ISTRED

INSTITUTO SUPERIOR TECNICO REY DAVID

7

INSTITUTO SUPERIOR TECNICO REY DAVID
Programa de Estudio de Asignatura

I. DATOS GENERALES DE LA ASIGNATURA.

1.1. | Asignatura Elementos De Programacién Orientada A Objetos

1.2. | Carrera Gestidn de Bases de Datos

1.3. | Codigo de asignatura GBD22310

1.4. | Créditos 1,2

1.5. | Nivel Segundo

1.6. | Detalle de horas ACD |24 AKX~ [16] " APE ] 20
1.7. | Periodo Académico 2023 -2024 — P2

II. PRERREQUISITO Y CORREQUISITO

Prerrequisitos Correquisitos
Asignatura Codigo Asignatura Codigo
Introduccion a Sistemas GBD1234 N/A N/A
II1. FUNCIONES ESPECIFICAS DE LA ASIGNATURA EN LA FORMACION
DEL PROFESIONAL

La asignatura Elementos De Programacion Orientada A Objetos es de naturaleza
profesional, por ende, contribuye directamente a la consecucion del perfil de egreso. El
estudiante creard sus aplicaciones usando el entorno integrado de desarrollo NetBeans,
aplicara de manera correcta los conceptos de herencia, polimorfismo, encapsulamiento y
abstraccion en sus proyectos de desarrollo de software, también se podra adaptar a nuevas
plataformas de desarrollo de software que utilicen el lenguaje de programacion Java.
Los patrones de diseflo estudiados en la asignatura le permitiran adaptar sus proyectos de
otros lenguajes de programacion, con la finalidad de que sean sencillos de escalar y
mantener en el tiempo. El uso de librerias de disefio también le dara una pauta del uso de
tecnologias que facilitan el disefio de interfaces en proyectos de desarrollo de aplicaciones
de escritorio.

IV. RESULTADOS DE APRENDIZAJE (OBJETIVOS) DE LA ASIGNATURA

Objetivo_general: Desarrollar aplicaciones complejas aplicando el paradigma de la

programacion orientada a objetos y patrones de disefio que permitan una escalabilidad
Optima y un mantenimiento sencillo.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE. EL ESTUDIANTE DEBE SER CAPAZ DE:

RA/I: Comprender los principios fundamentales de la Programacién Orientada a
Objetos (POO), comprendiendo su enfoque en la organizacion del cédigo a través de
objetos y sus interacciones.

RA/2: 1dentificar, utilizar y personalizar eficientemente los controles bdsicos de la
interfaz grafica en NetBeans, como JButton, JCheckBox y JTextArea.

RA/3: Comprender y aplicar las estructuras de control fundamentales en Java,
incluyendo if; else, if-else if, y switch, para tomar decisiones condicionales.
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RA/4: Identificar, comprender y utilizar eficientemente los diversos componentes de la
biblioteca Swing, como JFrame, JButton, JTextField, JList, entre otros.

V. EVIDENCIAS DEL LOGRO DE LOS OBJETIVOS (SISTEMA DE
EVALUACION)
Tipo de
Resultados | evaluacion Puntaje
o logros de segun Determinacion de evidencias aceptables de | en base
aprendizaje | momento logros de los objetivos all
deseados de puntos
realizacion
Evidencias de aprender a ser:
1. Test de autoevaluacion de la
creatividad
2. Registro de actitudes creativas
Evidencia de aprender a
RA/I Evaluacién conocer(com')cimi'ento):
(Unidad 1) | formativa o ol e s 1.5 %
de prodese 2. Preguntas orales (participacion en
clase)
Evidencia de aprender a hacer:
1. Registro de ideas para la solucion
creativa de problemas, mediante la
aplicacion de técnicas sencillas de
creatividad.
Evidencias de aprender a ser:
1. Test de autoevaluacion de la
creatividad
2. Registro de actitudes creativas
Evidencia de aprender a
RA/2 Evaluacién conocer(c0n9cimi_ento):
(Unidad 2) | formativa o L uestionaring ;SO 1.5 %
PATITrI 2. Preguntas orales (participacion en
p
clase)
Evidencia de aprender a hacer:
1. Registro de ideas para la solucion
creativa de problemas, mediante la
aplicacion de técnicas sencillas de
creatividad.
Evidencias de aprender a ser:
1. Test de autoevaluacién de la
creatividad
Evaluacion 2. Registro de actitudes creativas
RA3 Koprocndlonms Evidencia de aprender a 1.5 %
(Unidad 3) PR conocer(conocimiento): e
1. Cuestionarios
2. Preguntas orales (participacion en
clase)
Evidencia de aprender a hacer:
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creatividad.

1. Registro de ideas para la solucion
creativa de problemas, mediante la
aplicacion de técnicas sencillas de

creatividad

Evidencias de aprender a ser:
1. Test de autoevaluacion de la

2. Registro de actitudes creativas

Evaluacion

Evidencia de aprender a
conocer(conocimiento):
RA/M 1. Cuestionarios

: formativa o S, 59
(Unidad 4) 2. Preguntas orales (participacion en 1.5 %
de proceso
clase)
Evidencia de aprender a hacer:
1. Registro de ideas para la solucion
creativa de problemas, mediante la
aplicacion de técnicas sencillas de
creatividad.
Evidencia de producto:
L. Evaluacion 1. Disefiar y fundamentar una propuesta
Objetivo de ; g prop
la sumativa, de solucién innovadora a un problema 4.0 %
. final o de cientifico, con sus correspondientes e
asignatura vy DL, o 5 5 .
acreditacion criterios de evaluacidn y niveles de

dominio.

VI. CONTENIDOS DE ENSENANZA

PLAN TEMATICO. MODALIDAD ONLINE: 16 semanas

Distribucion de horas

Total | por componentes de la
Unidad de actividad de
horas aprendizaje
ACD AA APE
Unidad N.1. Introduccién a la Programacion
Orientada a Objetos
Tema 1: Introduccion a la Programacion
Orientacion a Objetos
1. Historia, ventajas.
2. Clases y Objetos.
3. Atributos y Métodos.
15 6 4 5

Tema 2: Constructor y Sobrecarga de
Constructores.
1. Herencia, Encapsulamiento y Sobrecarga
de Métodos.
2. Polimorfismo, Interfaces, clases
abstractas.
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Unidad N.2. Controles basicos y lenguaje de
programacion Java entorno Netbeans
Tema 1: Entorno de IDE de POO.

1. Entorno de NETBANS, cuadro de
herramientas, Control ingresos y salidas
de textos. Propiedades y Eventos

2. Control JButton y JOption Button.
Propiedades y Eventos

Tema 2: Objetos de Presentacion de
Informacién
1. Control Lista desplegable y JTable.
Propiedades y Eventos
2. Estructura del Lenguaje de Programacién
en JAVA.
3. Uso de la Instruccion If elseif Endif en
JAVA.
4. Instrucciones Select Switch.

Eje transversal: Principios de Disefio de
Software Solido

Habilidades blandas: Pensamiento analitico,
aprendizaje autonomo.

15

Unidad N.3. Estructuras de control y bucles en
Java
Tema 1: Estructuras de Control

1. Introduccion Ciclos repetitivos
Uso de Contadores y acumuladores.
Uso de estructuras Do While , While
Sentencias for y ForEach iteraciones.
Uso de Try Catch. Controlador de
ejecucion de errores en una aplicacion y
excepciones

P g 3 19

Tema 2: Variables y Métodos en POO
1. Declaracion de Variables, Métodos,
Funciones Constructores, Polimorfismo y
Herencia.
2. Declaracion y Creacion de Clases, Logica
de negocio con Listas de Objetos.
3. Introduccién Driver JDBC.

15

Unidad N.4. Diseio de interfaces en Swing
Tema 1: Introduccién a la libreria Swing
1. Introduccion a la libreria Swing.
2. Objeto JFrame y JOptionPane.
3. JPanel, JLabel, JTextField.

Tema 2: Objetos de listas en Java

15
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1. JButton, JList, JComboBox.
2. JMenu, JMenuBar, JScrollBar.

Eje transversal: Resolucion de Problemas a
través de la Abstraccion

Habilidades blandas: Pensamiento analitico,
aprendizaje autonomo.

Total 60 24 16 20

VII- METODOLOGIA DE ENSENANZA

La asignatura se desarrollara de manera tedrico-practico modalidad que permitira la
comprension y consolidacion de los conceptos aportados por el docente, permite un
seguimiento personalizado de cada alumno y logra que el docente fomente la
participacion de todos los alumnos en clase y la colaboracion entre ellos.

Haciendo uso de los instaladores de los Principales Sistemas Operativos y siguiendo los
procesos respectivos para el uso correcto de los dispositivos que cumplen con los
requisitos minimos de instalacion.

VIII. CLASES PRACTICAS

Unidad e dfe c.l e Tema Semana | Observacion
practica
Unidad 1 )5 Definir correctamente los P
— Tema 1 - atributos de un objeto
: Identificar conceptos claves

Unidad 1 2.5 de POO en métodos y 4
—Tema 2 )

herencia.

4 [nstalacion y configuracion

Unidad 2 2.5 de Netbeans. Creacion de 6
— Tema 1 .

primer proyecto. Hla Mundo.
Uuidad < 2.5 Ejercicios con bucles en Java 8
— Tema 2

; Ejercicios con estructuras

- 25 | condicionales if - if else 10
— Tema 1 :

switch
Unidad 3 75 Ejercicios con estructuras 12
— Tema 2 ’ control do while, for
Unidad 4 2.5 Instalacion de libreria Swing 14
—Tema I

Implementacion de controles
Unidad 4 — 25 para textos, listas y botones. 16
Tema 2 ’ Creacidn de formulario

basico de datos.
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