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OBJETIVO GENERAL

El estudiante desarrollard programas incluyendo herencia, polimorfismo y clases abstractas, para disefiar programas utilizando vectores, listas y
recursividad utilizando JAVA como lenguaje de programacion.

INDICE DE UNIDADES

1. Desarrollo de aplicaciones en JAVA.
2. Disefio de clases.
3. Implementacion avanzada de clases.




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:
1. Desarrollo de aplicaciones en JAVA

HORAS: (16/12) 28

OBJETIVO DE LA UNIDAD:
El estudiante desarrollara el api (application program interface), para implementarlo en la situacién que se presente.

TEMAS Y SUBTEMAS ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION * EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente Independientes**

1.1 Andlisis y Disefio Orientado a Objetos

1.1.1 Conceptos e Exposicion del paradigma e Ejercicio de andlisis Analizar la
1.1.2 Identificacion de los Objetos Orientado a Objetos como de sobre las actividades solucién de
1.1.3 Especificacion de Atributos las sintaxis de lenguaje Java realizables en la solucién programas a
1.1.4 Definicion de las Operaciones en la resolucién de del manejo del programa: problemas
1.1.5 Comunicacién entre Objetos problemas (estrategia de pago de némina. (DD) clasicos. (DD,
1.1.6 Disefio recepcion) e Identificar las actividades CE)

1.2 Programacion Java e Explicacion de programas necesarias para Resolver

1.2.1 Variables, palabras reservadas
1.2.2 Tipos de datos

1.2.3 Expresiones

1.2.4 Estructuras de Control

1.2.4.1 Estructuras de Seleccion
1.2.4.2 Estructuras de Repeticion
1.2.4.3 Instrucciones break y continue

sencillos: suma de dos
enteros, el mayor de tres
nameros, la sumatoria de
100 nameros, lectura'y
escritura de datos.
(estrategia interpersonal)

e Utilizacion de la computadora
como apoyo didactico
(estrategia de recepcion e
interpersonal)

programar en Java. (DD,
CE)

e Interpretar las diferentes
fases en el proceso de
resolucion de problemas
utilizando el paradigma
Orientado a Objetos.
(DD, VG)

ejercicios en los
que aplique de
manera optima el
paradigma
Orientado a
Objetos y la
implementacion
en Javay
reportar
resultados al
docente. (DD,
CE, DI, DC, VG)

ESCENARIOS

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

RECURSOS DIDACTICOS

Y/ O SOFTWARE

e Aula
e Centro

e Tareas (DD, CE)

e Practicas de laboratorio (DD)

e Resolucién de casos (DD,
VG)

e Proyecto (DD, DC, VG)

e Examen escrito (DD)

e SW icarnegie




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:

2. Disefo de clases

HORAS: (24/18) 42

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

El estudiante disefiara una libreria, con el fin de comprender el manejo de arreglos y recursion en JAVA.

TEMAS Y SUBTEMAS

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION *

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente

Independientes**

2.1 Métodos

2.1.1 Médulos de programa en Java
2.1.2 Definiciones de Métodos
2.1.3 Paquetes de la JAVA API
2.2 Recursion

2.2.1 Recursion e iteracion

2.2.2 Sobrecarga de métodos

2.3 Arreglos

2.3.1 Declaracién de Arreglos
2.3.2 Creacién de un Arreglo
2.3.3 Inicializacion de Arreglos
2.3.4 Arreglos Multidimencionales
2.3.5 Limites de un Arreglo

e Exposicién de métodos,
recursion y arreglos en la
resolucion de problemas
(estrategia de recepcion)

e Explicacién de programas
clasicos como: generacion
de ndmeros aleatorios, serie
de fibonacci, busqueda
lineal, basqueda binaria.
(estrategia interpersonal)

e Utilizacion de la computadora
como apoyo didactico
(estrategia de recepcion e
interpersonal)

Ejercicio de andlisis
sobre las actividades
realizables en la solucién

del manejo del programa:

pago de némina
empleando arreglos y
métodos. (DD)
Identificar las actividades
necesarias para el uso
correcto de métodos,
recursion y arreglos en
Java. (DD, CE)
Identificar el adecuado
empleo de métodos,
recursion y arreglos en el
proceso de resolucion de
problemas. (DD, VG)

Analizar la
solucion de
programas a
problemas
clasicos. (DD,
CE)

Resolver
ejercicios en los
que aplique de
manera optima
métodos,
recursion,
arreglos y
reportar
resultados al
docente. (DD,
CE, DI, DC, VG)

ESCENARIOS

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

RECURSOS DIDACTICOS

Y/ O SOFTWARE

e Aula
e Centro

e Tareas (DD, CE)

e Practicas de laboratorio (DD)

e Resolucion de casos (DD,
VG)

e Proyecto (DD, DC, VG)

e Examen escrito (DD)

SW icarnegie




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:
3. Implementacién Avanzada de clases

HORAS: 20/15)35

OBJETIVO DE LA UNIDAD:
El estudiante implementara el manejo de archivo de java, para incorporarlos en las clases.

TEMAS Y SUBTEMAS

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION *

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente Independientes**

3.1 Manejo de Excepciones

3.1.1 (Qué es una Excepcion?

3.1.2 Instrucciones try y match

3.1.3 Instruccidn finally

3.1.4 Excepciones comunes

3.2 Archivos

3.2.1 Archivos y flujos

3.2.2 Archivos de Acceso Secuencial
3.2.3 Archivos de Acceso Aleatorio
3.3 Graficos

e Exposicién de excepciones,
archivos, graficos y applets
en la resolucién de
problemas (estrategia de
recepcion)

e Explicacién de programas
clasicos como: division entre
cero, desbordamiento de un
arreglo, almacenamiento en

Ejercicio de andlisis
sobre las actividades
realizables en la solucién

del manejo del programa:

pago de némina
empleando excepciones
y archivos. (DD)
Identificar las actividades
necesarias para el uso

Analizar la
solucion de
programas a
problemas
clasicos. (DD,
CE)

Resolver
ejercicios en los
que aplique de

3.4 Applets disco de la informacion del correcto de excepciones, manera optima
pago de ndmina. (estrategia archivos, graficos y excepciones,
interpersonal) applets en Java. (DD, archivos,

e Utilizacion de la computadora CE) gréficos, applets
como apoyo didactico Identificar el adecuado y reportar
(estrategia de recepcion e empleo de excepciones, resultados al
interpersonal) archivos, graficos y docente. (DD,
applets en el proceso de CE, DI, DC, VG)
resolucién de problemas.
(DD, VG)
ESCENARIOS ESTRATEGIAS DE EVALUACION RECURSOS DIDACTICOS
Y/ O SOFTWARE
e Tareas (DD, CE)
e Aula e Practicas de laboratorio (DD) SW icarnegie
e Centro e Resolucion de casos (DD,

VG)
e Proyecto (DD, DC, VG)
e Examen escrito (DD)
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FUNDADA EN 1960

UNIVERSIDAD DEL VALLE DE MEXICO
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ASIGNATURA: PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS CLAVE: 532714
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OTROS CONOCIMIENTOS DESEABLES:

Contar con al menos 6 cursos de una Maestria y / o Doctorado en el &rea de la asignatura.




