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| - Oferta Académica

.

Materia Carrera Plan Afo Periodo

PROGRAMACION Il TCO.UNIV.EN WEB 08/13 2020 1° cuatrimestre

Il - Equipo Docente

Docente Funcion Cargo Dedicacion
BERON, MARIO MARCELO Prof. Responsable P.Adj Exc 40 Hs
BERNARDIS, HERNAN Auxiliar de Préctico A.lraSimp 10Hs
CUELLO, CAROLINA YAMILE Aucxiliar de Préactico A.2da Simp 10 Hs

[l - Caracteristicasdel Curso

Credito Horario Semanal

Teorico/Préactico |Tedricas| Practicasde Aula | Pract. delab/ camp/ Resid/ PIP, etc. | Total

2Hs 2Hs Hs 4 Hs 8Hs
Tipificacion | Periodo
B - Teoriacon précticas de aulay laboratorio 1° Cuatrimestre
Duracion
Desde Hasta | Cantidad de Semanas | Cantidad de Horas
09/03/2020 19/06/2020 15 120

IV - Fundamentacion

L os paradigmas de programacién son uno de los nlcleos basal es de | os profesionales en informética. Cada paradigmade
programacién proporciona métodos, estilos de programacion, etc. que facilitan el abordaje de problemas informéticos. Por
estarazén, impartir 1os conceptos relacionados con esta tematica es primordial en las carreras de ingenieria. Uno de los
paradigmas que ha adquirido mucho énfasis en los Ultimos tiempos, debido a sus fundamentos y alos métodos y herramientas
gue proporciona para la solucion de problemas, es la Programacién Orientada a Objetos (POO). POO proporciona

mecani smos interesantes que libran a programador de detalles de implementacion que incrementan la posibilidad de
introducir errores de programacion. Ademas, posibilita que el codigo desarrollado pueda ser reutilizado evitando de esta
manera la pérdida de tiempo producida por lare-implementacion de soluciones. Otro paradigma reciente que ha a canzado
mucha importancia es el proporcionado por la Programacion Dirigida por Eventos. Esta forma de concebir la programacion
tiene como principa objetivo proporcionar los métodos y herramientas adecuadas para desarrollar sistemas donde €l flujo de
€jecucion esta determinado por el usuario, acciones internas del sistema u otros externos. El creador de un programa dirigido
por eventos debe definir los eventos que manejaran su programay las acciones que se realizaran a producirse cada uno de
ellos, o que se conoce como el administrador de evento. L os eventos soportados estaran determinados por € lenguaje de
programacion utilizado, por el sistema operativo e incluso por eventos creados por € mismo programador. La Programacion
Dirigida por Eventos es |a base para desarrollar interfaces de usuario aunque también es Gtil para desarrollar otrostipos de
aplicaciones como por ejemplo: médulos del nlcleo de un sistema operativo. La programaci én basada en scripts es
importante en el &mbito de procesamiento por lotesy archivos de comando en sistemas operativos y asi como también su
evolucién hacia lenguajes de propésito general. Como se puede observar en |as breves descripciones presentadas en los
parrafos precedentes, los paradigmas Orientados a Objetos, Dirigidos por Eventosy la programacion Script son
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fundamental es para €l desarrollo de aplicaciones industriales y cientificasy por consiguiente son tépicos muy importantes
que deben conformar €l trasfondo de conocimientos de todo Técnico en Web.

V - Objetivos/ Resultados de Aprendizaje

Al finalizar el curso se espera que el alumno sea capaz de:

- Conocer y aplicar correctamente los conceptos fundamentales del paradigma de programacién orientada a objetos (POO).

- Desarrollar unavision claradel tipo de situaciones en las que €l paradigma POO es adecuado y laformaen que los
conceptos de clase, herencia, polimorfismo y ligadura dindmica de mensajes interacttian.

- Desarrollar y gecutar programas cortos usando un lenguaje representativo del POO.

- Comprender |os conceptos fundamental es de la programacion dirigida por eventos (PDE).

- Aplicar estaforma de programacion en gjemplos concretos que involucren eventos y manejadores de eventos.

- Desarrollar unavision de la programaci6n basada en scripts en el ambito de procesamiento por lotes y archivos de comando
en sistemas operativos de lafamilia Unix.

V1 - Contenidos

Unidad I:

Evolucion desde “Tipo de Datos Abstractos’ a“Programacion Orientada a Objetos’. Sintaxisy semantica de Java. Definicion
devariables. Visibilidad y vida de las variables. Tipos de dato primitivos. Conversién de tipos. Uso de operadores mediante
gjemplos sencillos en laboratorio: aritméticos, asignacidn, instanceof, condicional, incrementales, relacionales, 16gicos,
concatenacion de caracteres. Precedencia entre operadores. La clase String. Integer, Float y Number. Arreglos. Wrappers.
Estructuras de control de flujo: seleccion if else, seleccidn switch, bucle while, bucle for, bucle do while, sentencia break,
sentencia continue. Comentarios en Java. Caracteres especiales.

Unidad I1:

Programacion Orientada a Objetos y Java. ¢Qué es una clase? Ejemplos de construccién de una clase en Java. Clasesy
objetos en Java. Atributos. Métodos en Java. Pasaje de pardmetros. Encapsulamiento. Control de acceso. Constructores.
Herenciaen Java. Sub-clasesy super-clases. This. Super. Herencia multiple. Redefinicion de métodos heredados.
Accesibilidad a clases o interfaces, variables, polimorfismo. Ligadura Dinamica. Clase abstracta. Abstraccion en Java.
Interfaz; ejemplos en Java. Métodos Abstractos. Paquetes. Relaciones entre paguetes. Clases genéricas.

Unidad I11:

El framework Collection en Java: intefaces, implementacionesy algoritmos. La clase Vector. La clase Stack. Lainterfaz
Callection. Conjuntos. Lainterfaz Set y susimplementaciones. La interfaz List y susimplementaciones. Iteradores. La
interfaz Map y susimplementaciones. La clase Collections. LaInterfaz Cloneable y Seriaizable.

Unidad | V:

Streams. Tipos de Streams. Orientados a caracteres. Orientados a bytes. File Streams. FileReader. FileWriter.
FilelnputStream & FileOutputStream. Buffers. BufferedReader. BufferedWriter. Bufferedl nputStream.
BufferedOutputStream.

Unidad V:

Manejo de excepciones. Ventagjas. Manejo de excepciones en Java: La clase Throwable; bloquestry, catchy finaly. Tipos de
Excepciones. Excepciones verificadas y no verificadas. Creacion de excepciones propias. La sentenciathrow. La clase
Exception como superclase. La clausula throws. Estudio comparativo y mediante gjemplos en laboratorio.

Unidad V1:

Lainterfaz gréfica. AWT. Concepto y uso. Componentes y eventos soportados. Jerarquia de componentes, eventosy sus
relaciones. Estructura de una aplicacion AWT estudiada mediante gercicios en laboratorio. Swing. Estructura de una
aplicacion Swing. Swing vs. AWT. Componentes Swing: contenedores. JFrame. JComponent JDialog. JApplet.JPanel.
Organizacion en e IDE. Manejo de ventanas y layout. Introduccion ala Programacion Dirigida a Eventos. El modelo de
eventos de Java. Programacion de eventos GUI en Java.

Unidad VI1:
El Paradigma de Programacion Dirigida a Eventos. Diferencias entre | as distintas formas de paradigmas de programacion
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vistos. El usuario dirigiendo €l flujo del programa. Deteccién de eventos. Problematica. Interfaces gréficas con el usuario en
un entorno dirigido a eventos. Herramientas visuales de desarrollo. Lenguajes utilizados en la Programacién Dirigida a
Eventos. Referencias. Enlaces externos. Definicion de eventos y notificaciones. Subscripcion de eventos. Proceso de
suscripcion. Modelos.

Unidad VI11:

Programacion Basada en Scripts. Conceptos basicos de scripts. Origenes de la programacion script (shell scripts). Desarrollos
modernos de lenguajes tipo script. Tipos de lenguajes de scripting. Caracteristicas generales: variables, funciones basicas,
estructuras de datos avanzadas, procesamiento numeérico, interfaces de usuarios gréficas. Introduccién al lenguaje Python
Script. Declaracién de funciones. Documentacion de funciones. Prueba de médulos. Diccionarios. Listas. Tuplas. Definicion
de variables. Asignacién de multiples valores de una vez. Formato de cadenas. Correspondenciade listas. Union y division de
cadenas. Procesamiento numérico y andlisis estadistico.

VII - Plan de Trabajos Practicos

Unidad I: Introduccién al Lenguaje Java

En este préctico se introducen los conceptos iniciales del lenguaje de programacion Java. Los gjercicios estan orientados a
realizar programas simples que impliquen el uso de: clases primitivas, expresiones, sentencias de flujo de control. Ver
Laboratorio I.

Unidad I1: Desarrollo de Clases en Java

En este préctico se introducen los conceptos necesarios parala creacion de clases y de las relaciones posibles entre ellas en el
Lenguaje de Programacion Java. En este practico se implementardn en Javalos gjercicios del Préctico | y se incorporarén
Otros nuevos.

Unidad I11: Jerarquia de Clases de Java
En este préactico se desarrollaran gjercicios con la utilizacion de lasinterfaces de: vector, stack, list, etc. Ver Laboratorio 11.

Unidad 1V: Manejo de Archivos en Java
En este préctico se desarrollaran gjercicios que utilicen las funciones provistas por Java para la manipulacion de archivos.

Unidad V: Mecanismos de Manegjo de Excepciones en Java
Los gjercicios desarrollados en €l practico correspondiente ala unidad 111 serdn mejorados introduciendo rutinas de manejo
de excepciones, errores, etc.

Unidad VI: AWT y SWING
Ver Laboratorio 1.

Unidad VII: Programacion Dirigida por Eventos
Ver laboratorio V.

Unidad V111: Programacion script en Python.
Ver laboratorio V.

Laboratorio I:
Implementacion y gjecucidn de programas cortos usando el lenguaje orientado a objetos Java.

Laboratorio I1:
Implementacion y gecucidn de programas que impliquen el uso de las jerarquias de clases disponibles para el lenguaje

orientado a objetos Java.

Laboratorio I11:
Entorno de desarrollo en Java (AWT-SWING). Implementacidn de programas con manejo de interfaces GUI manejada por

Péagina 3




eventos.

Laboratorio IV:
Desarrollo de programas cortos utilizando la programacion dirigida a eventos.

Laboratorio V:
Desarrollo de scripts utilizando €l lenguaje Python.

VI1II - Regimen de Aprobacion

Lamateria se desarrolla con la modalidad de promocién sin examen final.

Existen dos niveles:

a) Regularizacién solamente: Para regularizar la materia se deber&:

1.- Tener los précticos, solicitados por la catedra, aprobados.

2.- Aprobar dos parciales 0 sus respectivas recuperaciones con un minimo del 60%.

b) Promocién sin examen final: Pararegularizar y aprobar |a materia se debera:

1.- Cumplir con los requisitosa.ly a.2.

2.- Aprobar dos parciales 0 sus respectivas recuperaciones con un minimo del 70%.

3.- Aprabar una evaluacion integradora global con un minimo del 70%.

Se otorga dos recuperaciones por cada parcia y practico de maquina segiin reglamentacion vigente.
Aquellos alumnos que sdlo regularicen la materia deberan rendir un examen fina el cual puede ser escrito u oral en los turnos
establecidos.

No se admiten alumnos libres.

IX - Bibliografia Basica

[1] Cachero, Cristina, Ponce de Ledn, Pedro J., Saquete, Estela. "Introduccion ala Programacion Orientada a
Objetos’ .Universidad de Alicante - Publicacién Alicante - 2006.

[2] Y. Daniel Liang, “Introduction to Java Programming, comprehensive”, Prentice Hall; 8 ed, 2010.

[3] Grant Palmer. “ Java Event Handling”. Prentice Hall. ISBN 0-13-041802-1. 2001.

[4] David Luckham. “The Power of Events - An Introduction to Complex Event Processing in Distributed Enterprise
Systems”. Addison-Wesley. ISBN 0-201-72789-7. 2002.

[5] George S. Fishman. “Discrete-Event Simulation - Modeling, programming, and Analysis’. Springer. ISBN:
0-387-95160-1.

[6] Bertrand Meyer, “Touch of Class: Learning to Program Well with Objects and Contracts’, Springer, 2009.

[7] Bertrand Meyer. “The power of abstraction, reuse and simplicity: an object-oriented library for event-driven design, in
Festschrift in Honor of Ole-Johan Dahl eds’. Olaf Owe et a. Springer-Verlag. Lecture Notesin Computer Science
2635.2004.

[8] "The Java Tutoria". http://java.sun.com/docs/books/tutorial/index.html

[9] Herbert Schildt. “ Java: A Beginner's Guide”. Third Edition. McGraw-Hill/Osborne.

[10] "Python Programming Language" - Official Website http://www.python.org/doc/.

[11] Mark Lutz. "Programming Python", O'Reilly Media, Inc.; 3 edition, 2006.

[12] Peter Norton, Alex Samuel, David Aitel, et.al. "Beginning Python" , Wiley Publishing, Inc.2005.

[13] Material provisto por la catedra.

X - Bibliografia Complementaria

[1] Meyer, B. “Object Oriented Software Construction”. Second Edition. Pretince Hall. 1997.

[2] Niemeyer, P; Knudsen, J. “Learning Java’. Editorial: O’ Really. ISBN: 1-56592-718-4. 722 paginas.

[3] Norton, P; Samuel, A. Aitel, D; et.a. “Beginning Python”. Wiley Publishing, Inc. 2005. ISBN-10:; 0-7645-9654-3.
[4] Ascher, D; Lutz, M. “Learning Python”. O'Reilly Second Edition. 2004. |SBN: 0-596-00281-5.

X1 - Resumen de Objetivos

Al finalizar el curso se espera que el alumno sea capaz de:
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- Conocer y aplicar los conceptos fundamentales del paradigma de programacion orientada a objetos (POO).
- Comprender y aplicar los conceptos fundamentales de la programacion dirigida por eventos (PDE).
- Comprender y aplicar los conceptos fundamental es de la programacion script.

X1l - Resumen del Programa

-Programacién Orientada a Objeto. Evolucién del concepto de tipo de datos. Tipos de datos abstractos. Ocultamiento de la
informacion y encapsulamiento. Definicién de clases. Control de Acceso. Herencia. Subclases. Ejemplos en un lenguaje de
POO particular. Herencia simple y multiple. Tipos de datos elementales y estructurados en POO: enfoques en Smalltalk, C++
y Java. Estructuras de control. Polimorfismo y ligadura dindmica. Clasesy Métodos abstractos. Ejemplos de un lenguaje
POO particular. Paquetes. Interfaces. Excepciones. Entrada-salida. Ambientes de programacion. Desarrollo de aplicaciones
usando librerias.

- Programacién dirigida por eventos (PDE). Desde la programacion (secuencial) estructurada ala programacion dirigida por
eventos. Eventos. Creando y ligando manejadores de eventos. PDE en POO. PDE e interfaces de usuario gréficas.

- Programaci 6n basada en scripts. Conceptos béasicos de scripts. Desarrollos modernos de lenguajes tipo script. Tipos de
lenguajes de scripting. Caracteristicas generales. Introduccién a lenguaje Python Script.

X111 - Imprevistos

Ante la existencia de una pandemia declarada por laOMS al inicio del primer cuatrimestre, y considerando que se ha
establecido una cuarentena que cumpla con el distanciamiento social, obligatorio y preventivo se ha optado por la modalidad
de cursado no presencia de esta asignatura.

X1V - Otros
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