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1. PRESENTACION DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Programacion Il

En esta materia, el objeto de estudio es el paradigma de la programacion orientado a objetos, partiendo del
analisis, disefio e implementacion de situacion de baja complejidad.

Aunque el plan curricular de la carrera de la licenciatura de la ingenieria en telematica no indica que esta materia
tenga prerrequisitos, es recomendable que sea cursada después de las materias de Fundamentos de
Programacion y Programacion |. Tiene relacion con Estructura de datos e Ingenieria de Software

2. OBJETIVO GENERAL/COMPETENCIA

Analizar y disefiar soluciones a problemas computables con enfoque orientado a objetos e implementacion de las
mismas en un lenguaje de programacion para facilitar, en un futuro, tareas computables a los usuarios que hacen
uso de la computadora como herramienta de trabajo.

3. CAMPO DE APLICACION PROFESIONAL DE LOS CONOCIMIENTOS

4. SABERES:

« |dentificar las caracteristicas y comportamientos de las clases de un sistema
Practicos « [dentificar e implementar en el disefio los elementos clave (clase, herencia,
polimorfismo, sobrecarga de operadores) de la programacion orientada a objetos
* Disefiar los elementos estaticos de un sistema

* Disefiar los elementos dindmicos de un sistema

« Implementar los disefios anteriores en un lenguaje de programacion




« Definir e identificar conceptos fundamentales de la programacion orientada a objetos
Tedricos « |dentificar el modelado de objetos para el disefio e implementacion de la solucion de un
problema computable

« Identificar elementos para el disefio UML de elementos estéticos y dindmicos de un
programa orientado a objetos

« Identificar palabras reservadas de un lenguaje de programacion para implementar los
disefios orientados a objetos

. * Abstraccion y andlisis orientada a objetos
Formativos * Fomento del trabajo colaborativo
+ Fomento de autoaprendizaje

de programacion.

5. CONTENIDO TEMATICO (TEORICO-PRACTICO)

Unidad 1. Paradigmas

1.1. Paradigmas
1.2. Programacion orientada a objetos
1.3. Las clases
1.4. Objetos
1.4.1. Miembros de una clase
1.4.2. Crear o definir una clase
1.4.3. Programacion Crear un objeto a partir de una clase
1.4.4. Acceder a los miembros de una clase
1.4.5. Arreglos de objetos
1.5. Encapsulamiento
1.6. Polimorfismo
1.6.1. Sobrecarga y sobreescritura de métodos
1.7. Herencia
1.7.1. Simple
1.7.2. Mdltiple

Unidad 2. Iniciando UML Diagramas de casos de uso.
2.2. Diagramas de clases.
2.3. Clases.
2.3.1. Control de acceso y visibilidad.
2.3.2. Relaciones entre clases.
2.3.2.1. Dependencia.
2.3.2.2. Asociaciones.
2.3.2.3. Agregacion.
2.3.2.4. Composicion.
2.4. Generalizaciones.
2.5. Metaclase.

Descubrir la necesidad de un disefio de la solucion antes de la implementacion en un lenguaje




2.6. Clase Terminales.
2.7. Clase Abstracta.

nidad 3. Formularios FRONTEND (interfaz gréfica), BACKEND (Funcionalidad) 3.1.

Introduccion.
3.2. Tipos.
3.3. Propiedades.
3.4. Métodos.
3.5. Eventos.

Unidad 4. Gréaficos GUI (Interfaz gréafica de usuario)

4.1. Gréaficos GUI (subtemas).

4.2. Computacion grafica (linea, circulos, colores, rellenos).

Unidad 5. Programacion concurrente multihilo
5.1. Concepto de hilos.

5.2. Comparacion de un programa sin hilos vs un programa con hilos.

5.3. Creacion y control de hilos.
5.4. Sincronizacion de hilos

6. ESTRATEGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

Investigacion y lecturas del contenido tedrico practico
Examen parcial

Exposicion en clase

Realizacion de practicas de laboratorio

Actividades de formacion integral

Recopilacion de practicas

7. EVALUACION DEL APRENDIZAJE

8.1. Evidencias de aprendizaje

8.2. Criterios de desempefio

Investigacion y lecturas del contenido tedrico practico

Examen parcial

Entregar el tema(s) de investigacion en forma
electronica o impresa segun indique el profesor. La
investigacion debe contener lo siguiente: Titulo, indice,
introduccion  objetivos, desarrollo del tema,
conclusiones y bibliografia y en caso de haber
consultado en internet web grafia.

Los examenes parciales se realizaran escritos (tedrico
practico) donde deberan contestar las preguntas
y realizar los ejercicios de forma clara de acuerdo a las
especificaciones en el examen




Exposicion de clase

Realizacién de préacticas

Recopilacion de practicas y programas

El alumno desarrollara un tema en especifico donde
presentara el titulo del tema, desarrollo del tema
(conceptos, ejercicios practicos), sintesis 'y
conclusiones ya sea de forma individual o0 en equipo.

Realizar la codificacion de algoritmos y el corrimiento
de los mismos

Dar solucion a problemas computables

Entregar la practica en electronico y el corrimiento por
escrito ambos sin excepcion alguna.

Dar solucion a problemas especificados por el profesor
de acuerdo a las especificaciones.

A lo largo del semestre el alumno reunird en forma
electrénica todas las practicas y programas elaborados
incluyendo archivos de reportes, archivos de programas y
proyectos de cierre de unidad final.

Reunira los archivos en forma ordenada utilizando carpetas
con el nombre del niumero de préctica o nimero de programa

8. CALIFICACION

Examen teorico practicos 25 puntos
Practicas de laboratorio 20 puntos
Actividades finales por unidad 25 puntos
Actividades de formacion integral 5 puntos

Trabajo final 25 puntos

Total 100 puntos

Para acreditar la formacion integral deberd comprobar al menos una de las siguientes
condiciones: - Tres constancias de actividades extra-escolares.

- Un taller deportivo o artistico.

El 5% de la formacion integral sélo se contabilizard en caso de que la suma de la calificacion de las otras

actividades sea de 60 0 mas.

9. ACREDITACION

Periodo ordinario. De conformidad con el articulo 20
del Reglamento General de Evaluacion y Promocion de
Alumnos de la Universidad de Guadalajara, para que el
alumno tenga derecho al registro del resultado

final de la evaluacion en el periodo ordinario,

Periodo extraordinario. De conformidad con el articulo
27 del Reglamento General de Evaluacion y Promocion
de Alumnos de la Universidad de Guadalajara, para

que el alumno tenga derecho al
registro de la calificacién en el periodo extraordinario,




establecido en el calendario escolar aprobado por el

Consejo General Universitario, se requiere:
I. Estar inscrito en el plan de estudios y curso
correspondiente, y

Tener un minimo de asistencia del 80% a clases
y actividades registradas durante el curso.

se requiere:

I. Estar inscrito en el plan de estudios y curso
correspondiente.

Il. Haber pagado el arancel y presentar el comprobante
correspondiente.

[ll. Tener un minimo de asistencia del 65% a clases y
actividades registradas durante el curso.

Se exceptuan de este caso las materias de orden

practico que requeriran la repeticion del curso (Art. 23
RGEYPA).

10. BIBLIOGRAFIA

BIBLIOGRAFIA BASICA

Ceballos Sierra, Fco Javier (2018)
Programacion orientada a objetos con C++
Madrid RA-MA Editorial

ISBN: 978-84-9964-754-8

Clasificacion: 005.133 CEB 2018

5 ejemplares fisicos en biblioteca

Lopez Romén, Leobardo (2013).

5 vumnich ey
3

Mexico D.F. Alfaomega Grupo Editor, S.A. de C.V.
ISBN: 978-607-707-589-9
Clasificacion: 005.117 LOP 2013

5 ejemplares fisicos en biblioteca

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

Vazquez Cuesta, Borja (2017)
Javay C++paso a paso
Madrid RA-MA Editorial

ISBN: 978-84-9964-723-4
Clasificacion: 005.133 VAZ 2017
5 ejemplares fisicos en hiblioteca

Fontela, Carlos (2011)

-]
- Metodologia de la programacion orientada a objetos




UML modelado de software para profesionales
Alfaomega Grupo Editor Argentino

ISBN: 978-987-1609-22-2

Clasificacion: 005.117 FON 2011

2 ejemplares fisicos en biblioteca

Joyanes Aguilar, Luis (2011)
Programacion en Java 6. Algoritmos, programacion orientada a objetos
e interfaz gréfica de usuario.
México McGraw-Hill/Interamericana Editores
ISBN: 978-607-15-0618-4
Clasificacion: 005.133 JOY 2011
6 ejemplares fisicos en biblioteca

11. RECURSOS COMPLEMENTARIOS (paginas web, mooc’s, plataformas, objetos de
aprendizaje)

Firma:

Vo.Bo.
Presidente de Academia Jefe de Departamento
Mtro. Gerardo Jimenez Dr.Jorge Lozoya Arandia



