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FUNCIONES DE LA CÁTEDRA

· Se pretende que los alumnos entiendan el concepto de la programación orientada a objetos (Poo).

· Propone formar alumnos de la carrera con conocimientos suficientes para diseñar, implementar y usar Software con un conjunto de metodologías, aplicaciones y tecnologías que permitan reunir, depurar y transformar datos de los sistemas transaccionales tradicionales en información para su análisis y conversión en conocimiento, dando así soporte a la toma de decisiones.

DESTINATARIOS

Los alumnos de 2º año de la Tecnicatura Superior en Análisis, Desarrollo y Programación de Aplicaciones.
FUNDAMENTACIÓN 
La actual exigencia y urgencia en la aparición de nuevos hardware y software requieren la previsión de un Plan de Estudios mediante el cual los alumnos tengan contacto de un modo virtual con dichos avances, que esencialmente influyen en el futuro de la profesión, debido a:

· La creciente utilización de paquetes aplicativos, incrementando la importancia de la parametrización, la utilización de objetos y la integración de aplicaciones a expensas de los desarrollos particulares.

· La rápida rotación de los lenguajes.

· La creciente importancia de los aspectos ergonómicos.

· El acortamiento de tiempo de vida de las aplicaciones, lo cual implica acortar los tiempos de desarrollo.

· La vocación por la reusabilidad de componentes preexistentes.

La materia Programación orientada a objeto reviste vital importancia para el alumno porque lo entrena en el paradigma de programación orientado a objetos, el cual es el más difundido en el ámbito comercial regional e Internacional.
Esta cátedra brinda también una introducción a otros paradigmas de programación generalmente utilizados en el ámbito académico y de investigación.
EXPECTATIVAS DE LOGRO

· Aplicación de diferentes estructuras de datos y de control adecuándolas a cada problema en particular.
· Diseño de algoritmos de mediana y alta complejidad

· Programación orientada a Objetos

· Conocer una adecuada metodología de trabajo para la resolución de los problemas que puedan ser resueltos utilizando un computador digital.

· Generar la capacidad necesaria para saber interpretar claramente los objetivos del problema y poder resolverlo, aplicando una adecuada estrategia en la resolución.

· Lograr que el alumno sepa ser un integrante más de un grupo de trabajo, teniendo la predisposición necesaria para una adecuada comunicación oral y escrita dentro y fuera del grupo.
· Saber redactar y exponer un informe sobre las conclusiones arribadas al resolver un problema usando el computador.

· Proveer los conocimientos requeridos para la materia correlativa.

· Que el alumno acepte el uso de INTERNET como un medio habitual para la realización de consultas, bajar librerías y software.

· Proporcionar una comprensión sólida de los conceptos fundamentales del modelo de objetos.

· Lograr que el alumno tenga una visión abstracta y concreta de cada concepto, es decir, que además de entender el concepto en sí, sepa de sus posibles aplicaciones y de su implementación computacional.

PROPOSITO DEL DOCENTE

· Orientar al alumno en su proceso de aprendizaje brindándole contenidos epistemológicos, teóricos y prácticos actualizados, capacitándolo para su correcto desempeño en el campo laboral y profesional.
ENCUADRE METODOLÓGICO

Teniendo en cuenta el tiempo de estudio( un año ), además de la actividad laboral a que está destinado, se hace imprescindible organizar una metodología que destine la mayor parte del tiempo (60 a 70%) a la práctica, y un tiempo menor (30 a 40%) a la teoría que la justifique, incluyendo estudio de casos, resolución de situaciones problemáticas, etc.

En particular, a partir de la semana 2 se concurrirá al laboratorio de informática a realizar prácticas en máquina.
De esta manera, dicha metodología deberá basarse en la experimentación y el trabajo. Para ello se propone la utilización de distintas estrategias de taller, laboratorio y prácticas.

· Explicación teórica conceptual y ejemplificación de situaciones prácticas en aula. En la medida de que el tema lo permita, alternará con diálogos dirigidos en torno a las situaciones problemáticas a utilizar como disparadores.

· Dentro de cada bloque temático el docente mostrará la resolución de un número de situaciones problemáticas en apoyo de los contenidos teóricos. Estos problemas serán elegidos atento a incorporar en forma escalonada los conceptos teóricos, modos de proceder, y manejo operacional del lenguaje empleado, aprovechando sus particularidades y ventajas.

· El uso de representaciones gráficas del problema y su solución facilitará al alumno la adecuada comprensión y análisis del tema, a la vez que le proporcione las herramientas operacionales que le permitan resolver otras situaciones problemáticas que se le planteen, buscando siempre el logro de soluciones elegantes en las cuales muchas veces juega un rol muy importante en el pensamiento general. De este modo se tratara de lograr que el alumno redescubra las mejores estrategias de resolución, y que no se limite a reproducir recetas.

· En lo que hace a esta materia, muchos algoritmos responden a definiciones matemáticas, con lo cual rápidamente se las puede transformar en código muy eficiente, pero esto siempre teniendo en cuenta que debido a las condiciones de contorno del problema, 
RECURSOS

· Por tratarse de una materia eminentemente práctica, el uso de los laboratorios de computadoras es esencial.

·  Además se hará uso de cañón (proyector), en el dictado de algunas clases, con lo que se podrán visualizar en modo concreto los problemas y sus soluciones. 

· Las clases en aula son primordiales junto con el uso de tiza o marcador y pizarra a las cuales se les agregara apuntes específicos de ser necesario.

· Se realizarán exposiciones dialogadas. Internet. Material didáctico a cargo del profesor. 

· Para la materia se empleara el IDE (Entorno de Desarrollo Integrado), Visual Studio 2005, 2008 ó 2010 de Microsoft o en su defecto el IDE de CodeBlocks de distribución gratuita, dependiendo de las posibilidades que brinde la institución.

CONTENIDOS

Unidad I – Elementos para solucionar problemas en pseudo código

Temas:

· Estructuras de Datos. Datos numéricos enteros y reales, datos carácter, cadena de caracteres, etc.
· 
Operaciones Primitivas Elementales. Declaración de variables, constantes y tipos, lectura de datos de entrada, escritura de datos. Operaciones aritméticas fundamentales. 

· Estructuras de Control. Secuenciación. Selección. Repetición.

· La Secuenciación. Estructura y diseño de algoritmos. Utilización de Funciones Matemáticas.

· La Selección. Simple, Doble y Múltiple. Sangrado y etiquetas. Expresiones Lógicas. IFs anidados.

· La Repetición. DO … WHILE, FOR anidados. Simulación del FOR con DO … WHILE.

· Métodos. Que no regresan valor. Formato general de una clase con métodos. Variables globales, locales y parámetros. Parámetros de referencia. Parámetros por valor. Funciones estándar. Función cadena de caracteres. Validación de la entrada de datos. Funciones especiales. Métodos que regresan valor. 

Unidad II– Arreglos y Archivos.

Temas:

· Unidimensionales

· Bidimensionales

· Tridimensionales

· Tetradimensionales.

· Conceptos de campo, registro, archivo, base de datos. Tamaño. Normalización. Organización. 

Unidad III- Programación orientada a objetos usando estructuras. 


Temas:

· Aplicando estructuras de secuenciación.

· Aplicando estructuras de selección

· Aplicando estructuras de repetición

· Aplicando arreglos. 

Unidad IV– Control. Propiedades, métodos y eventos. 


Temas:

· Implementación. 

· Uso y creación de archivos. EXE, DLL, etc.

· Acceso a datos. 

· Técnicas de acceso y control.

Unidad V – Programación orientada a objetos usando el diagrama de clases. 


Temas:

· Objetos.

· Clases y su relación con los objetos. Determinar las clases. Representación de la clase y sus instancias.

· Métodos y encapsulación. Métodos. Encapsulación

· Diseño del diagrama de clases. Modificaciones de acceso (visibilidad)

· Crear instancias de una clase.

· Arquitectura modelo-vista-controlador.

Unidad VI – Programación orientada a objetos usando herencia. 


Temas:

· Herencia.

· Diseño del diagrama de Clases con Herencia. Superclases y Subclases.

· Diseño de algoritmos OO usando herencia.

Unidad VII – Programación orientada a objetos usando polimorfismo. 


Temas:

· Polimorfismo.

· Diseño del diagrama de Clases con Polimorfismo. Clases abstractas.

· Diseño de algoritmos OO usando polimorfismo.

Unidad VIII – Desarrollo de aplicaciones. 


Temas:

· Altas, bajas, modificaciones y consultas con conexión a bases de datos (sql server, my sql)
· Introducción a la gestión de control de usuario.

· Documentación y mantenimiento de aplicaciones. 

· Eje Conceptual: Diagramación


Contenidos Conceptuales:



Recordar a través de ejercitación en clase las técnicas para el manejo de arreglos


Analizar la relación entre arreglos y estructuras


Efectuar diagramas de lógica estructurada para el manejo de estructuras
· Eje Conceptual: Metodologías

Contenidos Conceptuales:



Conocer la estructura propia del lenguaje de Programación



Conocer la notación para la definición de mascaras de ingreso y Edición



Identificar los principales verbos que se utilizan para la codificación Visual Basic 6


Interpretar problemas escritos en el lenguaje de programación Visual Basic 6


Codificar, Probar, Depurar, Ejecutar algoritmos utilizando Visual Basic 6
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PRESUPUESTO DE TIEMPO

Asumiendo un ciclo lectivo de 32 semanas de clase, se prevé la siguiente planificación de actividades:

En todos los casos las semanas se cuentan a partir del inicio del ciclo lectivo.

Unidad 1: 3  (tres) semanas. Diagnostico de conocimientos previos.

Unidad 2: 3 (tres) semanas. – Practica en aula y laboratorio de informática
Unidad 3: 3 (tres) semanas. Practica en aula y laboratorio de informática
Unidad 4: 3 (tres) semanas. Practica en aula y laboratorio de Informática
Unidad 5: 3 (tres) semanas. Practica en aula y laboratorio de Informática
Unidad 6: 3 (tres) semanas. Practica en aula y laboratorio de Informática
Unidad 7: 3 (tres) semanas. Practica en aula y laboratorio de Informática
Unidad 8: 2 (dos) semanas. Practica en aula y laboratorio de Informática
Se destinarán:

· 4 (cuatro) Clases destinadas a las evaluaciones y sus respectivos recuperatorios
· 2 (dos) Clases antes de cada evaluación para consultas de los estudiantes
· 2 (dos) Clases para la entrega y evaluación del trabajo final
ARTICULACIÓN CON EL ESPACIO DE LA PRÁCTICA DOCENTE O CON LA PRÁCTICA INSTRUMENTAL Y EXPERIENCIA LABORAL

El Analista Programador en Desarrollo de Aplicaciones podrá desempeñarse en relación de dependencia en todo tipo de empresas que requieran una persona o grupo de personas para funciones de análisis, programación e implementación en el desarrollo de Ingeniería de Software;  participar en la organización y programación de sistemas informáticos o como administrador de base de datos, actividades que también podrá realizar  en forma independiente, por medio de consultorías o liderando grupos de trabajos.
· La cátedra Programación II proporciona al alumno la capacitación tecnológica y científica necesaria para la compresión en profundidad de la programación moderna de aplicaciones en cualquier ámbito.

· La cátedra proporciona al alumno la base necesaria para cursar otras asignaturas relacionadas con la misma materia, como Practica Profesional y Diseño e Implementación de Sistemas.

CRITERIOS DE EVALUACIÓN

La evaluación práctica será realizada en forma grupal e individual según las actividades realizadas en el Laboratorio de Informática del Instituto o en el aula. 
Adicionalmente se evaluará en forma individual, a través de dos parciales la adquisición de conocimientos.  De la aprobación de estas evaluaciones más la realización de un proyecto final, de entrega obligatoria, que abarque todos los conocimientos adquiridos durante las clases se obtendrá la categoría de cursada.
Una vez obtenida la categoría de cursada, se estará en condiciones de rendir el Examen Final para lograr la aprobación de la materia. El mismo será tomado en maquina o escrita, teniendo en cuenta los procesos realizados en forma teórica y práctica.

Para aquellos alumnos que logren cerrar la calificación de ambos cuatrimestre con una nota igual o superior a 7 (siete) y con un presentimos superior al 70 por ciento podrán promocionar la materia y alcanzar la aprobación de la cursada sin necesidad de examen final. Aquellos alumnos que deban la correlativa de la materia perderán este beneficio y deberán rendir examen final cuando logren aprobar el examen final de la materia correlativa.

Para los alumnos que deban el Final de cursadas anteriores se los evaluará tantas veces como autorice el reglamento del Instituto y en todos los casos será materia de evaluación el programa vigente en el presente ciclo lectivo.
MATERIA CORRELATIVA

Programación I

VINCULACIONES

Asignaturas de Primer Año: Programación I – Sistemas de Computación 

Asignaturas de Segundo Año: Análisis de sistemas – Sistemas Operativos – Bases de datos

Asignatura de Tercer Año: Practica Profesional – Diseño e Implementación de Sistemas.
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