SEP

INGENIERIA EN SISTEMAS COMPUTACIONALES

EN COMPETENCIAS PROFESIONALES

ASIGNATURA DE PROGRAMACION ORIENTADO A OBJETOS

urrP

PROPOSITO DE APRENDIZAJE
DE LA ASIGNATURA

El alumno codificara algoritmos computacionales de acuerdo al paradigma de programacion orientado a
objetos para resolver problemas.

CUATRIMESTRE Sexto
NO
PRESENCIALES NO PRESENCIALES A EOR PRESENCIALES PRESENCIALES
TOTAL DE HORAS SEMANA
90 0 6 0
HORAS DEL HORAS DEL
SABER SABER HACER RIOIRAS IRIIIALES
UNIDADES DE APRENDIZAJE
P NP P NP P NP
I. Manejo de Errores y Excepciones 6 0 12 0 18 0
Il. Manejo de objetos gréaficos 6 0 18 0 24 0
IIl. Concurrencia 6 0 18 0 24 0
IV. Programacion para red 6 0 18 0 24 0
TOTALES 24 66 a0
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COMPETENCIA A LA QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

De acuerdo con la metodologia de disefo curricular de la CGUTyP, las competencias se desagregan en dos niveles de desempefio: Unidades de

Competencias y Capacidades.

La presente asignatura contribuye al logro de la competencia y los niveles de desagracidn decritos a continuacién:

COMPETENCIA: Desarrollar soluciones innovadoras de integracion de tecnologias de la informacion mediante metodologias de desarrollo de

software, disefio de base de datos, seguridad de la informacién y administracién de proyectos; con base en los estandares aplicables para
atender las areas de oportunidad, resolver las necesidades y optimizar los procesos y recursos de la organizacion.

UNIDADES DE COMPETENCIA

CAPACIDADES

CRITERIOS DE DESEMPERNO

Modelar software con base en los
requerimientos usando
estandares y técnicas para
desarrollar una solucién que
satisfaga las necesidades
especificas de la organizacion.

Determinar requerimientos de
software mediante el uso de
estandares y técnicas
establecidas y el andlisis de
procesos y necesidades
especificas de la organizacion
para el modelado de software.

Integra el documento de especificacion de requerimientos del sistema
el cual incluye:

- Introduccién: propésitos, ambito del sistema, definiciones, acronimos
y abreviaturas, referencias y vision general del documento.

- Descripcion general: perspectiva del producto, funciones del producto,
caracteristicas de los usuarios, restricciones, suposiciones y
dependencias y requisitos futuros.

- Requerimientos especificos: interfaces externas, funciones, requisitos
de rendimiento, restricciones de disefio, atributos del sistema.

- Apéndices.

- indice.

Formular modelos de software
con base en los requerimientos
determinados empleando
metodologias y herramientas
formales para desarrollar una
solucién que satisfaga las
necesidades especificas de la
organizacion.

Integra el documento de disefio del sistema incluyendo:
- Diagramas de Casos de uso.

- Diagrama de clases.

- Diagrama de interaccion.

- Diagrama de componentes.

- Diagramas de estado.
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UNIDADES DE COMPETENCIA

CAPACIDADES

CRITERIOS DE DESEMPENO

Desarrollar soluciones de
software con base en
metodologias, procedimientos y
técnicas para satisfacer las
necesidades especificas de la
organizacion.

Programar software con base en
un modelo de solucién
empleando metodologias,
herramientas de programacion y
pruebas para la optimizacion de
procesos de la organizacion.

Entrega un software de aplicacion que incluya:

- Archivos de cddigo fuente programado y documentado de acuerdo a
los estandares establecidos.

- Archivos de cddigo ejecutable.

- Archivos de recursos complementarios: librerias, controladores,
multimedia y licencias.

- Disefio de casos de prueba.

- Manual técnico.

- Reporte de ejecucion de aplicacion de casos de prueba.

- Normatividad y estdndares de referencia.

Implementar soluciones de
software mediante
procedimientos de instalacion,
capacitacién del usuario y entrega
formal de la documentacién para
satisfacer las necesidades
especificas de la organizacion.

Disefia y ejecuta un Plan de implementacion de la solucion de software
que incluya :

- Cronograma de actividades.

- Lista de verificacion de cumplimiento de los requisitos de instalacion.
- Programa de capacitacién para los usuarios.

- Procedimiento de instalacién y puesta en marcha del software de
aplicacion.

- Manual de usuario.

- Formato de entrega del software de aplicacion.

Realizar mantenimiento de
software mediante técnicas de
andlisis, pruebas y con base en
los estandares establecidos,
considerando las observaciones
del usuario para corregir errores,
mejorar rendimiento y atributos.

Ejecuta mantenimiento a software acuerdo a estandares establecidos y
lo documenta en un reporte que incluya:

- Requerimiento de mantenimiento.

- Tipo de mantenimiento.

- Procedimiento del mantenimiento realizado.

- Resultados de pruebas de funcionamiento.

- Validacién del usuario final.

- Actualizacion del historial de versiones.
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UNIDADES DE APRENDIZAJE

| ACACL I. Manejo de Errores y Excepciones
APRENDIZAJE '
PROPOSITO El alumno manejara excepciones y errores utilizados en la programacion orientada a objetos para preveer y tratar
ESPERADO situaciones inesperadas en el comportamiento del programas.
P NP P NP P NP
HORAS TOTALES HORAS DEL SABER AOIRASIBIS S SIS
HACER
18 0 6 0 12 0
SER
SABER SABER HACER .
TEMAS . DIMENSION
DIMENSION CONCEPTUAL DIMENSION ACTUACIONAL SOCIAEECTIVA
Errores y Definir los conceptos de error y excepcion. Determinar los tipos de errores. Analitico.
Excepciones Responsable.
Describir las caracteristicas de errores y Determinar los tipos de excepciones. Ordenado.
excepciones en la ejecucion de programa. Sistematico.

- Implicitas.
- Explicitas.

Identificar los tipos de errores.
Identificar las jerarquia de excepciones.

Identificar los tipos de excepciones:

Gestion de la Informacion.
Creativo.

Manejo de
Excepciones

excepciones:

- Propagacioén.
- Captura.

Explicar la relacién de tipo de errores y
excepciones que se presentan en la
ejecucion de programa.

Identificar los mecanismos de manejo de
- Bloques de manejo.
- Analisis de la pila de errores.

- Creacion de Excepciones.
- Lanzamiento de Excepciones.

Determinar el manejo de excepciones en la
ejecucion de programa.

Analitico.

Responsable.

Ordenado.

Sistematico.

Gestion de la informacion.
Creativo.

Previsor.

Proactivo.
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PROCESO DE EVALUACION

ESPACIO DE

TECNICAS FORMACION
SUGERIDAS DE > 5 o MATERIALES Y
< INSTRUMENTO ENSENANZA Y _ 3 x EQUIPOS
EVIDENCIA DE DESEMPENO EVALUACION APRENDIZAJE 2 215
|_

Elabora un reporte digital de manejo de errores y Estudio de Practicas de X Equipo de
excepciones bajo el paradigma de programacion orientado | Casos. laboratorio. cémputo.
a objetos que incluya: Guia de Trabajo de Proyector.
- Resumen. observacion. investigacion. Pintarron.
- Introduccion. Solucién de problemas. Internet..
- Desarrollo.

- Archivo de codigo fuente.
- Descripcién del segmento de cddigo
para el manejo de errores y excepciones.
- Captura de pantalla de la ejecucién del
programa.
-Conclusiones.
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UNIDAD DE
APRENDIZAJE

Il. Manejo de objetos graficos

PROPOSITO
ESPERADO

El alumno elaborara interfaces graficas de usuario para otorgar interactividad a las aplicaciones.

HORAS TOTALES

P NP

24 0

HORAS DEL SABER

HACER

NP HORAS DEL SABER P NP

18 0

TEMAS

SABER
DIMENSION CONCEPTUAL

SABER HACER

DIMENSION ACTUACIONAL

SER
DIMENSION
SOCIAFECTIVA

Componentes
Gréficos

Definir el concepto de Interfaz grafica de
usuario en la programacion orientado a
objetos.

Definir el concepto de componente de
interfaz grafica de usuario.

Describir las caracteristicas de los

componentes de interfaz grafica de usuario.

Identificar la jerarquia de componentes.

Explicar el proceso de disefio de interfaces
gréficas de usuario.

Explicar el proceso de codificacion de
componentes de interfaces graficas:

- Atributos.

- Métodos

- Contenedores.

- Administradores de contenido.

- Botones.

- Etiquetas.

graficas.

Codificar componentes de interfaces

Responsable.

Ordenado.

Sistematico.

Gestion de la informacion.
Analitico.

Creativo.
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SER

SABER SABER HACER .
TEMAS - DIMENSION
DIMENSION CONCEPTUAL DIMENSION ACTUACIONAL SOCIAEECTIVA
- Texto.
- Archivos.
Librerias Describir las caracteristicas de las librerias Implementar librerias gréficas en la Analitico.
utilizadas en el manejo de objetos graficos. codificacion. Responsable.
Ordenado.
Explicar el proceso de implementacion de Sistematico.
librerias en objetos gréficos: Gestion de la informacion.
- Control de colores. Creativo.
- Control de letras.
- Dibujo de lineas.
- Dibujo de arcos.
- Dibujo de poligonos.
Manejo de Definir el concepto de evento. Implementar los eventos de los diferentes Analitico.
Eventos componentes. Responsable.
Describir las caracteristicas de los eventos. Ordenado.
Sistematico.
Explicar el proceso de gestion de eventos: Gestion de la informacién.
- Escuchadores de eventos. Creativo.
- Jerarquia de eventos.
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PROCESO DE EVALUACION

ESPACIO DE

TECNICAS FORMACION
SUGERIDAS DE > 5 o MATERIALES Y
< INSTRUMENTO ENSENANZA 'Y 4 3 x EQUIPOS
EVIDENCIA DE DESEMPENO EVALUACION APRENDIZAJE 2 215
|_
Elabora un reporte digital de la utilizacién de componentes | Caso practico. Practicas de X Equipo de
graficos bajo el paradigma de programacién orientado a Rubrica. laboratorio. cémputo.
objetos: Trabajo de Proyector.
Resumen. investigacion. Pintarron.
Introduccién. Solucién de problemas. Internet.
Desarrollo:
- Disefio de interfaces graficas de
usuarios.
- Cadigo fuente.
- Objetos.
- Librerias.
- Eventos.
- Captura de pantallas de ejecucion.
Conclusiones.
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UNIDAD DE

Ill. Concurrencia

APRENDIZAJE
PROPOSITO El alumno cédificara clases y métodos para sincronizar hilos de ejecucién de las aplicaciones
ESPERADO y P ! P :
P NP P NP P NP
HORAS TOTALES HORAS DEL SABER Eggég PIEL SalEER
24 0 6 0 18 0
SER
SABER SABER HACER .
TEMAS . DIMENSION
DIMENSION CONCEPTUAL DIMENSION ACTUACIONAL SOCIAFECTIVA
Hilos Definir el concepto de hilo. Implementar clases y métodos que Analitico.
contengan hilos en la codificacion. Responsible.
Describir las caracteristicas del ciclo de vida Ordenado.
de los hilos. $istemético.
Etico.
Describir los procesos relativos al manejo de Honestidad.

hilos:

- Creacion de hilos.

- Ejecucion de hilos.

- Manipulacién de hilos.

Gestion de la informacion.
Creativo.

Concurrencia 'y
sincronizacion

Definir los conceptos de concurrencia y
sincronizacion de hilos de ejecucion.

Describir las directivas de sincronizacion:
- Nivel método.
- Nivel instruccion.

Explicar el proceso de sincronizacion de hilos
de ejecucion.

Sincronizar hilos de ejecucion.

Analitico.

Responsabile.

Ordenado.

Sistematico.

Etico.

Honestidad.

Gestion de la informacion.
Creativo.
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PROCESO DE EVALUACION

ESPACIO DE

TECNICAS FORMACION
SUGERIDAS DE > & o MATERIALES Y
< INSTRUMENTO ENSENANZA Y _ 3 x EQUIPOS
EVIDENCIA DE DESEMPENO EVALUACION APRENDIZAJE 2 215
|_
Elabora un reporte digital de caso practico de Caso Préactico. Practicas de X Equipo de
implementacion de clases y métodos que incluya: Rubrica. laboratorio. cémputo.
Resumen. Trabajo de Proyector.
Introduccién. investigacion. Pintarron.
Desarrollo: Solucién de Internet.
- Cadigo fuente: problemas.. Software de
- Descripcion del segmento de codigo compilacién.
para sincronizacioén de hilos.
- Capturas de pantalla de ejecucién.
Conclusiones.
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UNIDAD DE

IV. Programacion para red

APRENDIZAJE
PROPOSITO - . L L
ESPERADO El alumno codificara sockets y conexiones a base de datos para el desarrollo de aplicaciones distribuidas.
P NP P NP P NP
HORAS TOTALES HORAS DEL SABER e L
HACER
24 0 6 0 18 0
SER
SABER SABER HACER .
TEMAS - DIMENSION
DIMENSION CONCEPTUAL DIMENSION ACTUACIONAL SOCIAEECTIVA
Sockets Definir el concepto de socket. Implementar sockets en clases y métodos. Analitico.
Responsable.
Describir los modelos de comunicacién de Ordenado.
los sockets: Sistematico.
- Punto a punto. Etico.
Honestidad.

- Cliente servidor.

Describir los tipos de sockets :
- Datagrama.

- Stream.

- Raw.

Describir las operaciones entre los sockets:

- Apertura.

- Lectura/Escritura.

- Cierre.
Describir el proceso de cédificacion de
sockets.

Gestion de la informacion.
Creativo.

Conexién a base | Definir el concepto de conexion a base de Implemetar conexién a base de datos en Analitico.

de datos datos. clases y métodos. Responsable.
Describir las caracteristicas de conexion a Ordenado.
base de datos; Sistematico.
- Conectores de base de datos. Etico.
Describir el proceso de conexién a base de Honestidad.
datos. Gestion de la informacion.

Creativo.
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PROCESO DE EVALUACION

ESPACIO DE

TECNICAS FORMACION
SUGERIDAS DE > & o MATERIALES Y
< INSTRUMENTO ENSENANZA Y _ 3 x EQUIPOS
EVIDENCIA DE DESEMPENO EVALUACION APRENDIZAJE 2 215
|_
Elabora un reporte digital de caso practico de Caso practico. Practicas de X Equipo de
implemetacion de clases y métodos que incluya: Rubrica. laboratorio. cémputo.
- Resumen. Trabajo de Proyector.
- Introduccion. investigacion. Pintarron.
- Desarrollo: Solucién de problemas. Internet.
- Cadigo fuente donde se implemente. Software de
- Sockets. compilacién.
- Conexion a base de datos.
- Capturas de pantalla de ejecucién.
- Conclusiones.
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