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PRESENTACION s

El redisefo curricular del modelo educativo del tecndlogo,
articula los tres componentes del Marco Curricular Comun
de la Educacion Media Superior: i) el fundamental; ii) el
ampliado; y iii) el profesional, ahora laboral, conservando
este Ultimo, el enfoque basado en competencias, bajo una
nueva propuesta que impulsa al CETI a mantener una
estrecha vinculacidn con el sector productivo. El
planteamiento del proceso educativo surge a partir del
campo profesional, lo que permite disenar la situacion
didactica desde una problematica que pone en juego e
integra las competencias del estudiantado para la
transformacion laboral y el aprendizaje significativo
dejando a un lado, la idea del empleo.

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

La asignatura de Programacion Orientada a Objetos Il es una asignatura que da
continuidad a la Unidad de Aprendizaje de Programacion Orientada a Objetos | y que
ambas constituyen un componente esencial en la formacion de estudiantes y futuros
tecnodlogos profesionales en las areas de Desarrollo de Software y Sistemas de
Informacion. Su proposito principal radica en fortalecer las competencias de las y los
estudiantes en el desarrollo de software aplicando los principios y elementos del
paradigma de programacioéon orientada a objetos que les permita resolver problemasy
desarrollar soluciones informaticas de mayor alcance.

La intencionalidad detras de esta unidad de aprendizaje es desarrollar nuevas
habilidades para la abstraccidon, modelado, disefio y programaciéon orientada a objetos
qgue les permita comprender y aplicar nuevos modelos y arquitecturas para desarrollar
aplicaciones.

La meta es que las y los estudiantes desarrollen proyectos informaticos aplicando el
paradigma orientado a objetos mediante el uso de técnicas y estructuras de manejo
dinamico de datos, procesos concurrentes y soporte de comunicacién en red para dar
solucion a situaciones que se presenten en el ambito de una empresa U organizacion
generando productos de software a la medida de las necesidades y requerimientos
aplicando buenas practicas y con enfoque al usuario final; y por ultima 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.
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Il. UBICACION DE LA ASIGNATURA
AMBITOS DE TRANSVERSALIDAD

Relacion con asignaturas respecto a Marco Curricular Comun de Educacion
Media Superior (MCCEMS), es decir, curriculum fundamental y con
asignaturas del curriculum laboral.

Asignaturas vinculadas / Cuarto semestre

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
permitirdan entender bibliografia escrita en lengua
extranjera para dar solucion a los requerimientos que se
le presenten al momento de analizar un problema
computacional que requiera su analisis, disefilo e
implementacion.

Inglés IV

CURRICULUM
FUNDAMENTAL

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

Ciencias
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Asignatura previa / Tercer semestre

En esta Unidad de Aprendizaje Curricular se aborda la
metodologia de disefio orientado a objetos para el
disefo de «clases e interfaces aplicando las
caracteristicas del paradigma orientado a objetos que
son esenciales para el desarrollo de sistemas
informaticos que incorporen estructuras de datos,
algoritmos y mecanismos de gestion de procesos
concurrentes y de trabajo en red que se . )
complementan con los contenidos y practicas que se Orientada a Objetos |
abordan en Programacion Orientada a Objetos Il.

Programacion

A partir de esta vinculacion y el uso de buenas
practicas de disefo de software, las y los estudiantes
podran desarrollar aplicaciones de software mas
eficientes.

Asignatura posterior / Quinto semestre

En esta Unidad de Aprendizaje de Programacion
Orientada a Objetos I, se aplican diversas estructuras
de datos y algoritmos de ordenacion y busqueda; se
desarrollan programas que utilizan la representacion
abstracta de datos y el uso de objetos genéricos; se
implementan programas basados en procesos
concurrentes y el uso de mecanismos de
comunicacién y operacién en red. Estos
conocimientos y habilidades son la base para el
Modelos y métodos de desarrollo de proyectos basados en patrones de
desarrollo de software | disefio y uso de arquitecturas de software basadas
en frameworks que se abordan en Modelos y
métodos de desarrollo de software I.

CURRICULUM LABORAL

La UAC de Programacion Orientada a Objetos I,
permite desarrollar e interiorizar en las y los
estudiantes los conocimientos y habilidades sobre el
uso de estructuras dinamicas de datos, algoritmos y
programacién de procesos concurrentes vy
comunicacién y operacion en red.
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lll. DESCRIPTORES DE LA ASIGNATURA

1. META DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

Desarrolla proyectos informaticos mediante el uso de técnicas y estructuras de
manejo dinamico de datos, procesos concurrentes y soporte de comunicacion
en red para dar solucion a situaciones que se presenten en el ambito de una
empresa u organizacion de caracter publico o privado.

2. COMPETENCIAS LABORALES DE LA ASIGNATURA

e Desarrolla diagramas orientados a objetos para la representacion de una
problematica con base en los requerimientos de un cliente o a la medida de
una situacion, con objetividad y responsabilidad social.

e Desarrolla programas basados en un diseno orientado a objetos para dar
solucion a problemas especificos en su ambito académico y profesional, con
respeto a los criterios de calidad del software.

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

e Utiliza buenas practicas de programacién en el desarrollo de programas
informaticos para la solucién de problemas especificos de su entorno
académico y profesional, demostrando empatia y orientacion al usuario
final.
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3. PRODUCTO INTEGRADOR

Programa informatico.

Reporte técnico del programa informatico.

H Descripcién del Producto Integrador

Desarrollar un proyecto de software codificado en un lenguaje de
programacion orientado a objetos que utilice estructuras de datos
lineales, uso del lenguaje XML para las operaciones de transferencia de
informacion, uso hilos y sockets para la comunicacién en red y envio de
mensajes a través de un protocolo de comunicacidn para la
manipulacion y presentacion de informacién contenida en un
repositorio de datos externo relacionado con el funcionamiento de una
organizacioén publica, privada o de servicios.

Contenido del reporte técnico:

e Descripcion del problema a resolver.

¢ Analisis del problema: Descripcion de los requerimientos, atributos,
funciones y operaciones de los elementos que formaran parte de la
aplicaciéon informatica.

e Diagramas de clases y de casos de uso representados en UML.

e Programa codificado.

e Evidencias del funcionamiento del programa en donde se observe la
solucién al problema planteado.

E Formado de Entrega

e Codigo fuente y codigo ejecutable del programa
informatico.
e Reporte en un documento Word o PDF.
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IV. DESARROLLO DE LA ASIGNATURA

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

Procesos

Utiliza las
distintas
estructuras de
datosy

comprender su
aplicacién en la
organizacion de
objetos.

Emplea los
diccionarios y
colecciones
como un

método de

organizacién
de objetos en
un programa.
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Contenidos

® Representacion de

las estructuras de
datos lineales
simples.

® Funciones

principales en las
estructuras de
datos simples.

® Implementaciéon de

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

@ Organizacion de los

objetos de un
proyecto dentro de
estructuras de
datos simples.

® Representacion
de tipos de datos
robustos en un
lenguaje
orientado a
objetos.

e Implementacion
de diccionarios
de datos y sus
operaciones.

@ Representacion
e
implementacion
de una coleccion
de objetos

Recursos

e Equipo de

cémputo.

o Material

audiovisual.

e Pintarrén.

e Entorno

Integrado de
Desarrollo.

Plataforma
virtual de apoyo
al aprendizaje.

Guia de
actividades.

® Equipo de
computo.

e Material
audiovisual.

® Pintarron.

e Entorno
Integrado de
Desarrollo.

® Plataforma
virtual de apoyo
al aprendizaje.

® Cuja de
actividades.

Productos

o SP1.1.1 Reporte
documentado con
las
representaciones
graficas de las
estructuras de
datos, asi como los
algoritmos de las
funciones basicas
(agregar, eliminar,
buscar).

o SP1.1.2 Ejercicios
resueltos de
problemas donde
se requiera la
implementacion de
estructuras de
datos para la
manipulacion de
objetos en un
programa de
cémputo.

o SP1.2.1 Infografia
sobre la
representacion y
uso tanto de
diccionarios
como de
colecciones de
datos en un
programa
informatico.

e SP1.22
Ejercicios
resueltos de
problemas en
donde se
apliquen tanto
diccionarios o
colecciones de
datos en un
programa
informatico.

® Se evalla

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

® Se realiza

observacion
directa en el
desarrolloy se
verifican los
aciertos y errores.
Se realizan
correccionesy se
da
retroalimentacion.

@ Se aplica una lista

de cotejo donde
se verifica la
existencia y
aplicacion de un
diccionario y de
una coleccién de
datos en un
programa.

® Se realiza

observacion
directa en el
desarrolloy se
verifican los
aciertos y errores.
Se realizan
correcciones y se
da
retroalimentacion.

1



Procesos Contenidos Recursos Productos

e Equipo de
computo.
. e SP1.3.1 Reporte
. Material
® Algoritmos de ¢ S documentado > .
. audiovisual. PR e Se evallua mediante
Implementa los métodos de del analisis, una rdbrica que
ordenamlentf) : uso apropiado del
para el manejo . e Entorno problemas que disefio de Ia
. . A ili 5 ., .
de los objetos Impleme'ntaaon g Ede ¢ utilicen met(_)dos solucion orientado
en estructuras de los métodos de ordenamiento .
Desarrollo. a objetos, y
de control y de ) dentro de compruebe la
diccionarios. orelEnE mienio ® Plataforma estructuras d,e solucién por medio
Sl GG IIES virtual de apoyo ~ 93tos ademas de EREIHNTEINER
de datos. poy evidencias de :

al aprendizaje. ; .
P J funcionamiento.

o Guia de
actividades.

PP1: Diseno mediante UML y su implementacién en un lenguaje orientado a
objetos de un programa que administre un sistema de inventarios controlado
por areas y subareas para algun giro publico, privado o de servicios.
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UNIDAD 2. REPRESENTACION ABSTRACTA DE DATOS E

IMPLEMENTACION DE OBJETOS GENERICOS

Procesos

Comprende la
utilizacién de
XML como

herramienta de
representacion
abstracta de la
informacion.

Utiliza XML
como fuente de
datos para su
representacion
y envio en un
formato
especifico
orientado al
usuario final.
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Contenidos

e Disefno del
maquetado y
etiguetado en
XML.

@ Definicion de las
partes, reglas y
estructura de un
documento XML.

® Caracteristicas de
los documentos
bien formados y
documentos
validos.

@ Estructura de la
fuente de datos.

o Acondicionamiento
de datos.
(parsing, casting).

@ Almacenamiento
persistente de datos.

Recursos

e Equipo de
cémputo.

e Material
audiovisual.

@ Pintarrén.

® Entorno
Integrado de
Desarrollo.

® Plataforma
virtual de apoyo
al aprendizaje.

e Equipo de
cémputo.

e Material
audiovisual.

® Pintarrén.

® Entorno
Integrado de
Desarrollo.

e Plataforma
virtual de apoyo
al aprendizaje.

Productos

® SP2.11 Infografia
sobre la
estructura de un
archivo XML.

o SP2.1.2 Reporte
documentado
con problemas
relacionados con
la representacion
de la informacion
por medio de un
archivo XMLy la
implementacion
de un programa
equivalente, con
evidencias de
funcionamiento.

® SP2.2.1 Reporte

documentado
con la
implementacion
de un programa
que utilice XMLy
presente los
datos en un
formato
especifico con
evidencias de
funcionamiento.

o Se aplica una lista
de cotejo donde
se verifica la
existencia de los
elementos de un

archivo XML.

® Se aplica una
escala de
valoracién para
evaluar el nivel de
desempenoy
existencia del uso
apropiado de los
archivos XML.

o Se aplica una rubrica

para evaluar el nivel
de desempefioy

existencia del uso
apropiado de los
archivos XML.
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Procesos

Contenidos

Recursos

Productos

Equipo de

computo.
Emplea la ® Polimorfismo. ® SP2.31Reporte
representacion Material documentado
genérica de e Elementos, audiovisual. con problemas e Se evalla
objetos en un caracteristicas y relacionados mediante una
E;??ar;r;i;::r;eo restricciones de Pintarron. feonrleasentacién rdbrica que
apoyo para la una E:I;se depclases permita verlflcar
reutilizacion de QJEImEticE ® Entorno enéricas v su el uso apropiado
cédigo en Integrado de 9 | ysd de las clases
aplicaciones ® Clasificacion y Desarrollo. InplRlEIS el genéricas.

de un programa
equivalente, con
evidencias.

uso de las clases

genéricas. e Plataforma
virtual de apoyo
al aprendizaje.

orientadas a
objetos.

PP2: Programa que almacene la informacion 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.
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UNIDAD 3. PROCESOS CONCURRENTES Y TRABAJO EN RED

Procesos

Construye
sistemas
informaticos
basados en

procesos
concurrentes
como método

para eficientar la
ejecuciéon de
tareas que
requieran un
procesamiento
simultaneo.

Identifica los
protocolos de
comunicacion
que trabajan en
capa del modelo

ISO-OSI como el
mecanismo de
comunicacion
entre
computadoras.

Contenidos

® Conceptos sobre
procesos, hilos y
recursos criticos.

® Exclusion mutuay
algoritmos.

® Programacion
concurrente.

® Erroresy
excepciones con el
uso de hilos.

® Concepto de
protocolo,
mensaje, socket.

@ Protocolos de
comunicacion
segun la capa del
modelo ISO-OSI.

® Operaciones
basicas en
sockets de
comunicacion.

Recursos

® Equipo de computo.
® Material audiovisual.
® Pintarron.

® Entorno Integrado
de Desarrollo.

® Plataforma virtual
de apoyo al
aprendizaje.

e Equipo de coémputo.

o Material audiovisual.

® Pintarron.

® Entorno Integrado
de Desarrollo.

® Plataforma virtual
de apoyo al
aprendizaje.

® SP3.1.1 Reporte

® SP3.2.1 Infografia

Productos

documentado de
la implementaciéon
de un programa
que utilice hilos
con evidencias de
funcionamiento.

® Se aplica lista de
cotejo.

sobre los
principales
protocolos de
comunicacién y su
ubicacién dentro
del modelo ISO-
oSl

o Se aplica lista de
cotejo.
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Procesos

Utiliza un
protocolo de
comunicacion a
través de
sockets para la
transmision de
informacion
entre
computadoras
pertenecientes a
una red LAN.

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

Contenidos

® Elementos de

un mensaje de
red.

e Diferencia entre
protocolos
TCP/IPy
UDP/IP.

e Seguridad en la
transmision de
mensajes en la
red.

o Elementos del

modelo
cliente/servidor.

® Arquitectura de

una aplicacion
cliente/servidor.

Direccionamiento

de procesos.

Recursos

Equipo de
cémputo.

Material
audiovisual.

Pintarrén.

Entorno
Integrado de
Desarrollo.

Plataforma
virtual de apoyo
al aprendizaje.

Equipo de
cémputo.

Material
audiovisual.

Pintarrén.

Entorno
Integrado de
Desarrollo.

Plataforma
virtual de apoyo
al aprendizaje.

Productos

SP3.3.1 Reporte
documentado
con un problema
relacionado con
el envio de
mensajes a
través de laredy
su
implementacion
en un programa
con evidencias
de
funcionamiento.

o SP3.4.1 Reporte

documentado
con un problema
relacionado con
el modelo
cliente/servidor y
su
implementacion
en un programa
con evidencias
de
funcionamiento.

o Se evalua
mediante una
rubrica que
permita verificar
el uso apropiado
del envio de
mensajes.

o Se evalla

mediante una
rdbrica que
permita verificar
el uso apropiado
del modelo
cliente/servidor.

PF: Programa informatico que utilice hilos y sockets para la manipulacién y
presentacién de informacién contenida en un repositorio de datos externo.

16
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V. RECURSOS BIBLIOGRAFICOS Y OTRAS
FUENTES DE CONSULTA DE LA UAC

Recursos Basicos

® Alfonseca, M. Alcal3, A. (1992). Programacién Orientada a Objetos. Anaya Multimedia, Madrid.

e Beck, K;; Cunningham, W. (1989). A laboratory for teaching object-oriented thinking. Proc. of
Object-Oriented Programming Systems, Languages and Applications (OOPSLA '89).
SIGPLAN Notices, Vol. 24, No. 10, October 89, pp 1-6.

e Meyer, Bertrand. (1999). Object-Oriented Software Construction. Prentice Hall, segunda
edicion. Version espafola: Construccion de software orientado a objetos, Prentice Hall Iberia.

e Rubin, KS.; Goldberg, A. (1992). Object Behaviour Analysis. Comm. of the ACM, vol. 35 no. 9,
pp. 48-62.

Recursos Complementarios

® Archer, Tom. (2001). “A fondo C#". Editorial McGraw Hill.

® Ceballos, Francisco Javier. (2010). “Enciclopedia de Microsoft Visual C#"“. Editorial Alfa Omega.
e Cox, Brad. (1986). Object-oriented Programming: an evolutionary approach. Addison-Wesley.
e Hopkins, T. (1991). A first Course in Smalltalk 80. Prentice Hall, Inc., Englewood Cliffs, NJ.

® | ippman, S.B,; Stroustrup, B. Essential C++. Addison-Wesley Pub Co, 1999. ISBN: 0-201-48518-4.

e Lopez Takeyas, Bruno. (2016). "Curso de programacion orientada a objetos en C# .NET.
Ejemplos con aplicaciones visuales y de consola". Editorial Alfa Omega.

® Stroustrup, B. (1999). The C++ Programming Language. Addison-Wesley Publishing Company,
Reading, MA, edicidn especial. Existe edicion espafiola, Addison-Wesley, 20

Fuentes de Consulta Utilizadas

® Camara de Diputados del H. Congreso de la Unidn. (30 de septiembre de 2019). Ley General de
Educacién. https://www.diputados.gob.mx/LeyesBiblio/pdf/L GE.pdf

® Diario Oficial de la Federacion. (20 de septiembre de 2023). Acuerdo secretarial 17/08/22 y
09/08/23. https://www.dof.gob.mx/nota_detalle.php?codigo=5699835&fecha=25/08/2023

e Gobierno de México. (7 de septiembre de 2023). Propuesta del Marco Curricular Comudn de la
Educacién Media Superior.
https://educacionmediasuperior.sep.gob.mx/propuestaMCCEMS
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http://http/http/www.alfaomega.com.mx/default/curso-de-programacion-orientada.html
http://http/http/www.alfaomega.com.mx/default/curso-de-programacion-orientada.html
https://www.diputados.gob.mx/LeyesBiblio/pdf/LGE.pdf
https://www.dof.gob.mx/nota_detalle.php?codigo=5699835&fecha=25/08/2023
https://educacionmediasuperior.sep.gob.mx/propuestaMCCEMS

I AGRADECIMIENTOS

El Centro de Ensefanza Técnica Industrial agradece al cuerpo docente por su
participacion en el diseno curricular:

Sonia Erika Ibanez de la Torre
Ismael Lopez Buenrostro
Maria Luisa Diaz Rodriguez
Claudia Urena Zapata
José Luis Roa Garcia de la Paz
Andrés Figueroa Flores
Juan Ramon Bravo Lopez

Ana Elizabeth Gonzalez Vasquez

Equipo Técnico Pedagdgico

Armando Arana Valdez
Cynthia Isabel Zatarain Bastidas
Ciara Hurtado Arellano
Enrique Garcia Tovar

Rodolfo Alberto Sdnchez Ramos

18 CENTRO DE ENSENANZA TECNICA INDUSTRIAL - PROGRAMA DE ESTUDIOS 2025 EDUCACION MEDIA SUPERIOR



Programacién Orientada a Objetos Il
Programa de estudios
Tecnodlogo en Desarrollo de Software
Cuarto Semestre




	PROGRAMA DE ESTUDIOS
	PROGRAMACIÓN ORIENTADA A OBJETOS II
	TECNÓLOGO EN DESARROLLO DE SOFTWARE


	D. R. © CENTRO DE ENSEÑANZA TÉCNICA INDUSTRIAL. ORGANISMO PÚBLICO DESCENTRALIZADO FEDERAL.
	ÍNDICE
	PRESENTACIÓN
	I. IDENTIFICACIÓN DEL CURSO
	CARRERA: TECNÓLOGO EN DESARROLLO DE SOFTWARE
	Presencial
	Modalidad:
	Asignatura: Programación orientada a objetos II
	Clave: -
	Semestre: Cuarto
	Línea de Formación: Desarrollo de  aplicaciones
	Academia: Computación
	Créditos: 7.20
	Horas Semestre: 72
	Horas Semanales: 4
	Horas Teoría: 1
	Horas Práctica: 3
	Fecha de elaboración: diciembre 2024
	Fecha de última actualización: ---


	II. UBICACIÓN DE LA ASIGNATURA
	ÁMBITOS DE TRANSVERSALIDAD
	Relación con asignaturas respecto a Marco Curricular Común de Educación Media Superior (MCCEMS), es decir, currículum fundamental y con asignaturas del currículum laboral.
	Asignaturas vinculadas  /  Cuarto semestre
	CURRÍCULUM  FUNDAMENTAL
	Inglés IV
	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.

	Ciencias  sociales III
	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.


	Asignatura previa  /  Tercer semestre

	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.

	Programación  Estructurada

	CURRÍCULUM LABORAL
	Asignatura posterior / Quinto semestre
	Modelos y métodos de desarrollo de software I
	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.


	III. DESCRIPTORES DE LA ASIGNATURA
	1.  META DE APRENDIZAJE 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.

	2.  COMPETENCIAS LABORALES DE LA ASIGNATURA
	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.


	3.  PRODUCTO INTEGRADOR
	Programa informático.
	Reporte técnico del programa informático.
	3.1
	Descripción del Producto Integrador
	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.
	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.

	3.2
	Formado de Entrega
	Código fuente y código ejecutable del programa informático.
	Reporte en un documento Word o PDF.


	IV. DESARROLLO DE LA ASIGNATURA
	UNIDAD 1. FUNDAMENTOS DE ESTRUCTURAS DE DATOS Y DICCIONARIOS DE OBJETOS
	Contenidos
	Recursos
	Productos
	Procesos
	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.

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

	Emplea los diccionarios y colecciones como un método de organización de objetos en un programa.
	Equipo de cómputo.
	Material audiovisual.
	Pintarrón.
	Entorno Integrado de Desarrollo.
	Plataforma virtual de apoyo al aprendizaje.
	Guía de actividades.


	Evaluación e instrumentos de evaluación
	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.
	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.



	Contenidos
	Recursos
	Productos
	Procesos
	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.
	Implementa métodos de ordenamiento para el manejo de los objetos en estructuras de control y diccionarios.
	Equipo de cómputo.
	Material audiovisual.
	Pintarrón.
	Entorno Integrado de Desarrollo.
	Plataforma virtual de apoyo al aprendizaje.
	Guía de actividades.


	Evaluación e instrumentos de evaluación
	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.
	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.

	UNIDAD 2. REPRESENTACIÓN ABSTRACTA DE DATOS E IMPLEMENTACIÓN DE OBJETOS GENÉRICOS
	Contenidos
	Recursos
	Productos
	Procesos
	Evaluación e instrumentos de evaluación
	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.
	Comprende la utilización de XML como herramienta de representación abstracta de la información.
	Equipo de cómputo.
	Material audiovisual.
	Pintarrón.
	Entorno Integrado de Desarrollo.
	Plataforma virtual de apoyo al aprendizaje.
	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.
	Estructura de la fuente de datos.
	Acondicionamiento de datos. (parsing, casting).
	Almacenamiento persistente de datos.

	Equipo de cómputo.
	Material audiovisual.
	Pintarrón.
	Entorno Integrado de Desarrollo.
	Plataforma virtual de apoyo al aprendizaje.
	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.

	Utiliza XML como fuente de datos para su representación y envío en un formato específico orientado al usuario final.
	Se aplica una rúbrica para evaluar el nivel de desempeño y existencia del uso apropiado de los archivos XML.



	Contenidos
	Recursos
	Productos
	Procesos
	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.
	Emplea la representación genérica de objetos en un programa como herramienta de apoyo para la reutilización de código en aplicaciones orientadas a objetos.

	Equipo de cómputo.
	Material audiovisual.
	Pintarrón.
	Entorno Integrado de Desarrollo.
	Plataforma virtual de apoyo al aprendizaje.

	Evaluación e instrumentos de evaluación
	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.

	UNIDAD 3. PROCESOS CONCURRENTES Y TRABAJO EN RED
	Contenidos
	Recursos
	Productos
	Procesos
	Evaluación e instrumentos de evaluación
	Conceptos sobre procesos, hilos y recursos críticos.
	Exclusión mutua y algoritmos.
	Programación concurrente.
	Errores y excepciones con el uso de hilos.
	Equipo de cómputo.
	Material audiovisual.
	Pintarrón.
	Entorno Integrado de Desarrollo.
	Plataforma virtual de apoyo al aprendizaje.
	SP3.1.1 Reporte documentado de la implementación de un programa que utilice hilos con evidencias de funcionamiento.
	Construye sistemas informáticos basados en procesos concurrentes como método para eficientar la ejecución de tareas que requieran un procesamiento simultáneo.
	Se aplica lista de cotejo.
	Concepto de protocolo, mensaje, socket.
	Protocolos de comunicación según la capa del modelo ISO-OSI.
	Operaciones básicas en sockets de comunicación.
	Equipo de cómputo.
	Material audiovisual.
	Pintarrón.
	Entorno Integrado de Desarrollo.
	Plataforma virtual de apoyo al aprendizaje.
	SP3.2.1 Infografía sobre los principales protocolos de comunicación y su ubicación dentro del modelo ISO-OSI

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



	Contenidos
	Recursos
	Productos
	Procesos
	Evaluación e instrumentos de evaluación
	Elementos de un mensaje de red.
	Diferencia entre protocolos TCP/IP y UDP/IP.
	Seguridad en la transmisión de mensajes en la red.
	Equipo de cómputo.
	Material audiovisual.
	Pintarrón.
	Entorno Integrado de Desarrollo.
	Plataforma virtual de apoyo al aprendizaje.
	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.
	Utiliza un protocolo de comunicación a través de sockets para la transmisión de información entre computadoras pertenecientes a una red LAN.

	Se evalúa mediante una rúbrica que permita verificar el uso apropiado del envío de mensajes.
	Elementos del modelo cliente/servidor.
	Arquitectura de una aplicación cliente/servidor.
	Direccionamiento de procesos.
	Equipo de cómputo.
	Material audiovisual.
	Pintarrón.
	Entorno Integrado de Desarrollo.
	Plataforma virtual de apoyo al aprendizaje.
	SP3.4.1 Reporte documentado con un problema relacionado con el modelo cliente/servidor y su implementación en un programa con evidencias de funcionamiento.
	Construye una aplicación basada en el modelo cliente/servidor para direccionar un servicio activo en red.

	Se evalúa mediante una rúbrica que permita verificar el uso apropiado del modelo cliente/servidor.
	PF: Programa informático que utilice hilos y sockets para la manipulación y presentación de información contenida en un repositorio de datos externo.

	V. RECURSOS BIBLIOGRÁFICOS Y OTRAS FUENTES DE CONSULTA DE LA UAC
	Recursos Básicos
	Alfonseca, M. Alcalá, A. (1992). Programación Orientada a Objetos. Anaya Multimedia, Madrid.
	Beck, K.; Cunningham, W. (1989). A laboratory for teaching object-oriented thinking. Proc. of Object-Oriented Programming Systems, Languages and Applications (OOPSLA '89). SIGPLAN Notices, Vol. 24, No. 10, October 89, pp 1-6.
	Meyer, Bertrand. (1999). Object-Oriented Software Construction. Prentice Hall, segunda edición. Versión española: Construcción de software orientado a objetos, Prentice Hall Iberia.
	Rubin, K.S.; Goldberg, A. (1992). Object Behaviour Analysis. Comm. of the ACM, vol. 35 no. 9, pp. 48-62.

	Recursos Complementarios
	Archer, Tom. (2001). “A fondo C#”. Editorial McGraw Hill.
	Ceballos, Francisco Javier. (2010). “Enciclopedia de Microsoft Visual C#“. Editorial Alfa Omega.
	Cox, Brad. (1986). Object-oriented Programming: an evolutionary approach. Addison-Wesley.
	Hopkins, T. (1991). A first Course in Smalltalk 80. Prentice Hall, Inc., Englewood Cliffs, NJ.
	Lippman, S.B.; Stroustrup, B. Essential C++. Addison-Wesley Pub Co, 1999. ISBN: 0-201-48518-4.
	López Takeyas, Bruno.  (2016). "Curso de programación orientada a objetos en C# .NET. Ejemplos con aplicaciones visuales y de consola". Editorial Alfa Omega.
	Stroustrup, B. (1999). The C++ Programming Language. Addison-Wesley Publishing Company, Reading, MA, edición especial. Existe edición española, Addison-Wesley, 20

	Fuentes de Consulta Utilizadas
	Cámara de Diputados del H. Congreso de la Unión. (30 de septiembre de 2019). Ley General de Educación. https://www.diputados.gob.mx/LeyesBiblio/pdf/LGE.pdf
	Diario Oficial de la Federación. (20 de septiembre de 2023). Acuerdo secretarial 17/08/22 y 09/08/23. https://www.dof.gob.mx/nota_detalle.php?codigo=5699835&fecha=25/08/2023
	Gobierno de México. (7 de septiembre de 2023). Propuesta del Marco Curricular Común de la Educación Media Superior.  https://educacionmediasuperior.sep.gob.mx/propuestaMCCEMS


	AGRADECIMIENTOS
	El Centro de Enseñanza Técnica Industrial agradece al cuerpo docente por su participación en el diseño curricular:
	Sonia Erika Ibáñez de la Torre Ismael López Buenrostro María Luisa Díaz Rodríguez Claudia Ureña Zapata José Luis Roa García de la Paz Andrés Figueroa Flores Juan Ramón Bravo López Ana Elizabeth González Vásquez

	Equipo Técnico Pedagógico
	Armando Arana Valdez Cynthia Isabel Zatarain Bastidas Ciara Hurtado Arellano Enrique García Tovar Rodolfo Alberto Sánchez Ramos


	Programación Orientada a Objetos II Programa de estudios Tecnólogo en Desarrollo de Software Cuarto Semestre

