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El rediseño curricular del modelo educativo del tecnólogo,
articula los tres componentes del Marco Curricular Común
de la Educación Media Superior: i) el fundamental; ii) el
ampliado; y iii) el profesional, ahora laboral, conservando
este último, el enfoque basado en competencias, bajo una
nueva propuesta que impulsa al CETI a mantener una
estrecha vinculación con el sector productivo. El
planteamiento del proceso educativo surge a partir del
campo profesional, lo que permite diseñar la situación
didáctica desde una problemática que pone en juego e
integra las competencias del estudiantado para la
transformación laboral y el aprendizaje significativo
dejando a un lado, la idea del empleo. 

En este sentido, la presente asignatura plantea desde su
propia construcción, un proyecto integrador que va
orientando el perfil de egreso y que hace explícito los
conocimientos, destrezas, habilidades, actitudes y valores
que las y los estudiantes aplican en los procedimientos
técnicos específicos.

La asignatura de Programación Orientada a Objetos II es una asignatura que da
continuidad a la Unidad de Aprendizaje de Programación Orientada a Objetos I y que
ambas constituyen un componente esencial en la formación de estudiantes y futuros
tecnólogos profesionales en las áreas de Desarrollo de Software y Sistemas de
Información. Su propósito principal radica en fortalecer las competencias de las y los
estudiantes en el desarrollo de software aplicando los principios y elementos del
paradigma de programación orientada a objetos que les permita resolver problemas y
desarrollar soluciones informáticas de mayor alcance.

La intencionalidad detrás de esta unidad de aprendizaje es desarrollar nuevas
habilidades para la abstracción, modelado, diseño y programación orientada a objetos
que les permita comprender y aplicar nuevos modelos y arquitecturas para desarrollar
aplicaciones.

La meta es que las y los estudiantes desarrollen proyectos informáticos aplicando el
paradigma orientado a objetos mediante el uso de técnicas y estructuras de manejo
dinámico de datos, procesos concurrentes y soporte de comunicación en red para dar
solución a situaciones que se presenten en el ámbito de una empresa u organización
generando productos de software a la medida de las necesidades y requerimientos
aplicando buenas prácticas y con enfoque al usuario final; y por última instancia, la
unidad de aprendizaje tiene como objetivo formar profesionales en Desarrollo de
Software con capacidades para desarrollar e implementar productos de software en
un sentido ético, seguro, innovador y de responsabilidad social. 

PRESENTACIÓN
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Cuarto
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Modalidad:



Relación con asignaturas respecto a Marco Curricular Común de Educación
Media Superior (MCCEMS), es decir, currículum fundamental y con
asignaturas del currículum laboral.

Interpreta y se da a entender de manera oral y escrita en
el idioma inglés sobre las necesidades que tiene en su
persona y en su entorno social. Estas habilidades le
permitirán entender bibliografía escrita en lengua
extranjera para dar solución a los requerimientos que se
le presenten al momento de analizar un problema
computacional que requiera su análisis, diseño e
implementación.

Analiza los procesos en diferentes contextos para
comprender el origen de las desigualdades económicas.
Estas habilidades le permitirán al estudiante analizar y
tomar las mejores decisiones que se le presenten al
momento del desarrollo de una aplicación de software
orientada a objetos viéndola desde una perspectiva
social.

II. UBICACIÓN DE LA ASIGNATURA
ÁMBITOS DE TRANSVERSALIDAD

Inglés IV

Ciencias 
sociales III
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Asignaturas vinculadas  /  Cuarto semestre



Programación  Estructurada
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En esta Unidad de Aprendizaje de Programación
Orientada a Objetos II, se aplican diversas estructuras
de datos y algoritmos de ordenación y búsqueda; se
desarrollan programas que utilizan la representación
abstracta de datos y el uso de objetos genéricos; se
implementan programas basados en procesos
concurrentes y el uso de mecanismos de
comunicación y operación en red. Estos
conocimientos y habilidades son la base para el
desarrollo de proyectos basados en patrones de
diseño y uso de arquitecturas de software basadas
en frameworks que se abordan en Modelos y
métodos de desarrollo de software I.

La UAC de Programación Orientada a Objetos II,
permite desarrollar e interiorizar en las y los
estudiantes los conocimientos y habilidades sobre el
uso de estructuras dinámicas de datos, algoritmos y
programación de procesos concurrentes y
comunicación y operación en red.
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Programación
Orientada a Objetos I

En esta Unidad de Aprendizaje Curricular se aborda la
metodología de diseño orientado a objetos para el
diseño de clases e interfaces aplicando las
características del paradigma orientado a objetos que
son esenciales para el desarrollo de sistemas
informáticos que incorporen estructuras de datos,
algoritmos y mecanismos de gestión de procesos
concurrentes y de trabajo en red que se
complementan con los contenidos y prácticas que se
abordan en Programación Orientada a Objetos II.

A partir de esta vinculación y el uso de buenas
prácticas de diseño de software, las y los estudiantes
podrán desarrollar aplicaciones de software más
eficientes.

Modelos y métodos de
desarrollo de software I

Asignatura previa  /  Tercer semestre

Asignatura posterior / Quinto semestre



III. DESCRIPTORES DE LA ASIGNATURA

Desarrolla proyectos informáticos mediante el uso de técnicas y estructuras de
manejo dinámico de datos, procesos concurrentes y soporte de comunicación
en red para dar solución a situaciones que se presenten en el ámbito de una
empresa u organización de carácter público o privado.

Desarrolla diagramas orientados a objetos para la representación de una
problemática con base en los requerimientos de un cliente o a la medida de
una situación, con objetividad y responsabilidad social.

Desarrolla programas basados en un diseño orientado a objetos para dar
solución a problemas específicos en su ámbito académico y profesional, con
respeto a los criterios de calidad del software.

Aplica técnicas y estructuras de datos para controlar procesos concurrentes
y de trabajo en red como soporte en el desarrollo de aplicaciones
informáticas, con ética profesional y aplicando buenas prácticas.

Utiliza buenas prácticas de programación en el desarrollo de programas
informáticos para la solución de problemas específicos de su entorno
académico y profesional, demostrando empatía y orientación al usuario
final.

1.  META DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

2.  COMPETENCIAS LABORALES DE LA ASIGNATURA
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Desarrollar un programa informático tipo aplicación de escritorio con
interfaz gráfica a base de ventanas, botones, listas, cuadros de diálogo,
etcétera, para la gestión de la información de las operaciones de una
micro o pequeña empresa que contenga.

Reporte sobre el programa informático que contenga:
Datos del estudiante.
Descripción del problema a resolver.
Análisis del problema.
Modelado de sistema.

Descripción del Producto Integrador3.1

3.2

Código fuente y código ejecutable del programa
informático.
Reporte en un documento Word o PDF.

3.  PRODUCTO INTEGRADOR

Programa informático.

Reporte técnico del programa informático.
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Desarrollar un proyecto de software codificado en un lenguaje de
programación orientado a objetos que utilice estructuras de datos
lineales, uso del lenguaje XML para las operaciones de transferencia de
información, uso hilos y sockets para la comunicación en red y envío de
mensajes a través de un protocolo de comunicación para la
manipulación y presentación de información contenida en un
repositorio de datos externo relacionado con el funcionamiento de una
organización pública, privada o de servicios.

Contenido del reporte técnico:
Descripción del problema a resolver.
Análisis del problema: Descripción de los requerimientos, atributos,
funciones y operaciones de los elementos que formarán parte de la
aplicación informática.
Diagramas de clases y de casos de uso representados en UML.
Programa codificado.
Evidencias del funcionamiento del programa en donde se observe la
solución al problema planteado.

Formado de Entrega



Utiliza las
distintas
estructuras de
datos y
comprender su
aplicación en la
organización de
objetos.

Representación de
las estructuras de
datos lineales
simples.

Funciones
principales en las
estructuras de
datos simples.

Implementación de
las estructuras de
datos simples en un
programa
orientado a objetos.

Organización de los
objetos de un
proyecto dentro de
estructuras de
datos simples.

Equipo de
cómputo.

Material
audiovisual.

Pintarrón.

Entorno
Integrado de
Desarrollo.

Plataforma
virtual de apoyo
al aprendizaje.

Guía de
actividades.

SP1.1.1 Reporte
documentado con
las
representaciones
gráficas de las
estructuras de
datos, así como los
algoritmos de las
funciones básicas
(agregar, eliminar,
buscar).

SP1.1.2 Ejercicios
resueltos de
problemas donde
se requiera la
implementación de
estructuras de
datos para la
manipulación de
objetos en un
programa de
cómputo.

Se evalúa
mediante una
rúbrica que
permita verificar
la existencia de los
elementos y su
uso apropiado en
el uso de
estructuras de
datos.

Se realiza
observación
directa en el
desarrollo y se
verifican los
aciertos y errores.
Se realizan
correcciones y se
da
retroalimentación.

UNIDAD 1. FUNDAMENTOS DE ESTRUCTURAS DE DATOS Y
DICCIONARIOS DE OBJETOS

Procesos Contenidos Recursos Productos
Evaluación e

instrumentos de
evaluación

IV. DESARROLLO DE LA ASIGNATURA
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Emplea los
diccionarios y
colecciones
como un
método de
organización
de objetos en
un programa. 

Representación
de tipos de datos
robustos en un
lenguaje
orientado a
objetos.

Implementación
de diccionarios
de datos y sus
operaciones.

Representación
e
implementación
de una colección
de objetos

SP1.2.1 Infografía
sobre la
representación y
uso tanto de
diccionarios
como de
colecciones de
datos en un
programa
informático.

SP1.2.2
Ejercicios
resueltos de
problemas en
donde se
apliquen tanto
diccionarios o
colecciones de
datos en un
programa
informático.

Se aplica una lista
de cotejo donde
se verifica la
existencia y
aplicación de un
diccionario y de
una colección de
datos en un
programa.

Se realiza
observación
directa en el
desarrollo y se
verifican los
aciertos y errores.
Se realizan
correcciones y se
da
retroalimentación.

Equipo de
cómputo.

Material
audiovisual.

Pintarrón.

Entorno
Integrado de
Desarrollo.

Plataforma
virtual de apoyo
al aprendizaje.

Guía de
actividades.
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Implementa
métodos de
ordenamiento
para el manejo
de los objetos
en estructuras
de control y
diccionarios.

Algoritmos de
los métodos de
ordenamientos
básicos.

Implementación
de los métodos
de
ordenamiento
en estructuras
de datos.

SP1.3.1 Reporte
documentado
del análisis,
diseño y
codificación de
problemas que
utilicen métodos
de ordenamiento
dentro de
estructuras de
datos, además de
evidencias de
funcionamiento.

Se evalúa mediante
una rúbrica que
permita verificar el
uso apropiado del
diseño de la
solución orientado
a objetos, y
compruebe la
solución por medio
de programas.

Equipo de
cómputo.

Material
audiovisual.

Pintarrón.

Entorno
Integrado de
Desarrollo.

Plataforma
virtual de apoyo
al aprendizaje.

Guía de
actividades.

PP1: Diseño mediante UML y su implementación en un lenguaje orientado a
objetos de un programa que administre un sistema de inventarios controlado
por áreas y subáreas para algún giro público, privado o de servicios.

Procesos Contenidos Recursos Productos
Evaluación e

instrumentos de
evaluación



Comprende la
utilización de
XML como
herramienta de
representación
abstracta de la
información.

Diseño del
maquetado y
etiquetado en
XML.

Definición de las
partes, reglas y
estructura de un
documento XML.

Características de
los documentos
bien formados y
documentos
válidos.

SP2.1.1 Infografía
sobre la
estructura de un
archivo XML.

SP2.1.2 Reporte
documentado
con problemas
relacionados con
la representación
de la información
por medio de un
archivo XML y la
implementación
de un programa
equivalente, con
evidencias de
funcionamiento.

Se aplica una lista
de cotejo donde
se verifica la
existencia de los
elementos de un
archivo XML. 

Se aplica una
escala de
valoración para
evaluar el nivel de
desempeño y
existencia del uso
apropiado de los
archivos XML.

UNIDAD 2. REPRESENTACIÓN ABSTRACTA DE DATOS E
IMPLEMENTACIÓN DE OBJETOS GENÉRICOS

Procesos Contenidos Recursos Productos
Evaluación e

instrumentos de
evaluación
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Equipo de
cómputo.

Material
audiovisual.

Pintarrón.

Entorno
Integrado de
Desarrollo.

Plataforma
virtual de apoyo
al aprendizaje.

Utiliza XML
como fuente de
datos para su
representación
y envío en un
formato
específico
orientado al
usuario final. 

Estructura de la
fuente de datos.

Acondicionamiento
de datos.
(parsing, casting).

Almacenamiento
persistente de datos.

SP2.2.1 Reporte
documentado
con la
implementación
de un programa
que utilice XML y
presente los
datos en un
formato
específico con
evidencias de
funcionamiento.

Se aplica una rúbrica
para evaluar el nivel
de desempeño y
existencia del uso
apropiado de los
archivos XML.

Equipo de
cómputo.

Material
audiovisual.

Pintarrón.

Entorno
Integrado de
Desarrollo.

Plataforma
virtual de apoyo
al aprendizaje.
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Emplea la
representación
genérica de
objetos en un
programa como
herramienta de
apoyo para la
reutilización de
código en
aplicaciones
orientadas a
objetos.

Polimorfismo.

Elementos,
características y
restricciones de
una clase
genérica.

Clasificación y
uso de las clases
genéricas.

SP2.3.1 Reporte
documentado
con problemas
relacionados
con la
representación
de clases
genéricas y su
implementación
de un programa
equivalente, con
evidencias.

Se evalúa
mediante una
rúbrica que
permita verificar
el uso apropiado
de las clases
genéricas.

PP2: Programa que almacene la información de un sistema de inventarios en un
archivo XML generando una clase genérica que permita almacenar cualquier
tipo de bien o material que componga a dicho inventario.

Equipo de
cómputo.

Material
audiovisual.

Pintarrón.

Entorno
Integrado de
Desarrollo.

Plataforma
virtual de apoyo
al aprendizaje.

Procesos Contenidos Recursos Productos
Evaluación e

instrumentos de
evaluación



Construye
sistemas
informáticos
basados en
procesos
concurrentes
como método
para eficientar la
ejecución de
tareas que
requieran un
procesamiento
simultáneo.

Conceptos sobre
procesos, hilos y
recursos críticos.

Exclusión mutua y
algoritmos.

Programación
concurrente.

Errores y
excepciones con el
uso de hilos.

SP3.1.1 Reporte
documentado de
la implementación
de un programa
que utilice hilos
con evidencias de
funcionamiento.

Se aplica lista de
cotejo.

UNIDAD 3. PROCESOS CONCURRENTES Y TRABAJO EN RED

Procesos Contenidos Recursos Productos
Evaluación e

instrumentos de
evaluación
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Equipo de cómputo.

Material audiovisual.

Pintarrón.

Entorno Integrado
de Desarrollo.

Plataforma virtual
de apoyo al
aprendizaje.

Identifica los
protocolos de
comunicación
que trabajan en
capa del modelo
ISO-OSI como el
mecanismo de
comunicación
entre
computadoras.

Concepto de
protocolo,
mensaje, socket.

Protocolos de
comunicación
según la capa del
modelo ISO-OSI.

Operaciones
básicas en
sockets de
comunicación.

SP3.2.1 Infografía
sobre los
principales
protocolos de
comunicación y su
ubicación dentro
del modelo ISO-
OSI 

Equipo de cómputo.

Material audiovisual.

Pintarrón.

Entorno Integrado
de Desarrollo.

Plataforma virtual
de apoyo al
aprendizaje.

Se aplica lista de
cotejo.
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Utiliza un
protocolo de
comunicación a
través de
sockets para la
transmisión de
información
entre
computadoras
pertenecientes a
una red LAN.

Elementos de
un mensaje de
red.

Diferencia entre
protocolos
TCP/IP y
UDP/IP.

Seguridad en la
transmisión de
mensajes en la
red.

SP3.3.1 Reporte
documentado
con un problema
relacionado con
el envío de
mensajes a
través de la red y
su
implementación
en un programa
con evidencias
de
funcionamiento.

Se evalúa
mediante una
rúbrica que
permita verificar
el uso apropiado
del envío de
mensajes.

PF: Programa informático que utilice hilos y sockets para la manipulación y
presentación de información contenida en un repositorio de datos externo.

Equipo de
cómputo.

Material
audiovisual.

Pintarrón.

Entorno
Integrado de
Desarrollo.

Plataforma
virtual de apoyo
al aprendizaje.

Procesos Contenidos Recursos Productos
Evaluación e

instrumentos de
evaluación

Elementos del
modelo
cliente/servidor.

Arquitectura de
una aplicación
cliente/servidor.

Direccionamiento
de procesos.

Construye una
aplicación
basada en el
modelo
cliente/servidor
para direccionar
un servicio
activo en red.

SP3.4.1 Reporte
documentado
con un problema
relacionado con
el modelo
cliente/servidor y
su
implementación
en un programa
con evidencias
de
funcionamiento.

Se evalúa
mediante una
rúbrica que
permita verificar
el uso apropiado
del modelo
cliente/servidor.

Equipo de
cómputo.

Material
audiovisual.

Pintarrón.

Entorno
Integrado de
Desarrollo.

Plataforma
virtual de apoyo
al aprendizaje.
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