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VI. OBJETIVO GENERAT

El objet¡vo fundamental de este curso es ofrecer al alumno una v¡s¡ón amplia de las técnicas de
programación avanzadas or¡entadas al desarrollo de aplicaciones que requieran mult¡hilo, interfaz
gráfica de usuario utilizando herramientas visuales.

OBJETIVOS PARTICUIARES:

Al terminar el curso, el alumno debe ser capaz de realizar las sigu¡entes tareas de forma
efectiva:

Desarrollar en la interfaz tipo consola cualquier proceso lógico de una manera
más simplificada
Conocer los conceptos que caracterizan la POO.

Desarrollar la ¡nterfaz de cualquier aplicación Windows
Desarrollar aplicaciones multihilo compartiendo a misma arqu¡tectura.
Conocer la forma de realizar conexiones a bases de datos.

VII. CONTENIDO TEMATICO

Unidad 1. Console Appl¡cat¡on
Objetivo: El alumno identificará y conocerá la manera de poder realizar procesos de una n anera

fácil y sencilla por medio de la programación de consola.
. Tipos de datos de consola
. Ámbito de variables

a.

b.

c.

d.

e.

Unidad 2. Programación Orientada a ob¡etos
Objet¡vo: El alumno definirá paradigmas de la

encapsulado y polimorfismo, definirá y usará

. Pa radiBmas.
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Programación.

Programac¡ón orientada a ob.ietos.
a. Herenc¡a,
b. Encapsulam ¡ento,
c. Pol¡morfismo,

Las clases.
o objetos,
o Miembros de Una Clase,
o Crear o definir una clase,
. Crear un objeto a partir de una clase,
o Acceder a los miembros de una clase,
. Ejemplos de la util¡zación de una herencia.

Las estructuras.
El nombre de espacios (Namespace).

Unidad 3. Formularios
Objet¡vo: El alumno identificará y usará mediante un formulario los comandos adecuados para la

manipulación de datos, sus propiedades, métodos y wentos. Deberá ser capaz de identificar y
cambia las propiedades de los formularios, métodos y eventos.

. Formularios (forms).
. lntroducción
. T¡pos

o Propiedades
. Métodos
. Eventos

Un¡dad 4. los gráf¡cos GUI
. Gráf¡cos GUl.
. computación grafica (líneas, círculos, colores, rellenos)

Un¡dad 5. Programación concurrente multihilo
. concepto de hilos
. Comparación de un programa sin hilos vs. Un programa con hilos
. Creación y control de hilos (arranque, suspensión, parada de h¡los)

. S¡ncron¡zación de hilos

Unidad 6. Conexiones de bases de datos desde un lenguaje de programación,

o Principio de funcionamiento de una base de datos
. Ut¡l¡zación de la modalidad de Conexión a BD.

1. Cadena de conexión.

2. Pol de conex¡ones.

3. Eventos de conexiones.
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vlt. MoDAUDAD DEL pRocEso DE gtseñlHzt-npRENDtzAJE

Este programa se ofrece en la modalidad presencial y se apoyada en medios y tecnok;gías de
aprendizaje. La conv¡vencia y uso de tecnologías perm¡te al estudiante adecuar el ritmo y
profundizar de los estudios a sus neces¡dades. Se ha d¡señado en el marco del programa una
metodología heteroBénea para la explotación de la formación, que perm¡te estructurar e impart¡r
de manera personalizada y eficaz contenidos muy diversos, la estructura del curso es un taller de
trabajo.

La composic¡ón de las sesiones de formación se

información y la formación, apoyándose en
importantes los s¡guientes:

Estudio profundo de cada unidad de aprendizaje

basa en el uso selectivo de los recursof para la

la administración teniendo como ekrmentos

Reflexión sobre valores y conductas que te fac¡litarán el logro del objetivo de este curso, el cual se
evidencia a través del producto final.

Trabajo individual y por equipo, Part¡c¡pación en las sesiones presénciales, asícomo su asi!tencia a

e llas.

Evaluac¡ones continúas reflejada en cada unidad de aprendizaie.

Metodología de proyectos, trabajo en grupos y uso de materiales en diversos formatos y med¡os.
Se v¡nculara el trabajo de los equ¡pos del curso con las empresas e instituc¡ones para las cuales
desarrollaran los proyectos y estas a su vez emit¡rán una evaluación del trabajo.

El método de enseñanza en el que se basa el curso es Expl¡cativo-llustrativo, ya que permite
explorar e investigar los factores, ideas, hechos y procesos que ¡nterv¡enen en el desarrollo del
curso. Así mismo se ¡ncluyen aspectos relativos al método tutorial que promueve la formación
completa de los estudiantes abordando las oportunidades y posibilidades individuales para lograr
aprendizajes efectivos.

Las técnicas de aprendizaje a util¡zar en el curso son las siguientes:

) Dinámicas de integración de equipos, de evaluación de productos, de trabajo en grupos e
individual, así como ejerc¡cios de mesa redonda, lluvia de ideas y foros de discusión dirigida;

) Exposiciones y análisis de contenidos temát¡cos;

) Conferencia ó exposición de contenidos; y

) Lectura Comentada, lnstrucción Programada de actividades, Estudio de Casos y experienc¡a
Estructurada

_ (,[..U)A¡.{^R^
El curso contendrá 9 unidades de aprendizaie, de las cuales cada una de ell roci€rocos,o

una evaluación d¡agnost¡ca, una act¡v¡dad preliminar, 3 actividades de aprendizaje relaciorada
los conten¡dos temát¡cos que se manejaran, L activ¡dad f¡nal de cada unidad o evaluación

o
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al f¡nal del curso entregara un producto final de aprendizaje denominado practica final unidad.
Otro t¡po de act¡vidades desarrolladas en las sesiones son la lectura previa y discusión de
conten¡dos, trabajos de investigac¡ón y la exposición del profesor.

Los recursos didácticos que utiliza elcurso para su óptima ¡mpart¡c¡ón son:
. Aula de clases con capacidad para 40 alumnos.
. Pintaron normal, plumones para pintaron.
. Laptop y un cañón proyector o telev¡sión.
¡ Creación de un grupo en facebook para apoyo en la distribución de materiales y

recursos, así mismo para la entrega de trabajos de los estud¡antes.

El curso de Programac¡ón ll exige la participac¡ón de sus estudiantes en actividades
extracurr¡culares como son la partic¡pac¡ón en conferencias, y talleres de índole cultural,
deportiva, social y educativa relacionado con su campo de formación.

IX. BIBLIOGRAFíA BÁSICA
o Aprenda practicando. lntroducc¡ón a la programación, algoritmm y su implementac¡ón en VB.NET,

C#, JAVA y C++

Author: Felipe Ramírez

Editorial: Alfaomega grupo editor, S.A. de C.V., México.
ISBN: 978-970-15-1280-7.
Año:2007.
B¡bl¡oteca Cuc.

o Metodología de la programación. Algor¡tmos, diagramas de flujo y programas.
Author: Osvaldo Cairo.
Editorial: Alfaomega grupo ed¡tor, S.A. de C.V., México.
ISBN: 970-15-09404.
Año:2003.
Biblioteca Cuc.

. Programac¡ón estructurada y or¡entada a objetos. Un enfoque algorítm¡co.
Author: Leobardo [ópez Román.

Ed¡torial: Alfaomega grupo ed¡tor, S.A. de C.V., Méx¡co.
ISBN: 978{07-707-211-9.
Año:2011.
Biblioteca Cuc.

Biblioteca complementaria:
. Apl¡caciones con visual Bas¡c. Net:

Author: Enrique Gómez J¡ménez.

Programe para escritorio, web y disposit¡vos mó ',lH,ji:,,:H?#f

Editorial: ALFAOMEGA GRUPO EDTTOR

Ed¡ción: 2010
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X. CONOCIMIENTOS, APTITUDES, ACTITUDES, VALORES, CAPACIDADES Y HABITIDADES QIJE EL

ALUMNO DEBE ADQUIRIR
Capacidad y disposición para el buen manejo de actividades de informática y habilidad para

ejercer ciertas tareas min¡m¡zando tiempo y esfuerzo, logrando con esto las condiciones idóneas
para realizar activ¡dades dependiendo el área laboral.

Actitud: Se pretende que el alumno, cuente con una conducta positiva hacia el manejo de estas
herram¡entas necesarias, para el conocim¡ento de la información y las tecnologías en la actualidad.

Valores: Se pretende que el alumno al finalizar el curso, le perm¡ta manifestar su ¡dent¡dad en
relación a sus nuevos conoc¡m¡entos tanto en su trayecto escolar con su delación con el exterior.

Conoc¡m¡ento: Este curso tiene como objetivo principal el llevar a cabo un proceso de

retroal¡mentación para adquirir los conocim¡entos necesar¡os a través de dinámicas de evaluación
para reafirmar y est¡mular al alumno.

Capacidades: El alumno tendrá la capacidad de poder resolver un problema, así como Iambién
mejorar los procesos en t¡empo y forma para realizarlo dependiendo de las circunstancias en que

se presente.

Habilidades: El alumno tendrá la disposición para realizar prácticas relacionadas con la solución de
programas por medio de una computadora usando un lenguaje orientado a objetos,
preferentemente Java.

El alumno debení tener la percepción de los estímulos externos y una respuesta activa que

redunde en una actuación eficaz, es decir, contará con el potencial para adquirir y mane¡ar nuevos

conocimientos y destrezas.

objet¡vos Éticos y soc¡ales
o Trabajarindividualmente(Responsabllldadypuntualidad)
. Valorar objetivamente el trabaio y opiniones de sus compañeros (Respeto)

. Resolverprácticasindividualmente(Honestidad)
o Valorar el método de la ciencia como un camino que nos conduce a la verdad (V,rlorar la

verdad)
. Auto motivarse para administrar su prop¡o tiempo y cumplir con

asignen en el curso (Entusiasmo y responsab¡l¡dad)
. Aprec¡ar la cultura
. Crit¡car y ser criticado en forma constructiva (Respeto)

. Valorar el trabajo en equipo para su fortalecimiento (lntegración en equipo)

COLEGIO DEPARTAT'ENTAL DE
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xt. cAMpo DE epltcaclóH pRoFEstoNAt-

La materia de Programac¡ón ll proporc¡onara al estudiante la facilidad de Programar en entorno
W¡ndows, util¡zando una de las herramientas más versátiles y actuales del mercado. Con ello
podrá desarrollar utilerías, sistemas o programas que resuelvan infinidad de problemas y
necesidades de cualquier empresa.

xr. evntuaclón
La evaluación del curso se realizara con fundamento en el Reglamento General de Evaluar:ión y

Promoción de Alumnos de la Universidad de Guadalajara.

ASPECTOS A EVALUAR

Participación: se ¡ncorporan las participac¡ones ind¡viduales y por equipo, las as¡stencia a las
sesiones presénciales, la puntualidad en la entrega de los actividades de aprendizaje, asíccmo la

disposición y responsabilidad para el aprendizaje del curso.
Trabajos de aprend¡zaje: a este rubro pertenecen la recepción, revisión y evaluación de los
trabajos y actividades de aprendizaje que se desarrollafan en el curso, tales como las
actividades. Preliminares, las de contenidos, las integradores, la participación en foros temáticos
y la entrega de los productos finales.

Productos de aprendizale: aquí se manejaran las evaluaciones periódicas, para las cuales se
propone l producto final por unidad de aprend¡za,e. Se contab¡l¡zaran las evaluaciones de los
productos por unidad más el proyecto final del curso.

MEDIOS DE EVALUACIÓN

Para la realización de la evaluac¡ón del curso de la materia de Programación ll, se sugiere que se

realicen resoluciones de ejerc¡cios prácticos. También se deberán dejar tareas de invest¡Bac¡ón

sobre los temas que se estén desarrollando para completar la evaluación.

MOMENTOS DE EVATUAOÓil
Los momentos de la evaluación será continua y cada elemento suma c¡erto porcentlje a la

calificac¡ón final del curso. Cada unidad de aprendizaje presenta una evaluación diagnostica al

principio de su abordaje, así mismo cont¡ene una actividad preliminar (realizada con los

conoc¡m¡entos previos del estudiante), tres actividades de aprendizaje relacionadas con la

información de la un¡dad, al final de cada unidad temática se desarrolla una actividac final o
evaluación parcial. Al finalizar el curso el estudiante presenta un proyecto de elaboración y diseño
de un producto.

PORCENTAJE DE CADA UNO DE LOS CRITERIOS

Realizaclón de proyecto final. .......500,6

Presentación................................... 5%

Contenido claro, objetivo y efectivo.... ..30%

Bibliografía con referencias correctas... 5%

Conclusiones y-o observac¡ones........ .10%

Practicas. .................................20%

2l
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4)
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Asistencias Extracurricu la res. ......... 5%

a) Asistencia a congresos.............-..-..-.-.--...- 2Yo

b) Partic¡pac¡ón en eventos académicos.......... 3%

Solución de prob|emas.................................................5%.

Habil¡dad para buscar y analizar información proven¡ente de d¡ferentes fuentes........5%
Aplicar los conocimientos en la práctica...........................5%

Trabajo en equ¡po........................................................5%

Capacidad de crít¡ca y autocrítica....................................5%

c) Tutoría ..........5%
tpuntos extra sobre la calificación final a otorgarce a los alumnos que hayan aslrtido a los 3
ses¡ones de tutoría.

XIII. TIPO DE PRACÍICAS

Las Prácticas propuestas en el curso:
Las prácticas realizadas serán variadas de acuerdo a los temas v¡stos:

1. Practica. Una práctica de un problema solucionado con el uso de arreglos.
2. Practica. Una práct¡ca de un problema solucionado con el uso de proced¡mientos.
3. Pract¡ca. Una práctica de un programa que emplee la técnica de POO.

4. Practica. Una práctica donde puedan graficar valores utilizando algún elemento Bráficos
(línea, círculo).

5. Practica. Una práctica de un programa que emplee el uso de cuando menos 2 hilos
6. Practica. Una práctica que realice una conexión a una base de datos monousuario.

El proyecto se realizara durante el s€mestre y consiste en realizar un sistema que resuelva una

necesidad informática en el entorno ya sea del inst¡tuto o en la comunidad ut¡lizando un ambiente
de desarrollo de programación visual. Esto perm¡te que el alumno aplique los conocimientos
adquiridos en el aula. El proyecto será presentado al final del curso dentro de las act¡v¡dades de la

semana tecnológica del CUCosta.

XIV. MAESÍROS QUE IMPARTEN I¡ MATERIA

lng. Gustavo V¡era Estrada (9508457).

Ub¡cac¡ón: Edificio de compulab l.

Profesor Egresado de la Universidad de Guadalaiara con exper¡enc¡a en el área de ¡ngenierías y

mane.io de tecnología de información y comun¡cac¡ón. Actualmente estudia la Maestría en

Tecnologías de Aprendizaje.
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XV. PROFESORES PARTICIPANTES

cnencrótr¡ DEt cuRSo:
lng. Gustavo Viera Estrada.

uoolncecló¡rl DEt cuRso:
lnB. Gustavo Viera Estrada.

rvaluecró¡¡ DEL cuRSo:
lng. Gustavo Viera Estrada.

Presidente de la academia.

A¡E¡

¡nformáticos

[]NtlTRstt)At) Dr G LaDral l,l^n^
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IJENTAL DE
OGIAS CE LA
OI¡UN¡CACION

Jefe del Departamento de Cienc¡ai y
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IG VOY GAMA
Director de la de
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