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I. INFORMACION GENERAL DE LA UNIDAD DIDACTICA

a. Ficha de identificacion

Nombre de la Licenciatura o Desarrollo de Software

Ingenieria:

Nombre del curso o unidad didactica Programacion orientada a objetos 11|
Clave de unidad didactica: 16142523

Seriacion: Programacion orientada a objetos | y Il
Semestre: 04

Horas contempladas: 72

b. Descripcion

La unidad didactica de Programacién orientada a objetos Il (POO IIl) da continuidad a
los cursos de POO I, POO Il y a su vez se complementa con Fundamentos de
programacion; su propésito es que plantees mejoras a la forma de disefio, desarrollo y
mantenimiento del software, ofreciendo soluciones a los problemas que los programas y
aplicaciones existentes puedan tener. Por ejemplo: la falta de portabilidad del codigo y su
reusabilidad, dificultad para modificar codigos, ciclos de desarrollo largos y técnicas de
codificacién no intuitivas. Un lenguaje orientado a objetos ataca estos problemas y tiene
las siguientes caracteristicas basicas: debe estar basado en objetos, basado en clases y
ser capaz de tener herencia de clases.

Las técnicas como: herencia, abstraccion, polimorfismo y encapsulamiento, se retomaran
para su aplicacion en lenguajes de programacion y se implementaran aplicaciones de
software que satisfagan las necesidades de procesamiento de informacion de las
empresas, como puede ser la informacion relacionada con los clientes.

La unidad didactica de Programacién orientada a objetos Il se ubica en el cuarto
semestre de la carrera Desarrollo de Software y es la base para continuar con
Programacion net I, I y Ill, entre otras. Su finalidad es desarrollar programas para resolver
problemas aplicados a las necesidades de cualquier usuario.

c. Fundamentacion de la unidad didactica
Los fundamentos que justifican la unidad did4ctica son de caracter tedrico-practico, dado
gue la estructura de las unidades esta disefiada de manera que, desde el inicio de cada

una de las unidades se muestra la teoria que ayudara al estudiante a sustentar los
conocimientos
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adquiridos; después, de la parte tedrica se entrelaza esta con la practica para lograr que
el alumno tenga conocimientos integrales sobre los temas que se trataran. Se busca que,
en la primera unidad se cubran los conceptos referentes al almacén de informacion
mediante archivos, de modo que primero se explican las bases y después se ponen en
practica realizando programas que demuestren como llevar a la practica los conceptos
vistos. En la unidad dos se revisara la creacion de programas con multiple flujo de
ejecucion mediante el uso de hilos. Por su parte la unidad, tres abarcara temas sobre la
programacion en red, para que un programa se ejecute en mas de un equipo.

El enfoque te6rico metodolégico en el cual se sustenta la unidad didactica es un enfoque
mixto, donde se consideraran los siguientes aspectos:
e Criterio cuantitativo: nimero de aportaciones: minimo 2/tema a discutir.
e Criterio cualitativo a través de escalas:
o Excelente: 100
o Bien: 80
o Regular: 60
o Insuficiente: 50

La figura académica:

. 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.

d. Propésito

El propdésito general de esta unidad did4ctica es examinar temas avanzados de la
programacion utilizando las caracteristicas de la orientacion a objetos, para abarcar temas
como el almacenamiento de datos mediante la manipulacién de archivos, la creacién de
programas con multiple flujo de ejecucién, asi como programas que trabajen en red
mediante modelo cliente-servidor aplicando el uso de sockets.
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e. Competencia(s) a desarrollar

Competencia general:
e Desarrollar programas para resolver problemas informaticos aplicados a las
necesidades de cualquier usuario, mediante la codificacion en lenguaje Java
basandose en el paradigma de la POO.

Competencias especificas de unidad:

¢ Disefiar clases para manipular datos mediante las operaciones basicas de los archivos.
e Crear programas mediante la utilizacion de hilos para el manejo de flujos
multiples de informacion.

e Generar programas en red para el intercambio de informacién entre un cliente y un
servidor, mediante la manipulaciéon de sockets.

f. Temario
Unidad 1. Archivos
1.1 Concepto de flujos de E/S
1.1.1 Clases que permiten manejar flujos de entrada
1.1.2 Clases que permiten manejar flujos de salida
1.2 Manejo de Archivos
1.2.1 Creacion de un archivo
1.2.2 Lectura y escritura de un archivo
1.2.3 Eliminacion y renombramiento de archivos
Unidad 2. Hilos
2.1 Programas con flujo Unico
2.1.1 Flujo normal
2.1.2 Ejemplo de un programa con flujo Unico
2.2 Programas de flujo mdaltiple
2.2.1 Creacion de hilos
2.2.2 Estados de hilos
2.2.3 Control de hilos
Unidad 3. Programacion en red
3.1 Modelo cliente-servidor
3.1.1 Cliente
3.1.2 Servidor
3.2 Streams
3.2.1 De entrada
3.2.2 De salida
3.3 Sockets
3.3.1 Apertura
3.3.2 Cierre
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g. Metodologia de trabajo

Para el desarrollo de la presente unidad didactica se trabajara mediante el Aprendizaje
basado en problemas, pues, dado que en esta materia se debe aprender a enfrentar
problemas dados y ofrecer una solucién a estos, de modo que primero se plantea el
problema, después el alumno identificara los requerimientos de informacion para lograr
solucionarlo y por altimo lograr la construccién del programa que resuelva la
problematica plateada.

Al aplicar este tipo de metodologia en la unidad didactica, también se toman en cuenta:

e El uso de las siguientes herramientas tecnolégicas: a) un foro general al inicio de la
unidad didactica cuyo propdsito es favorecer la comunicacion y el conocimiento
entre los estudiantes, b) foros que sirven como base para participar en temas
propuestos y obtener un mayor conocimiento acerca de los temas de cada unidad
y ¢) bases de datos para trabajar tablas descriptivas y comparativas sobre diversos
temas de la unidad didéactica.

e Larealizacion de actividades formativas, entre las que destacan: tareas en las que
se analiza el tema, cuadros comparativos y sindpticos, ademas se seleccionan
ejemplos especificos, se pide documentarse segun el caso, también se realizan
investigaciones y se disefian diagramas como parte final para la aplicacion del
conocimiento adquirido.

e La construccion de evidencias con la elaboracion de programas documentados en
base a casos en los que se pone a prueba el conocimiento adquirido y las practicas
realizadas.

Tomando en cuenta que en esta materia se deben generar aplicaciones de software se ha
planteado al menos un ejercicio 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 esto, se
logre dar una solucion mediante software para resolver la problematica planteada en el
ejercicio; de manera que, con las habilidades que se forjardn en cada una de las
unidades, se logre el aprendizaje orientado a la generacién de aplicaciones de software.

¢ Tipo de actividades en el aula virtual: Foros, Autoevaluaciones.
e Actividades de estudio independiente: Lecturas, tareas, creacion y ejecucion de
programas.

En cuanto a la evaluacion de las actividades y evidencias, la figura académica es
guien debe revisar los entregables realizados y retroalimentarlos de manera clara y
concisa; informando sobre el avance que hayas logrado, pero también tomando en
cuenta los errores que cometas como parte del aprendizaje para que los evites.
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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 valoracién 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 evaluacién 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 evaluacién de la unidad didactica 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 aln estés en posibilidad de remediarlas.

En este primer momento de evaluacion, 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 contribucién con otros comparieros, ya que eres responsable no soélo 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 propdsito es verificar los
resultados alcanzados y el grado de aprendizaje o nivel de conocimientos, habilidades y actitudes
gue hayas adquirido.

Este segundo y ultimo momento de evaluacion, se mide y valora a través 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 retroalimentacioén 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 la figura académica considerando
las competencias y logros de la unidad didactica, toda vez que identifica los conocimientos,
habilidades y actitudes que te hizo falta desarrollar o potenciar (se realiza en una ocasion al
finalizar la Gltima unidad).
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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 Ultima unidad).

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

didactica:
Tipo de evaluacion Actividades Puntaje

_ Actividades individuales 30%

Formativa
Actividades colaborativas 10%
Evidencias de aprendizaje 40%
Sumativa 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 este curso.

Cabe sefalar que, para aprobar la unidad didactica, se debe de obtener la calificacién
minima indicada por la UnADM.

Los trabajos que se tomaran en cuenta como evidencia del aprendizaje son:

Unidad 1: Programa de archivos. Crear un programa que permita la creacion, lectura,
escritura, renombrado y eliminacién de archivos.

Unidad 2: Programa con hilos. Crear un programa que utilice hilos.

Unidad 3: Programa cliente/servidor utilizando sockets. Crear un programa que comunigue
dos computadoras y permita comunicacion entre los usuarios de estas (chat)

Por otra parte, la forma de evaluacién sera segun lo indicado a continuacion:
o Excelente: 100
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o Bien: 80
o Regular: 60
o Insuficiente: 50

i. Fuentes de consulta
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