Tabla de especificaciones para la asignatura Cibernética y Computacion Il y el semestre 2022-2.
UT A Tema Resultado N.Cognoscitivo Ponderacion #React

Lenguaje de Programacion
1o Orientada a objetos con Java 156 4

Conceptos basicos de la
11 0 programacién orientadaa | e
objetos

Identifica los conceptos basicos de la programacién orientada a
111 objetos (Identidad, atributo, comportamiento, abstraccion, Conocimiento 0
encapsulamiento).

Organizacion general de un
programa en Java

Identifica la organizacion general de un programa en Java:
Comentarios, uso de bibliotecas, identificadores, palabras

1 reservadas, sentencias, tipos de datos primitivos, bloque de codigo, Conocimiento 1
operadores, expresiones.

1 3 |0 Clasesyatributos | e

131 Distingue los conceptos de Clase y atributo del lenguaje Java. Comprension 1

13 2 Construye programas utilizando clases y atributos. Aplicacion 0

14 0 Métodosy Objetos | e

102 11 Dlsrtmgue los c?nceptos Qe métodos del lenguaje java (métodos Comprension 0
estandar, getter’s y setter’s).

114 Distingue la instanciacion de objetos a partir de una Clase. Comprension 1

14 Construye programas utilizando métodos. Aplicacion 0

15 0 Laclase Scanner | e
Relaciona la clase Scanner para la entrada de datos en la creacion de .

151 Comprension 1
un programa.

16 |0 Implementaunaaplicacion | e

1l6 1 Construye una aplicacion para reafirmar los conceptos adquiridos en Aplicacion 0

la unidad.

200 o Estructl_Jras de controlde | 34.4 9
secuencia en Java



A Tema Resultado N.Cognoscitivo Ponderacion #React
0 Estructuras condicionales | e
Clasifica programas que involucren las estructuras condicionales

1 simples, compuestas y anidadas en los métodos de una clase (if, if- |Comprensién 3
else).
0 Estructura condicional |
multiple
Clasifica programas que involucren la estructura condicional .
1 b . . Comprension 1
multiple Switch, en métodos de una clase.
0 [Estructura repetitivafor | e
Clasifica programas que involucren la estructura repetitiva for, en .
1 . Comprension 1
métodos de una clase.
0 [Estructura repetitiva while | e
Clasifica programas que involucren la estructura repetitiva while, en .
1 . Comprension 1
métodos de una clase.
0 [Estructura repetitiva do-while | e
Clasifica programas que involucren la estructura repetitiva do-while, .
1 . Comprension 1
en métodos de una clase.
0 |Arreglos unidimensionales | e
Resuelve problemas con arreglos unidimensionales en los métodos .
1 Aplicacion 0
de una clase.
0 Aplicacion de los arreglos
unidimensionales
Clasifica programas que utilicen arreglos unidimensionales en los .
1 . Comprension 1
métodos de una clase.
0 |Arreglos bidimensionales | e
Resuelve problemas con arreglos bidimensionales en los métodos de L
1 Aplicacion 0
una clase.
0 Aplicacion de los arreglos
bidimensionales
Clasifica programas que utilicen arreglos bidimensionales en los L
1 Comprension 1

métodos de una clase.



UT A Tema Resultado N.Cognoscitivo Ponderacion #React
2 |10 |0 Disefio de una aplicacion e
2101 Elabora un proyecto que utilice las sentencias vistas. Aplicacion 0

Polimorfismo,
3 |0 |0 |Constructores, Colaboracion, e 15.6 4
y Herencia de Clases

3 |1 |0 Polimorfismoy constructor e
1 Identifica concepto de polimorfismo y constructor. Conocimiento 0
Clasifica programas que involucren polimorfismo y constructores. | Comprension 1
Interaccion de comunicacion
32 10 O T T e
entre Clases
Distingue la colaboracién de clases para la resolucién de problemas. |Comprension 0
Clasifica programas que involucren la colaboracion de Clases. Comprension 1

33 |0 Herencia | e
Distingue el concepto de herencia tomando en cuenta la superclase y

3311 . Comprension 1
subclase y sus ventajas.
313 2 Clasifica programas que involucren la herencia de Clases. Comprension
0 |Interfaz Grafica de Usuario | e 34.4
Interfaz Gréfica, paquete
4 |1 0 javax.swingypaquete | e
java.awt
411 1 Identifica el concepto de interfaz grafica de usuario. Conocimiento
411 2 Identifica las caracteristicas del paquete javax.swing y java.awt. Conocimiento 1
Identifica el uso correcto de las clases JFrame, JLabel y JButton -
41 3 . . . Conocimiento 1
dentro de un programa con interfaz grafica de usuario.
411 4 Produce un proyecto que utilice las clases JFrame, JLabel y JButton. /Aplicacion 0
Clasifica el uso correcto de las clases JTextField, JTextArea,
4115 JComboBox dentro de un programa con una interfaz gréafica de Comprension 1
usuario.
411 6 Produce un proyecto que utilice las clases JTextField, JTextArea, Aplicacion 0

JComboBox.



urt

A [Tema

o

o

o

Clase Graphics

Preparacion de un proyecto

Desarrollo de un proyecto

Resultado

Clasifica el uso correcto de las clases JMenuBar, JMenu y
JMenultem dentro de un programa con una interfaz gréfica de
usuario.

Produce un proyecto que utilice las clases JMenuBar, JMenu y
JMenultem.

Clasifica el uso correcto de las clases JCheckBox, JRadioButton
dentro de un programa con una interfaz grafica de usuario.

Clasifica el uso correcto de los métodos setColor(), drawLine(),
drawRect(), drawRoundRect(), drawOval(), drawPolygon() dentro
de un programa con una interfaz grafica de usuario.

Clasifica el uso correcto de los métodos fillRect(), fillRoundRect(),
filloval(), fillPolygon() dentro de un programa con interfaz grafica
de usuario.

Determina un proyecto que utilice los métodos setColor(),
drawL.ine(), drawRect(), drawRoundRect(), drawOval(),
drawPolygon(), fillRect(), fillRoundRect(), fillOoval(), fillPolygon().

Elabora un proyecto que integra las clases y métodos vistos en la
unidad.

N.Cognoscitivo Ponderacion #React

Comprension 1
Aplicacion 0
Comprension 1
Comprension 1
Comprension 1
Aplicacion 0
Aplicacion 0



