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DESCRIPCION DEL LABORATORIO:

El curso es el acercamiento inicial del estudiante de la carrera de sistemas, a la
programacion mediante el uso de disciplinas y metodologias especializadas. El
curso se fundamenta en el concepto de algoritmo para la resolucion de problemas
de programacion, enfatizando el uso del paradigma orientado a objetos. Se
introducen conceptos basicos de UML como guia para el disefio de sistemas
orientados a objetos.

Se acerca al estudiante al conocimiento de los principales algoritmos de
busquedas y ordenamientos. Se cubre una parte importante de las estructuras de
datos, los tipos de datos abstractos. Asimismo, el estudiante conocera el lenguaje
Java como el lenguaje oficial de programacion del curso.




OBJETIVOS:
General
e Lograr que el estudiante adquiera la habilidad de programar y los
conocimientos basicos de la programacién utilizando el paradigma
orientado a objetos.

Especifico

Integrar al estudiante a la tecnologia de la computacion.

Conocer las diferentes metodologias de programacion.

Organizar soluciones utilizando un lenguaje de programacion.

Adquirir la habilidad de hacer algoritmos.

Aprender a elaborar disenos de clases preliminares en UML.

Analizar los problemas con metodologia orientada a objetos.

Conocer el lenguaje Java como el primer lenguaje de programacion para
computadoras.

METODOLOGIA:

e Clases presénciales con contenido audiovisual, clases virtuales, lecturas,

etc.
e Capacitacion personalizada al estudiantado.
e Elaboracion de Actividades.
o Tareas

Practicas.
Proyectos.
Evaluaciones.
Evaluacién Final.

O O OO

REQUISITOS:
e El laboratorio se aprueba con 61 puntos.
e Para la calificacion de las actividades se tomara en cuenta la presentacion,
calidad y contenido de ellas.

EVALUACION:

La nota de promocion para aprobar el laboratorio es de 61 puntos de 100.
La ponderacion para cada actividad de evaluacion es la siguiente:

e Tareas 7.5
e 3 Practicas 28

e Practica presencia 7.5

e Proyecto 1 20

e Proyecto 2 30

e Examenes Cortos 7.5
e Examen Final 7.5
e Total 100




CONTENIDO
Médulo introduccion a la computacion.

Modulo introduccion a HTML.
Moddulo de importancia de disefio para el desarrollo del software.

1. Fundamentos de Programacion
1.1 Introduccién a Algoritmos.
1.2 Diagramas de Flujo.
1.3 Introduccion a la programacion.

2. Programacion Estructurada
2.1 Tipos de Variables.
2.2 Estructuras de Datos.
23 Estructuras de Control.
2.4 Funciones y Procedimientos.

3. Paradigma de Objetos y UML
3.1 Introduccién al Paradigma Orientado a Objetos.
3.2 Introduccion a UML.
33 Definiciones.
3.4  Simbologia.

4. Introduccion a Java
4.1 Que es Java.
4.2 Versiones y ambiente de Java(JDK, IDE, maquina virtual, etc.).
4.3  Caracteristicas de Java.
4.4 Tipos de programas en Java.
4.5 Componentes del lenguaje Java(variables, constantes, tipos de datos etc.).
4.6  Estructuras de control.
4.7  Arreglos.

5. Introduccion a AWT y SWING
5.1 Frames.
5.2 Botones.
53 Textbox, etc..
54  Ejemplos.

6. Programacion Orientada a Objetos en Java(POO)
6.1 Conceptos de la programacion orientada a objetos.
6.2  Creacion de clases y objetos.
6.3 Manejo de memoria.
6.4  Casteo de datos.




10.

11.

6.5 Constructores.
6.6 Herencia.
6.7 Polimorfismo.

Clases abstractas, interfaces y paquetes
7.1 Control de acceso a clases y métodos.
7.2 Clases abstractas y métodos.

7.3 Interfaces.

7.4  Paquetes.

Manejo de Excepciones

8.1 Comprension de excepciones y el manejo de estas.
8.2 Sentencia Try Catch.

8.3 Try anidados.

Manejo de hilos en Java
9.1 Creacion de hilos.
9.2 Multi-hilo.

9.3 Animacion empleando hilos.

Archivos

10.1 Introduccion a flujo de datos.

10.2  Flujo de entrada y salida de datos.
10.3  Abrir, Cerrar y Modificar Archivos.
10.4  Buffer de lectura y escritura.

Listas y Colas

11.1 Pilas usando listas.
11.2  Colas usando listas.
11.3 Listas n-encadenadas.

PUNTOS IMPORTANTES A CONSIDERAR:

Para tener derecho a nota de laboratorio se debe cumplir con el 80% de asistencia a clase
de laboratorio a excepcion de presentar carta de trabajo membretada.

Toda entrega tarde de actividades se sancionara con el 20% de la nota de la actividad a
excepcion de la primera vez que se falle.

El dnico medio de entrega de actividades sera la carpeta compartida de dropbox de cada
estudiante.
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