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Unidad I: Programacién Avanzada en Lenguaje C.

Objetivo General: Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de manipular técnicas de almacenamiento, codificacion y decodificacion para guardar,

recuperar y transferir datos entre distintos sistemas computacionales.

Objetivos Contenidos Actividades Evaluacion Recursos Bibliografia
e Deitel H., Deitel
Durante el desarrollo de la e [ ectura individual de la P. (1995). Como
unidad el estudiante estara informacién suministrada | Prueba escrita de Programar en
en capacidad de: en el material de apoyo. | caracter individual. | e Material de| CIC++ (2da.
Consta de las| Apoyo. Edicion). Prentice
1.1 Expresar de manera o _ e Uso de la pizarra. siguientes partes: Hispanoamericana
correcta lo que es un|Definicién de archivo. e Corridaen frio. | e Diapositivas o| , S.A. Mexico:
archivo - construyendo  su o Exposicién por parte del| ® Solucion transparencias. | D.F.
propia definicion. facilitador. codificada de dos
, I I problemas. e Marcadores. e Guardati  Cairo.
1. Explicar a . 2002).
diferenciap entre archivos ¢ Int,e raccion grupal para el Practicas continuas| e Pizarra (Estrugturas de
de acceso secuencial y|Organizacion de Archivos: anal!5|_s de los conceptos en laboratorio. ' Datos. Editorial:
acceso directo en la|Secuencial y Directo. suministrados. e Borrador. McGraw-Hill.
manipulacion de una lista , . Valor del corte Meéxico: D.F.
de datos. * Mecanica de la pregunta. | 5,/ « Computadora
., 75 puntos: e Shildt,  Herbert.
1.3 Reconocer a través | Tipos de Archivo: Texto y|®Resolucion de problemas| o oha escrita. (1988). Lenguaje
de ejercicios las diferencias | Binario. propuestos por el| 25 puntos: C, Programacion
entre los archivos de texto facilitador en el ~aula| ) oo, Avanzada.
y binario para el acceso y (analisis, ~ disefio 'y ' Editorial:
recuperacion de datos. ejecucion).

Mcgraw-Hill.




1.4  Usar los distintos
tipos de apertura existentes
para el manejo de los
archivos de texto o binario.

15  Expresar la
respectiva sintaxis de las
funciones para la lectura y
escritura de archivos de
texto o binario.

1.6  Aplicar de manera
correcta a un problema, el
método de ordenacion
interna explicado en clase.

1.7  Aplicar de manera
correcta a un problema, el
método de ordenacion
externa explicado en clase.

1.8  Aplicar las
operaciones basicas sobre
archivos de texto o binario
a un ejercicio que
requieran de su uso.

1.9  Emplear los

archivos maestro e indice
en la resolucion de un
problema planteado por el
facilitador.

Modos de apertura.

Funciones de escritura y
lectura en un archivo.

Ordenacion interna.

Ordenacion externa.

Operaciones basicas sobre
archivos (incluir, consultar,
modificar, eliminar vy
listar).

Archivos maestro e indice.

e Formulacién de
conclusiones por parte del
estudiante y el facilitador.

e Asignacion de tdpicos de

investigacion por parte
del facilitador.
e Actividades practicas

dirigidas por el facilitador
en la computadora.




1.10 Usar correctamente
los operadores logicos y
desplazamiento para la
resolucion de operaciones
a nivel de bits.

1.11 Convertir valores
dados en un determinado
sistema de numeracion a
otro sistema de
representacion.

1.12  Aplicar
correctamente la operacion
de enmascaramiento a
casos particulares que
requieran de su uso.

1.13 Usar una estructura
de datos con campos de
bits en el desarrollo de un
programa.

Operaciones a Nivel de
Bits: Operadores logicos y
de desplazamiento.

Conversién entre sistemas

de numeracion.

Enmascaramiento.

Campos de bits.




Unidad I1: Programacion Orientada a Objetos en C++.

Objetivo General: Al concluir la unidad, el estudiante estara en capacidad de construir modelos basicos del mundo real y programas informaticos
basados en tales modelos de objetos.

Objetivos Contenidos Actividades Evaluacion Recursos Bibliografia
Durante el  transcurso eInduccion del tema a e Deitel H., Deitel P.
explicativo de la unidad el tratar a través de la (1995). Como
estudiante sera capaz de: exposicion. Programar en

Prueba escrita de C/C++ (2da.
2.1  Explicar los | Conceptos y Fundamentos | ¢ s de la pizarra. caracter individual. | e Material de| Edicién). Prentice
conceptos y fundamentos |de C++: Objetos, métodos, Consta de las| Apoyo. Hispanoamericana,
de C++ construyendo sus|mensajes, encapsulamiento, o Uso de ejemplos. siguientes partes: S.A. México: D.F.
propias  definiciones y|abstraccion, polimorfismo e Corridaen frio. | e Diapositivas 0

ejemplificaciones.

2.2  Manipular una clase
Yy sus respectivos miembros
en la solucién de wun
problema facilitado por el
docente.

2.3  Establecer las
diferencias para el uso
correcto de objetos simples,
arreglos de objetos vy
punteros de objetos en la
solucion de un problema.

2.4  Establecer

funciones constructoras y
destructoras en el disefio de
un programa, para la
inicializacion y eliminacion

y herencia.
Definicion de clase.
Miembros:  publicos vy
privados.
Declaracion de objetos

simples, arreglos de objetos
Yy punteros a objetos.
Pardmetros de objetos en
funciones.

Constructores y
Destructores.

e Presentacion y discusion
de conceptos.

e Aplicacién  de los
procedimientos
planteados en la

resolucion de problemas.

e Asignacion de ejercicio
como actividad de cierre
para la retentiva de los
conceptos  explicados
por el facilitador.

e Resolucion de
problemas  propuestos
por el facilitador en el
aula (analisis, disefio y
ejecucion).

e Solucion
codificada de dos
problemas.

Practicas continuas
en laboratorio.

Valor del corte 35%:

e 7/5 puntos:
Prueba escrita.
25 puntos:

Laboratorio.

transparencias.
e Marcadores.
e Pizarra.
¢ Borrador.

e Computadora.

e Goldstein L.
(1993).
Introduccién a la
Programacion
Orientada a
Objetos. Editorial:
Prentice
Hispanoamericana,
S.A. México: D.F.

e Jamsa Kris.
(1997). C++ Paso
a Paso. Editorial:
Alfaomega.
Meéxico: D.F.




de objetos de una clase.

2.5  Aplicar la
sobrecarga de funciones
constructoras en la
inicializacion de objetos de
una clase.

2.6 Programar
correctamente  funciones
amigas en la solucion de un
problema en particular,
para la restriccion de
acceso a los miembros
privados de una clase.

2.7  Ejecutar un
programa dado en clase con
archivos de texto donde se
manejen los operadores de
insercion 'y extraccion de
flujo de datos.

2.8  Aplicar los tipos de
herencia y sus respectivos
miembros protegidos en la
solucion de un problema
facilitado por el docente.

2.9  Resolver un
gjercicio donde un objeto
puede cambiar de forma
conforme se ejecuta el
programa.

Sobrecarga de funciones
constructoras.

Funciones amigas.

Archivos en C++:
Operadores de insercion y
extraccion.  Modos  de
apertura de archivos en
C++,

Herencia: Simple, multiple
y cadena de herencia.
Miembros protegidos.

Funciones  virtuales vy
polimorfismo.

e Actividades
dirigidas
facilitador
computadora.

practicas
por el
en la

e Joyanes Aguilar,
Luis. (1998).
Programacion
Orientada a
Objetos. Editorial:
McGraw-Hill.
Espafia: Madrid.




2.10 Aplicar las
plantillas de clases vy
funciones en un problema
suministrado en clase con
el propdsito de no duplicar
codigo  cuyos  objetos
difieren Unicamente en el
tipo de dato.

2.11 Elaborar diagramas
de clase y la jerarquia de
herencia, previa
programacion y ejecucion
de un problema.

Plantillas de clases vy
funciones.
Introducciébn  basica a

UML.: Diagramas de clase
y jerarquia de herencia.




Unidad I11: Programaciéon Basica con C++ Builder.

Objetivo General: Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de realizar aplicaciones con el uso de interfaces graficas disefiadas por el
programador o predefinidas por el sistema operativo Windows.

Objetivos Contenidos Actividades Evaluacion Recursos Bibliografia
electura grupal de la
Durante el desarrollo de la informacion
unidad el estudiante estara suministrada en el
en capacidad de: material de apoyo. Proyecto (trabajo
practico) de caréacter
3.1  Identificar cada | Fundamentos de Interfaz: | o ysq de material | 9rupal. Consta  de
elemento de la interfaz de | Formularios, propiedades, | 5udiovisual. las siguientes partes:
C++ Builder, explicando su | eventos y métodos. e Presentacién del | e Material de
]Eorrta_spond_lentte | o Exposicion por parte del proyecto. Apoyo.
gnclonamlen O Yy uso en e facilitador. e Defensa del _ N _
disefio de un proyecto. proyecto. * Diapositivas o|Charte  Francisco.
o transparencias. | (2000).
3.2 Manejar elementos | Depdsito de objetos. °S%IF;?:§A%ZS e(\jlintosloysl Practicas continuas P E’rogr?amacic’)n con
I licacion ++ ion r : . ' i ++  Builder .
giild(fr ¥ ngrg y la gg::ign de Saereas.p ovectos g?;Odo%Sentes de los | " laboratorio * Marcadores. cE:dicionesu deAnay5a
personalizacién de su pressntados por medio Valor del corte 35%: | o Pizarra. Mu(ljti_r(rjwedia. Espafia:
Interfaz. de la resolucion de| ° ;?esentacigr?ntoii Borrad Madrid.
e Borrador.
3.3  Realizar programas | Novedades de C++ Builder problemas. defensa del
béasicos de entrada y salida |en el disefio de programas 2
de datos sin el ﬁso de | basicos: F3/Vi?1Main, *Mecanica  de la ggoﬁigoe:(;;{:\/gz * Computadora.
componentes visuales de | AnsiString, c_str,| Pregunta. estimacion.
C++ Builder. ShowMessage, InputBox, _ e 25 puntos:
new y delete. * Formulacion de| | aboratorio.
conclusiones por parte
3.4  Programar _
correctamente Componentes  Receptores | del estudiante 'y el
componentes receptores de [de Texto: Label, Edit,| facilitador.
texto, para la solucion de|MaskEdit, Memo, ListBox,
problemas particulares que | ComboBox y DrawGrid. e Asignacién de topicos

requieran SuU uUSoO.

de investigacion  por




3.5  Programar
correctamente
componentes para iniciar
ordenes, para la solucion de
problemas particulares que
requieran su uso.

3.6  Programar
correctamente
componentes de seleccion
y control, para la solucion
de problemas particulares
que requieran Ssu uso.

3.7  Emplear menus
principales y emergentes en
el disefio de un proyecto

suministrado por el
facilitador.
3.8  Realizar una

aplicacion que requiera el
uso de varios formularios
que interactdan entre si
para la entrada y salida de
datos.

Componentes para Iniciar

Ordenes: Button, BitBtn,
SpeedButton, ToolBar y
ImageL.ist.

Componentes de Seleccidn

y Control:  CheckBox,
RadioButton,  GroupBox,
RadioGroup,

CheckListBox, Image,
UpDown, Animate,
DateTimePicker y
ProgressBar.

Creacion de Menus

(principales y emergentes):
MainMenu, PopupMenu y
ActionList.

Proyectos Multiformulario.

parte del facilitador.

e Actividades  practicas
dirigidas por el
facilitador en la
computadora.




3.9  Manejar cuadros de
dialogo predefinidos por el
sistema operativo Windows
en la simplificacion de la
solucion de  problemas
particulares que requieran
Su uso.

3.10 Usar herramientas
para la construccion de
archivos de ayuda para la
documentacién, uso vy
manejo de un proyecto
asignado en clase.

3.11 Usar el puerto de
red para el intercambio de
datos.

3.12  Usar un
procedimiento  para el
empaquetado de proyectos
elaborados en C++ Builder.

Cuadros de Dialogo: Abrir
y guardar archivos,
atributos de fuente,
opciones de color,
imprimir, buscar y
reemplazar texto.

Archivos de Ayuda.

Componentes de Internet:
ClientSocket y
ServerSocket.

Empaquetado de proyectos.

Aprobado por:

Jefe del Departamento

Jefe del Nucleo




