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Semana 1 : Programacién orientada a objetos (OO)

e Comprender la abstraccién de clases

e Identificar objectos

e Comprender las ventajas del encapsulamiento
e Comprender la relacion entre objetos y clases
e Comprender la herencia

e Comprender las subclases, su especializacién y el
polimorfismo

e Comprender las clases abstractas
Semana 2 : Implementacién de la programacién OO

e Comprender el cédigo de declaracién de clases
e Declarar variables de tipos primitivos y de clases
e Usar las clases abstractas y la herencia

e Usar la declaraciéon import para incluir clases

Usar la declaracién package para agrupar clases

Definir el comportamiento de una clase

Explicar la sobrecarga de métodos

e Usar un constructor para instanciar a un objeto
Semana 3 : Instalaciéon y Compilacién del Software

e Describir las facilidades fundamentales y los objetivos
de la tecnologia OO

e Configurar un ambiente de desarrollo para programar
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e Usar las documentacion ofrecida por el ambiente de
desarrollo

e Escribir, compilar y correr un ejemplo simple
Semana 4 : Componentes basicos de la tecnologia OO

e Crear arreglos de diferentes tipos de datos
e Disenar una clase con atributos y métodos
e Implementra una interface

e Usar colecciones para almacenar y manipular datos

Semana 5 : Diseno de clases orientadas a objeto

e Crear clases utilizando el concepto de encapsulamiento

e Crear clases que hereden caracteristicas de su clase
padre

e Explicar algunos conceptos avanzados del disenio de

clases como polimorfismo y clases internas
Semana 6 : Manipulaciéon y optimizacion de cédigo OO

e Manejar las excepciones que occuran durante la ejecu-
cién de un programa

e Crear un clase propia para el manejo de excepciones

e Usar hebras (threads) en los cédigos, extendiendo la
clase Thread e implementando una interface runnable

Semana 7-8 : Diseno de Interfaces Graficas de Usuario

o Crear Interfaces Gréficas de Usuario (GUI)

e Escribir cédigo para la manipulacion de eventos en las
GUI

e Explicar el concepto de applets

e Crear aplicaciones y applets basados en GUI
Semana 9-10 : Manejo de Entrada/Salida y Redes

e Explicar los conceptos de streaming y networking
e Describir las caracteristicas y el propdsito del streaming

e Explicar cémo se maneja la E/S de bytes y de carac-
teres

e Implemenar el modelo de networking para establecer
conecciones por la red.

Semana 11-16 :Desarrollo y evaluacién del proyecto



