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Descripción

	En esta asignatura los estudiantes aprenden a desarrollar soluciones de programación siguiendo el paradigma orientado a objetos. En su primera parte, la asignatura aborda conceptos de orientación a objeto al mismo tiempo que los aplica usando el lenguaje de programación Java. Este curso exige conocimientos básicos en algún lenguaje de programación como C o Pascal;  no así sobre Java, el cual es cubierto en la asignatura. A través de Java se introduce el paradigma “programación dirigida por eventos”. Luego se estudian conceptos generales de ingeniería de software. En una tercera parte, en esta asignatura se estudia el lenguaje de programación C++, destacando su enfoque orientado a objetos y una comparación con Java. En clases se presentan los conceptos de la asignatura apoyados con ejemplos ejecutables; a través de tareas y un proyecto desarrollado en grupo y expuesto al curso, los alumnos usan el método “aprender haciendo”.


Requisitos de entrada

	Conocimientos básicos de algún lenguaje de programación estructurado como C o Pascal. 

Capacidad para trabajar a nivel usuario en algún sistema operativo tipo Windows o Linux.


Competencias a las que contribuye 

	Competencias Genéricas:

1. Comunicarse de manera eficaz con terceros, en forma oral y escrita

2. Dirigir y administrar eficientemente proyectos, personas, recursos y tiempo.

3. Desarrollar el autoaprendizaje, la educación permanente y continua.

4. Dominar el idioma Inglés, en los aspectos técnicos que involucra el desempeño de la profesión.

5. Habilidad teórica y metodológica para desarrollar la actividad de ingeniería en un contexto real.

Competencias específicas:

1. Habilidad para que el estudiante se inicie eficientemente en sus servicios profesionales.

2. Habilidad para identificar, formular y resolver problemas de ingeniería por medio de los lenguajes de programación Java o C++.. 

3. Habilidad para diseñar un sistema de software, componente o proceso cumpliendo especificaciones.


Objetivos (Resultados del aprendizaje): Al aprobar la asignatura, el estudiante será capaz de:

	1. Reconocer las características de los lenguajes orientados a objetos.

2. Aplicar el lenguaje Java en la construcción de sistemas de software de propósito general.

3. Emplear el lenguajes C++ en la creación de soluciones de software de propósito general.

4. Utilizar una metodología para el desarrollo de software.


	
	Resultados del Aprendizaje

	Contenidos
	1
	2
	3
	4

	1. Conceptos en Lenguajes Orientados a Objetos: Objetos, clases, herencia, abstracción, polimorfismo, ligado dinámico, subtipo
	x
	x
	x
	x

	2. Introducción a Java: Máquina virtual. Entornos de desarrollo para proyecto en Java. Tipos de datos y control de flujo básicos.
	
	x
	
	

	3. Java: objetos, clases, herencia. Salida de texto. Uso de documentación Java. Generación de documentación, Javadoc.
	
	x
	
	

	4. Java: Entrada texto. Manejo de excepciones. 
	
	x
	
	

	5. Java: clases abstractas, interfaces,  clases anidadas, internas y anónimas.
	
	x
	
	

	6. Programación dirigida por eventos, programación de interfaces gráficas en Java. Swing.
	
	x
	
	

	7. Applets
	
	x
	
	

	8. Ingeniería de software: Introducción. Niveles de Certificación CMM. Diseño orientado a objetos. 
	
	
	
	x

	9. Ingeniería de software: Metodologías de desarrollo de software. 
	
	
	
	x

	10. Herramientas de apoyo al desarrollo de software:  Casos de uso. Tarjetas CRC. UML (Unified Modeling Language)
	
	
	
	x

	11. Introducción a C++ 
	
	
	x
	

	12. Clases en C++. Excepciones
	
	
	x
	

	13. Herencia en C++, ligado dinámico en C++
	
	
	x
	

	14. Sobrecarga de Operadores. Calificador Static y Friend.
	
	
	x
	

	15. Programación Genérica: Plantillas (templates) en C++. Biblioteca estándar de plantillas.
	
	
	x
	

	16. Patrones de Diseño.
	x
	
	
	x


Metodología de enseñanza y de aprendizaje

	· Clases expositivas

· Explicación y ejecución en clases de programas de ejemplo

· Resolución grupal de tareas de programación

· Desarrollo grupal de un proyecto

· Presentaciones y demostraciones de alumnos


Evaluación

	
	Resultados del Aprendizaje

	
	1
	2
	3
	4

	Tarea Grupal 1: Herencia y ligado dinámico en Java
	x
	x
	
	

	Tarea Grupal 2: Interfaz gráficas en Java
	x
	x
	
	

	Certamen Desarrollo 1
	
	
	
	

	Tarea Grupal 3: Applets
	x
	x
	
	

	Tarea Grupal 4: Herencia, ligado dinámico y biblioteca estándar de plantillas (STL) de C++ 
	
	
	x
	

	  Certamen Desarrollo 2   
	
	x
	x
	x

	Proyecto Grupal: cada grupo define el problema y lo desarrolla usando metodología de desarrollo orientado a objetos. El lenguaje es libre pero orientado a objetos.
	x
	x
	x
	x


Calificación

C_Prom: promedio simple de dos certámenes. 

T_Prom: promedio simple de las tareas. Se considera una penalización de 5 puntos por día de atraso.

Nota_Proy: Nota de proyecto, 10% definición puntual del tema + 35% informe + 55% Presentación y demostración. La presentación y demostración son evaluadas por los alumnos del curso.  

Si C_Prom >= 50,  Nota final = 55% de C_Prom. + 25% de T_Prom.  + 20% de Nota_Proy.

Si C_Prom < 50, Nota final = 90% de C_Prom. + 6% de T_Prom. + 4% de Nota_Proy.

Dedicación a la asignatura

	Actividad
	Horas/semana
	Semanas
	Total

	Cátedra, certámenes
	3
	17
	51

	Estudio Individual 
	2
	15
	30

	Tareas
	5
	8
	40

	Proyecto
	6
	4
	24

	Total (horas reloj)
	
	
	144

	Créditos transferibles
	
	
	5
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