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| OBJETIVO DEL CURSO I

Comprender el paradigma orientado a objetos, y aplicar
sus tecnologias, mecanismos, métodos de disefio y

programacidon en el desarrollo de aplicaciones de
software.

CONTENIDO TEMATICO I

1. INTRODUCCION

Tiempo Estimado: 2 hrs.
Objetivo: Conocer los conceptos fundamentales del
paradigma de programacién orientada a objetos, sus
mecanismos y lenguajes que le dan soporte, ademas de
sus ventajas y aplicaciones.

1.1. Paradigma de programacién orientado a
objetos

1.2. Lenguajes de programacion orientados a
objetos

1.3. Ventajasy aplicaciones de la programacién
orientada a objetos

2. INTERACCION DE OBJETOS

Tiempo Estimado: 4 hrs.
Objetivo: Comprender las caracteristicas y las
diferencias que existen entre los objetos y las clases, asi
como también entre los mensajes y los métodos.

2.1. Creaciony uso de objetos

2.2. Envio de mensajes e invocacion de métodos

2.3. Constructores y métodos de
acceso/modificacion

2.4. Parametros, variables temporalesy de
instancia

2.5. Alcance y tiempo de vida de un objeto

3. ESTRUCTURA DE CLASES

Tiempo estimado: 10 hrs.
Objetivo: Comprender la estructura interna de una clase
y aplicar la encapsulacién para su implementacién; asi
como conocer y utilizar colecciones e iteradores para
resolver problemas que involucren un grupo de objetos.

3.1. Definicidn y estructura de las clases

3.2. Encapsulacién, abstraccion y modularizacion
3.3. Diagramas de clases y diagramas de objetos
3.4. Tipos nativos y referencias a objetos

3.5. Colecciones e iteradores

4. HERENCIAY POLIMORFISMO

Tiempo estimado: 16 hrs.
Objetivo: Aplicar el mecanismo de herencia y
polimorfismo para mejorar la estructura de un programa
orientado a objetos; ademas de comprender el uso de
las clases abstractas y las interfaces.

4.1. Subclases, herencia y sobreescritura de
métodos

4.2. Polimorfismo y ejecucion dindmica de
métodos

4.3. Tipos, subtipos y conversiones

4.4. Clases abstractas

4.5. Interfaces

5. PRUEBAS Y MANEJO DE ERRORES

Tiempo estimado: 16 hrs.
Objetivo: Aplicar las técnicas mas adecuadas para la
prevencién, deteccidn y recuperacién de errores.

5.1. Pruebas unitarias y automatizadas

5.2. Programacion defensiva e informe de errores
5.3. Lanzamiento y manejo de excepciones

5.4. Excepciones comprobadas y no comprobadas



6. DISENO DE CLASES Y APLICACIONES

Tiempo estimado: 16 hrs.
Objetivo: Comprender los principios, patrones vy
practicas de disefio requeridos para la construccion de
aplicaciones orientadas a objetos.

6.1. Diseio dirigido por responsabilidades
6.2. Cohesion y acoplamiento

6.3. Refactorizacion

6.4. Principios S.O.L.I.D.

METODOLOGIA

Explicacion de los conceptos por parte del profesor
utilizando medios didacticos y actividades de
implementacion en clase. Desarrollo de algoritmos vy
ejercicios por parte de los alumnos siguiendo el método
de aprendizaje basado en problemas, utilizando
diagramas de clase y escribiendo paso por paso el
codigo de la implementacion. Se espera que el alumno

investigue ciertos temas, siguiendo el método de aula
invertida. Implementar estrategias de trabajo en equipo
cuando sea conveniente (aprendizaje colaborativo).
Utilizar herramientas de control de versiones de cédigo
(git), y repositorios centralizados de codigo (GitHub)
para llevar un registro y control de todos los ejemplos

EVALUACION

Se realizardn cuatro examenes parciales de forma
colegiada en las fechas establecidas por la Facultad, de
acuerdo al Reglamento de Examenes. La calificacion de
los exdmenes parciales estara compuesta por un
examen, otras actividades (tareas, investigaciones,

realizados en clase, ejercicios, tareas y proyectos.

resolucién de problemas, ejercicios, etc.), y la realizacion
de un proyecto de programacién. La entrega en tiempo y
forma de dicho proyecto es requisito para tener derecho
a cualquier calificacién final. La calificacion del examen
ordinario es el promedio de los cuatro parciales.
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