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Ministerio de Culturay Educacion (Programa del afio 2025)
Universidad Nacional de San Luis
Facultad de Ciencias Fisico Mateméticasy Naturales
Departamento: Informatica
Area: ArealV: Pr.y Met. de Des. del Soft.

| - Oferta Académica

.

Materia Carrera Plan Afo Periodo

PROGRAMACION I ING. EN COMPUT. 28/12 2025 2° cuatrimestre
026/1

PROGRAMACION I ING. INFORM. 2- 2025 2° cuatrimestre
08/15

Il - Equipo Docente

Docente Funcion Cargo Dedicacion
BERON, MARIO MARCELO Prof. Responsable P.Adj Exc 40 Hs
BERNARDIS, EDGARDO Responsable de Préctico JTP Semi 20 Hs
SANCHEZ, HECTOR ENRIQUE Responsable de Préctico JTPExc 40 Hs

1l - Caracteristicasdel Curso

CreditoHorario Semanal

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

Hs 2Hs 1Hs 3Hs 6 Hs
Tipificacion | Periodo
B - Teoriacon préacticas de aulay laboratorio 2° Cuatrimestre
Duracion
Desde Hasta | Cantidad de Semanas | Cantidad deHoras
04/08/2025 14/11/2025 15 90

IV - Fundamentacion

L os paradigmas de programacién son uno de 1os niicleos basales de | os profesionales en informatica. Cada paradigma de
programacion proporciona métodos, estilos de programacion, etc. que facilitan el abordaje de problemas informéticos. Por
estarazdn, impartir los conceptos rel acionados con esta temética es primordial en las carreras de ingenieria. Uno de los
paradigmas que ha adquirido mucho énfasis en |los Ultimos tiempos, debido a sus fundamentosy alos métodos y herramientas
que proporciona para la solucion de problemas, es la Programacién Orientado a Objetos (POO).

POO provee mecanismos interesantes que liberan a programador de detalles de implementacidn que incrementan la
posibilidad de introducir errores de programacion. Ademas, posibilita que €l codigo desarrollado pueda ser reutilizado
evitando de esta manerala pérdida de tiempo producida por la re-implementacion de soluciones. Otro paradigma reciente que
ha alcanzado mucha importancia es el proporcionado por la Programacién Dirigida por Eventos. Esta forma de concebir la
programacion tiene como principa objetivo proporcionar los métodosy herramientas adecuadas para desarrollar sistemas
donde €l flujo de gecucién esta determinado por el usuario, acciones internas del sistema u otros externos. El creador de un
programa dirigido por eventos debe definir 1os eventos que manejarén su programayy las acciones que se redlizaran al
producirse cada uno de ellos, 1o que se conoce como el administrador de evento. L os eventos soportados estaran
determinados por el lenguaje de programacion utilizado, por €l sistema operativo e incluso por eventos creados por € mismo
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programador. La Programacién Dirigida por Eventos es |a base para desarrollar interfaces de usuario aunque también es Util
para desarrollar otros tipos de aplicaciones como por gjemplo: médulos del nlcleo de un sistema operativo. La programacion
basada en scripts es importante en el &mbito de procesamiento por lotesy archivos de comando en sistemas operativosy asi
como también su evolucion hacia lenguajes de propdsito general. Como se puede observar en las breves descripciones
presentadas en |os parraf os precedentes, |os paradigmas Orientados a Objetos, Dirigidos por Eventosy la programacion
Script son fundamentales para el desarrollo de aplicaciones industrialesy cientificasy por consiguiente son tépicos muy
importantes que deben conformar € trasfondo de conocimientos de todo Ingeniero.

V - Objetivos/ Resultados de Aprendizaje

Objetivos / Resultados de Aprendizaje

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

* Conocer y aplicar correctamente |os conceptos fundamentales del paradigma de programaci 6n orientada a obj etos (POO).
* Desarrollar unavision clarade tipo de situaciones en las que el paradigma POO es adecuado y laformaen que los
conceptos de clase, herencia, polimorfismo y ligadura dindmica de mensgjes interacttan.

* Desarrollar y gjecutar programas cortos usando un lenguaje representativo del POO.

* Comprender los conceptos fundamental es de la programacién dirigida por eventos (PDE).

* Aplicar estaforma de programacién en gjempl os concretos que involucren eventos y manejadores de eventos.

* Comprender los conceptos fundamental es de la programacion de la programaci én basada en scripts.

Durante el dictado de la asignatura se abordan |os siguientes gjes transversales:

* Concepciodn, disefio y desarrollo de proyectos de de ingenieria en sistemas de informacion/informética.

* Utilizacion de técnicas y herramientas de aplicacion en de ingenieria en sistemas de informacion/informética.
* Generacion de desarrollos tecnol 6gicos y/o innovaciones tecnol Ggicas.

* Fundamentos para el aprendizaje continuo.

* Fundamentos para el desempefio en equipos de trabajo.

* Fundamentos para una comunicacion efectiva.

* Fundamentos para una actuacion profesiona éticay responsable.

V1 - Contenidos

Contenidos M inimos

Programacién Orientada a Objetos. Tipos de datos abstractos. Ocultamiento de la infor macién y encapsulamiento.
Definicion de clases. Control de Acceso. Herencia. Subclases. Herencia simpley multiple. Tipos de datos elementalesy
estructurados en POO. Estructurasde control. Polimorfismoy ligadura dindmica. Clasesy M étodos abstractos.
Ejemplos de un lenguaje POO particular. Paquetes. | nterfaces. Excepciones. Entrada-salida. Ambientes de
programacion. Desarrollo de aplicaciones usando librerias.

Introduccién ala Programacién dirigida por eventos (PDE). PDE en POO. PDE e interfaces de usuario gréficas. Su uso en un
lenguaje que responda a paradigma POO. Programacion basada en scripts. Conceptos béasicos de scripts. Caracteristicas
principales de un lenguaje script Phyton o simiJlar.

Para cada unidad se deja disponible el material correspondiente a los contenidos de la unidad, las diapositivas de
clase, €l apuntetedricoy su correspondiente trabajo practico en el repositorio digital. Para una mejor organizacion,
tanto de los estudiantes como del equipo docente, se presenta un cronograma en donde se detalla lainformacion dela
materia: diasy horarios de clase, horarios de consulta, fechas de par cialesy susrespectivas recuper aciones, fecha de
inicioy fin deloslaboratorios.

Unidad I: Introduccién a Java

Sintaxisy seméntica de Java. Definicion de variables. Visibilidad y Vida de las variables. Tipos de dato primitivos.
Conversion de tipos. Uso de Operadores mediante g/ emplos sencillos en laboratorio: Aritméticos, Asignacion, 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: Seleccidn if else, Seleccion switch, Bucle
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while, Bucle for, Bucle do while, Sentencia break, Sentencia continue. Comentarios en Java. Caracteres especiales.

Unidad I1: Programacién Orientada a Objetos - L enguaje Java

Programacion Orientada a Objetos y Java. Clase. Ejemplos de construccién de una clase en Java. Clasesy Objetos en Java.
Atributos. Métodos en Java. Pasgje de parametros. Encapsulamiento. Control de acceso. Constructores. Herencia en Java.
Sub-clases y super-clases. This. Super. Herencia mdltiple. Redefinicion de métodos heredados. Accesibilidad aclases o
interfaces, variables. Polimorfismo. Ligadura Dinamica. Clase abstracta. Abstraccion en Java. Interfaz; gjemplos en Java.
M étodos Abstractos. Paguetes. Relaciones entre paquetes.

Unidad I11: Colecciones
El framework Collection en Java: Interfaces, implementacionesy algoritmos. Lainterfaces Collection, List, Queue, Dequeue,
Map, Set y sus respectivas implementaciones y algoritmos. Iteradores.

Unidad IV: Mangjo de Archivos en Java
Archivos. Conceptos Fundamentales. Apertura, lecturay cierre de archivos. Archivos en Java. FileReader. FileWriter.
Buffers. BufferedReader. BufferedWriter.

Unidad V: Mecanismos de M anejo de Excepciones en Java

Manejo de Excepciones. Ventgjas. Mangjo de excepciones en Java: La clase Throwable; blogues try, catchy finaly. Tipos de
Excepciones: Excepciones verificadas y no verificadas. Creacion de excepciones propias. La sentencia throw. La clase
Exception como superclase. La clausula throws. Estudio comparativo y mediante ejemplos en laboratorio.

Unidad VI: AWT y Swing

Lainterfaz gréfica. AWT. Concepto y uso. Componentes y eventos soportados. Jerarquia de componentes, eventos'y sus
relaciones. Estructura de una aplicacién AWT. Swing. Estructura de una aplicacion Swing. Swing vs. AWT. Componentes
Swing: Contenedores. JFrame. JComponent JDialog. JApplet. Jpanel. Organizacion en el IDE. Manegjo de ventanas'y layout.
Introduccién ala Programacién Dirigida a Eventos. El model o de eventos de Java. Programacion de eventos GUI en Java.

Unidad VII: Programacion Dirigida por Eventos

El Paradigma de Programacion Dirigida a Eventos. Diferencias entre |as distintas formas de paradigmas de programacion
vistos. El usuario dirigiendo el flujo del programa. Deteccidn de eventos. Problematica. Interfaces gréficas con el usuario en
un entorno dirigido a Eventos. Herramientas visual es de desarrollo. Lenguajes utilizados en la Programacion Dirigida a
Eventos. Referencias. Enlaces externos. Definicion de Eventos y notificaciones. Subscripcion de Eventos. Proceso de
Suscripcion. Modelos. Protocol os de Entrega de Notificacion.

Unidad VI11: Programacion de Scripts

Programaci6n basada en scripts. Conceptos bésicos de scripts. Origenes de la programacion script (shell scripts). Desarrollo
moderno de lenguajes de script. Tipos de lenguajes de scripting. Caracteristicas generales. Introduccién al lenguaje Python.
Tipos: entero, flotantes, caracter, booleano, strings, listas, tuplasy diccionarios. Sentencias. Funciones. Definicién de
funciones. Invocacion de funciones. Aplicaciones.

VI1I - Plan de Trabajos Practicos

Metodol ogia de la Ensefianza

L os trabajos précticos correspondientes alas unidades del programa consisten en problemas que deben ser resueltos por los
estudiantes guiados por |os docentes. En cada trabajo préctico |os estudiantes deben resolver ejercicios que estan relacionados
con lateoria que se ha dictado en ese momento. L os g ercicios estan organizados por orden de complejidad comenzando por
gjercicios méas simples, luego los de complejidad mediay por Ultimo los més complejos. En cada préctico, con el fin de
realizar una evaluacion formativa, se resuelven gjercicios (correspondientes a cada nivel de complegjidad) en € pizarrén de
formatal de fomentar la comunicacion, hacer explicitalarelacion de conceptos, y detectar 1os inconvenientes que los
estudiantes puedan tener.

En caso de detectar un problema, el docente resuelve gjercicios del mismo tipo y propone otros nuevos con lafinalidad de
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que €l estudiante pueda asimilar los conceptos y sus relaciones. Ademas, con este tipo de actividad, se busca que €l estudiante
empi ece a expresarse de manera escrita utilizando un vocabulario acorde alos contenidos vistos, a socializar y reflexionar
sobre sus respuestas y a detectar 10s conceptos ho comprendidos.

L as clases estén pensadas para que el alumno participe activamente respondiendo preguntas que € docente realiza las cuales
pueden ser de tedricas o précticas y resolviendo gjercicios en el pizarrén. A medida que se van desarrollando las clases, €l
docente varealizando andlisis del desempefio de los estudiantes de formatal de poder establecer €l nivel de grupoy proponer
actividades que resuelvan las dificultades que se puedan presentar.

Todos |os g ercicios pueden ser validados utilizando herramientas (IDEs, compiladores e intérpretes) que permiten la
gjecucion de los gercicios (dado que en la materia se ensefian lenguajes de programacion utilizados tanto en el ambiente
académico como en €l profesional). Con el fin de promover una relacion mas estrecha con el mercado laboral y también con
el deinvestigacion, en la materia se utilizan herramientas de uso profesional asociadas a los lenguajes que se ensefian en la
materia (los cuales también son muy utilizados en el contexto académico y el empresarial.

Durante todo €l desarrollo de la materialos docentes hacen énfasis en conceptos del paradigma en si remarcado como se
concretan en los lenguajes estudiados e informando que el proceso de capacitacion es continuo, en primerainstancia es
guiada por los docentes de la materiay luego conducido por los propios estudiantes. Se refuerza esta idea basandose en que
los lengugjes de programacién evolucionan constantemente |o que conduce a que aparezcan nuevos lenguajes'y por
consiguiente se deban estudiar para que lainsercion en el ambiente laboral sea més sencilla. También se promueve €l trabagjo
en equipo, €l desarrollo de soluciones innovadoras de los préacticosy € uso de vocabulario técnico, preciso y claro cuando los
estudiantes explican los practicos en clase.

Lamateria consta de laboratorios en los cuales €l estudiante integra los conocimientos adquiridos en los practicos de aula. En
estos |aboratorios también se le solicitaa estudiante que use técnicas de desarrollo de sistemas y de resolucion creativa de
problemas para promover lainnovacion. Unavez finalizado cada laboratorio los estudiantes realizan una presentacion la cual
es evaluada por los docentes. En la evaluacion se tiene en cuenta el vocabulario utilizado, laforma de comunicacion, la
calidad de la solucion y las tareas realizadas por cada miembro del equipo.

Unidad |: Introduccion a Java
Seintroducen los conceptos iniciales del lenguaje de programacién Java. Los g ercicios estan orientados arealizar programas

simples que usen clases primitivas, expresiones, sentencias de flujo de control.

Objetivo: Con este préactico se pretende que €l alumno conozca las construcciones de programacion provistas por el lenguaje
de programacion Java.

Metodologia:

* Desarrollo de gjercicios en papel y en lacomputadora.

* Discusion en clase de las soluciones donde se hace énfasis en |as buenas préacticas de programacion.
* Utilizacion de entornos de desarrollo que se usan en laacademiay en las empresas.

El préctico incluye gjercicios donde se pretende que el estudiante:

* Utilice las sentencias (secuencia, seleccion eiteracion) que provee €l lengugje java para resolver gjercicios basicos de
programacion.

* Aplique en las soluciones algoritmos simples

En este préctico serealiza el siguiente laboratorio:

Laboratorio I: Implementacion y g ecucion de programas cortos usando el lengugje orientado a objetos Java.

Unidad I1: Programacién Orientada a Objetos - Lenguaje 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.
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Objetivo: En este préactico se pretende que el alumno defina clases, herenciay polimorfismo.
Metodologia:

* Se plantean gjercicios en donde |os estudiantes deben definir clases. Las soluciones son discutidas en clase con la
supervision del docente.

* Se plantean gjercicios donde | os estudiantes deben relacionar las clases usando herencia. Las soluciones son discutidas en
clase con la supervision del docente. Se hace énfasis en el funcionamiento de constructores, en como se invocan los métodos,

y en lareutilizacion de diferentes elementos de las clases.

* Serealizan gercicios, en genera usando los practicos anteriores, donde |os estudiantes deben utilizar polimorfismo. Las
soluciones son discutidas en clase con la supervision del docente.

El préctico incluye gjercicios donde se pretende que €l estudiante:

* |dentifique e implemente clases con todos |os miembros necesarios.

* |dentifique e implemente relaciones de herencia entre | as clases.

* Apligue soluciones polimérficas a problemas tipicos de programacion.
* |ntegre todos los conceptos vistos en la unidad.

En este préctico se desarrolla el siguiente |aboratorio:

* Laboratorio I1: Implementacién y € ecucion de programas que impliquen € uso de las jerarquias de clases disponibles para
el lenguaje orientado a objetos Java.

Unidad I11: Colecciones
En este préctico se desarrollarén gjercicios con la utilizacion de las interfaces de: list, map, etc.

Objetivo: En este préctico se pretende que el estudiante:

* Sepa utilizar las estructuras de datos provistas por Java como asi también utilizar 1os a goritmos apropiados para resolver
problemas de programacion

* Pueda definir sus propias estructuras de datos a partir de lainfraestructura de estructuras de datos provistas por Java.
Metodologia:

* L os gjercicios estan organizados en distintos niveles de complgjidad, comenzando con simples usos de estructuras de datos
y amedida que se avanza se va elevando €l nivel de |os gjercicios hasta proponer algunos donde a partir de narrativas cortas
el estudiante identifique | as clases correspondientes como asi también sus relaciones y use las estructuras de datos provista

por el lenguaje de programacion.

* En €l préactico se plantean gjercicios donde el estudiante debe seleccionar la estructura de datos apropiada para elaborar una
solucion.

* En clase se discuten los criterios que utilizo el estudiante para seleccionar la estructura de datos para resolver €l problema.

* En clase también se discuten los algoritmos que se utilizaron en las soluciones como asi también los criterios empleados
para su seleccion.
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* | as soluciones de los gjercicios mas complejos como asi también |os que causaron inconvenientes alos alumnos son
resueltos en clases por los estudiantes con la supervision del docente.

El préctico incluye gjercicios donde se pretende que el estudiante:
* Utilice de formadirectalas estructuras de datos provistas por el lenguaje de programacion.
* Seleccioney utilice las estructuras de datos provistas por € lenguaje de programacién Java en sus soluciones.

* Cree estructuras de datos ssimplesy las incorpore, cuando el problemalo amerite, alajerarquia de clases del lenguaje de
programacion.

* Elabore criterios de seleccion de estructura de datos y algoritmos.
En este préctico se desarrolla el siguiente laboratorio:

* Laboratorio I11: Implementacion y g ecucién de programas que impliquen el uso de lainfraestructura de colecciones
provistas por el lenguaje de programacién Java.

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

Objetivo: En este préctico se pretende que el estudiante:
* Aprenda a administrar la memoria secundaria.
Metodologia:

* El préctico consta de gjercicios sencillos en donde el estudiante tiene que realizar las operaciones de lecturay escritura de
archivos.

* Los gercicios se resuelven en papel y en lacomputadoray son supervisados por el docente.

* Se explican las soluciones de aquellos gjercicios que les resultaron mas complicados a los estudiantes.

El préctico incluye gjercicios donde se pretende que €l estudiante:

* Aprenda a aplicar |0s pasos que son necesarios paratrabajar con archivos.

* Abra archivos usando los diferentes modos que provee el lenguaje de programacion.
* Escriba archivos en memoria secundaria.

En este préctico se desarrolla el siguiente |aboratorio:

Laboratorio 1V: Construccién y g ecucion de programas que:

* Almacenen en memoria secundariainformacion ingresada por un usuario.

* Escriban en memoria secundariainformacion ingresada por €l usuario.

* Recuperen y procesen informacion de memoria secundaria, procesen lainformacion recuperaday escriban informacion la
informacién resultante del procesamiento en memoria secundaria.
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Unidad V: Mecanismos de Manegjo de Excepciones en Java

Los gercicios desarrollados en €l practico correspondiente alaunidad 111 seran mejorados introduciendo rutinas de manejo
de excepciones, errores, etc.

Objetivo: En este préctico se pretende que el estudiante:

* Aprenda aaplicar el concepto de excepcion.

* Combine |os mecanismos de manejo de errores tradicional es con |os provisto por las excepciones.

* Elabore criterios respecto a cuando puede aplicar: i) EI mecanismo de manegjo de errores tradicional; ii) El de excepciones,
0iii) Una combinacion de los mismos.

Metodologia:
* L os gjercicios estan organizados en distintos niveles de complgjidad, comenzando con simples del mecanismo de
excepciones y a medida que se avanza se va elevando € nivel delos gjercicios hasta proponer algunos donde la aplicacién de

excepciones es mas elaborada e incluyan combinaciones con € esquema tradicional de manejo de errores.

* En € practico se plantean gjercicios donde el estudiante debe seleccionar estrategia de manejo de errores apropiada para
elaborar una solucion.

* En clase se discuten los criterios que utilizo el estudiante para seleccionar la estrategia de manejo de errores para resolver el
problema.

* En clase también se discuten |os criterios empleados para la seleccion de la estrategia de manejo de error.

* Las soluciones de |os g ercicios méas complejos como asi también |os que causaron inconvenientes alos alumnos son
resueltos en clases por |os estudiantes con la supervision del docente.

El préctico incluye gjercicios donde se pretende que €l estudiante:

* Utilice el mecanismo de manejo de excepciones provisto por €l lenguaje de programacion.

* Analice el funcionamiento del mecanismo de excepciones.

* Use |las excepciones provistas por € lenguaje de programacion.

* Defina sus propias excepciones.

* Combine |as estrategias de manejo de errores tradicionales con las de manejo de excepciones.

En este préctico se desarrolla el siguiente |aboratorio:

Laboratorio V: Ejecucién y corridas de programas donde el estudiante utilice excepciones provistas por €l lenguaje de
programacion y defina sus propias excepciones.

Unidad VI: AWT y Swing

Objetivo: En este préctico se pretende que el estudiante:
Construya interfaces graficas utilizando AWT y SWING.

Metodologia:
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* L os gjercicios estan organizados en distintos niveles de complgjidad, comenzando con simples aplicaciones de las
diferentes componentes de awt o swing y a medida que se avanza se va elevando el nivel de los gercicios hasta crear una
GULI.

* En el préctico se plantean gjercicios donde el estudiante debe seleccionar la componente gréfica mas apropiada para
facilitar el uso por parte del usuario.

* En clase se discuten los criterios que utilizo el estudiante para seleccionar las componentes gréficas.
* En clase también se discuten los criterios empleados la creacién de GUIs.

* Las soluciones de |os g ercicios mas complegos como asi también |os que causaron inconvenientes alos alumnos son
resueltos en clases por los estudiantes con la supervision del docente.

El préctico incluye gjercicios donde se pretende que €l estudiante:

* Utilice el mecanismo utilice las widgets provistas por AWT y SWING.
* Andlice el funcionamiento de las componentes de AWT y SWING.

* Defina sus propias componentes.

En este préctico se desarrolla el siguiente laboratorio:

Laboratorio VI: Entorno de desarrollo en Java (AWT-SWING). Implementacion de programas con manejo de GUIs
manejada por eventos.

Unidad VII: Programacion Dirigida por Eventos

Objetivo: En este préactico se pretende que el estudiante:

* Aprenda a utilizar los eventos provistos por AWT y SWING.

* Defina sus rutinas de manejo de eventos.

Metodologia:

* L os gjercicios estan organizados en distintos niveles de complgjidad, comenzando con simples usos de los eventos provistos
por las componentes de AWT y SWING y amedida que se avanza se va elevando el nivel de los gjercicios hasta crear rutinas
de manejo de eventos complgjas.

* En el préctico se plantean gjercicios donde el estudiante debe seleccionar la componente gréfica mas apropiada para
facilitar €l uso por parte del usuario e incorporar |0s eventos necesarios para controlar entradas erroneas, brindar ayudas al
usuario es decir contribuir afacilitar la usabilidad de una GUI.

* En clase se discuten los criterios que utilizo el estudiante para seleccionar |os eventos y construir sus rutinas de manejo.

* Las soluciones de | os g ercicios méas compleos como asi también |os que causaron inconvenientes alos alumnos son
resueltos en clases por los estudiantes con la supervision del docente.

El préctico incluye gjercicios donde se pretende que €l estudiante:
* Utilice el mecanismo utilice los eventos provistos por AWT y SWING.

* Analice €l funcionamiento de los eventos y sus formas de propagacion.
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En este préctico se desarrolla €l siguiente laboratorio:

Laboratorio VII: Desarrollo de programas cortos utilizando la programacién dirigida a eventos con rutinas de manejo de
eventos de complejidad media.

Unidad VI1I: Programacion de Scripts

Objetivo: En este préactico se pretende que el estudiante:

* Aplique los conceptos de programacion de scripts.

* Aprenda el lenguaje de programacién Python — Paradigma I mperativo.
Metodologia:

* Todos los practicos constan de su correspondiente teoria con jemplos. Dicho documento es el aborado por la cétedra.
También se proveen fuentes bibliograficas para apoyar ala resolucién de gjercicios practicos.

* L os gjercicios estan organizados en distintos niveles de complgjidad, comenzando con construccion de programas simples
en donde se hagan uso de las construcciones bésicas de programacion en Python a otros més complejos que impliquen
construcciones més completas del lenguaje de programacion.

* En el préctico se plantean gjercicios donde el estudiante debe utilizar 1as construcciones de programacién mas apropiadas
(secuencia, seleccion eiteracion) pararesolver los gjercicios. Ademas deben ser correctamente empleadas evitando errores

tipicos de programacién.

* Las soluciones de |os g ercicios méas complejos como asi también |os que causaron inconvenientes alos alumnos son
resueltos en clases por |os estudiantes con la supervision del docente.

El préctico contiene gercicios donde se pretende que € estudiante:

* Utilice las sentencias y construcciones del lenguaje de programacion
* Elabore soluciones utilizando estrategias de desarrollo de sistemas.

* Utilice diferentes modul os provistos por el lenguaje.

* Defina sus propios modul os.

En este préctico se desarrolla el siguiente laboratorio:

Laboratorio VIII: Desarrollo de scripts utilizando el lenguaje Python.

A continuacién se explica como los gjes transversales empleados en la materia:

* Concepcidn, disefio y desarrollo de proyectos de de ingenieria en sistemas de informacion/informéatica: En los laboratorios
se tienen que desarrollar proyectos de ingenieria en |o cuales se exigird que los métodos, técnicasy herramientas vistos en la
materia se apliquen correctamente.

* Utilizacion de técnicas y herramientas de aplicacion en de ingenieria en sistemas de informacion/informética: Durante todo

€l desarrollo de lamateria se fomentara el buen uso de las técnicas de programacion, la utilizacion de herramientas de
utilizadas en mercado y las précticas correctas para modularizar |os sistemas de software.
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* Generacion de desarrollos tecnol 6gi cos y/o innovaciones tecnol gicas: Se promoverd, sobre todo en los laboratorios, €
desarrollo de soluciones innovadoras prestando especial atencion aquellas en las que se requiere intervencion del usuario.

* Fundamentos para el aprendizaje continuo: Las actividades tanto tedricas como practicas seiniciardn con un repaso de
contenidos previos pertinentes, con la participacion de los estudiantes mediante consultas. En todo € desarrollo de lamateria
se hard énfasis en la evolucién de latecnologiay lanecesidad de aprehender estrategias de estudio e investigacién que
faciliten el aprendizaje de dichas tecnologias.

* Fundamentos para el desempefio en equipos de trabajo: En algunas todas |as préacticas se organizaran grupos de estudiantes
parafomentar el trabajo conjunto, tanto dentro como fuera del aula, verificando que cada integrante sea capaz de explicar
parte de latarearealizada.

* Fundamentos para una comunicacion efectiva: En todas las actividades que implican la participacion activa de los
estudiantes, tanto escritas como orales, se prestara especial atencién a empleo de terminologiay notaciones propias de los
desarrollos informéticos, asi como ala claridad con que se expresen los conceptos de programacion utilizados. Ademés, se
verificara que las intervenciones de | os estudiantes sean pertinentes. En todos los casos, € equipo docente realizaralas
correcciones y/o sugerencias necesarias para una correcta comunicacion, segiin el contexto.

* Fundamentos para una actuacién profesional éticay responsable: Se compartira un cronograma de evaluacionesy otras
actividades. Para todas €llas, se estableceran plazos y formas de entrega. Se exigiran requisitos de asistencia a clases para
regularizar y/o promocionar la materia. Se requerirala presentacion de los certificados correspondientes a quienes soliciten
algun tipo de flexibilidad excepcional con causa que lo justifique. Se fomentara el reconocimiento de autoria cuando se usen
algoritmos realizados por programadores que no forman parte del equipo de trabgjo.

VI1II - Regimen de Aprobacion

Lamateria se desarrolla con lamodalidad de promacién sin examen final. Existen dos niveles:

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

1.- Tener como minimo un 80% de asistencia a clases préacticas.

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

3.- Aprobar € parcial o 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.- Aprabar el parcial o sus respectivas recuperaciones con un minimo del 70%.

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

Se otorga dos recuperaciones para €l parcia y €l préactico de maguina seguin reglamentacion vigente.
Aquellos alumnos que sblo regularicen la materia deberan rendir un examen final, en los turnos establ ecidos.
En Programacion |1 no se admite rendir libre.
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X1 - Resumen de Objetivos

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

- Conocer y aplicar los conceptos fundamentales del paradigma de programaci 6n orientada a objetos (POO).
- Comprender y aplicar los conceptos fundamental es de la programacion dirigida por eventos (PDE).

- Comprender y aplicar los conceptos fundamentales de la programacion de script.

X1l - Resumen del Programa

-Programacién Orientada a Objeto. Ocultamiento de lainformacién y encapsulamiento. Definicion de clases. Control de
Acceso. Herencia. Subclases. Ejemplos en un lenguaje de POO particular. Herenciasimple y mdltiple. Tipos de datos
elementales y estructurados en POO: Java. Estructuras de control. Polimorfismo y ligadura dindmica. Clasesy Métodos
abstractos. Ejemplos de un lenguaje POO particular. Pagquetes. 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 bésicos de scripts. Desarrollos modernos de lenguajes tipo script. Tipos de
lenguajes de scripting. Caracteristicas generales. Introduccién a lengugje Python Script.

X1 - Imprevistos

L os imprevistos seran resueltos por la catedra en la medida que aparezcan.
Correo de Contacto: Mario Berén -- mberon@email.ungl.edu.ar

X1V - Otros

Las vias de comunicacion con los estudiantes son las siguientes:

*Correo electronico del responsable de la materia: mberon@email.unsl.edu.ar
*Correo electronico de los auxiliares:

Edgardo Bernardis - edgardob@gmail.com

Enrique Sanches - quiquel876@gmail.com

*Oficina: 3 Blogue Il - Primer Piso

*Teléfono: +54 (266) 4520300 - Interno: 2103
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