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Fundamentacion:
La programacion, constituye una herramienta tecnoldgica fundamental que permite la

creacion de modelos de hechos y / o situaciones de entidades diversa, desde aspectos de la
naturaleza, hasta el desarrollo de sistemas de gestion de informacién, pasando por la
simulacion de procesos que de otro modo requeririan el uso intensivo y a veces destructivo
de elementos reales puestos a prueba. El paradigma mas representativo para el desarrollo
de aplicaciones es el de la Programacion Orientada a Objetos, porque implica la creacion de
objetos del mundo real; sus programas posibilitan reutilizar el codigo, optimizando el
desarrollo de software; lenguajes como JAVA permite que sea ejecutado en cualquier
maquina, con cualquier sistema operativo, en plataformas Web y sistemas embebidos.

El tratamiento de estos conceptos es fundamental para la formacion del futuro profesor
debido a que las aplicaciones Web son utiles para desarrollar materiales educativos tanto
para el aula como para las actividades administrativas de la escuela.

Ademas, el uso de dispositivos moéviles y la proliferacién de sistemas embebidos requieren
que los/as estudiantes posean los conocimientos para desarrollar aplicaciones para estas
plataformas.

Objetivos:
Que el futuro profesor/a logre:
e Resolver problemas aplicando los conceptos de la programacion orientada a objetos.
o Desarrollar en las aplicaciones diferentes tipos de objetos, métodos, y estructuras de
control en lenguaje JAVA.
o Aplicar las herramientas de herencia, polimorfismo y patrones de disefio en el
desarrollo de aplicaciones.
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o Valorar el lenguaje como herramienta para el disefio de aplicaciones educativas.

e Caracterizar aplicaciones y servicios basados en tecnologias de red.

o Comprender tecnologias y estandares para el disefio e implementacion de aplicacion
web utilizando programacion en el lado del cliente y del servidor accesando a una
base de datos.

o Conocer las tecnologias para el desarrollo de aplicaciones moviles.

o Reflexionar acerca de las limitaciones de los dispositivos méviles a nivel de
programacion y de dispositivo.

e Realizar pruebas del funcionamiento de aplicaciones moviles en ambientes reales y
de simulacion.

e Documentar sus desarrollos y los evalue criticamente.

Contenidos:
Unidad 1:

Generalidades de JAVA. Kit de desarrollo y entorno de ejecuciéon. Programacion Orientada a
Objetos, conceptos. Elementos del lenguaje JAVA: Tipos de datos, Operadores,
Precedencia, Palabras reservadas, Variables y Constantes, Estructuras de Control y
Vectores.

Estructura de un programa en JAVA. Definicion de Clase y Objeto, creacion y manipulacion
de objetos, atributos y métodos.

Unidad 2:

Clases y Objetos. Tipos de clases. Herencia. Interfaces. Proteccion de clases. Control de
acceso a los Miembros. Variables de instancia. Constructor. El operador This. Métodos.
Argumentos de los métodos. Sobrecarga de métodos. Geters y Seters.

Interfaz de Programacién de Aplicaciones. Creacion de paquetes.

UML.

Unidad 3:

Excepciones. Clausulas Try-Catch. Clausula Finally. Uso de Throws. Creacion de nuevos
tipos de Excepciones.

Clase Arrays. ArrayList. Vectores de referencia a Objetos.

Flujo de datos. Las clases In y Out.

Archivos. Lectura y escritura. Serializacion.

Unidad 4:

Programacion de Interfaces Graficas. Swing. Contenedores y Layouts
Eventos. JoptionPane para entrada y salida visual. Dibujo de graficos 2D.
Modelo Vista Controlador.

Disefiadores de Interfaces Swing.

Unidad 5:

Programacion multitarea. Threads. Ciclo de vida. Finalizar un Thread. Sincronizacion.
Prioridades.

Multitarea en Swing.
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Unidad 6:

Administracion de Base de Datos. MySQL. Creacion, conexion y consultas de Base de
Datos desde JAVA.

Aplicaciones Swing para consultar Bases de Datos. Metadatos de una Base de Datos.
Procedimientos Almacenados. Procesamiento de Transacciones.

Unidad 7:

Hibernate Framework. Persistencia de objetos. Archivos de mapeo. Especificacion de
relaciones entre tables de la base de datos. Operaciones sobre entidades. Sistemas CRUD
— Create, Read, Update y Delete.

Modalidad de trabajo / Estrategias Didacticas:

El profesor planteara y resolvera problemas demostrativos, que los/as estudiantes podran
verificar en las computadoras. Los/as estudiantes asimilaran los contenidos de la asignatura
resolviendo ejercicios de aplicacion compilados en una guia. La resoluciéon de estos
ejercicios puede ser individual o grupal. Los/as estudiantes codificaran en lenguaje JAVA,
ejecutando la compilacién y corrigiendo errores de haberlos, para arquitectura cliente-
servidor, web y desktop.

Los apuntes, las presentaciones multimedia, recursos didacticos, tareas y trabajos a realizar
por los/as estudiantes se encontraran en el aula virtual de Google Classroom donde el
docente publicara el material y realizara las correcciones de los trabajos presentados.

Evaluacion, aprobacion y acreditaciéon de las instancias curriculares

El sistema de regularidad y aprobacion se rige por los criterios vigentes en el Régimen de
Evaluacion Institucional e incorpora las decisiones metodoldgicas que la/el docente
considere pertinentes para la modalidad remota, de manera excepcional.

Durante la cursada, el/la estudiante debera realizar varios trabajos practicos por unidad de
contenidos, estos deberan estar todos aprobados para poder regularizar la materia y
habilitar a la instancia final.

En el examen final debera realizar la presentacion y defensa de su proyecto de investigacion
y desarrollo, el cual debera incluir un sistema de informacion real, comercial, educativo o
experto con su respectivo andlisis, disefio, implementacion y documentacion. Se verificara la
capacidad de los/as estudiantes en la utilizacion de los conceptos fundamentales de la
asignatura para la organizacion de su trabajo, asi como el nivel y la calidad del sistema
presentado

Para el/la estudiante inscripto en condicion de libre:

* Se debera presentar y defender un proyecto de investigacion y desarrollo, el cual
debera incluir un sistema de informacion real, comercial, educativo o experto con su
respectivo analisis, disefio, implementacion y documentacion. Debe consultar
previamente con el docente sobre las condiciones de entrega de este trabajo.

* El examen oral incluira preguntas de temas y conceptos de las diferente unidades de
este programa.

Bibliografia especifica obligatoria:
* Garcia, Matias, Apuntes de Clases JAVA (2017)

Bibliografia general:
* Deitel Deitel , Java como programar, 7° ed (Pearson — Prentice Hall, 2007 )
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Ceballos Sierra, F. J., Java 2. Curso de programacion (Alfaomega, 2006)

Cohoon, J. Programacion en Java 5.0 (McGraw-Hill, 2006)

Eckel, B., Piensa en Java (Pearson, 2007)

Fontela, C., Orientacién a Objetos con Java y UML (Nueva Libreria, 2004)

Joyanes Aguilar, L. y Zahonero Martinez, |., Programacion en Java 2 (McGraw-Hill,
2002)

Matias E. Garcia
Prof. & Tec. en Informatica Aplicada
matias@profmatiasgarcia.com.ar
www.profmatiasgarcia.com.ar
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