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RESOLUCION 25/18/90-00
ACTA 1226/25/08/2025

“POR LA CUAL SE APRUEBA EL PROGRAMA DE ESTUDIO DE LA ASIGNATURA

LENGUAJES

DE PROGRAMACION 2, DE LA CARRERA INGENIERIA EN

INFORMATICA — PLAN 2026, SEDE SAN LORENZO”

VISTO:

El Memorando DA/1707/2025 del Director Académico de la FP-UNA, Prof.
MSc. Felipe Santiago Uzabal Escurra, con el cual remite el Memorando
CCPTCC/030/2025 de la Comisidén Coordinadora del Proyecto de
Transformaciéon Curricular de Carreras de Grado de la FP-UNA, en el que
presenta la propuesta de Programas de Estudio de las Asignaturas de la
Carrera Ingenieria en Informatica.

CONSIDERANDO: La Ley 4995/2013 de Educacién Superior, el Estatuto de la Universidad

25/18/90-01

25/18/90-02

Prof. Abg.lJoel o Benitez Santaésuzi-

Nacional de Asuncién y las deliberaciones sobre el tema.

Que la Comision Coordinadora del Proyecto de Transformacién Curricular de
Carreras de Grado, solicita la aprobacién del Programa de Estudio de la
asignatura “Lenguajes de Programacion 2”, de la carrera Ingenieria en
Informatica — Plan 2026.

Que los programas fueron elaborados conforme a las disposiciones
establecidas por el Consejo Nacional de Educacion Superior (CONES) en
materia de créditos académicos, segun lo dispuesto en la Resolucion
CONES N.° 221/2024, que regula el Sistema de Créditos Académicos —
Paraguay y los criterios para su publicacion en las carreras de grado.

EL CONSEJO DIRECTIVO DE LA FACULTAD POLITECNICA
RESUELVE:

APROBAR el Programa de Estudio de la Asignatura “Lenguajes de
Programacioén 2”, de la carrera Ingenieria en Informatica — Plan 2026, Sede
San Lorenzo, detallado en el ANEXO 52 de la presente Acta.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE ASUNCION
FACULTAD POLITECNICA
CONSEJO DIRECTIVO

o At Resolucion 25/18/90-00 Acta 1226/25/08/2025
e
SAN LORENZO-PARAGUAY ANEXO 52

DEPARTAMENTO DE ENSENANZA DE INFORMATICA

PROGRAMA DE ESTUDIO
I. IDENTIFICACION
Nivel Grado
Asignatura Lenguajes de Programacion 2
Carrera Plan Sede/Filial Caracter Semestre | Prerrequisitos
Ingenieria en 2026 Sede San Obligatoria | Segundo | Lenguajes de
Informatica Lorenzo Programacion 1,
Algoritmosy
Estructura de
Datos 1.
Semanal Periodo
HT HP HTD HTI HS PA THTD THTI THA CA-PY
2 2 4 4 8 18 72 72 144 5

*HT: Horas Tedricas semanales.

*HP: Horas Practicas semanales.

*HTD: Horas semanales de Trabajo académico con acompafiamiento Docente.

*HTI: Horas semanales de Trabajo académico Independiente del estudiante.

*HS: Horas Semanales (HTD+HTI).

*PA: Periodo Académico en semanas.

* THTD: Total de Horas de Trabajo académico con acompafiamiento Docente (HTD*PA).
* THTI: Total de Horas de Trabajo académico Independiente del estudiante (HTI*PA).

* THA: Total de Horas de trabajo Académico (THTD+THTI).

* CA-PY: Créditos académicos de la asignatura

Il. FUNDAMENTACION

La asignatura de Lenguajes de Programacién 2 incorpora una nueva forma de pensar acerca del proceso
de descomposicion de problemas y de desarrollo de soluciones de programacion, mediante el
conocimiento, tanto tedrico como practico, del paradigma de la programacién orientada a objetos,
permitiendo al estudiante desarrollar la légica para resolver problemas de tipo algoritmico bajo
losconceptos que el paradigma requiere.

Es una asignatura que involucra la integracion de varios elementos especificos de la programacion como
el paradigma orientado a objetos, el lenguaje de programacion, el entorno de desarrollo, la metodologia
de desarrollo y el lenguaje de modelado, asi como patrones de disefio, principios de desarrollo y la logica
de programacion.

Esta asignatura consta de cuatro unidades programaticas que incluyen los conceptos del paradigma de la
programacién orientada a objetos y contribuird con las habilidades del estudiante para desarrollar,
mantener y evaluar sistemas y servicios basados en software, cumpliendo estandares de calidad,
aplicando teorias, principios, métodos y mejores précticas de la ingenieria de software.

11l. COMPETENCIAS DEL PERFIL DE EGRESO ASOCIADAS

1. Comunicarse en las lenguas oficiales del pais y en una lengua extranjera.

2. Actuar proactivamente frente a los problemas sociales y ambientales.

3. Evaluar el comportamiento de diversos fendmenos disciplinares e interdisciplinares
relacionados con la ingenieria en informética con una visién de sistema, mediante modelos

i
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tedricos validados y actualizados, capaces de abarcarlos integralmente en un contexto de

incertidumbre.

4. Planificar, proyectar, disefiar y ejecutar proyectos sostenibles e integrales para la resolucién

de problemas, la mejora y la innovacion en el @mbito de la ingenieria informatica.

IV. ORGANIZACION DE LA ASIGNATURA

2.1.1.
2.1.2.

2.1.3.
2.1.4.

2.1.5.
2.2.

2.1.1.
2.1.2.
2.1.3.
2.1.4.
2.1.5.
2.1.6.

2.1.7.
2.1.8.

—

fundamentales.
Abstraccién
Encapsulamiento y
ocultacion de datos.
Herencia.

Reutilizacién o
reusabilidad.
Polimorfismo.

Clases y objetos.

Tipo abstracto de datos.
Identificacién de objetos.
Estado de un objeto.
Comportamiento.
Identidad.

Declaracién e instancia de
un objeto.

Mensajes.

Reglas de visibilidad.

Unidades Contenidos Resultados de Aprendizaje
1. Introduccién. 1.4, Terminologia. Comprende la terminologia
1.1.1. Algoritmo. relacionada con la programacion
1.1.2. Objetosy clases. orientada a objetos.
1.1.3. Métodos. Entiende la complejidad del
1.2.  Resolucién de problemas software mediante
cof software. descomposicién, abstraccidn y
1.2.1. Proceso de programacion. jerarquias para organizar y
1.2.2. Metodologia de estructurar el cédigo de manera
programacion. EXREHIVE.
1.2.3. Herramientas de
programacion.
1.2.4. Lenguajesde
programacion orientados a
objetos.
1.2.5. Librerias y documentacion
del lenguaje.
1.3. Sistemas Operativos.
1.3.1. Windows.
1.3.2. Linux.
1.3.3. Android.
2. Conceptos basicos. | 2.1. Propiedades . Explica conceptos clave

relacionados con los sistemas
operativos, incluyendo su funcion,
gestidn de recursos, multitarea, asi
como la interacciéon con el
hardware.

. Aplica conceptos avanzados de

programacion, como herencia
multiple, interfaces, patrones de
disefio y otros conceptos
relacionados con la programacion
orientada a objetos.

3. Programacion en 3:1.

Lenguaje
Orientado a 3.1.1.
Objetos. 3.1.2.

Programacion orientada a
objetos.

Declaracién de una clase.
Implementacidn de las

. Implementa programas aplicando

conceptos de tipos y operadores,
instrucciones, manipulacién de
strings, trabajo con arreglos,
objetos y clpses, asi como el
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Unidades Contenidos Resultados de Aprendizaje
clases. manejo de excepciones.
3.1.3. Palabras reservadas. . Disefia programas utilizando los
3.1.4. Tipos de datos. Miembros conceptos de herencia, interfaces
de una clase. y encapsulamiento.
3.1.5. Métodos. . Disefna aplicaciones que ejecuten
3.1.6. Constructores. multiples hilos de manera eficiente
3.1.7. Tipos de datos. para comprender los conceptos
318, Utilizacién de métodos de relacionados con la concurrencia.
librerias.
3.1.9. Comentarios.
3.2 Instrucciones de control
3.2.1. Estructuras de control.
3.2.2. Estructuras de repeticion.
3.2.3. Instruccidn de seleccion
multiple.
3.2.4. Operadores logicos.
3.3. Herencia y polimorfismo.
3.3.1. Tipos de herencia.
3.3.2. Clases abstractas.
3.3.3. Métodos abstractos.
3.3.4. Sobrecarga de métodos.
3.3.5. Uso aplicaciones del
polimorfismo.
3.3.6. Sobreescritura de métodos
3.4. Arreglos.
3.4.1. Declaracidny creacion de
arreglos.
3.4.2. Paso de arreglosa los
métodos.
3.4.3. Arreglos
multidimensionales.
3.4.4. Colecciones.
3.4.5. Genericidad. Cadigo
genérico.
3.5. Manejo de excepciones.
3.5.1. Manejo de excepcionesy
errores.
3.5.2. Bloque try - catch.
3.5.3. Excepciones definidas en el
lenguaje.
3.5.4. Lanzamiento de Lanzary
atrapar excepciones.
3.5.5. Declaracién de nuevos
tipos de excepciones.
3.6. Multitarea.
3.6.1. Utilizacién de la
D multitarea.
= 3.6.2. Creacion de hilos.
3.6.3. Estados de un hilo.
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Unidades Contenidos Resultados de Aprendizaje

3.6.4. Prioridad entre hilos.

3.6.5. Sincronizaciény
concurrencia.

3.6.6. Implementacién de hilos.

3.7. Clases parametrizadas.

3.7.1. Genéricos.

3.7.2. Colecciones.

3.8. Modularizacién de
soluciones.

3.9. Implementacidn de tipo
abstracto de datos con
estructuras de datos
lineales o no lineales.

4. Analisis y disefio 4.1. Especificaciones de UML 1. Aplica el proceso de analisis en el
orientado a objetos. 4.1.1. Disefioy representaciéon contexto de la programacion
gréfica de objetos en UML. orientada a objetos.
4.1.1.1. Caracteristicas de los 2. Aplica el proceso de disefio en
objetos, comportamiento, programacion orientada a objetos,
mensajes, representacion coherentes a los problemas
grafica. planteados en la fase de analisis.
4.1.2. Disefioy representacion 3. Relaciona de manera efectiva los
gréafica de clases en UML. diferentes aspectos del desarrollo

4.1.2.1. Representacién gréfica - de software en un enfoque de

diagrama, declaracién de programacion orientada a objetos.
una clase, reglas de
visibilidad.

4.2. Proceso de analisis
orientado a objetos.

4.2.1. Indagacién de los
requerimientos.

4.2.2. Desarrollo de casos de uso.

4.2.3. Elaboracién del modelo de
requerimientos.

4.2.4. Modelado de los
requerimientos con UML.

4.3. Proceso de disefo
orientado a objetos.

4.3.1. Conceptos de disefio
orientado a objetos.

4.3.2. Modelado del disefio con

> UML.
e 4.3.3. Conceptos de mapeo
relacional.

V. ESTRATEGIAS DIDACTICAS

En el desarrollo del programa se aplicaran estrategias didacticas conducentes a la apropiacidn tedrica y
la ejecucidn prdctica de procesos y procedimientos, a saber:

e Aprendizaje basado en problemas: exposicidn por parte del docente de los conceptos
bdsicos por unidad, con materiales de lectura y ejemplos prientados a la ensefianza de las
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competencias especificas de la asignatura. El estudiante buscard resolver un problema a
través del conocimiento que adquirié en el aula.

e Aprendizaje basado en proyectos: el docente propondra la realizacién de un proyecto que
involucre todos los resultados de aprendizaje de la materia. De esta forma el estudiante
participa activamente en su aprendizaje, desarrollando diferentes habilidades para
solucionar un problema a través de este proyecto.

La eleccidn particular de la estrategia didactica aplicada serd explicita en el Planeamiento de la
Asignatura, de acuerdo con el perfil de los estudiantes, los recursos disponibles y el contexto educativo.

VI. ESTRATEGIAS EVALUATIVAS

Procesos de produccidén grupales e individuales, pruebas individuales orales y/o escritas durante el
desarrollo de las unidades, implementacién de algoritmos utilizando sistemas de control de versiones,
redaccion de informes de resultados experimentales de algoritmos. Todos estos seran valorados y que
en su conjunto aportardn para la calificacion y promocién, las que seran aplicadas segiin normativas
institucionales.

Con fines de calificacién y promocién se aplicara el Reglamento Académico vigente en la institucién
que prevé valoraciones de proceso y final.

VII. MEDIOS AUXILIARES

Pizarras, marcadores, computadoras, proyector, parlantes para multimedia, plataforma virtual. Sala de
laboratorio equipada para practicas con sistemas operativos Linux o Windows y acceso a Internet.
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