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4133 - LENGUAJE DE PROGRAMACION II

I - Datos“de identificacion de la asignatura

V "Qarrera: Licenciatura en Analisis de Sistemas
( _Codigo: | 4133 Plan: | 2024
Denominacion: | Lenguaje de programacion II
Wea: Tecnologias aplicadas
#U.‘ Tercero
' _ Horas con acompaiamiento docente (HTD), semanal | 4
‘)@s de Trabajo Independiente del estudiante (HTI), semanal | 8

(/ Horas semanales (HS) | 12
-( D . Cantidad de sesiones | 32
v// Total Horas de Trabajo con el docente (THTD) | 128
THD teéricas | 0 & THD practicas | 128
Total de Iﬁrg) de Trabajo Independiente del estudiante (THTI) | 256
a - Total Horas Académicas (THA) | 384
J Crédito académico (CA) | 15.4
Pre-requisito: | Lenguaje de pro_gramaci(')n I

II - Fundamentacion

La asignatura tiene como objetivo pfincipal brindar a los estudiantes un conjunto
avanzado de conocimientos y habilidades efi programacion, centrandose en diferentes
situaciones problematicas de la vida real.

En esta asignatura, los estudiantes se enfrefitacdn a diversos problemas reales que
requieren soluciones de calidad, eficiencia y correceion. A través del analisis y disefio de
algoritmos, los estudiantes aprenderan a aplicar esttategias de solucion que cumplan con
los requisitos y especificaciones planteadas. La implementacion de estas soluciones se
realizara utilizando lenguajes de programacion apropiadosty considerando los diferentes
paradigmas de programacion.

El enfoque practico de la asignatura permitird a los estidiantes familiarizarse con los
aspectos fundamentales de la programacion y desarrollar habilidades para abordar
problemas complejos. A medida que trabajen en diferent€s *proyectos y ejercicios
précticos, los estudiantes adquiriran experiencia en el desarrollo dé soluciones eficientes
y correctas, aplicando conceptos como estructuras de datos, algoritmos avanzados,
programacion orientada a objetos u otros paradigmas de programa€iénirelevantes para su
formacion.

Ademas, la asignatura fomentara el desarrollo de habilidades de disgfio de software,
como modularidad, la reutilizacion de codigo y la creacion de interfiaces claras y
coherentes. Los estudiantes aprenderdn a realizar pruebas y depuracion dé sug programas,
asi como a documentar adecuadamente el codigo desarrollado.

La naturaleza teorica-practica de la asignatura garantiza que los*estudiantes
adquieran tanto los fundamentos tedricos como las habilidades practicas necesarias para
enfrentar los desafios reales en el campo de la programacion. A través de la resolucion de
problemas y la implementacion de soluciones, los estudiantes fortaleceran su capacidad
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para abordar situaciones complejas y adquirirdn una comprension profunda de los
conceptos basicos de la disciplina.

La asignatura busca proporcionar a los estudiantes un conjunto avanzado de
conocimienteS y habilidades en programacion. A través del trabajo con situaciones
problematieas de la vida real y la aplicacion de estrategias de solucion, los estudiantes
desarrollaraf sa~¢apacidad para crear soluciones de calidad, eficiencia y correccion. La
asignatura se ‘emfoca en diferentes paradigmas de programacion y fomenta el desarrollo
de habilidades de=disefio de software. Su naturaleza teodrica-practica garantiza una
formacion integral que prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios reales en el
campo de la programaeion.

III - Competencias-a d€ésarrollar
Competencias genéricas

1. Trabajar en equipés multidisciplinarios.

2. Identificar, planteany resdlver problemas.

3. Identificar, analizar, abstraer, formular y resolver problemas relacionados con sus
areas de competencia.

4. Disenar, programar, ejecutar, analizar e interpretar resultados de pruebas
realizadas en sus areas de competencia.

Competencias especificas

1. Aplicar adecuadamente herragiientas y técnicas de mapeo objeto-relacional, para
representar y vincular objetos® de“software con estructuras de bases de datos
relacionales, facilitando la persisgencia y recuperacion de datos en aplicaciones
modernas.

2. Definir y comunicar con claridad la”aiquitectura de un sistema de software,
identificando sus componentes principal€sye interdependencias, para facilitar su
comprension, documentacion y desarrollé gelaborativo.

3. Utilizar eficazmente herramientas de control de versiones, para gestionar el
codigo fuente y otros recursos del proyecto)promoviendo el trabajo colaborativo
y la trazabilidad en entornos de desarrollo compastido.

4. Disefiar y generar con precision informes y weportes funcionales, empleando
herramientas especializadas, para visualizar y coumicar datos de forma efectiva
en el contexto del desarrollo de software.

5. Analizar con pensamiento critico problemas complejos.deél desarrollo de sistemas,
aplicando técnicas de resolucion y estrategias de disenogpata proponer soluciones
eficientes y sostenibles en diferentes contextos.

6. Planificar y gestionar con buenas practicas proyectos de d€sagrollo de software,
siguiendo las etapas del ciclo de vida y controlando recursos tiempos y alcance,
para garantizar el cumplimiento de los objetivos del proyecto.

7. Implementar con eficiencia sistemas de software, aplicando “mittodologias de
desarrollo orientadas a sistemas de gestion, para desarrollar’ soluciones
funcionales, reutilizables y mantenibles, aplicando buenas (ptacticas de
codificacion.

8. Disefiar e implementar de forma modular sistemas utilizando principios de la
programacién orientada a objetos, aplicando técnicas como encapsulamiento,
herencia y polimorfismo, para construir software robusto, escalable y flexible.
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9. Elaborar documentacion técnica clara y estructurada, centrada en aspectos de
codificacion, instalacion, configuracion y operacion del sistema desarrollado, para
fa€ilitar su comprension, uso y mantenimiento por parte de usuarios y
desaftolladores.

IV - Cuerposde conocimientos
Unidad 1: Mape® relacional de objetos.
Contenidos:
— Estrategiaside’persistencia, como RDBMS y su papel en la ejecucion del sistema.
— Las estructuras=de datos y objetos en tiempo de ejecucion y su almacenamiento en la
memoria volatil
— Herramientas O/RM”como puente entre contextos de ejecucion volatiles y contextos de
persistencia
— Uso y familiaridad €ongal menos una implementacion O/RM
— Integracion y configuracionsde herramientas O/RM.
Unidad 2: Principios de la” orfentacion a objetos en el disefio e implementacion de
sistemas/software.
Contenidos:
— Disefio para modularidad para reutilizacion
— Aplicacion de los principios SOLID
Unidad 3: Arquitectura del sistema de*software con enfoque en la visualizacion y comprension
de sus principales componentes y dependenetas.
Contenidos:
— Seleccionar y aplicar patrones de dis€fig basicos.
— Seleccionar y aplicar patrones arquite€tonicos.
— Aplicar los principios SOLID para la gestion,de complejidad.
Unidad 4: Herramientas para el control de versioficssde codigo y recursos.
Contenidos:
— Sistemas de control de versiones (SCV).
— Ramificaciéon y fusion para la evolucion d€, c@macteristicas, gestion de defectos y
coordinacion de equipos.
— Uso de etiquetas para alinear los cambios de codigoeon las caracteristicas.
— El control de versiones como un sistema de transaccione§ con propiedades ACID
— Uso y familiaridad con al menos un SCV como Git, SV Ng¢Mercurial, CVS, etc.
Unidad 5: Herramientas para el disefio de reportes.
Contenidos:
— Herramientas para disefio de reportes.
— Estrategias para generacion de reportes.
— Reportes complejos: reportes maestros y subreportes, tablas, listés y otros.
— Integracion de reportes.
Unidad 6: Identificacion del problema y planteamiento de soluciones desamr6llando sistemas.
Contenidos:
— Identificacion de la problematica
— Justificacion del sistema
Unidad 7: Planificacion, gestion, control y administracion del proyecto basado en gl€iclo de vida
del software y con énfasis en la programacion.
Contenidos:
— Definicion y seleccion del Proyecto
— Presentacion del anteproyecto de sistema
— Aprobacion del anteproyecto
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Unidad 8: Codificacion de un sistema de acuerdo con las técnicas y metodologias de desarrollo
de sistema de gestion.
Contenidos?
— Interpsetacion e implementacion de los diagramas del sistema
— Defini€ion de la arquitectura del sistema
— Disefio de las interfaces graficas del sistema
— Codificacion de algoritmos, procesos y reportes
— Test de software de los cddigos
— Empaquetadey distribucion de software
Unidad 9: Documentagiones técnicas del proyecto.
Contenidos:
— Elaboracion della documentacion técnica del proyecto de software, fundamentalmente las
referidas a la programacion y operacion.

V - Estrategias didacticas a ser implementadas en el proceso de
ensefianza aprendiZajé, (abarcando actividades de formacién e
investigacion)

En las clases se articula fuerfemente la teoria y la practica con un abordaje integrador
del contenido.

La teoria consta de un repaso defosycontenidos ya tratados, luego se presenta el nuevo
tema con una explicacion inicial ‘07 utilizando algiin material didactico que abra la
discusion, donde el docente procura lasparticipacion activa de los alumnos. Se trabaja
sobre un material que sirve para el analisis,y reflexion del contenido. Es un disparador
para la lectura y andlisis de problematicas’y casos relacionados. Se trabaja sobre la
participacion en los foros y materiales de investigacion en la plataforma.

Al final se hace una sistematizacion ¥ se’ registran los puntos centrales que se
retomaran en la siguiente clase.

La préctica acompaiia la teoria, estdn intinfameente relacionadas. El sentido de esta
actividad es la de probar, aplicar, testear lo que se . wiQ tedricamente y proyectar posibles
disefios y soluciones al uso de esa tecnologia.

En la plataforma virtual los alumnos participan *en foros, encuestas, suben
informacion solicitada de casos, de investigacione§ e*desarrollos a realizar y sus
producciones. La catedra hace disponible las teorias, praetiges, materiales pedagdgicos
necesarios para el desarrollo de las distintas actividadess como también articulos
cientificos, casos de uso didactico, fichas y guias de recomendacion de disefios. Ademas,
se utilizan producciones que los mismos alumnos han desarroflade.

Para poder desarrollar las habilidades y capacidades que fequiere esta competencia,
a los estudiantes se le presentan actividades practicas en la que deben analizar sistemas
de software y proponer su desarrollo teniendo en cuenta la incorp@ragion de tecnologias
contemporaneas. Para esto deben realizar todo el proceso ingenieril, analizando qué
contenido, funciones y servicios son adecuados para el entorno de desdrgéllo. Realizan el
proceso de seleccion, filtrado de la informacion mas relevante, dd@ptacion de las
funciones e incorporacion de funcionalidad nueva, haciendo uso de las {poteéncialidades
que brinda el entorno de desarrollo.

Las clases se desarrollaran por medio de tutorias y asesorias por parte del profesor.
Exposicion y presentacion de trabajo individual y evaluaciones periddicas de los avances
en el proyecto. Deben considerar qué tecnologias utilizar de acuerdo a las ventajas y
desventajas de cada uno y del caso planteado. Los estudiantes deben exponer sus
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soluciones, demostrar la calidad de disefio de la interfaz propuesta e indicar las decisiones
tomadas en todo el proceso de desarrollo, cuya justificacion y criterios empleados para su
defensa, gétan analizados y evaluados.

VI - Estrategias de evaluacion.

A modo“de-gjercitacion y evaluacion se plantean, a lo largo de la cursada, entregas
de ejercicios que‘los estudiantes deben desarrollar y entregar en las practicas y teorias.

Se entrega undtabajo en distintas etapas. En cada etapa se presenta una produccion
que los estudiantes\defienden en forma de coloquio oral. En esa instancia, ademads, se
indaga sobre los coneeptos tedricos vistos en esta etapa del desarrollo. Esto es un requisito
para la aprobacion dedd gursada. Estas entregas son de seguimiento y de evaluacion con
calificacion.

Al finalizar existe ufia instancia de evaluacion final donde los estudiantes exponen,
en forma completa, el trabajerrealizado. Esto se realiza en coloquios en los cuales deben
exponer la tarea realizada‘en_fotma individual y donde el docente evalia no sélo los
conocimientos sino la claridad de la presentacion, su organizacion y la forma de
expresion.

Toda evaluacion realizada a\los estudiantes queda plasmada en una planilla muy bien
detallada, donde se indican los resultados de las diferentes evaluaciones realizada a los
mismos: capacidad del estudianté para desarrollar su aprendizaje, claridad de las
presentaciones realizadas, forma de ofganizacion y expresion en las diferentes instancias
de evaluacion oral, formulacion de la_sélucion de los diferentes desafios en forma
autonoma, entre otros.

Para la obtencion de calificacionesgparciales y finales se tendra en cuenta el
Reglamento Académico de la universidad.

VII - Actividades de extension y de responsabilidad social universitaria.
Rige de acuerdo al reglamento de la Universidadiyjel reglamento interno de la facultad.

VIII - Fuentes bibliograficas

Basica

- Jacobson, Ivar, “El Proceso Unificado de Desarrolio de, Software” / Ivar
Jacobson, Grady Booh, James Rumbaugh. - - Espaha=Addison Wesley, 2000.

- Pressman, Roger. “Ingenieria de Software. Un enfoque‘practico” / Roger
Pressman. - - Espafia: McGraw-Hill Interamericana, 2002,

- Somerville, Ian “Ingenieria de Software” / Ian Somervilles~México: Pearson
Educacion, 2005.

- Hernandez, Jordi. “Ingenieria de Software en entornos de Software Libre” /
Jordi Hernandez, David Mejias, David Aycart Perez. - - 2da: Ed. -~ Espafia:
Eureka Media SL Catalunya, 2009

- Goodrich, M. T., Tamassia, M. H. (2014). Data structures and algorithms in Java
- 4th Edition. John Wiley & Sons.

- Sznajdleder, P. (2018). Java a fondo:-estudio del lenguaje y desarrollo de
aplicaciones. Alfaomega Grupo Editor.
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com: Armendia.
in, R. (2017). Java SE Application Design With MVC. Recuperado de
https: .oracle.com/technical-resources/articles/javase/mvc.html
- Greny, . (2008). Model View Controller with Java Swing. Recuperado de
https: u.org/journals/overload/16/88/grenyer 1524/
- Martin, C. (2018). Arquitectura limpia : guia para especialistas en la

- araiillo Valbuena, S. et.al. Programacion Avanzada en Java. Ediciones
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