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i. PROPOSITO GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

ciplinaria, de caracter obligatorio y pertenece al area de conocimiento de

Esta materia se encuentra en la etapa dis
de Programacion, proporcionando a

y requiere haber cursado la unidad de aprendizaje

Programacion e Ingenieria de Software
dades de aprendizaje de Desarrollo de Aplicaciones

su vez conocimientos Gtiles en las unidades de aprendizaje para las uni

Web, Programacién Empresarial.

posito, ofrecer al estudiante los conocimientos necesarios para desarrollar aplicaciones, utilizando el

paradigma de Programacién Orientada a Objetos y estructuras de datos dinamicas.
arrolle en su desempefio profesional

Tiene como pro

tenido de esta unidad de aprendizaje asentara las bases para que el alumno des
aplicaciones bien fundamentadas.

El con

I1l. COMPETENCIA (S) DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Generar aplicaciones computacionales, utilizando el paradigma de programacion orientado a objetos y estructuras de datos

dindmicas, para dar a solucién de problemas especificos, con ética y creatividad

IV. EVIDENCIA (S) DE DESEMPENO

ional que resuelva un problema especifico, que utilice los conceptos de Programacion

Desarrollar una aplicacion computac
mo de salida y al

Orientada a Objetos, tales como Herencia, Polimorifsmo, interaccion con flujos de datos tanto de entrada co
menos una estructura de datos dinamica.




V. DESARROLLO POR UNIDADES

Competencia: Construir programas utilizando métodos y clases para estructurar aplicaciones apegadas al paradigma de
programacion orientada a objetos de manera eficaz y de forma responsable.

Contenido Duracion 25 horas

1. Métodos y Clases
1.1. Caracteristicas de los métodos y clases
1.2.Métodos
1.2.1. Main
1.2.2. Constructores
1.2.3. Definidos por el programador
1.2.3.1. Devolucién de valores
1.2.3.2. Visibilidad y accesibilidad
1.2.3.3. Paso de parametros
1.2.3.4. Métodos abstractos
1.3.Clases
1.3.1. Predefinidas por el lenguaje.
1.3.2. Definidas por el programador
1.3.2.1. Clases simples y compuestas
1.3.2.1.1. Implementacion de una clase
1.32.1.2. Acceso a miembros de una clase
1.32.1.3. Meétodos de clases
1.3.2.1.4. Constructores
1.3.2.1.4.1. Constructores de inicializacion por default
1.3.2.1.4.2. Sobrecarga de constructores




V. DESARROLLO POR UNIDADES

Competencia:

Disefar programas reutilizando codigo para estructurar aplicaciones de manera eficiente con actitud deductiva'y disciplina.

Contenido

2. Herencia y Polimorfismo
2.1.Herencia
2.1.1. Herencia simple
2.1.1.1. Clase abstracta
2.1.1.2. Subclases
2.1.1.3. Superclases
2.1.2. Herencia multiple
2.2. Polimorfismo
2.2.1. En métodos
22.1.1. Sobrecarga
2.2.1.2. Sobre-escritura
2.2.2. En variables
2.2.3. En Operadores

Duracién 10 horas




V. DESARROLLO POR UNIDADES

Competencia:

Crear programas utilizando flujos de archivos para manipular informacién almacenada con responsabilidad y honradez.

Contenido

Unidad Ill. Archivos

3. Archivos
3.1.Flujos de entrada y salida
3.2.Clase Filtro
3.3.Clase File
3.4. Archivos secuenciales
3.5. Archivos de acceso aleatorio

Duracién 5 horas




V. DESARROLLO POR UNIDADES

Competencia:
Aplicar estructuras de manejo de memoria dindmica y estatica identificando la estructura mas adecuada a la problematica

planteada para manipular sus datos, de manera légica y ordenada.

Contenido Duracién 40 horas

Unidad IV. Estructura de datos
4.1. Estructura dinamicas
4.1.1. Listas
4.1.2. Pilas
4.1.3. Cola
4.2. Recursividad
4.3. Arboles
4 3.1. Arboles binarios de blisqueda
4.3.2. Arboles binarios perfectamente equilibrados
4 .4. Ordenacién de datos
4.5. Busqueda de datos




Vi. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS

No. de Competencia (s) Descripcion Material de Apoyo | Duracion
practica
Construir programas utilizando métodos Aplicar los conceptos de métodos y Computadora, 3 Horas

1 y clases para estructurar aplicaciones | clases, mediante la creacion de | entorno de desarrolio
apegadas al paradigma de | una clase que implemente sobre | de software, lenguaje
programacion orientada a objetos de | carga de constructores y contenga | de programacion y
manera eficaz y de forma responsable. | al menos 3 métodos, uno de ellos | material bibliografico.

con paso de parametros.
Disefiar programas reutilizando codigo Comprobar el  concepto de | Computadora, 3 Horas

2 para estructurar aplicaciones Herencia y Polimorfismo, | entorno de desarrollo
funcionales de manera eficiente con desarrolando un programa que | de software, lenguaje
actitud deductiva, con integridad y implemente  dos  niveles de | de programacion y
disciplina. herencia y una de las clases material bibliografico.

heredades tenga sobreescritura de
métodos.

3 Crear programas utilizando flujos de Crear una clase con métodos que | Computadora, 6 Horas
archivos para manipular informacion realicen operaciones de entrada y | entorno de desarrollo
almacenada con responsabilidad y salida de informacién en archivos. | de software, lenguaje
honradez. de programacion y

material bibliografico.
Aplicar estructuras de manejo de Construir una clase que simule el | Computadora,

4 memoria dinamica y estatica comportamiento de una estructura entorno de desarrollo

identificando la estructura mas de datos dinamica, incluyendo un | de software, lenguaje 6 Horas

adecuada a la problematica planteada
para manipular sus datos, de manera
l6gica y ordenada.

método que ordene los datos de la
estructura.

de programaciony
material bibliografico.




VIl. METODOLOGIA DE TRABAJO

hN=

Exposiciones por parte del profesor
Resolucién de problemas en clase
Ejercicios extra clase

Consulta de tutoriales, manuales y libros

VIIl. CRITERIOS DE EVALUACION

@whN =

Se realizaran tres evaluaciones parciales (30%)
Elaboracion de practicas en laboratorio (30%)
Desarrollo de un trabajo final (40%)
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Ceballos, Francisco. Java 2 curso de programacion. 3era
edicion, 2006. Alfaomega Ra-Ma.

Joyanes, Luis; Zahonero, Ignacio. Estructuras de datos en
Java. Mc Graw Hill, 1ra. Edicién, 2008.

Dean, John; Dean, Raymond. Introduccién a la programacion
con Java. 1era. edicién, 2009. Mc Graw Hill.

Cairo. Estructuras de Datos. Jera edicién, 2006. Mc Graw Hill.
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Wu, Thomas. Programacién en Java: Introduccion a ia
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