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1. Identificacion Asignatura

Nombre: ICI - Programacion Il: Aplicaciones Computacionales Cdédigo: | ICI—IN1015

IN - Programacién Avanzada IF—IN1002
Carrera: ICI — Ingenieria Civil Industrial Unidad Académica: Departamento ~ de  Ciencias

IN — Ingenieria Civil Informatica Naturales y Tecnologia
Ciclo Formativo: Ciclo inicial Linea formativa: Basica
Semestre 11 Tipo de actividad: Obligatoria
N° SCT: 6 Horas Cronoldgicas Semanales

Presenciales: 4,5 Trabajo Auténomo: 4,5

Pre-requisitos ICl — Programacion |

IF- Fundamentos de Programacion

2. Propdsito formativo

La asignatura de Programacion Il: Aplicaciones Computacionales / Programacion Avanzada tiene como propdsito que
el/la estudiante aprenda a desarrollar soluciones de programacién usando conceptos y herramientas como son
programacion orientada a objetos (POO), programacion web, bases de datos, etc. La asignatura se dicta en conjunto
entre las carreras de Ingenieria Civil Industrial e Ingenieria Civil Informatica, focalizando materias y tematicas para
cada audiencia.

La asignatura aborda en su tronco tematico conceptos de orientacidén a objetos al mismo tiempo que los aplica
usando el lenguaje de programacion Java. El/la estudiante ira conociendo y aplicando elementos como objetos,
clases, herencia, abstraccién y polimorfismo, entre otros, segun el nivel de profundidad que corresponda a su
disciplina. Junto a ello, se introduciran distintas tecnologias computacionales que aporten de manera incremental a
la creacién de una arquitectura o sistema integrado.

Esta asignatura aporta a la formacion integral del estudiante desde dos perspectivas. Por un lado, la aproximacion
de resolver problemas de manera sistematica e incremental, a través del uso de tecnologias de informacion, desafios
gue puedan encontrar en su carrera y en su vida profesional. Por otro lado, los estudiantes aprenderadn sobre
multiples conocimientos y herramientas computacionales de manera sinérgica, en el sentido de que podran explorar
como las mismas, en su heterogeneidad, son capaces de integrarse y construir una solucion funcional a un problema
presentado.

En el caso de Ingenieria Civil Industrial, esta asignatura constituye para los estudiantes una forma de aplicar
pragmaticamente las metodologias para abordar problemas que se vieron en Programacién |, saliendo de un
contexto mas ludico que se explord en dicha asignatura y escalando a escenarios mas cercanos a lo que seran los
problemas que enfrentaran en su futuro profesional. Asi mismo, esta asignatura les permite tener una mirada amplia
respecto al tipo de herramientas que utilizardn y/o en las que podran profundizar en asignaturas posteriores de la
malla, como Métodos Experimentales, Introduccién a las TICA e Ingenieria de Datos.

En el caso de Ingenieria Civil informatica, esta asignatura plantea nuevos paradigmas de programacién a los vistos
hasta este momento, y promueve su aplicacidn en una asignatura practica del mismo nivel que es Taller de Ingenieria
IIl. De forma incipiente, los y las estudiantes comenzaran a trabajar con diferentes estructuras de datos que seran
profundizadas en la siguiente asignatura de especialidad que es Algoritmos y Estructuras de Datos.




3. Contribucion al perfil de egreso

&
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Concibe soluciones a los problemas que surgen en las organizaciones.
Disefia, selecciona y adapta desarrollos tecnolégicos y cientificos propios de la ingenieria industrial a los desafios

de las organizaciones.

En el caso de Ingenieria Civil informatica:

Esta asignatura contribuye a los siguientes desempefios o resultados de aprendizaje globales declarados en el Perfil de
Egreso de la carrera de Ingenieria Civil Industrial:

Entiende problemas a través de la construccion de abstracciones conceptuales, cualitativas y cuantitativas,
utilizando formalismos establecidos, que permitan formular soluciones

Disefia y programa soluciones, utilizando estrategias algoritmicas, que permitan resolver problemas de forma
eficaz y acorde a multiples objetivos de disefio.

4. Resultados de aprendizaje especificos

Resultado de Aprendizaje Especifico

Criterios de evaluacion

Evidencia

entregados por librerias, marcos
de trabajo y entornos integrados
de desarrollo, con el propésito de
implementar eficientemente las
funciones requeridas por dichas
aplicaciones.

a las necesidades del problema y de las
tecnologias usadas.

1. Reconoce los componentes del | @ Comprende los conceptos del paradigma | Ccédigo de programacion que
paradigma de programacion de programacion orientada a objetos tales | responde a  problemas,
orientado a objetos, definiendo como: polimorfismo, encapsulamiento, | conceptualizaciones
cada uno de ellos vy herencia, sobrecarga, abstraccion, etc. aplicadas a  problemas
reconociéndolos en contextos de | b.- Define 'y diagrama clases y sus | especificos.
uso. componentes: campos, constructor,

métodos accesores y mutadores.

c. Modela soluciones a problemas utilizando
el paradigma de programacion orientada
a objetos.

2. Disefia aplicaciones | @. Establece una relacion coherente entre | Artefactos de disefio,
computacionales, utilizando problematica establecida y uso de | especificaciones de disefio.
conceptos vy herramientas herramienta tecnoldgicas contempladas
modernas de programacion, para en su disefio.
solucionar problemas de | b. Aplica herramientas y/o artefactos de
mediana-avanzada envergadura disefio de forma apropiada.
en el ambito de la ingenieria.

3. Desarrolla aplicaciones | @- Aplica de forma practica librerias | Especificacién metodoldgica
computacionales en base a la reutilizables en sus soluciones. sobre el desarrollo de
reutilizacion de componentes | b. Utiliza herramientas de desarrollo ad hoc | problemas, indicando

herramientas de desarrollo
utilizadas.




5. Unidades de Aprendizaje

Universidad

de Aysén
1. Introduccidn a la Orientacién a Objetos (OO) 3. Aplicaciones de escritorio
1.1. Paradigmas de programacion. 3.1. Aplicaciones bdsicas.
1.2. Conceptos generales de OO. 3.2. Interfaces de usuario.
1.3. Abstraccién y pensamiento inductivo. 3.3. Cliente / Servidor.
2. Programacién en 0O 4. Bases de datos y lenguajes de consulta
2.1. Introduccién a lenguajes OO. 4.1. Conceptos generales de bases de datos.

4.2. Disefio de tablas y relaciones.

4.3. SQLy disefio de consultas a RDBMS.
5. Aplicaciones Web

5.1. Web e Internet.

5.2. Tecnologias Frontend.

5.3. Tecnologias Backend.

2.2. Manejo y uso de clases y objetos.
2.3. Manejo de estado y referencias.
2.4. Disefioy uso de colecciones.

2.5. Clases abstractas e interfaces.

6. Recursos de Aprendizaje

B1. Coleccién de enlaces relevantes para el curso: https://raindrop.io/enrique-urra/programacion-avanzada-in-1002-
23469476

B2. Oviedo Regino, E. (2015). Ldgica de programacion orientada a objetos. Ecoe Ediciones.
https://elibro.net/es/Ic/uaysen/titulos/70431

B3. Sanchez, J. (2009). Apuntes Java. Marzo 08, 2018, de Sitio web: http://jorgesanchez.net/programacion#java

B4. Naughton, P., & Schildt, H. (2000). Java: manual de referencia. Osborne/McGraw-Hill.

B5. MariaDB - Base de conocimiento. Marzo 8, 2018, de MariaDB Sitio web: https://mariadb.com/kb/es/mariadb-
spanish/

B6. Aplicaciones con Interfaz Grafica de Usuario con NetBeans. Marzo 8, 2018, de Sitio web:
https://es.scribd.com/doc/197007822/Aplicaciones-en-Java-con-Interfaz-Grafica-de-Usuario-con-NetBeans

B7. Luis Hernandez. (2004). API JDBC como interfaz de acceso a bases de datos SQL. Marzo 8, 2018, de Sitio web:
http://www.iuma.ulpgc.es/users/Ihdez/inves/pfcs/memoria-ivan/node8.html

B8. Manual oficial de PHP. Marzo 8, 2018, de The PHP Group Sitio web: http://php.net/manual/es/

B9. Documentacion MSQLi - API PHP para MySQL. Marzo 8, 2018, de The PHP Group Sitio web:
http://php.net/manual/es/book.mysqli.php

B10. Introduccién al HTML. Marzo 8, 2018, de Sitio web: https://tutorialehtml.com/es/tutoriales-html-tutorial-html-
completo/

B11. Introduccidn a JavaScript. Marzo 8, 2018, de Sitio web: http://librosweb.es/libro/javascript/

B12. Juan Padial. (2016). Ajax con jQuery, JSON y PHP: ejemplo paso a paso. Marzo 8, 2018, de Sitio web:

https://cybmeta.com/ajax-con-json-y-php-ejemplo-paso-a-paso

7. Comportamiento y ética académica:

Se espera que los estudiantes actien en sus diversas actividades académicas y estudiantiles en concordancia con los
principios de comportamiento ético y honestidad académica propios de todo espacio universitario y que estan
estipulados en el Reglamento de Estudiantes de la Universidad de Aysén, especialmente aquéllos dispuestos en los
articulos 23°, 24° y 26°.

Todo acto contrario a la honestidad académica realizado durante el desarrollo, presentacién o entrega de una actividad
académica del curso sujeta a evaluacion, serd sancionado con la suspension inmediata de la actividad y con la aplicaciéon
de la nota minima (1.0).
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