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l. Informacion general de la asignatura

a. Ficha de identificaciéon

Programa Educativo Desarrollo de Software

Nombre del curso o asignatura Programacién orientada a objetos Il
Clave de asignatura 15142421/ 16142421

Semestre: 3

Horas contempladas 72

b. Descripcion

Programacion orientada a objetos Il es la consecucion

de los conocimientos adquiridos en la asignatura que le

antecede, Programacién orientada a objetos |, donde se

determina que la programacién orientada a objetos es un =

paradigma de programaciéon que se fundamenta en los

conceptos de objeto y clase, que promete mejoras de

amplio alcance en la forma de disefio, desarrollo y mantenimiento del software, ofreciendo
una solucién a largo plazo a los problemas y preocupaciones que han existido desde el
comienzo en el desarrollo de software, principalmente lo relacionado con la falta de
portabilidad del cédigo y reusabilidad, codigo que es dificil de maodificar, ciclos de
desarrollo largos y técnicas de codificacion no intuitivas. Un lenguaje orientado a objetos
ataca estos problemas y tiene tres caracteristicas basicas: estar basado en objetos, en
clases, y ser capaz de tener herencia de clases.

El propdsito general de esta asignatura es analizar algunos elementos de los lenguajes
orientados a objetos, tales como estructuras de datos, tipo de arreglo, estructuras de
datos especiales, interfaces, manejo de errores, eventos e interfaces graficas del usuario.
La asignatura reafirma las estructuras de la programacién para que el estudiante
desarrolle habilidades que le permitan implementar aplicaciones de software.

La asignatura de Programacion orientada a objetos Il forma parte del tercer semestre del
Programa Educativo Desarrollo de Software. Las materias previas a ésta son
Programacion orientada a objetos |, Fundamentos de programaciéon y Habilidades del
pensamiento que, a su vez, servird para continuar con las materias de Programacion
orientada a objetos Ill, Programacion Net I, Iy lII.
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Programacion orientada a objetos |l esta conformada por tres unidades:
1. Eventos

2. Componentes gréaficos

3. Base de datos

En la unidad 1 se estudiaran elementos tales como generalidades, utilizando los eventos
del raton y teclado.

En la unidad 2 se analizaran los componentes graficos con base en los contenedores y
controles en el uso de aplicaciones ya establecidas.

En la unidad 3 se analizara la integracion de bases de datos con el lenguaje de SQL a un
programa, con base en herramientas tales como la conexion a bases de datos para su
consulta y actualizacion, para su posterior revision de resultados.

c. Fundamentacion de la asignatura

Los fundamentos que justifican la asignatura son de caracter tedrico-practico, dado que la
estructura de las unidades esta disefiada de una manera donde se combina la teoria y la
practica. En la primera unidad se cubren los conceptos y tipos de eventos en la
programacion, de modo tal que el estudiante comprenda primero los conceptos,
posteriormente identifique la sintaxis que Java ofrece para implementar dichos conceptos,
y después logre aplicarlos de forma conjunta con la unidad dos, donde se veran los
componentes graficos, a partir de sus generalidades, codificacion y manipulacion. Por su
parte, la unidad tres cubre temas sobre la conexion de un programa con la base de datos,
asi como la ejecucion de sentencias SQL mediante el programa.

El Docente en linea:

. Semanalmente programa y actualiza las actividades.

. Complementa el desarrollo de los temas.

. Selecciona temas.

. Plantea preguntas disparadoras.

. Dirige la discusion.

. Retroalimenta.

. Obtiene conclusiones a partir de las participaciones de los estudiantes.
. Cierra el foro con conclusiones y trabajo colaborativo.
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d. Logros
Con el estudio de esta asighatura:
Unidad 1:

¢ Identificar el concepto de eventos en la programacion.

¢ Identificar los eventos de ratdn y de teclado.

e |dentificar el uso de eventos.

¢ Identificar los componentes y estructura para el
manejo de los eventos.

Unidad 2:

e |dentificar diferentes tipos de componentes graficos y
su codificacion.

e Comprender la sintaxis de creacion de diferentes
componentes graficos, asi como la manipulacién de
sus propiedades.

e Unir diferentes componentes graficos en una sola
clase para crear interfaces gréaficas.

e Crear programas con interfaz grafica y manipularlos
mediante eventos

Unidad 3:
¢ Identificar las sentencias del DML y DDL.
e Distinguir los componentes que conforman una
conexion a base de datos.

e Emplear la conexion a base de datos y mostrar los
resultados.

e. Competencias a desarrollar

Competencia general
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¢ Implementar programas modulares bajo el paradigma
orientado a objetos con componentes graficos para
satisfacer necesidades de los usuarios en el procesamiento
de informacion mediante su codificacidén en lenguaje Javay
la conexién de bases de datos.

Competencias especificas:

Unidad 1:

* Identificar los eventos en la programacion orientada a objetos
para su posterior aplicacién en un programa con componentes
gréficos, a través de comprender la sintaxis que los crea.

Unidad 2:

« Utilizar las clases y estructuras de los componentes graficos
para crear aplicaciones con interfaces graficas, mediante el
lenguaje de programacion Java.

Unidad 3:

* Utilizar las caracteristicas de la programacion orientada a
objetos, asi como de la creacion de médulos para implementar
aplicaciones ligadas a las bases de datos mediante la cadena
de conexion, consultas y la presentacion de resultados.

f. Temario

Unidad 1. Eventos
1.1. Introduccion a los eventos
1.1.1. Generalidades de eventos
1.1.2. Definicién de eventos
1.2. Tipos de eventos
1.2.1. Eventos del ratén
1.2.2. Eventos del teclado
1.2.3. Eventos de otros componentes
Unidad 2. Componentes gréaficos
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2.1. Contenedores
2.1.1. Paneles
2.1.2. Marco
2.2. Controles
2.2.1. Etiqueta
2.2.2 Botones
2.2.3. Casilla de activacién
2.2.4. Lista desplegable
2.2.5. Campo de texto
2.2.6. Area de texto
2.2.7. Separador
2.2.8. Spinner
2.2.9. Arbol
2.3. Menu
2.3.1. Barra de menu
2.3.2. Elemento de menu
2.3.3. Menu emergente
2.3.4. Separador
2.4. Ventanas independientes y sus cambios
2.4.1. Cuadros de dialogo
2.4.2. Ventana
Unidad 3. Base de datos
3.1. Lenguaje estructurado de consulta (SQL)
3.1.1. Lenguaje de definicion de datos (DDL)
3.1.2. Lenguaje de manipulacién de datos (DML)
3.2. Conexion a base de datos
3.2.1. Cadena de conexion
3.2.2. Consultas
3.2.3. Presentacion de resultados

g. Metodologia de trabajo

Para el desarrollo de la presente asignatura se trabajara mediante el aprendizaje basado
en la practica, pues en esta materia se debe aprender a enfrentar problemas dados,
ademas de ofrecer una solucion a éstos, de modo que primero se plantea el problema,
después el estudiante identificara los requerimientos de informacion para lograr
solucionarlo.

Tomando en cuenta que en esta materia se deben generar aplicaciones de software, se

ha planteado al menos una actividad por cada unidad temética, ya que es importante que,
ante un problema dado, se analice la informacién con la que se cuenta y, con base en
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esto, se logre dar una solucién mediante software para resolver la problematica planteada
en la actividad, de manera que con las habilidades que se forjaran en cada una de las
unidades se logre el aprendizaje orientado a la generacion de aplicaciones de software.

En cuanto a la evaluacion de las actividades y evidencias, tu Docente en linea es quien
debe revisar los entregables realizados, retroalimentarlos de manera clara, concisa, e
informar sobre el avance que hayas logrado, pero también tomar en cuenta los errores
que cometas como parte del aprendizaje para que los evites.

h. Evaluacion

La evaluacion del aprendizaje es un proceso, a través del cual se observa, recoge y
analiza informacion relevante del proceso de aprendizaje de los estudiantes, con la
finalidad de reflexionar, emitir juicios de valor, asi como tomar decisiones pertinentes y
oportunas para optimizarlo (Diaz Barriga A.F. & Hernandez R.G., 2005). Orienta la toma
de decisiones, da pauta a determinar acciones en términos de valoracion de
conocimientos, nivel del desempefio, reorientaciones de aprendizaje, mejora del proceso
educativo y adecuacién de actividades, entre otras acciones.

De acuerdo con lo anterior, mediante la evaluacion te brindaremos apoyo y seguimiento
para identificar las dificultades en el desarrollo de conocimientos, habilidades y actitudes
del proceso integral de aprendizaje.

En el marco del Modelo educativo de la UnADM, la evaluacion de la asignatura se realiza
en los siguientes momentos:1) formativa y 2) sumativa.

EVALUACION FORMATIVA

Se realiza en paralelo al desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje de cada
unidad, y sirve para localizar dificultades cuando aun estas en posibilidad de remediarlas.

En este primer momento de evaluacién, se aplican estrategias asociadas a las:
e Actividades individuales (tareas). Se trata de un primer momento de aprendizaje, en
el cual se consideran tus perspectivas, experiencias, intereses, capacidades y
necesidades.

e Actividades colaborativas (foros). El trabajo colaborativo fomenta y promueve el
aprendizaje en contribucidén con otros compafieros, ya que eres responsable no sélo
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de tu aprendizaje, sino de contribuir a que los demas aprendan en equipo y se
fomente un ambiente de confianza; por ende, que se logren las metas de
aprendizaje.

EVALUACION SUMATIVA

Se aplica al final del proceso de tu experiencia de aprendizaje, su proposito es verificar los
resultados alcanzados y el grado de aprendizaje o nivel de conocimientos, habilidades y
actitudes que hayas adquirido.

Este segundo y ultimo momento de evaluacion, se mide y valora a traves de las siguientes
actividades:

e Evidencias de aprendizaje. Son actividades que tienen como objetivo integrar el
proceso de construccion de tu aprendizaje, la evaluacion, la retroalimentacion y la
planeacion de la nueva ruta de aprendizaje que seguiras de acuerdo con los
resultados individuales obtenidos.

e Actividad complementaria. Esta actividad es planeada por el docente en linea
considerando las competencias y logros de la asignatura, toda vez que identifica los
conocimientos, habilidades y actitudes que te hizo falta desarrollar o potenciar (se
realiza en una ocasion al finalizar la ultima unidad).

e Actividad de reflexion. Es un ejercicio de metacognicion que permite que tomes
conciencia de tu proceso de aprendizaje, el punto de partida son las experiencias
del contexto académico y la reflexion sobre tu desempefio. Se trata de una accion
formativa que parte de tu persona y no del saber tedrico, que considera tu
experiencia de aprendizaje (se realiza en una ocasion al finalizar la Gltima unidad).

A continuacion, se presenta el esquema general de evaluacion correspondiente a esta
asignatura:

Esquema general de evaluacion

Tipo de evaluacion  Actividades Puntaje
Actividades individuales 30%
Formativa
Actividades colaborativas 10%
Sumativa Evidencia de aprendizaje 40%
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Actividad complementaria 10%
Actividad de reflexion 10%
Total 100%

Recuerda que la calificacion final que te permitira acreditar se asigna de acuerdo con los
criterios e instrumentos de evaluacién establecidos para cada actividad, los cuales son
disefiados con base en las competencias y logros de esta asignatura.

i. Fuentes de consulta

e Eckstein, R., Loy, M. yWood, D. (1998). Java Swing. California: O’Reilly.

e Ceballos, F. (2006). Java 2: Interfaces gréaficas y aplicaciones para internet (22
ed.). Madrid: RA-MA.

e Oracle. (2011). The Java Tutorials. California: Autor.
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