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| - Oferta Académica

Materia Carrera Plan Afo Periodo
026/1

PROGRAMACION I ING. INFORM. 2- 2026 1° cuatrimestre
08/15

Il - Equipo Docente

Docente Funcion Cargo Dedicacion
BERON, MARIO MARCELO Prof. Responsable P.Adj Exc 40 Hs
BAIGORRIA FERNANDEZ, LORENA S. Prof. Colaborador P.Adj Exc 40 Hs
SANCHEZ, HECTOR ENRIQUE Responsable de Préctico JTPExXc 40 Hs
LEIVA OLGUIN, GASTON EMANUEL Auxiliar de Préctico A.lraSimp 10 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 1° Cuatrimestre
Duracion
Desde Hasta | Cantidad de Semanas | Cantidad deHoras
11/03/2026 23/06/2026 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.

Préctico I: 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.

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

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

* Aplique en las soluciones algoritmos simples

En este préctico se realiza el siguiente laboratorio:

Laboratorio I: Implementacién y € ecucion de programas cortos usando el lenguaje orientado a objetos Java.

Préctico I1: Programacion Orientada a Objetos - Lenguaje Java

En este préctico se introducen los conceptos necesarios para la creacion de clases y de las relaciones posibles entre ellas en el
Lenguaje de Programacion Java.

Objetivo: En este préctico se pretende que el alumno defina clases, herenciay polimorfismo.

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

* |dentifique e implemente clases con todos |os miembros necesarios.
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* |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: Implementacidn y € ecucion de programas que impliquen € uso de las jerarquias de clases disponibles para
el lenguaje orientado a objetos Java.

Préctico 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 al 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.

El préctico incluye gjercicios donde se pretende que el estudiante:
* Utilice de forma directa las estructuras de datos provistas por € 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 gjecucidn de programas que impliquen €l uso de lainfraestructura de colecciones
provistas por el lenguaje de programacién Java.

Préactico IV: Mangjo 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.

El préactico incluye gjercicios donde se pretende que €l estudiante:
* Aprenda a aplicar |os pasos que son necesarios paratrabajar con archivos.
* Abra archivos usando | os diferentes modos que provee € lenguaje de programacion.

* Escriba archivos en memoria secundaria
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En este préctico se desarrolla el siguiente laboratorio:

Laboratorio I1V: Construccién y gecucion de programas que:

* Almacenen en memoria secundaria informacion ingresada por un usuario.
* Escriban en memoria secundariainformacion ingresada por el usuario.

* Recuperen y procesen informacién de memoria secundaria, procesen lainformacion recuperaday escriban informacion la
informacion resultante del procesamiento en memoria secundaria.

Préctico V: Mecanismos de Manejo de Excepciones en Java

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

Objetivo: En este préctico se pretende que el estudiante:

* Aprendaaaplicar €l concepto de excepcion.

* Combine |os mecanismos de manejo de errores tradicionales con |0s provisto por las excepciones.

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

El préactico incluye gjercicios donde se pretende que el 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 €l siguiente laboratorio:

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

Practico VI: AWT y Swing

Objetivo: En este préactico se pretende que el estudiante:
Construyainterfaces gréficas utilizando AWT y SWING.

El préactico incluye gjercicios donde se pretende que €l estudiante:
* Utilice el mecanismo utilice las widgets provistas por AWT y SWING.
* Analice el funcionamiento de las componentes de AWT y SWING.

* Defina sus propias componentes.
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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.

Préctico VI1I: Programacién 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.

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.
En este préactico se desarrolla el siguiente laboratorio:

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

Préactico VI1I1: Programacién 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.

El préctico contiene gercicios donde se pretende que €l 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 modulos.

En este préctico se desarrolla el siguiente |aboratorio:

Laboratorio VIII: Desarrollo de scripts utilizando el lenguaje Python.

A continuacion se explica como se abordan y evalUan 10s gjes transversal es empleados en lamateria

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

¢Como se aborda?

Se aborda mediante larealizacion de proyectos de laboratorio, donde los estudiantes deben aplicar de manera correcta los
meétodos, técnicas y herramientas trabajados en la materia. Se promueve que cada proyecto transite | as etapas de bésicas del
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proceso de desarrollo de software, favoreciendo laintegracién de conocimientos tedricos y précticos. Este enfoque busca que
los estudiantes adquieran competencias para planificar, implementar y probar soluciones informéticas, consolidando asi su
capacidad de trabajo en equipo y su preparacion para enfrentar desafios propios de laingenieria en informatica.

¢Como se evaltia?

Laevaluacion seredizard através de lavaloracion integral de los proyectos desarrollados en los laboratorios. Se considerara
la correcta aplicacion de los métodos, técnicasy herramientas trabajados en la materia, asi como la coherenciaen el transito
por las etapas béasicas del proceso de desarrollo de software: concepcion, disefio, implementacion y pruebas. Se prestara
especia atencién ala capacidad de los estudiantes paraintegrar conocimientos tedricosy practicos, la pertinenciade las
soluciones propuestas y la calidad del trabajo en equipo. El equipo docente efectuara correcciones y sugerencias orientadas a
fortalecer la planificacion, la gjecucién y lavalidacion de los proyectos, consolidando asi competencias esenciales para el
gjercicio profesional en laingenieriaen informética.

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

¢Como se aborda?

Fomentando, durante todo €l desarrollo de la materia, el uso adecuado de las técnicas de programacion y la aplicacion de
herramientas reconocidas en €l mercado. Se promueven précticas correctas de modularizacién de sistemas de software,
integrando teoriay préctica para que |os estudiantes adquieran competencias que les permitan desarrollar soluciones
informaticas eficientes, escalables y acordes alos estandares profesional es vigentes.

¢COmo se evallia?

Mediante practicos en los que los estudiantes apliquen técnicas de programacién y herramientas reconocidas en el mercado,
demostrando modularizacion, eficienciay precisién de |os conceptos dados en la materia. Se valoraran tanto la calidad
técnicadel cédigo como laintegracion teoria—practicay la capacidad de trabajar colaborativamente.

* Generacion de desarroll os tecnol 6gicos y/o innovaci ones tecnol égicas

¢Como se aborda?

Se aborda promoviendo, especialmente en |los espacios de laboratorio, €l disefio de soluciones que integren creatividad y
pertinenciatécnica. Seincentivala elaboracién de propuestas innovadoras que contemplen laintervencién del usuario,
fortaleciendo la capacidad de los estudiantes para transformar conocimientos en desarrollos aplicables y relevantes. De este
modo, se fomenta laformacion de profesional es capaces de generar aportes tecnol dgicos originales y de impacto en su
entorno.

¢Como se evaltia?

La evaluacion se realizard considerando la originalidad de las propuestas, |a pertinencia de las soluciones planteadas y la
calidad técnica de los desarrollos. Se valoraré especialmente la capacidad de los estudiantes paraintegrar la intervencion del
usuario en sus proyectos, asi como el uso adecuado de herramientas informéticas y la aplicacion correcta de los conceptos. El
equipo docente efectuaré correccionesy sugerencias en todo momento con el fin de establecer base sdlidas paralaformacion
de profesionales capaces de generar aportes tecnol égicos innovadores.

* Fundamentos para el aprendizaje continuo

¢Como se aborda?

Se aborda mediante laintegracion de repasos sistematicos de contenidos previos en las actividades tedricas y practicas,
promoviendo la participacién activa de |os estudiantes a través de consultas y reflexiones. Se enfatiza la evolucion constante
de latecnologiay la necesidad de adquirir estrategias de estudio e investigacion que faciliten laincorporacion de nuevos
conocimientos. De este modo, se fomenta la autonomiay la disposicién permanente para el aprendizaje, competencias
esenciaes en laformacion de los futuros ingenieros en informética.

¢Como se evaltia?

Se realizara considerando la participacion de los estudiantes en |os repasos de contenidos previosy en las consultas que
acompafian €l inicio de cada clase. Se valorarala capacidad de relacionar saberes adquiridos con nuevos desarrollos, asi como
ladisposicion paraincorporar estrategias de estudio e investigacién que favorezcan la actualizacion permanente frente ala
evolucion tecnoldgica. El equipo docente efectuara correcciones y sugerencias orientadas a fortalecer la autonomiay la
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actitud critica de los estudiantes, consolidando asi la competencia de aprendizaje continuo como parte esencial de su
formacion profesional.

* Fundamentos para el desempefio en equipos de trabajo

¢Como se aborda?

Se desarrollan practicos donde los estudiantes gjercitan la coordinacion de roles, la responsabilidad compartiday latoma de
decisiones colectivas. De este modo, se fortalece la capacidad de actuar eficazmente en equipos interdisciplinarios, condicion
esencial parael gercicio profesional.

¢COmo se evaltia?

Se eval Ula mediante una estrategia que contempl e la coordinacion de roles, |a responsabilidad compartiday latomade
decisiones colectivas. Se valorara la participacion equitativa de los integrantes, la calidad de la comunicacion, el
cumplimiento de los objetivos grupalesy la capacidad de reflexion sobre la dinamica del equipo. De este modo, la evaluacion
permitira reconocer tanto el logro técnico alcanzado como el fortal ecimiento de competencias esenciales para el gercicio
profesional en contextos interdisciplinarios.

* Fundamentos para una comunicacion efectiva

¢Como se aborda?

Se aborda integrando la préactica comunicacional en todas las actividades académicas, tanto escritas como orales. Se
promueve el uso riguroso de laterminologiay notaciones propias de lainformatica, junto con la claridad en la exposicion de
conceptos de programacién. La pertinencia de las intervenciones es un criterio central, y € equipo docente acompafia €l
proceso mediante correcciones y sugerencias que orientan hacia una comunicacion precisay adecuada al contexto
profesional. De este modo, la comunicacion se convierte en un componente formativo inseparable del desarrollo técnico.

¢Como se evaltia?

En todas | as actividades que implican la participacion activa de | os estudiantes, tanto escritas como orales, se prestara
especial atencion al empleo de terminologiay notaciones propias de |los desarrollos informéticos, asi como alaclaridad con
que se expresen |os conceptos de programacion utilizados. Ademés, se verificara que las intervenciones de |os estudiantes
sean pertinentes. En todos |os casos, € equipo docente realizard las correcciones y/o sugerencias necesarias para una correcta
comunicacion, segun el contexto.

* Fundamentos para una actuacion profesional éticay responsable

¢COmo se aborda?

Se aborda mediante laincorporacién de practicas que promueven la disciplina académica, latransparenciay el respeto por la
autoriaintelectual. La organizacion de cronogramas de evaluaciones y actividades con plazos definidos fomentala
responsabilidad en la gestién del tiempo y el cumplimiento de compromisos. Los requisitos de asistenciay la presentacion de
certificados para justificar excepciones refuerzan la honestidad y laformalidad durante el cursado. Asimismo, seimpulsa el
reconocimiento explicito de la autoriaen el uso de algoritmos y desarrollos gjenos, consolidando valores deintegridad y
respeto profesional. De este modo, |a ética se integra como un componente esencial en laformacién de los futuros ingenieros
en informética

¢Como se evaltia?

Se compartird un cronograma de evaluaciones y otras actividades. Paratodas ellas, se establecerén plazosy formas de
entrega. Se exigiran requisitos de asistencia a clases para regularizar y/o promocionar la materia. Se requerird la presentacion
de los certificados correspondientes a quienes soliciten alguin tipo de flexibilidad excepcional con causa que lo justifique. Se
fomentara el reconocimiento de autoria cuando se usen a goritmos realizados por programadores que no forman parte del
equipo de trabagjo.
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VIII - Regimen de Aprobacién

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

a) Regularizacién solamente: Pararegularizar la materia se deber&:

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

2.- Tener los practicos, solicitados por la cétedra, aprobados.

3.- Aprobar € parcial o sus respectivas recuperaciones con un minimo del 60%.

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

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

2.- Aprobar € 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 el parcia y el practico de maguina seguin reglamentacion vigente.
Aquellos alumnos que sdlo regularicen la materia deberan rendir un examen final, en los turnos establecidos.

Alumnos Libres: Segun la reglamentacién vigente (Art. 27 de Ord. 13/03 CS).

I X - Bibliografia Basica

[1] Gervais, Luc. Aprender Programacion Orientada a Objetos con Java. 2Da Edicion. ENI Ediciones. 2025. | SBN:
978-2-409-05028-2.

[2] Sznajdieder, Pablo. Java a Fondo — Curso de Programacién (52 edicion). Alfaomega. 2024. ISBN: 9789878983776.

[3] Slatkin, Brett. Effective Python 2da Edition. Addison-Wesley Professional. 2025. ISBN: 978-0-13-485398-7.

[4] Ramalho, Luciano. Fluent Python 2da Edicion. O’ Reilly Media. 2025. ISBN: 978-1-492-09189-7.

[5] Cachero, Cristina, Ponce de Ledn, Pedro J., Saquete, Estela. "Introduccion ala Programacion Orientada a Objetos’.
Universidad de Alicante. Publicacion Alicante. 2006. | SBN: 978-84-7908-873-6

[6] Liang, Dani€l. Introduction to Java Programming, comprehensive version. Prentice Hall. 8 de. 2010. ISBN-13:
978-0-13-213080-6.

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

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

[9] Kathy Sierra, Bert Bates, and Trisha Gee.Head First Java™. Third Edition. O'Reilly. ISBN: 978-149-191077-1. 2022.
[10] Eric Matthes. Curso Intensivo de Python: Introduccién Préactica ala Programacion Basada en Proyectos. | SBN-10:
0-7645-9654-3. Anaya Multimedia. 2021. ISBN13 9788441543348.

[11] Bertrand Meyer. Touch of Class: Learning to Program Well with Objects and Contracts. Springer, 2009. |SBN:
978-3-540-92144-8.

[12] 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 al. Springer-Verlag. Lecture Notesin Computer Science .2004.
[13] The Java Tutorial. http://java.sun.com/docs/books/tutorial/index.html

[14] Herbert Schildt. Java: A Beginner’s Guide. Third Edition. McGraw-Hill/Osborne. 2005.

[15] Python Programming Language. Official Website http://www.python.org/doc/.

[16] Mark Lutz. Programming Python. O'Reilly Media, Inc. 4th Edition. 2010. ISBN: 9780596158101.

[17] Peter Norton, Alex Samuel, David Aitel, et.al. Beginning Python. Wiley Publishing, Inc. 2005. |SBN-10:
0-7645-9654-3

[18] Material provisto por la catedra.

X - Bibliografia Complementaria

[1] Quentin Charatan, Aaron Kans. Javain two Semesters. Fourth Edition. Srpinger. 2019. ISSN1868-0941.
[2] Blich, Joshua. Effective Java (32 Edicién).Addison-Wesley Professional. 2017. ISBN-13; 978-0134685991.

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 programacion orientada a obj etos (POO).
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- Comprender y aplicar los conceptos fundamentales 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 lainformacion y encapsulamiento. Definicidn de clases. Control de
Acceso. Herencia. Subclases. Ejemplos en un lenguaje de POO particular. Herencia simple 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 béasicos de scripts. Desarrollos modernos de lenguajes tipo script. Tipos de
lenguajes de scripting. Caracteristicas generales. Introduccién a lenguaje Python Script.

X1 - Imprevistos

Losimprevistos 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
*Oficina: 3 Blogue Il - Primer Piso

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

ELEVACIONy APROBACION DE ESTE PROGRAMA

Profesor Responsable

Firma:

Aclaracion:

Fecha:
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