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VI. OBJETIVO GENERAL:
El objetivo fundamental de este curso es ofrecer al alumno una vision amplia de las técnicas de

programacion avanzadas orientadas al desarrollo de aplicaciones que requieran multihilo, interfaz
grafica de usuario utilizando herramientas visuales.

OBIJETIVOS PARTICULARES:
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 logico de una manera mas
simplificada.

b) Conocer los conceptos que caracterizan la POO.

c) Desarrollar la interfaz de cualquier aplicacion Windows.

d) Desarrollar aplicaciones multihilo compartiendo a misma arquitectura.

e) Conocer la forma de realizar conexiones a bases de datos.

VIl. CONTENIDO TEMATICO

Unidad 1. Console Application

Objetivo: El alumno identificara y conocera la manera de poder realizar procesos de una manera
facil y sencilla por medio de la programacion de consola.

MO.\ del donsvelo Codes O.
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e Tipos de datos de consola e
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e Ambito de variables
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Unidad 2. Programacion Orientada a Objetos

Objetivo: El alumno definira paradigmas de la programacion orientada a objetos, herencia,
encapsulado y polimorfismo, definira y usara las clases existentes, los objetos y las herencias.

Unidad 3. Formularios

Objetivo: El alumno identificara y usara mediante un formulario los comandos adecuados para la
manipulacion de datos, sus propiedades, métodos y eventos. Debera ser capaz de identificary
cambiar las propiedades de los formularios, métodos y eventos.

Paradigmas.

Programacion.

Programacion 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

Las estructuras.
El nombre de espacios (NameSpace).

Ejemplos de la utilizaciéon de una herencia.

U‘Q‘ A(l OOr\s\)e,lo Qodes O

e Formularios (forms).
o Introduccion
o Tipos -
o Propiedades
o Métodos
o Eventos
Unidad 4. Los graficos de GUI
e Graficos GUL.
e Computacion grafica (lineas, circulos, colores, rellenos)
Unidad 5. Programacion concurrente multihilo UNIVERSIDAD DE GLADAIAJARA
Centro Universitario de la Costic
e Conceptos de hilos
[ ]

Comparacién de un programa sin hilos vs. Un programa con hilos
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e Creaciony control de hilos (arranque, suspensién, parada de hilos)
e Sincronizacion de hilos.

Unidad 6. Conexiones de bases de datos desde un lenguaje de programacisn

e Principio de funcionamiento de una base de datos.
e Utilizacion de la modalidad de conexién a BD.

1. Cadena de conexion.

2. Pol de conexiones.

3. Eventos de conexiones.

VIil. MODALIDAD DEL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

Este programa se ofrece en la modalidad presencial y es apoyada en medios y tecnologias de
aprendizaje. La convivencia y uso de tecnologias permite al estudiante adecuar el ritmo y
profundizar de los estudios a sus necesidades. Se ha disefiado en el marco del programa una
metodologia heterogénea para la explotacién de la formacién, que permite estructurar e
impartir de manera personalizada y eficaz contenidos muy diversos, la estructura del curso es
un taller de trabajo.

La composicidn de las sesiones de formacién se basa en el uso selectivo de los recursos para la
informacion y la formacién, apoyandose en la administracion teniendo como elementos
importantes los siguientes:
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a) Estudio profundo de cada unidad de aprendizaje.

b) Reflexion sobre valores y conductas que te facilitaran el logro del objetivo de este curso, el
cual se evidencia a través del producto final.

c) Trabajo individual y por equipo, Participacion en las sesiones presénciales, asi como su
asistencia a ellas.

d) Evaluaciones continuas reflejada en cada unidad de aprendizaje.

e) Metodologia de proyectos, trabajo en grupos y uso de materiales en diversos formatos y
medios.

f) Sevinculara el trabajo de los equipos del curso con las empresas e instituciones pare las cuales
desarrollaran los proyectos y estas a su vez emitiran una evaluacién del trabajo.

El Método de ensefianza en el que se basa el curso es Explicativo-llustrativo, ya que permite
explorar e investigar los factores, ideas, hechos y procesos que intervienen 2n el desarrollc del

LADAIAJARA
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curso. Asi mismo se incluyen aspectos relativos al método tutorial que prornueve la }ermaclo,n‘ tario

aprendizajes efectivos.
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Las técnicas de aprendizaje a utilizar en el curso son las siguientes:

a) Dindmicas de integracion de equipos, de evaluacién de productos, de trabajo en grupos
e individual, asi como ejercicios de mesa redonda, lluvia de ideas y foros de discusion
dirigida.

b) Exposiciones y andlisis de contenidos tematicos.

c) Conferencia o exposicion de contenidos.

d) Lectura comentada, instruccion programada de actividades, estudio de casos vy
experiencia estructurada.

El curso contendra 9 unidades de aprendizaje, de las cuales cada una de ellas contendra una
evaluacion diagnostica, una actividad preliminar, 3 actividades de aprendizaje relacionada con los
contenidos tematicos que se manejaran, 1 actividad final de cada unidad o evaluacién parcial, y
al final del curso entregara un producto final de aprendizaje denominado practica final unidad.
Otro tipo de actividades desarrolladas en las sesiones son la lectura previa y discusion de
contenidos, trabajos de investigacion y la exposicion del profesor.

Los recursos didacticos que utiliza el curso para su optima imparticion son:

Aula de clases con capacidad para 40 alumnos.

Pintarron normal, plumones para pintarron.

Laptop y un cafién proyector o television.

Creacion de un grupo en Facebook para apoyo en la distribucién de materiales y recursos,
asi mismo para la entrega de trabajos de los estudiantes.

El curso de Programacion Il exige la participacion de sus estudiantes en actividades
extracurriculares como son la participacion en conferencias, y talleres de indole cultural,
deportiva, social y educativa relacionado con su campo de formacion.

IX. BIBLIOGRAFIA BASICA
e Aprenda practicando. Introduccion a la programacion, algoritmos y su implementacion en
VB.NET, C#, JAVA y C++
Author: Felipe Ramirez
Editorial: Alfa omega grupo editor, S.A. de C.V., México.
ISBN: 978-970-15-1280-7.
Afio: 2007.
Biblioteca CUC.

e Metodologia de la programacion. Algoritmos, diagramas de flujo y programas.
Author: Osvaldo Cairo.
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Editorial: Alfa omega grupo editor, S.A. de C.V., México.
ISBN: 970-15-0940-4.

Afo: 2003.

Biblioteca CUC.

e Programacion estructurada y orientada a objetos. Un enfoque algoritmico.
Author: Leobardo Lopez Roman.
Editorial: Alfa omega grupo editor, S.A. de C.V., México.
ISBN: 978-607-707-211-9
Afo: 2011.
Biblioteca CUC.

BIBLIOTECA COMPLEMENTARIA:

e Aplicaciones con visual Basic.NET: programa para escritorio, Web y dispositivos moviles.
Author: Enrique Gomez Jiménez.
Editorial: Alfa omega grupo editor
Edicion: 2010.
Pais: México.
ISBN: 9786077854708
e |dgicay programacion orientada a objetos: un inicio del desarrollo de software.
Author: Fray Ledn Osorio Rivera.
Editorial: ITM
ISBN: 9588351480

X. CONOCIMIENTOS, APTITUDES, ACTITUDES, VALORES, CAPACIDADES Y HABILIDADES QUE EL
ALUMNO DEBE ADQUIRIR

Capacidad y disposicion para el buen manejo de actividades de informatica y habilidad para ejercer
ciertas tareas minimizando tiempo y esfuerzo, logrando con esto las condiciones iconeas para
realizar actividades dependiendo el drea laboral.

Actitud: Se pretende que el alumno, cuente con una conducta positiva hacia el manejo de estas
herramientas necesarias, para el conocimiento de la informacion y las tecnologias en la actualidad.

Valores: Se pretende que el alumno al finalizar el curso, le permita manifestar su identidad en
relacion a sus nuevos conocimientos tanto en su trayecto escolar con su delacion con el exterior.

Conocimiento: Este curso tiene como objetivo principal el llevar a cabo un proceso de
retroalimentacion para adquirir los conocimientos necesarios a través de dindmicas de evaluacion
para reafirmar y estimular al alumno.
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Capacidades: El alumno tendré la capacidad de poder resolver un problema, asi como también

mejorar los procesos en tiempo y forma para realizarlo dependiendo de las circunstancias en que
se presente.

Habilidades: El alumno tendra la disposicion para realizar practicas relacionadas con la solucién de
programas por medio de una computadora usando un lenguaje orientado a objetos,
preferentemente Java.

El alumno deberd tener la percepcion de los estimulos externos y una respuesta activa que

redunde en una actuacion eficaz, es decir, contara con el potencial para adquirir y manejar nuevos
conocimientos y destrezas.

Objetivos Eticos y Sociales

e Trabajar individualmente (responsabilidad y puntualidad)
e Valorar objetivamente el trabajo y opiniones de sus compafieros (respeto)
e Resolver practicas individualmente (honestidad)

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

e Auto motivarse para administrar para administrar su propio tiempo y cumplir con las
tareas que se le asignen en el curso (entusiasmo y responsabilidad)
e Apreciar la cultura

e Criticary ser criticado en forma constructiva (respeto)
e Valorar el trabajo en equipo para su fortalecimiento (integracion en equipo)

ug. dd Oo«\s odo Oo.*éu

XI. CAMPO DE APLICACION PROFESIONAL

La materia de programacion |l proporcionara al estudiante la facilidad de programar en entorno
Windows, utilizando una de las herramientas mds versatiles y actuales del mercadc. Con ello
podra desarrollar utilerias, sistemas o programas que resuelvan infinicad de problemas y
necesidades de cualquier empresa.

XIl. EVALUACION
La evaluacion del curso se realizara con fundamento en el Reglamento General de Evaluaciény
promocién de alumnos de la Universidad de Guadalajara.

1) ASPECTOS A EVALUAR
a) Participacion: Se incorporan las participaciones individuales y por equipo, las
asistencias a las sesiones presenciales, la puntualidad en la entrega de las
actividades de aprendizaje, asi como la disposicion y responsabilidad para el
aprendizaje del curso.
b) Trabajos de aprendizaje: A este rubro pertenecen la percepcion, revision y:
evaluacion de los trabajos y actividades de aprendizaje que se desarrollaran en el
curso, tales como las actividades preliminares, las de contenidos, I%%‘
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integradoras, la participacion en foros tematicos y la entrega de los productos
finales.

¢) Productos de aprendizaje: Aqui se manejaran las evaluaciones periddicas, para
las cuales se propone 1 producto final por unidad de aprendizaje. Se

contabilizaran las evaluaciones de los productos por unidad mas el proyecto final
del curso.

2) MEDIOS DE EVALUACION

Para la realizacion de la evaluacion del curso de la materia de Programacién ll, se sugiere que
se realicen resoluciones de ejercicios practicos. También se deberan dejar tareas de
investigacion sobre los temas que se estén desarrollando para completar la evaluacién.

3) MOMENTOS DE EVALUACION
Los momentos de la evaluacion sera continua y cada elemento suma cierto porcentaje a la

calificacion final del curso. Cada unidad de aprendizaje presenta una evaluacion diagnostica al
principio de su bordaje, asi mismo contiene una actividad preliminar (realizada con los
conocimientos previos del estudiante), tres actividades de aprendizaje relacioradas con la
informacién de la unidad, Al final de cada unidad tematica se desarrolla una actividad final o
evaluacion parcial. Al finalizar el curso el estudiante presenta un provecto de elaboracion vy
disefio de un producto.

Ho, dbl COnsulo @w‘ﬁ V.

4) PORCENTAJE DE CADA UNO DE LOS CRITERIOS
Realizacion de proyecto final........50 %

e Presentacion................. 5%

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

e Bibliografia con referencias correctas...5%

e Conclusiones y/o observaciones......10% ¢
Practicas... . W o0 )

a) Asmtenczas extracurrlculares ......... 5%

b) Asistenciaa congresos..................... 2%
Solucion de problemas.... i 390
Habilidad para buscar y anallzar mformacuon proveniente de diferentes fuentes......5%
Aplicar los conocimientos en la practica...........5%
Trabajo en equipo... I ErL.

Capacidad de critica y autocritica......5%

XIIl. TIPO DE PRACTICAS
Las practicas propuestas en el curso:

Las practicas realizadas seran variadas de acuerdo a los temas vistos:

1. Practica. Una practica de un problema solucionado con el uso de arreglos.
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2. Practica. Una practica de un problema solucionado con el uso de procedimientos.

3. Practica. Una préctica de un programa que emplee la técnica POO.

4. Practica. Una practica donde puedan graficar valores utilizando algiin elemento grafico
(linea, circulo).

5. Practica. Una practica de un programa que emplee el uso de cuando menos 2 hilos.

6.

Prdctica. Una practica que realice una conexion a una base de datos monousuario.

El proyecto se realizara durante el semestre y consiste en realizar un sistema que resuelva una
necesidad informatica en el entorno ya sea del instituto o en la comunidad utilizando un ambiente
de desarrollo de programacion visual. Esto permite que el alumno aplique los conocimientos

adquiridos en el aula. El proyecto serd presentado al final del curso dentro de las actividades de la
semana tecnoldgica del CUCosta.
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XIV. MAESTROS QUE IMPARTEN LA MATERIA
Ing. Gustavo Viera Estrada (9508457)

Ubicacién: Edificio de Compulab I.

Profesor Egresado de la Universidad de Guadalajara con experiencia n el area de ingenierias y
manejo de tecnologia de informacion y comunicacién, actualmente estudia la Maestria en
Tecnologias de Aprendizaje.

XV. PROFESORES PARTICIPANTES

CREACION DEL CURSO:

MODIFICACION DEL CURSO:

EVALUACION DEL CURSO:

Mtro. Anzony Herrera Martinez

UNWERQI UNIVERSILAL Ut LAz wai
oy U,',’,ﬁ';sﬁgrglc‘;;",g‘;:"%cretar|o de la academia de lenguajes informéticos. Centro Universitario de 1a Cosik

DCTIC Campus Pxf‘enc Vailario

TAMEN.Q E f“ltNur:
ACADEMIA DE LENGUAJES ua CL,\, Oo noutlo 0~ ‘l(f GOC R e

'"FORMM'ICOSING GUSTAVO VIERA ESTRADA DRA. MARIA DEL CONSUELO CORTES VELA e
Presidente de la Academia de Lenguajes Informaticos Jefe del Departamento de Ciencias y Tecnologlas de Ia

Informacién y Comunicacion

SIDAD DE GUADALAJARA
tro Universitario de Ia Costa
Campus Puerto Vallarta

Director de la Diision de Ingenierias

DIVISION INGENIERIAS
DIRECCION
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