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SUMILLA

Asignatura de teoria y taller, tiene como propdsito capacitar al estudiante para la resolucién de problemas
complejos mediante programas de computadora, fundamentalmente con interfaz grafica.

Sintesis del contenido: (1) Eventos, GUI, excepciones y programacion lIterativa y recursiva. (2) Arreglos y
colecciones. (3) Archivos binarios y de texto, serializaciéon y deserializacion. (4) Multimedia: sonido, imagenes,
animacion, voz e impresién. Proyecto de aplicacion.

COMPETENCIAS GENERICAS A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

e Pensamiento critico y creativo.

e Resolucién de problemas.

e |nvestigacion cientifica y tecnoldgica.
e Comportamiento ético.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

1. Dominio de las ciencias: aplica el conocimiento y las habilidades en ciencias, matematicas e ingenieria para
resolver problemas de ingenieria informatica.

2. Disefio en ingenieria: disefia sistemas, componentes o procesos informaticos para satisfacer necesidades
identificadas dentro de restricciones reales tales como econdémicas, de construccién, de salud y seguridad,
ambientales, sociales, politicas, éticas y de sostenibilidad.

LOGROS DE LA ASIGNATURA

Al finalizar la asignatura el estudiante:

1. Utiliza eventos para hacer reaccionar a las interfaces graficas y Aplica el manejo de excepciones en un
programa.

Utiliza recursividad para realizar iteraciones.

Utiliza la libreria de colecciones para la resolucion de todos los problemas de programas de computador.
Resuelve problemas con archivos.

Utiliza Multimedia: sonido, imagenes y animacion en programas.

Desarrolla y presenta una aplicacion de complejidad avanzada trabajando en equipo.
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VIl. PROGRAMACION DE CONTENIDOS

UNIDAD 1: EVENTOS, GUI Y PROGRAMACION ITERATIVA Y RECURSIVA

LOGRO DE APRENDAZAIJE: Utiliza eventos para hacer reaccionar a interfaces graficas y Aplica el manejo de
excepciones en un programa, asi como, emplea recursividad o iteraciones en escenarios que lo requieren

Semana Contenido
1 Revision de POO. Manejo de eventos: Teoria fundamental. Funciones de retro invocacion
P Manejo de eventos GUI: de accion, de ventana, de ratdn
3 La recursividad frente a la iteracion y los problemas de la recursividad. La recursividad de cola.
4 Eliminacidn de la recursividad de cola. Recursividad directa e indirecta.

Uso de funciones auxiliares en la resolucién de problemas recursivos.

UNIDAD 2: ARREGLOS Y COLECCIONES

LOGRO DE APRENDAZAIJE: Utiliza la libreria de colecciones para la resolucion de problemas con programas de
computador.

Semana

Contenido

5

Arreglos, vectores y listas. Teoria y uso de iteradores. Resolucién de problemas utilizando listas.
Colecciones no genéricas. Resolucion de problemas utilizando diversos tipos de colecciones no genéricas.

6

Colecciones genéricas: Resolucion de problemas utilizando diversos tipos de colecciones genéricas.

UNIDAD 3: ARCHIVOS BINARIOS Y DE TEXTO, SERIALIZACION Y DESERIALIZACION.

LOGRO DE APRENDAZAIE: Resuelve problemas con archivos. Realiza serializacion y deserializacion de objetos

Semana Contenido

La memoria secundaria. Concepto de entrada y salida. Concepto de archivos. Puntero de archivo. Final de

7 archivo. Representacion de archivos: el tipo FILE, manejo de directorios. Concepto de flujos de bytes y
flujos de caracteres. Concepto de archivos secuenciales y de archivos de acceso aleatorio.

3 Archivos de acceso aleatorio: Conceptos fundamentales. Libreria predefinida para el manejo de archivos
de acceso aleatorio.

9 Flujos de Tokens: Concepto y tipos de "tokens". Conformacion y separacion de tokens. Uso de librerias
predefinidas para la utilizacion de flujos de tokens.

10 Serializacion de Objetos: Conceptos fundamentales. Libreria predefinida para la serializacién..

11 Deserializacion de objetos. Serializaciéon por omision, personalizada y mixta
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UNIDAD 4: MULTIMEDIA: SONIDO, IMAGENES, ANIMACION, VOZ E IMPRESION. PROYECTO DE APLICACION.

LOGRO DE APRENDAZAIJE: Utiliza Multimedia: sonido, imagenes, animacion, voz e impresidn por programas.
Desarrolla y presenta una aplicacion de complejidad avanzada trabajando en equipo

Semana Contenido
12 Libreria predefinida para las imagenes y la animacién. Imagenes fabricadas e imagenes de archivo. Doble
buffer.
13 Animacién usando imagenes fabricadas. Animacion usando imagenes de archivo.
14 Proyecto de aplicacion de complejidad avanzada. Version 1.
15 Proyecto de aplicacion de complejidad avanzada. Version Final.
16 Sustentacion de Proyecto. Evaluacion con rabrica.
17

VIL.

VIIL.

VIIl. ESTRATEGIAS DIDACTICAS

Aula invertida, Aprendizaje Colaborativo, Disertacién

IX. MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE VIRTUAL

La modalidad no presencial desarrollara actividades sincrénicas (que los estudiantes realizardn al mismo tiempo con
el docente) y asincronicas (que los estudiantes realizaran independientemente fortaleciendo su aprendizaje
auténomo. La metodologia del aula invertida organizara las actividades de la siguiente manera:
Antes de la sesion
Exploracion: preguntas de reflexién vinculada con el contexto, otros.
Problematizacidn: conflicto cognitivo de la unidad, otros.
Durante la sesion
Motivacidn: bienvenida y presentacién del curso, otros.
Presentacion: PPT en forma colaborativa, otros.
Practica: resolucion individual de un problema, resolucion colectiva de un problema, otros.
Después de la sesién
Evaluacion de la unidad: presentacion del producto.
Extension / Transferencia: presentacion en digital de la resolucion individual de un problema.

IX. EVALUACION

La modalidad no presencial se evaluara a través de productos que el estudiante presentara al final de cada unidad.
Los productos son las evidencias del logro de los aprendizajes y seran evaluados a través de rubricas cuyo objetivo
es calificar el desempefio de los estudiantes de manera objetiva y precisa.

Retroalimentacion. En esta modalidad no presencial, la retroalimentacion se convierte en aspecto primordial para el
logro de aprendizaje. El docente devolverd los productos de la unidad revisados y realizara la retroalimentacion
respectiva.

UNIDAD INSTRUMENTOS PORCENTAJE OBS
| PRT1(*) 25%
I PRT2(*) 25% * Se elimina la PRT con nota
1l PRT3(*) 25% mas baja
v PRT4(*) 25%
TLR1 25%
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X. RECURSOS

® Equipos: computadora, laptop, Tablet, celular
e Materiales: material de clase del Docente, lecturas, videos y otros recursos
e Plataformas: Ambiente de programacién y diagramacion, MOODLE, Collaborate, web y otros.

Xl. REFERENCIAS

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

1. Guias de la Asignatura.

2. PERKINS B. y otros, C# 6 Programming with Visual Studio 2015, USA. Wiley - WROX, 2016

3. PUTIER, Sébastien. C# y Visual Studio 2015. Espafia. Ediciones ENI. 2015.

4. MOLDES, Francisco. Java 7. 2011. México. Editorial Anaya.

5. GARCIA, Juan Francisco. Programacién Basica Orientada a Objetos en Java. 2010. Colombia. Editorial Uninorte.
6. GROUSARD, Thierry. Java 7, Los Fundamentos del Lenguaje Java. 2012. Barcelona.Ediciones ENI.

REFERENCIAS ELECTRONICAS

1.Tutorial de C#
(https://social.msdn.microsoft.com/Search/es-ES?query=c%23&pgArea=header&emptyWatermark=true&ac=4)

2. Java 7 SE Downloads
(http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html)

3. Tutorial de NetBeans 7.0 en Castellano
(http://www.mygnet.net/manuales/java/1139)

4. Programacion Orientada a Objetos
(http://www.itapizaco.edu.mx/paginas/Poo/Tutorial/contenido.html)

5. Programacion Orientada a Objetos con Java:
(http://www.mailxmail.com/curso/informatica/java/capitulo6.html)



