglas de
expresion de polimorfismo.

7. El alumno codifica las clases
requeridas con el polimorfismo
implementado, respetando las
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reglas de expresion de
polimorfismo y las capacidades
del lenguaje de programacion
orientado a objetos empleado.

8. El alumno compila y ejecuta el
programa que contiene el
polimorfismo implementado.

9. El alumno presenta el reporte
de la practica.

12

Aplicar los principios de la cohesion,
para lograr estructuras de clases y
arquitecturas con alta convergencia al
problema a modelar, mediante el
empleo de las capacidades para tal fin
de un lenguaje de modelado vy
programacion orientado a objetos; con
una actitud critica, propositiva y con
creatividad.

1. El docente explica el concepto
de cohesion.

2. El docente explica Ilos
principios y reglas para lograr la
cohesion.

3. El docente proporciona la
descripcion de la practica a
realizar, precisando el problema a
tratar 'y los requerimientos
especificos de la cohesion a
lograr.

4. El alumno lee la descripcidon de
la practica para entender el
problema a tratar y los
requerimientos especificos de la
cohesioén a lograr.

5. El alumno analiza el problema
planteado, identificando las
formas de la cohesion a lograr.

6. El alumno disefia la cohesion
requerida, respetando las reglas y
principios correspondientes.

7. El alumno codifica las clases
requeridas con la cohesién
implementada, respetando las
reglas y principios
correspondientes y las
capacidades del lenguaje de
programacion orientado a objetos

Apuntes del curso, literatura
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empleado.

8. El alumno compila y ejecuta el
programa que contiene las clases
con la alta cohesion
implementada.

9. El alumno presenta el reporte
de la practica.

13

Aplicar los principios de acoplamiento,
para lograr estructuras de clases y
arquitecturas con bajo nivel de
dependencias, mediante el empleo de
las capacidades para tal fin de un
lenguaje de modelado y programacion
orientado a objetos; con una actitud
critica, propositiva y con creatividad.

1. El docente explica el concepto
del acoplamiento.

2. El docente explica Ilos
principios y reglas para lograr el
bajo acoplamiento.

3. ElI docente proporciona la
descripcion de la practica a
realizar, precisando el problema a
tratar 'y los requerimientos
especificos del acoplamiento a
lograr.

4. El alumno lee la descripcidon de
la practica para entender el
problema a tratar y los
requerimientos especificos del
acoplamiento a lograr.

5. El alumno analiza el problema
planteado, identificando las
formas del acoplamiento a lograr.
6. ElI alumno disefia el
acoplamiento requerido,
respetando las reglas y principios
correspondientes.

7. El alumno codifica las clases
requeridas con el acoplamiento
implementado, respetando las

reglas y principios
correspondientes y las
capacidades del lenguaje de

programacion orientado a objetos
empleado.
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8. El alumno compila y ejecuta el
programa que contiene las clases
con bajo acoplamiento
implementado.
9. El alumno presenta el reporte
de la préctica.

14

Disefiar objetos persistentes para
satisfacer las necesidades de calidad
de datos logrando la consistencia e
integridad de los mismos a través del
tiempo y del espacio, mediante el uso
de estructuras de datos apropiadas y
mecanismos de encriptacion; con una
actitud critica, propositiva y con
creatividad.

1. El docente explica el concepto
persistencia.

2. El docente explica los atributos
de calidad de los datos, tales
como consistencia, integridad,
etc., los cuales deben
preservarse a través del tiempo y
del espacio.

3. El docente explica Ilos
principios y reglas para lograr la
persistencia de objetos y las
directivas basicas para su
implementacion.

4. ElI docente proporciona la
descripcion de la practica a
realizar, precisando el problema a
tratar 'y los requerimientos
especificos para la persistencia a
lograr.

5. El alumno lee la descripcion de
la practica para entender el
problema a tratar y los
requerimientos especificos para
la persistencia a lograr.

6. El alumno analiza el problema
planteado, identificando las
caracteristicas de la persistencia
a lograr.

7. ElI alumno disefia la
persistencia requerida,
respetando las reglas y principios
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correspondientes.

8. El alumno codifica las clases
requerida para implementar la
resistencia deseada, respetando
las reglas y principios
correspondientes y las
capacidades del lenguaje de
programacion orientado a objetos
empleado.

9. El alumno compila y ejecuta el
programa que contiene las clases
para lograr la  resistencia
deseada.

10. El alumno presenta el reporte
de la practica.

15

Disefiar objetos concurrentes, para
modelar situaciones del mundo real de
acceso paralelo a datos y bloques de
cbdigo, mediante el uso de directivas
basicas y técnicas de comunicacion
sincrona y asincrona, y haciendo uso
de las capacidades del lenguaje
modelado y de programacion; con una
actitud critica, propositiva y creatividad.

1. El docente explica el concepto
concurrencia.

2. El docente explica lo que es el
acceso concurrente a datos y a
blogues de cbdigo, y la

comunicacion sincrona y
asincrona.
3. ElI docente explica Ilos

principios y reglas para control la
concurrencia 'y las directivas
bésicas para su implementacion.
4. ElI docente proporciona la
descripcion de la practica a
realizar, precisando el problema a
tratar 'y los requerimientos
especificos del control de
concurrencia a lograr.

5. El alumno lee la descripcion de
la practica para entender el
problema a tratar y los
requerimientos especificos del
control de concurrencia a lograr.
6. El alumno analiza el problema
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planteado, identificando las
caracteristicas del control de
concurrencia a lograr.

7. El alumno disefia el control de
concurrencia requerido,
respetando las reglas y principios
correspondientes.

8. El alumno codifica las clases
requeridas con el control de
concurrencia implementado,
respetando las reglas y principios
correspondientes y las
capacidades del lenguaje de
programacion orientado a objetos
empleado.

9. El alumno compila y ejecuta el
programa que contiene las clases
con el control de concurrencia
implementado.

10. El alumno presenta el reporte
de la practica.

16

Disefiar objetos concurrentes, para
modelar situaciones del mundo real de
acceso paralelo a datos y bloques de
cbdigo, mediante el uso de patrones
especificos y técnicas de
comunicacion sincrona y asincrona, y
haciendo uso de las capacidades del
lenguaje modelado y de programacion;
con una actitud critica, propositiva y
creatividad.

1. El docente explica los patrones
de disefio para el control de
concurrencia.

2. El docente explica Ilos
principios y reglas de los patrones
de disefio especificos para el
control de concurrencia.

3. ElI docente proporciona la
descripciobn de la practica a
realizar, precisando el problema a
tratar y los requerimientos
especificos del control de
concurrencia a lograr.

4. El alumno lee la descripciéon de
la practica para entender el
problema a tratar y los
requerimientos para aplicar los
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patrones de disefio especificos
para el control de concurrencia.

5. El alumno analiza el problema
planteado, identificando  las
caracteristicas de los patrones de
disefio para implementar el
control de concurrencia.

6. El alumno disefia el del control
de concurrencia requerido
mediante patrones especificos
seleccionados acorde al contexto
planteado, respetando las reglas
y principios correspondientes.

7. El alumno codifica las clases
requeridas empleando los
patrones especificos para el
control de concurrencia
implementado, respetando las
reglas y principios
correspondientes y las
capacidades del lenguaje de
programacion orientado a objetos
empleado.

8. El alumno compila y ejecuta el
programa que contiene las clases
implementadas usando patrones
de disefio especifico para lograr
el control de concurrencia
requerido.

10. El alumno presenta el reporte
de la préctica.




VIl. METODO DE TRABAJO

Encuadre: El primer dia de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluacion, calidad de los trabajos
académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.

Estrategia de ensefianza (docente)

Exposicion de temas y conceptos mediante explicaciones y presentaciones por medios electronicos

Demostraciones de practicas de codigos de programas

Demostraciones de planeacion y desarrollo de un proyecto de tamafio mediano

Coordinar y supervisar las practicas tanto de taller como de laboratorio

Elaborar y aplicar evaluaciones parciales.

Facilitar material bibliografico introductorio para la comprension de conceptos y el cuerpo de conocimiento actual de la
programacion orientada a objetos

Promover el trabajo colaborativo, pensamiento critico y reflexivo en el estudiante

Estrategia de aprendizaje (alumno)

Participacion para mostrar que ha estudiado los temas contenidos en cada unidad, realizacion de practicas en el laboratorio
de cémputo mediante las cuales se pueda

Participar, fortalecer y afianzar el conocimiento, trabajando en equipo y usando computadoras personales y herramientas que
permitan el modelado, creacién, compilacién y ejecucion de programas orientados a objetos, pr

Presentacion de entregables relacionados con practicas realizadas y proyecto, los cuales permitan visualizar claramente las
soluciones dadas a los problemas planteados

Resolver evaluaciones parciales propuestas por el docente




VIll. CRITERIOS DE EVALUACION

La evaluacion sera llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:

Criterios de acreditacion
- Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que
establece el Estatuto Escolar vigente.
- Calificacion en escala del 0 al 100, con un minimo aprobatorio de 60.

Criterios de evaluacion

- PartiCIPACION. ... e 10%

- EvaluacCiones ParCIales. . ... .....uuii i e 40%

- Realizacion de préacticas formuladas y entregables sobre tareas especificas ................. 20%

- Evidencia de deSemPENO L ... . 15%
(Entrega de un proyecto: aplicacion de tamafio mediano)

- Evidencia de deSEMPEMIO 2. ... ... 15%

(Reporte técnico)
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X. PERFIL DEL DOCENTE

El docente que imparta la asignatura debe contar con titulo de Licenciatura con una Ingenieria en un area a fin a la ciencia de la
computacion. Preferentemente con posgrado (maestria y doctorado) en un &rea a fin. Poseer experiencia docente y/o experiencia
practica en el campo disciplinar de la asignatura. Contar liderazgo en el campo disciplinar y capacidad de abstraccion, capacidad de

andlisis y disefio, comunicacion y ser innovador.




