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I. INFORMACION GENERAL

Nombre de la asignatura
PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

Carrera

Software

Cédigo UTA-FISEI-SF-MP-UB-02-03 PRERREQUISITOS

Modalidad Asignatura Cédigo

PRESENCIAL ALGORITMOS Y LOGICA DE UTA-FISEI-SF-MP-UB-01-04
PROGRAMACION

Unidad organizacional curricular

BASICA

Créditos/Horas CORREQUISITOS

4_ Asignatura Cédigo

Nivel

SEGUNDO

CARGA HORARIA
Componente de aprendizaje en Componente de aprendizaje en contacto con |Componente de aprendizaje préactico
contacto con el docente por semana |el docente por ciclo académico experimental, componente de aprendizaje
auténomo

4 64 128

Horas de tutoria académica semanales |Horas de tutoria presenciales por ciclo Horas de tutorias virtuales por ciclo
académico académico

1

16 0
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TOTAL DE HORAS DE APRENDIZAJE EN EL CICLO DE ESTUDIOS

Numero de horas del componente de aprendizaje en contacto con el docente semanal 4
Numero de horas del componente de aprendizaje en contacto con el docente semestral 64
Numero de horas del componente de aprendizaje practico experimental y componente de 128
aprendizaje autbnomo

TOTAL DE HORAS AL SEMESTRE 192
(Numero de horas del componente de aprendizaje en contacto con el docente semestral + NUumero

de horas del componente de aprendizaje practico experimental y componente de aprendizaje

auténomo.)
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[l DESCRIPCION Y OBJETIVOS DE LA ASIGNATURA

Propésito La presente asignatura brinda a los estudiantes la capacidad de desarrollar habilidades en el uso de los principios de
programacion orientada a objetos aplicados a la resolucién de problemas de computacién basica. Esta asignatura tiene como finalidad la
adquisicion de conocimientos y desarrollo de habilidades en torno al paradigma orientado a objetos, el cual se ha convertido en el enfoque
predominante en el desarrollo de software. La ensefianza de la asignatura en la ingenieria fortalecera el perfil del estudiante mediante el
andlisis, disefio, construccion e implementacion de software basado en computadoras, aplicando metodologias y paradigmas de desarrollo de
vanguardia.

Descripcion de la asignatura En esta asignatura se estudia el paradigma de la programacién orientada a objetos como enfoque
fundamental para el disefio e implementacién de aplicaciones de software robustas, reutilizables y mantenibles. El curso inicia con el analisis
de la evolucion de la programacion, contextualizando el surgimiento de la orientacion a objetos como respuesta a las limitaciones de los
paradigmas previos. A partir de ello, se abordan los conceptos de clases y objetos como unidades béasicas de modelado, asi como los
principios y propiedades esenciales de la programacion orientada a objetos: abstraccion, encapsulamiento, herencia y polimorfismo. Los
contenidos se desarrollan a lo largo de cuatro unidades curriculares, mediante actividades del proceso de ensefianza?aprendizaje instructivo,
practicas de laboratorio y trabajo auténomo y colaborativo. Como eje integrador, los estudiantes desarrollaran un proyecto de curso orientado
a la solucién de una probleméatica concreta, en el cual disefiaran e implementaran soluciones de software aplicando de manera coherente los
conceptos y principios de la orientacion a objetos.

Objetivo general de la asignatura Implementar software usando el paradigma de orientacién a objetos para la construccion de
aplicaciones robustas y mantenibles.

Objetivos especificos de la asignatura
1.-Identificar los pilares de la programacién orientada a objetos (abstraccién, encapsulamiento, herencia y polimorfismo).
2.-Aplicar los pilares de la programacion orientada a objetos (abstraccion, encapsulamiento, herencia y polimorfismo) en el lenguaje Java.
3.-Aplicar los pilares de programacion orientada a objetos (abstraccion, encapsulamiento, herencia y polimorfismo) en otros lenguajes.

4.-Definir una arquitectura de desarrollo de software orientado a objetos.

NOTA: Las horas de tutoria académica no se suman, por lo tanto no se incluyen dentro de las horas totales del semestre
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

Ul Identificar los pilares de la programacion orientada a objetos (abstraccién, encapsulamiento, herencia y polimorfismo).
Unidades tematicas Horas Clase / Componente de Componente de Componente de aprendizaje Instrumentos de evaluacion
aprendizaje en contacto con el aprendizaje practico auténomo incluidas las
docente experimental. actividades de investigacion y
vinculacion con la sociedad
1.1.- Evolucion de los lenguajes de programacion. 4 1 7 Pruebas de Diagnostico

Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases
Otros: Practicas de laboratorio.

1.2.- Pilares de la Programacién Orientada a Objetos. 4 1 7 Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases
Trabajos escritos

Otros: Practicas de laboratorio.

1.3.- Diagrama de clases. Disefio de un sistema orientado a 8 2 14 Trabajos y ejercicios en clases
objetos. Evaluaciones escritas u orales en
actividades practicas
SUBTOTAL HORAS 16 4 28 TOTAL HORAS: 48

Resultados de aprendizaje: Los estudiantes identifican los pilares de la programacién orientada a objetos en la evolucion de los paradgmas de programacion y en técnicas de modelacion conceptual basicas de|
a programacion orientada a objetos.

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Problemas, Método expositivo

Estrategias educativas : Resolucion de problemas, Trabajos y exposiciones

Recursos didacticos : Marcadores, Proyector, Audiovisuales, Internet, Inteligencia Artificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento

Habilidades Blandas : Trabajo en equipo, Comunicacion asertiva, Pensamiento critico, Responsabilidad

Aprobado Péagina 5/14




IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

u.2

Aplicar los pilares de la programacion orientada a objetos (abstraccion, encapsulamiento, herencia y polimorfismo) en el lenguaje Java.

Unidades tematicas

Horas Clase / Componente de
aprendizaje en contacto con el
docente

Componente de
aprendizaje practico
experimental.

Componente de aprendizaje
auténomo incluidas las
actividades de investigacion y
vinculacién con la sociedad

Instrumentos de evaluacion

2.1.- Abstraccion y encapsulamiento en Java.

7

Pruebas de Diagnostico

Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases

2.2.- Herencia en Java.

Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases
Pruebas escritas de la unidad
Cuestionarios

Otros: Practica de laboratorio.

2.3.- Polimorfismo en Java.

Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases
Evaluaciones Parciales

Otros: Practicas de laboratorio.

2.4.- Implementacion de casos de estudio en Java.

Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases
Otros: Practicas de laboratorio.

SUBTOTAL HORAS

16

28

TOTAL HORAS: 48

Resultados de aprendizaje: Los estudiantes aplican los pilares de la programacion orientada a objetos en Java.

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Problemas, Métodos de caso, Método expositivo

Estrategias educativas : Trabajos y exposiciones

Recursos didacticos : Marcadores, Proyector, Audiovisuales, Internet, Inteligencia Artificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento

Habilidades Blandas : Trabajo en equipo, Comunicacion asertiva, Pensamiento critico, Adaptabilidad
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

u.3 Aplicar los pilares de programacion orientada a objetos (abstraccién, encapsulamiento, herencia y polimorfismo) en otros lenguajes.
Unidades tematicas Horas Clase / Componente de Componente de Componente de aprendizaje Instrumentos de evaluacion
aprendizaje en contacto con el aprendizaje practico auténomo incluidas las
docente experimental. actividades de investigacion y
vinculacion con la sociedad
3.1.- Abstraccién y encapsulamiento en otros lenguajes de 4 1 7 Pruebas de Diagnostico
programacion. Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases
Trabajos y ejercicios en clases
3.2.- Herencia en otros lenguajes de programacion. 4 1 7 Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases
Trabajos y ejercicios en clases
Trabajos
3.3.- Polimorfismo en otros lenguajes de programacion. 4 1 7 Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases
Trabajos y ejercicios en clases
3.4.- Implementacién de casos de estudio en otros lenguajes de 4 1 7 Trabajos y ejercicios en clases
programacion. Otros: Practicas de Laboratorio
SUBTOTAL HORAS 16 4 28 TOTAL HORAS: 48

Resultados de aprendizaje: Los estudiantes aplican los pilares de la programacion orientada a objetos en lenguajes equivalentes.

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Problemas, Aprendizaje Basado en Proyectos, Método expositivo

Estrategias educativas : Resolucion de problemas, Trabajos y exposiciones

Recursos didacticos : Marcadores, Proyector, Audiovisuales, Internet, Inteligencia Artificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento

Habilidades Blandas : Trabajo en equipo, Pensamiento critico, Adaptabilidad, Responsabilidad
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

u.4 Definir una arquitectura de desarrollo de software orientado a objetos.
Unidades tematicas Horas Clase / Componente de Componente de Componente de aprendizaje Instrumentos de evaluacion
aprendizaje en contacto con el aprendizaje practico auténomo incluidas las
docente experimental. actividades de investigacion y
vinculacion con la sociedad
4.1.- Interfaces, herencia y herencia mdltiple. 4 1 7 Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases
Trabajos y ejercicios en clases
Otros: Practicas de Laboratorio
4.2.- Patrones de disefio en programacion orientada a objetos. 4 1 7 Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases
Trabajos y ejercicios en clases
4.3.- Persistencia de objetos. 8 2 14 Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases
Trabajos y ejercicios en clases
Otros: Practicas de Laboratorio
SUBTOTAL HORAS 16 4 28 TOTAL HORAS: 48

Resultados de aprendizaje: Los estudiantes aplican el disefio de una arquitectura de desarrollo de software orientado a objetos

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Problemas, Aprendizaje Basado en Evidencias, Método expositivo

Estrategias educativas : Resolucion de problemas, Trabajos y exposiciones

Recursos didacticos : Marcadores, Proyector, Audiovisuales, Internet, Inteligencia Artificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento

Habilidades Blandas : Trabajo en equipo, Comunicacion asertiva, Pensamiento critico, Responsabilidad
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V ESCENARIOS DE APRENDIZAJE (REAL, VIRTUAL, AULICO)

Escenario Real: Comprende actividades de aprendizaje en laboratorio. Escenario Ajulico: Actividades de enseA+anza aprendizaje
desarrolladas en el aula. Escenario Virtual: Uso de la computadora, aula virtual, simuladores.

Aprobado



VI CRITERIOS NORMATIVOS PARA LA EVALUACION

Objetivos especificos Evaluacion Evaluacién formativa Evaluacién sumativa
diagnéstica (Grado de logro de (valorar los objetivos
(Conocimientos previos) destrezas ) generales
alcanzados y el logro de
destrezas)
1.- Identificar los pilares de la Preguntas de sondeo sobre la RUBRICA Examen del parcial.
programacion orientada a objetos |Unidad
(abstraccién, encapsulamiento,
herencia y polimorfismo).
2.- Aplicar los pilares de la Preguntas de sondeo sobre la RUBRICA Examen del parcial.
programacion orientada a objetos |Unidad
(abstraccién, encapsulamiento,
herencia y polimorfismo) en el
lenguaje Java.
3.- Aplicar los pilares de Preguntas de sondeo sobre la RUBRICA Examen del parcial.
programacion orientada a objetos |Unidad
(abstraccion, encapsulamiento,
herencia y polimorfismo) en otros
lenguajes.
4.- Definir una arquitectura de Preguntas de sondeo sobre la RUBRICA Examen del parcial.

desarrollo de software orientado a
objetos.

Unidad
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VI BIBLIOGRAFIA

BIBLIOGRAFIA BASICA

Autores Afio Titulo Nro Edicion Editorial Pais o Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
Blasco Francisco 2019 Programacion orientada a objetos en 1 Ediciones de la Colombia Bogota 40 589 Virtual
Java U
Cédigo/Ubicacion base de datos:
Comentario: Aborda la programacién orientada a objetos en lenguaje Java.
URL: https://0x102pdd0-y-https-elibro-
net.itmsp.museknowledge.com/en/Ic/uta/titulos/127125?as_all=%22Programaci%C3%B3n__orientada__a__objetos%22&as_all_op=unaccent__icontains&prev=as
Autores Afio Titulo Nro Edicién Editorial Pais o Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
Caso Parra; Astor de 2016 JavaScript 1a edicién Anaya Madrid 1 359 paginas Fisico
Coédigo/Ubicacion base de datos: BFisei2197a
Comentario: Abarca lo referente a programacion orientada a objetos con JavaScript.
URL:
Autores Afio Titulo Nro Edicién Editorial Pais o Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
Buttu; Marco 2016 El gran libro de Python 1a edicién Marcombo Madrid 2 661 paginas Fisico
Coédigo/Ubicacion base de datos: BFiseil695a
Comentario: Abarca lo referente a programacion orientada a objetos con Python.
URL:
Autores Afio Titulo Nro Edicién Editorial Pais o Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
Debrauwer; Laurent Patrones de disefio en Java: 3a edicién 3 463 paginas Fisico
Coédigo/Ubicacion base de datos: BFISEI3027a
Comentario: Aborda patrones de disefio en lenguaje Java.
URL:
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Autores Afio Titulo Nro Edicion Editorial Pais o Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
Blasco; Francisco Programacion Orientada a objetos en 1a edicién 2 588 paginas Fisico
java
Cédigo/Ubicacion base de datos: BFISEI3002a
Comentario: Aborda la programacién orientada a objetos en lenguaje Java.
URL:
Autores Afio Titulo Nro Edicion Editorial Pais o Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
D. A. Aristizabal Martinez 2023 Légica de programacion bésica orientada 1 Institucion Colombia Medellin 40 530 Virtual
S. M. Quiceno Metaute a objetos con ejercicios resueltos Universitaria
I™
Cédigo/Ubicacion base de datos:
Comentario: Abarca lo referente a l6gica de programacion en el contexto de la programacion orientada a objetos.
URL:

https://0x102pdd0-y-https-elibro-net.itmsp.museknowledge.com/en/Ic/uta/titulos/253798?as_all=%22orientada__a__objetos%22&as_all_op=unaccent__icontains&as_edit

ion_year=2020,2026&as_edition_year_op=range&prev=as
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BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA
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