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V¡. OBJETIVO GENERAL:

El objetivo fundamental de este curso es ofrecer al alumno una visión amplia de las técnicas de

programación avanzadas orientadas al desarrollo de aplicaciones que requieran multihilo, interfaz

gráfica de usuario utilizando herramientas visuales.

OBJ ETIVOS PARTICU LARES:

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

a) Desarrollar en la interfaz tipo consola cualquier proceso lógico de una manera más
simplificada.

b) Conocer los conceptos que caracterizan la POO.

c) Desarrollar la interfaz de cualquier aplicación Windorrus.

d) Desarrollar aplicaciones multihilo compartiendo a misma arquitectura.
e) Conocer la forma de realizar conexiones a bases de datos.

VII. CONTENIDO TEMÁflCO

Unidad 1. Console Application

Objetivo: El alumno identificará y conocerá la manera de poder realizar procesos de una manera

fácily sencilla por medio de la programación de consola.
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Unidad 2. Programación Orientada a Objetos

Objetivo: El alumno definirá paradigmas de la programación orientada a objetos, herencia,

encapsulado y polimorfismo, definirá y usará las clases existentes, los objetos y las herencias.

Paradigmas.

Programación.

Programación orientada a objetos.
a) Herencia,
b) Encapsulamiento,
c) Polimorfismo,

Las clases

o Objetos,
o Miembros de una clase,

o Crear o definir una clase,

o Crear un objeto a partir de una clase,
o Acceder a los miembros de una clase,

o Ejemplos de la utilización de una herencia.
Las estructuras.

El nombre de espacios (NameSpace).

Unidad 3. Formularios

Objetivo: Elalumno identificará y usará mediante un formulario los cornanclos adecuarlos para la

manipulación de datos, sus propíedades, métodos y eventos. Deberá ser ca[)¿rz de identificar y

cambiar las propiedades de los formularios, métodos y eventos.

o Formularios (forms),

o lntroducción
o Tipos

o Propiedades

o Métodos
o Eventos

Unidad 4. Los gráficos de GUI

Gráficos GUl.

Computación gráfica (líneas, círculos, colores, rellenos)

Unidad 5. Programación concurrente multihilo

o concePtos de hilos

o Comparación de un programa sin hilos vs. Un programa con hilos
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Creación y control de hilos (arranque, suspensión, parada de hilos)

Sincronización de hilos.

Unidad 5. Conexiones de bases de datos desde un lenguaje de programaclrín

Principio de funcionamiento de una base de datos.
Utilización de la modalidad de conexión a BD.

L. Cadena de conexión.
2. Pol de conexiones.
3. Eventos de conexiones.

VIII. MODATIDAD DEL PROCESO DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE

Este programa se ofrece en la modalidad presencial y es apoyada en medios y tecnologías de

aprendizaje. La convivencia y uso de tecnologías permite al estudiante adecuar el ritmo y

profundizar de los estudios a sus necesidades. Se ha diseñado en el marccr del progr;rma una

metodología heterogénea para la explotación de la formación, que permite estructurar e

impartir de manera personalizada y eficaz contenidos muy diversos, la estructura del curso es

un taller de trabajo.

La composición de las sesiones de formación se basa en el uso selectivo de los recursos para la

información y la formación, apoyándose en la administración telniendo como elementos

importantes los siguientes:

a) Estudio profundo de cada unídad de aprendizaje.

b) Reflexión sobre valores y conductas que te facilitarán el logro del objerivo de este curso, el

cual se evidencia a través del producto final.
c) Trabajo individual y por equipo, Participación en las sesiones presénciales, asi como su

asistencia a ellas.

d) Evaluaciones continúas reflejada en cada unidad de aprendizaje.

e) Metodología de proyectos, trabajo en grupos y uso de materiales en diversos formatos y

medios.

f) Se vinculará el trabajo de los equipos del curso con las empresas e institu,:iones pare las cuales

desarrollarán los proyectos y estas a su vez emitirán una evaluación del trabajo.

El Método de enseñanza en el que se basa el curso es Explicativo-llustrativo, ya que permite

explorar e investigar los factores, ideas, hechos y procesos que intervienen en el desarrollo dol

curso. Así mismo se incluyen aspectos relativos al método tutorial que prornuere t. lo'i.irádié¡.';;,1:,:,,,'

completa de los estudiantes abordando las oportunidades y posibilidades individuales ¡lara logra.r . i, . -_

aprendizajes efectivos. tm#{.lG I,É
iil#TFl-t,_./¡t
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Las técnicas de aprendizaje a utilizar en el curso son las s¡guientes:

a) Dinámicas de integración de equipos, de evaluación de productc,s, de trabajo en grupos
e individual, así como ejerc¡c¡os de mesa redonda, lluvia de ideas y foros de discusión
dirigida.

b) Exposiciones y análisis de conten¡dos temát¡cos.
c) Conferencia o exposición de contenidos.
d) Lectura comentada, ¡nstrucc¡ón programada de actividades, estudio de casos y

experiencia estructurada.

El curso contendrá 9 unidades de aprendizaje, de las cuales cada una de ellas contr:ndrá una

evaluación diagnóstica, una actividad preliminar, 3 actividades de aprendizaje relacionada con los

conten¡dos temáticos que se manejaran, l actividad final de cada unidad o evaluación parcial, y

al final del curso entregara un producto final de aprendizaje denominado pract¡ca final un¡dad.

Otro t¡po de actividades desarrolladas en las sesiones son la lectura previa y discusión de

conten¡dos, trabajos de ¡nvestigac¡ón y la exposición del profesor.

Los recursos didáct¡cos que utiliza el curso para su opt¡ma impartición son:

Aula de clases con capacidad para 40 alumnos.
P¡ntarron normal, plumones para pintarron.
Laptop y un cañón proyector o telev¡s¡ón.
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 Programxkln ll exige la part¡cipación de sus estud¡antes en actividades

extracurriculares como son la participac¡ón en conferencias, y talleres de índole cultural,

deportiva, socialy educatira relacionado con su campo de formación.

IX. BIBTIOGRAFIA BÁS¡CA

. Aprenda practicando. lntroducc¡ón a la programación, algoritmos y sr¡ ¡mplementac¡ón en
VB.NET, Cf, JAVA y C++

Author: Felipe Ramírez

Editorial: Alfa omega grupo editor, S.A. de C.V., México.

ISBN: 978-970-15-1280-7.

Año:2007.

B¡bl¡oteca CUC.

. Metodología de la programación. Algoritmos, d¡agramas de flu.io y p rogramas.

Author: Osvaldo Cairo.
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Editorial: Alfa omega grupo editor, S.A. de C.V., México.
ISBN: 970-15-0940-4.
Año: 2003.
Biblioteca CUC.

o Programación estructurada y orientada a objetos. Un enfoque algorítmico.
Author: Leobardo López Román.

Editorial: Alfa omega grupo editor, S.A. de C.V., México.
ISBN : 978-607 -7 07 -277-9

Año: 20L1.
Biblioteca CUC.

BIBLIOTECA COMPLEMENTARIA:

o Aplicaciones con visual Basic.NET: programa para escritorio, Web y dispositivo:; móviles.
Author: Enrique Gómez Jiménez.
Editorial: Alfa omega grupo editor
Edición: 2010.
País: México.

ISBN: 9785077854708
o Lógica y programación orientada a objetos: un inicio deldesarrollo de software.

Author: Fray León Osorio Rivera.

Editorial: ITM

ISBN: 9588351480

X. CONOCIMIENTOS, APTITUDES, ACilTUDES, VAIORES, CAPACIDADES Y HABIL¡DADHS QUE Et
ATUMNO DEBE ADQUIRIR

Capacidad y disposición para elbuen manejo de actividades de informática y habilidad para ejercer
ciertas tareas minimizando t¡empo y esfuerzo, logrando con esto las condiciones icióneas para

realizar actividades dependiendo el área laboral.

Actitud: Se pretende que el alumno, cuente con una conducta positiva hacia el manejo de estas

herrarnientas necesarias, para el conocimiento de la información y las tecnologías en l¿¡ actualidad.

Valores: Se pretende que el alumno al finalizar el curso, le permita manifr:star su identidad en

relación a sus nuevos conocimientos tanto en su trayecto escolar corr su delación con el exterior.

Conocimiento: Este curso tiene como objetivo principal el llevar

retroalimentación para adquirir los conocimientos necesarios a través de

para reafirmar y est¡mular al alumno.

a cabo un proceso de

r dinámicas de evaluación

5
\ú

CJ
o
r))
út
¿
o

C)
\)-o
3

=

Averida Universidad 203 Delegación lxtapa C.P.'t8láitl
Pucrto lhllarta, Jalisco. México, ]'els. [52] 1322) 22 ó 22 -30' Ext' 6(il:{)

www.cuc.udg.mx

[JNtvLnsrr»il t)r ("r .1

Cenlro Un;versrlor¡o d€

í1{¡

l¡r-o-ól
áffi:t
l;lrNFl
lr!- r¡¡
\ _-J

COLEGIO DEPAHTAMT

CIENCIAS Y TECNCT' L1í:

INFORMACI0I.¡ Y L¡r {' .;.,1



UmvgnSIDAD »n GUaDALAJARA
CT¡¡TNO UNIVERSITARIO DE LA COSTA
r)rvtsr()¡.r ot ll.¡crrure RÍ.,ts

D[T,\RTAÑ,T[.NTO D[ CIINCIAS Y T[{:NOLQ§i¡\5 D[ LA INFOT(i\lACICN i'COI.¡.L;NICAiIt)N

Capacidades: El alumno tendrá la capacidad de poder resolver un problema, así como también
mejorar los procesos en tiempo 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 deberá tener la percepción de los estímulos externos y una respuesta activa que

redunde en una actuación eficaz, es decir, contará con el potencial para adc¡uirir y manejar nuevos

conocimientos y destrezas.

Objetivos Ét¡cos y Sociales

Trabajar individualmente (responsabilidad y puntualidad)

Valorar objetivamente el trabajo y opiniones de sus compañeros (respeto)
Resolver prácticas individ ualmente (honestidad)

Valorar el método de la ciencia como un camino que nos conduce a la verdad (valorar la

verdad)

Auto motivarse para administrar para administrar su propio tiempo y cumplir «:on las

tareas que se le asignen en el curso {entusiasmo y responsabilillad)
Apreciar la cultura

Criticar y ser criticado en forma constructiva (respeto)

Valorar el trabajo en equipo para su fortalecimiento (integración en equipo)

XI. CAMPO DE APLICACTÓN PROFESIONAT

La materia de programación llproporcionará al estudiante la facilidad de prc,gramar en entorno

Windows, utilizando una de las herramientas más versátiles y acttrales del mercadc. Con ello

podrá desarrollar utilerías, sistemas o programas que resuelvan irrfinioad de problemas y

necesidades de cualquier empresa.

XII. EVATUACION

La evaluación del curso se realizará con fundamento en el Reglamento Gen€r,al de Evaluación y

promoción de alumnos de la Universidad de Guadalajara.

1) ASPESTOSAEVALUAR

a) Participación: Se incorporan las participaciones individuales y por equipo, las

asistencias a las sesiones presenciales, la puntualidad en la entrega de las

actividades de aprendizaje, así como la disposición y' responsabilidad para el
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integradoras, la partic¡pac¡ón en foros temát¡cos y la entrega de los productos
flna les.

c) Productos de aprendizaie: Aquí se manejarán las evaluaciones periódicas, para
las cuales se propone 1 producto final por unidad de aprendizaje. Se

contab¡lizarán las evaluaciones de los productos por un idad más el proyecto final
del curso.

2) MEDTOS DE EVAIUAC|ÓN
Para la realización de la evaluación del curso de la materia de Programación ll, se sugiere que

se realicen resoluciones de ejercicios prácticos. También se deberán dejar tareas de

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

3) MOMENTOS DE EVATUACIÓN

Los momentos de la evaluación será continua y cada elemento suma cierto porcentaje a la

calificación final del curso. Cada unidad de aprendizaje presenta una evaluación diagnost¡ca al

principio de su bordaje, así mismo cont¡ene una actividad prel¡minar (realizada con los

conocimientos previos del estud¡ante), tres actividades de aprendizaje relacioradas con la
información de la unidad, Al final de cada unidad temática se desarrolla una act¡vidad final o
evaluación parcial. Al finalizar el curso el estud¡ante presenta un provecto de elaboración y

diseño de un producto.

4) PORCENTAJE DE CADA UNO DE TOS CRITERIOS

Real¡zación de proyecto f¡na1.........50 %

. Presentación.................5%

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

. BibliografÍacon referenciascorrectas...5%

. Conclus¡onesy/oobservaciones......10%
Prácticas............... .............-.............20%

a) Asistencias extracuriculares . . . . . . . . .5%
b) Asistencia a congresos... ..... .............2%

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

Habilidad para buscar y analizar información proven¡ente d,3 diferentes fu€ ntes......5%

Aplicar los conocim¡entos en la práct¡ca............5%

Trabajo en equipo..............................5%

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

XIII. TIPO DE PRACTICAS

Las práct¡cas propuestas en el curso:

Las práct¡cas realizadas serán variadas de acuerdo a los temas v¡stos:

1. Práct¡ca. Una práctica de un problema solucionado con el uso de arreglos.
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2. Práct¡ca. Una práctica de un problema solucionado con el uso de procedimientos.
3. Práctica. Una práctica de un programa que emplee la técnica POO.

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

5. Práctica. Una práctica de un programa que emplee el uso de cuando tr"lenos 2 hilos.
6. Práctica. Una práctica que realice una conexión a una base de datos rnonousuario.

El proyecto se realizará durante el semestre y consiste en realizar un sistema que resuelva una

necesidad informática en el entorno ya sea del instituto o en la comunidad utilizando un ambiente

de desarrollo de programación visual. Esto permite que el alumno aplique los conocimientos

adquiridos en elaula. El proyecto será presentado alfinaldelcurso dentro rle lasactividades de la

semana tecnológica del CUCosta.
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XIV. MAESTROS QUE IMPARTEN 1A MATERIA
lng. Gustavo Viera Estrada (9508a57)

Ubicación: Edificio de Compulab l.

Profesor Egresado de la Universidad de Guadalajara con experiencia en el área de ingenierías y
manejo de tecnología de información y comunicación, actualmente estudia la Maestría en

Tecnologías de Aprendizaje.

XV. PROFESORES PART¡CIPANTES

CREAqÓN DEL CURSO:

MODIFICACIóru ON CURSO:

EVALUAOÓN DEL CURSO:

uNrvERstDAD on Grrnlr^L,u, 
Mtro' Anzony Herrera Martínez

cenrro unr,ersiroilo de ro 
"o-{Sbcretario 

de la academia de lenguajes informáticos.

ACADEIúIA,DE.LE NGUAJ ESn¡ronuÁlcdsJñG] e u sravo vt E RA EsTRADA

Presidente de la Academia de Lenguajes lnformáticos
DRA. MARIA DEL CONSIJELO CORTÉS

Jefe del Departanrento cje Ciencias y Tecnologías de la
lnformaciórr y Comuni,:ación

srDAD DE GUADALATAM
itro Unrversitalo Oe la COsia
LamDus Pueto Vallarta

l.t ¿t Oon*.,ro G,

YA GAMA
enrenas

Avenida Universidad 203 Delegación lxtapa C.P. 4l{lái(,
Puerto Vallarto, Jalisco. México. 'lbls. [52] 1322) 22 6 2? 30, [.xr. 6(;]:irl

www.cuc.udg.mx

DC IIC

LlNMtiSiir/rl/ r], i-ri,\i/.ri.\¡ !..
Centro Universilor¡o de tu Cosrc

Compus Puerto vollorio

ifE CIENCIAI
DE LÁ.

Director de la

DrvtslóN lr\¡c erureRÍas
DIRECCIÓN


