INSTITUTO POLITECNICO NACIONAL

SECRETARIA ACADEMICA
DIRECCION DE EDUCACION SUPERIOR

PROGRAMA SINTETICO
UNIDAD ACADEMICA: ESCUELA SUPERIOR DE COMPUTO

PROGRAMA Ingenieria en Sistemas Computacionales
ACADEMICO:
UNIDAD DE APRENDIZAJE:  Programacién Orientada a Objetos NIVEL: I

OBJETIVO GENERAL:
Crear aplicaciones de software, para la solucion de problemas computacionales, mediante el uso del paradigma
orientado a objetos y la utilizacion de un lenguaje de programacion.

CONTENIDOS:

l. Fundamentos.

Il. Clases y objetos.

1. Relaciones entre objetos.
\A Polimorfismo

ORIENTACION DIDACTICA:
Las actividades que se llevaran a cabo contribuirdn a desarrollar habilidades de abstraccion, indagacion de
informacién y solucién de problemas mediante la realizacion de una aplicacion de software, la creacion de
programas de coémputo simples, exposicion y discusiones dirigidas. Dichas actividades, fomentaran el trabajo
colaborativo. La aplicacion de software, se construira a lo largo del curso.

El docente decidira cudles seran las caracteristicas que debe cumplir la aplicaciéon de software en cada entrega.
Adicionalmente fijara los tiempos de realizacion y de entrega para cada actividad. Finalmente, llevara un registro de
los examenes y los programas de computo realizados durante el curso.

EVALUACION Y ACREDITACION:

® Registro de productos elaborados en clase (programas de cémputo, ejercicios).

® [Examenes.

® Proyecto: aplicacion de software empleando el paradigma orientado a objetos, evaluado en cada periodo.
Esta unidad de aprendizaje también puede acreditarse mediante:

® Realizacién de examen tedrico-practico para demostrar competencia para programacion orientada a

objetos.
® Acreditacion en otra UA del IPN.
® Acreditacién en una institucion educativa externa al IPN nacional o internacional

BIBLIOGRAFIA:
Booch Grady. Andlisis y disefio orientado a objetos, con aplicaciones.2™ ed., Pearson Educacion. Santa Clara,
California, 1996, pags. 27-162, ISBN: 9684443528.

Budd Timothy. An introduction to Object Oriented Programming. 3" ed., Addison Wesley, 2001, 648 pags.,
ISBN: 0201760312.

Mufioz Caro Camelia, Nifio Ramos Alfonso, Vizcaino Barcelé Aurora. Introduccién a la programacién con
orientacion a objetos. Pearson Educacion. Madrid, 2002. 408 pags., ISBN: 8420534404.

O'Docherty Mike. Object-Oriented Analysis and Design. Understanding System Development with UML 2.0.John
Wiley &Sons. England. pags 9-97, ISBN: 0-470-09240-8.
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UNIDAD ACADEMICA: ESCUELA SUPERIOR DE UNIDAD DE APRENDIZAJE: Programacion Orientada a

COMPUTO Objetos.

PROGRAMA ACADEMICO: Ingenieria en Sistemas TIPO DE UNIDAD DE APRENDIZAJE: 1) Tedrico-

Computacionales. practica/Obligatoria

PROFESIONAL ASOCIADO: Programador Analista. VIGENCIA: 2009

AREA FORMATIVA: Profesional NIVEL: Il

MODALIDAD: Presencial CREDITOS: 7.5 TEPIC — 4.34 SATCAA
PROPOSITO GENERAL

Proporcionar una herramienta fundamental para solucionar problemas en distintos ambitos, a través del disefio de

sistemas computacionales, los cuales deben funcionar eficientemente.
Competencias para la unidad de aprendizaje:

® Conocer la filosofia del paradigma orientado a objetos, para comprender su importancia en el desarrollo de

sistemas computacionales.

® Dominar los conceptos de abstraccion, encapsulamiento, herencia y polimorfismo, para proponer soluciones a
problemas computacionales, a través de la creacion de programas simples en un lenguaje de programacion.
o Diferenciar entre los conceptos de sobrecarga y sobreescritura, para utilizarlos adecuadamente, en el disefio de

clases.

® Propiciar el aprendizaje auténomo, para adquirir nuevos conocimientos, a través de la indagacion de conceptos

del paradigma orientado a objetos.

® Desarrollar habilidad para trabajar en equipo, al construir aplicaciones de software.

Relaciones con las competencias de otras unidades de aprendizaje:
® \Vertical
O Ingenieria de Software
® Horizontal
O Analisis y disefio orientado a objetos
O Tecnologias para la web

OBJETIVO GENERAL

Crear aplicaciones de software, para la solucion de problemas computacionales, mediante el uso del paradigma

orientado a objetos y la utilizacion de un lenguaje de programacion.

TIEMPOS ASIGNADOS UNIDAD DE APRENDIZAJE
REDISENADA POR: Academia de
HORAS TEORIA/SEMANA: 3 Algoritmia y Programacion.
. REVISADA POR: Subdireccion
HORAS PRACTICA/SEMANA: 1.5 Académica.
HORAS TEORIA/SEMESTRE: 54 APROBADA POR:
Consejo Técnico Consultivo Escolar.
HORAS PRACTICA/SEMESTRE:27 2009
Ing. Apolinar Francisco Cruz Lazaro
HORAS TOTALES/SEMESTRE: 81 Presidente del CTCE.
Sello de la UA

AUTORIZADO POR: Comision de
Programas Académicos del
Consejo General Consultivo del
IPN.

2009

Dr. David Jaramillo Vigueras
Secretario Técnico de la Comision
de Programas Académicos
Sello Oficial de la DES
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UNIDAD DE APRENDIZAJE: Programacion Orientada a Objetos HOJA: 3 DE 9

N° UNIDAD TEMATICA: | NOMBRE: Fundamentos.

OBJETIVO PARTICULAR
Conocer la filosofia del paradigma orientado a objetos, para tener una vision general de su aplicacion, en el desarrollo
de sistemas computacionales eficientes.

HORASAD | TORAS TAA
Actividades | Actividades de
de docencia Aprendizaje CLAVE
No. CONTENIDOS (a) Auténomo BIBLIOGRAFICA
(b)
T P T P
1.1 Antecedentes. 0.5 1 1C, 4C
1.2 Modelo orientado a objetos. 0.5 0.5 1 1
1.21 Principio de abstraccion.
1.22 Principio de modularidad.
1.23 Principio de jerarquia.
1.24 Principio de tipificacion.
Subtotales por Unidad tematica: 1 0.5 2 1
ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE
® [Investigacion previa sobre los temas de la unidad tematica.
® Discusion dirigida de los conceptos.
® FElaboracién de mapa conceptual en pequefios grupos, sobre los principios del paradigma orientado a objetos.
® FElaboracién de ejemplos en los que se apliquen los conceptos de la unidad tematica.
® Resolucioén de problemas.

EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

20% Mapas conceptuales, los cuales debera describir los conceptos de la unidad tematica.

80% Resolucion de problemas, en los que se evaluara la correcta aplicacion de los conceptos del paradigma orientado
a objetos.
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UNIDAD DE APRENDIZAJE: Programacion Orientada a Objetos HOJA: 4 DE 9

N° UNIDAD TEMATICA: || NOMBRE: Clases y objetos

OBJETIVO PARTICULAR
Crear programas de computo simples, para solucionar problemas sencillos, utilizando los conceptos de abstraccion,
encapsulamiento y sobrecarga.

HORAS AD HORAS TAA
Actividades | Actividades de
i Aprendizaje
No. CONTENIDOS de docencia Ao L CAvE
@
T P
21 Clases y objetos 5 2 7 4 2B, 5C
211 Atributos y métodos
21.2 Constructores y destructores
213 Variables y métodos de clase.
2.2 Sobrecarga 3 1.5 6 3
2.21 Sobrecarga de funciones
222 Sobrecarga de operadores
Subtotales por Unidad tematica: 8 35 13 7

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE
® Indagacién previa sobre los conceptos de la unidad temética.
e FElaboracidén de programas de computo simples, donde se apliquen los conceptos revisados en la unidad
tematica.
o Disefio e implementacion de clases, para su proyecto, a través del trabajo en equipo
® Resoluciéon de examen.

EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

30% Programas de computo (Relacion de practicas). Deberan ejecutarse correctamente y no deberan tener errores.
20% Disefio de clases del proyecto, utilizando un diagrama de clases, especificando atributos y métodos para cada
clase.

50% Examen.
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UNIDAD DE APRENDIZAJE: Programacion Orientada a Objetos HOJA: 5 DE

N° UNIDAD TEMATICA: IlI NOMBRE: Relaciones entre objetos

OBJETIVO PARTICULAR
Disefiar una jerarquia de clases adecuada, para reutilizar cédigo ya existente, utilizando las distintas relaciones entre
objetos.

HORAS AD HORAS TAA
Actividades Actividades de
No. CONTENIDOS de dfzg;anma Aprondizaje BIBLIGGRAFICA
T P T P
3.1 Agregacion 1.5 0.5 4.5 2.5 2B, 3B, 4C
3.2 Herencia 3 1 6 3.5
3.2.1 Herencia simple
3.2.2 Herencia multiple
Subtotales por Unidad tematica: 45 15 10.5 6

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE
Indagacion previa de los conceptos
Lluvia de ideas para crear la jeraquia de clases en la solucién de diversos problemas.
Elaboracién de programas de computo, que involucren la creacion de una jeraquia de clases.
Elaboracién e implementacion de la jeraquia de clases de su proyecto.
Resolucién de examen.

EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

20% Programas de computo (Relacion de practicas). Deberan ejecutarse correctamente y no deberan tener errores.
40% Disefio de clases del proyecto, especificando las relaciones entre ellas, utilizando un diagrama UML.
40% Examen.
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UNIDAD DE APRENDIZAJE: Programacion Orientada a Objetos HOJA: 6 DE 9

N° UNIDAD TEMATICA: IV NOMBRE: Polimorfismo

OBJETIVO PARTICULAR
Construir una aplicacién de software, para disefiar un sistema computacional eficiente, a través del uso de
polimorfismo.

HORASAD | ,1ORAS TAA
. Actividades de
Actividades Aprendizaje
No. CONTENIDOS dedocencia | " Aytonomo eiBL v A
(a) (b)
T P T P
4.1 Enlace estatico y enlace dinamico 0.5 0.5 25 1 2B,3B,4C
4.2 Clases abstractas 1 0.5 5 25
4.3 Forzamiento 1 0.5 5 25
4.31 Forzamiento hacia arriba (upcasting)
4.3.2 Forzamiento hacia abajo (downcasting)
Subtotales por Unidad tematica: 25 15 125 6

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE
Investigacion previa sobre los temas que se abordaran en clase.
Resolucidén de problemas a través de trabajo en equipo.
Elaboracién de programas de computo, aplicando polimorfismo.
Exposicion ante el grupo, para mostrar el disefio y funcionamiento de su proyecto.

EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES
20% Programas de computo (Relacion de practicas). Deberan ejecutarse correctamente y no deberan tener errores.
40% Aplicacion de software, la cual debera apegarse al diagrama de clases previamente disefiado y debera funcionar
correctamente.
10% Manual técnico y manual de usuario de la aplicacion desarrollada. Ambos manuales deberan tener una redaccion
adecuada. El manual técnico debera incluir diagrama de casos de uso y diagrama de clases. El manual de usuario,
debera describir adecuadamente como instalar y operar la aplicacion de software.
10% Exposicion del proyecto. Para evaluarla se considerara la elaboracién de diapositivas y la exposicion verbal ante
el grupo.




UNIDAD DE APRENDIZAJE:

INSTITUTO POLITECNICO NACIONAL
SECRETARIA ACADEMICA

DIRECCION DE EDUCACION SUPERIOR

Programacion Orientada a Objetos

RELACION DE PRACTICAS

HOJA: 7 DE

PRACTICA No. NOMBRE DE LA PRACTICA UNIDADES DURACION | LUGAR DE REALIZACION
TEMATICAS
1 ¢, Cémo compilar programas I 1.5 Laboratorios de la unidad
orientados a objetos? academica
2 Clases e instancias de clase. I 4.5
3 Uso de variables y métodos de clase. I 1.5
4 Sobrecarga de funciones. I 1.5
5 Aplicaciones de la sobrecarga de I 3
operadores.
6 Uso de la agregacion. " 3
7 Jerarquia de clases. " 4.5
8 Clases abstractas. v 45
9 Forzamientos. v 3
TOTAL DE
HORAS
27

EVALUACION Y ACREDITACION:
Para evaluar las practicas se consideraran los siguientes aspectos:
® Los programas de computo deberan ejecutarse correctamente y no deberan tener errores.
® En cada programa de computo se debe aplicar el paradigma orientado a objetos.
® Se cuidara el estilo de programacion.

Las practicas se evallan segun esta indicado en cada unidad tematica. Siendo indispensable aprobarlas para
poder acreditar la unidad de aprendizaje.
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Programacion Orientada a Objetos HOJA: 8 DE 9

PROCEDIMIENTO DE EVALUACION

siguiente:

Unidad Tematical 10%
Unidad Tematicall 30%
Unidad Tematica lll 20%
Unidad Tematica IV 20%

Los procedimientos para evaluar y acreditar la unidad de aprendizaje de Programacién Orientada a Objetos es la

Esta unidad de aprendizaje también puede acreditarse mediante:
® La demostracion de la competencia en tres semanas, a partir del inicio del curso. Para lo cual, se deberan
realizar los trabajos y proyectos marcados como evaluacién en cada una de las unidades tematicas.
® Acreditaciéon en otra UA del IPN, previa aprobacién de la Academia
® Acreditacién en una institucion educativa externa al IPN nacional o internacional, previa aprobacion de a

Academia
CLAVE B C BIBLIOGRAFIA

1 X Booch Grady. Andlisis y disefio orientado a objetos, con aplicaciones
2% ed., Pearson Educacion. Santa Clara, California, 1996, pags. 27-162,
ISBN: 9684443528.

2 X Budd Timothy. An introduction to Object Oriented Programming. 3" ed.,
Addison Wesley, 2001, 648 pags., ISBN: 0201760312.

3 X Mufioz Caro Camelia, Nifio Ramos Alfonso, Vizcaino Barceld Aurora.
Introduccion a la programacion con orientacion a objetos. Pearson
Educacion. Madrid, 2002. 408 pags., ISBN: 8420534404.

4 X O'Docherty Mike. Object-Oriented Analysis and Design. Understanding
System Development with UML 2.0.John Wiley &Sons. England.
pags 9-97, ISBN: 0-470-09240-8

5 X Stroustroup Bjarne. What is Object Oriented Programming?, Proc. 1%
European Software Festival, February 1991.
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PERFIL DOCENTE POR UNIDAD DE APRENDIZAJE
1. DATOS GENERALES

UNIDAD ACADEMICA: ESCUELA SUPERIOR DE COMPUTO

PROGRAMA Ingenieria en Sistemas Computacionales I

ACADEMICO: NIVEL

AREA DE FORMACION: Institucional Cientifica Profesional Terminal y de
Basica Integracién

ACADEMIA: Algoritmia y programacion. UNIDAD DE APRENDIZAJE: Programacion orientada a

objetos.

ESPECIALIDAD Y NIVEL ACADEMICO REQUERIDO: Ingenieria en Sistemas 6 licenciatura en Computacion

2. OBJETIVO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE: Crear aplicaciones de software, para la solucién de
problemas computacionales, mediante el uso del paradigma orientado a objetos y la utilizacion de un
lenguaje de programacion.

3. PERFIL DOCENTE:

CONOCIMIENTOS EXPERIENCIA HABILIDADES ACTITUDES
PROFESIONAL
® Paradigma orientado | ® Experiencia e Capacidad para| ® Respeto hacia los otros.
a objetos. disehando sistemas expresarse ® Paciencia al explicar a
computacionales correctamente de otros.
® |enguajes de forma oral y escrita. ® Sencillez al ftratar con
programacion ® Experiencia otras personas.
orientado a objetos. programando usando| ® Capacidad para| e Creatividad.
objetos. revisar codigo de| ® Flexibilidad para abordar
® Conocer el MEI. programas Yy hallar problemas desde
® Experiencia en errores. distintos puntos de vista.
manejo de grupos y
trabajo colaborativo. ® Facilidad para el
manejo de grupos.
® Aplicar el proceso
educativo del MEI.

ELABORO REVISO AUTORIZO

M. en C.Ericka Hernandez Rubio M.en C. Flavio Arturo Sanchez Garfias Ing. Apolinar Francisco Cruz Lazaro
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