1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura:

Clave de la asignatura:

Horas teoria-horas practica-créditos

Carrera:

3-2-8

ECF-0432

Programacion Il

Ingenieria Electrénica

2.- HISTORIA DEL PROGRAMA

Lugar y Fecha de
Elaboraciéon o Revisién

Participantes

Observaciones
(Cambios y Justificacion)

Instituto Tecnoldgico de
Orizaba, del 25 al 29 de
agosto del 2003.

Institutos tecnologicos
de La Piedad, Nuevo
Laredo y Tuxtla
Gutiérrez, de septiembre
a noviembre del 2003

Instituto Tecnologico de
Mexicali, del 23 al 27 de
febrero 2004

Representante de las
academias de ingenieria
electrénica de los
Institutos Tecnolodgicos.

Academias de Ingenieria
Electronica.

Comité de consolidacion
de la carrera de
Ingenieria Electrénica.

Reunién Nacional de
Evaluacién Curricular de la
Carrera de Ingenieria
Electrénica.

Analisis y enriquecimiento de
las propuestas de los
programas disefiados en la
reunion nacional de
evaluacion

Definicidn de los programas
de estudio de la carrera de
Ingenieria Electrénica.

3.- UBICACION DE LA ASIGNATURA

a). Relacién con otras asignaturas del plan de estudio

Anteriores Posteriores
Asignaturas Temas Asignaturas Temas
Programacién | - Disefio de Introduccion a las |- Protocolos de

algoritmos de
programacion.

- Estructuras
condicionales,
incondicionales
y repetitivas.

- Funciones y
procedimientos.

Telecomunicaciones.

Modulo de
Especialidad

comunicacion.




b). Aportacién de la asignatura al perfil del egresado

Programar en un lenguaje orientado a objetos.
Fomentar el analisis l6gico.

Desarrollar una metodologia de trabajo.

Utilizar protocolos de comunicaciones electronicas
Adquirir habilidad para trabajo en equipo.

4.- OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DEL CURSO

El estudiante disehara y desarrollara aplicaciones con el paradigma de
programacion orientada a objetos.

5.- TEMARIO
Unidad Temas Subtemas
1 Fundamentos de la 1.1 Analisis del paradigma
Programacién orientada a | 1.2 Clases y objetos
objetos 1.3 Métodos y mensajes
1.4 Herencia
1.5 Polimorfismo
1.6 Encapsulamiento dinamico de Ia
informacion
2 Programacion en 2.1 Desarrollo histérico del lenguaje
Lenguaje orientado a orientado a objetos
objetos 2.2 Estructura general de un programa

2.3 Palabras reservadas

2.4 Representacion de datos basicos

2.5 Definicion de variables, Constantes y
Funciones

2.6 Operaciones Aritméticas, Légicas y de
Manejo de caracteres

2.7 Declaracién / Definicidon de clases

2.8 Definicion/Activacion de objetos de
instancia

2.9 Diseno, Edicion Compilacién y Ejecucion
de programas.




5.- TEMARIO (Continuacién)

Unidad Temas Subtemas
3 Programacién visual y | 3.1Paradigma de la programacion visual
orientada a eventos 3.2 Paradigma de la Programacion orientada
a eventos
3.3 Lenguajes de programacion visual y
orientada a eventos
3.4 Disefio y construccion de programas
visuales y orientados a eventos
3.5 Diseno de Interfases visuales
3.6 Aplicaciones
4 Enlace con simuladores 4.1 Enlaces de la programacién orientada a
objetos con simuladores
5 Programacién de Puertos | 5.1 Conceptos basicos de programacion de
puertos mediante objetos.
5.2 Configuracién de los puertos locales en
las computadoras.
5.3 Configuracion de puertos remotos
mediante protocolos de comunicacion.
6 Activacion Remota 7.1 Elaboracién de un programa utilizando

una interfase remota.

6.- APRENDIZAJES REQUERIDOS

e Disefio de algoritmos de programacion.
e Estructuras condicionales, incondicionales y repetitivas.
e Funciones y procedimientos.

7.- SUGERENCIAS DIDACTICAS

e Propiciar la busqueda y seleccién de informacion de los temas del curso.

e Exposicion verbal auxiliado de materiales de apoyo.

e Fomentar la solucién de problemas especificos aplicando el paradigma de
programacion orientado a objetos.

e Fomentar la implementacion de programas, en forma autbnoma, mediante
practicas.

e Promover en el alumno la realizacion de reportes y exposiciones auxiliado por
software de presentaciones.

e Fomentar la implementacion de programas orientados al manejo y uso del
hardware mediante un lenguaje orientado a objetos para el analisis, solucién y
presentacion de ejercicios, practicas y proyectos.




8.- SUGERENCIAS DE EVALUACION
e Considerar la participacion en las actividades programadas de la materia:
o Tareas y Ejercicios
o Participacién/Exposiciones en clase
o Practicas en clase
o Practicas extraclase
e Examenes escritos y frente a la computadora
e Proyecto Final que involucre el manejo de hardware.

9.- UNIDADES DE APRENDIZAJE

Unidad 1: Fundamentos de la Programacién Orientada a Objetos

Analizar el concepto de herencia,
polimorfismo y proponer ejemplos.
Analizar el concepto de encapsulamiento
dinamico de la informacion y proponer
ejemplos.

E dObjetI.VO Actividades de Aprendizaje Fuentes .d'e
ucacional Informacién
El estudiante Investigar el desarrollo historico del
identificara y analizara paradigma de la programacion orientada
los fundamentos de la a objetos. Comparar en grupo con la
programacion programacion estructurada.
orientada a objetos. Identificar clases y objetos mediante
ejemplos propuestos. 1
Identificar métodos y mensajes mediante
ejemplos. 2




Unidad 2: Programacion en Lenguaje Orientado a Objetos

Objetl_vo Actividades de Aprendizaje Fuentes _d'e
Educacional Informacién
Disenara programas Investigar el desarrollo histérico del 3
basicos en un lenguaje orientado a objetos. Exponer
lenguaje orientado a sus resultados auxiliado de software de 4
objetos. presentaciones.
Identificar la estructura general de un 5
programa, las palabras reservadas y la
representacion basica de datos. 6
Identificar la definicién de variables,
constantes y funciones. 7
Identificar las operaciones aritméticas,
l6gicas y relacionales. 8
Identificar la definicidon / declaracion de
clases y la definicion / activacion de 9
objetos de instancia.
Realizar el disefio, edicién, compilacién y 10
ejecucion de programas-ejercicios
propuestos. 11
Unidad 3: Programacion visual y orientada a objetos
E dObjet'.VO Actividades de Aprendizaje Fuentes _d’e
ucacional Informacién
Aplicara la Investigar el paradigma de la 3
programacion visual programacion visual. Analizar en grupo
orientada a eventos las ventajas de este tipo de 4
en el disefio de programacion.
interfases visuales. Investigar el paradigma de la S
programacion orientada a eventos.
Analizar en grupo las ventajas de este 6
tipo de programacion.
Analizar el lenguaje de programacion 7
visual y orientada a eventos que se
utilizara. 8
Disefar y desarrollar programas visuales
y orientados a objetos mediante ejercicios 9
propuestos. 10

Disenar interfases visuales resolviendo
ejercicios propuestos.

11




Unidad 4: Enlace con simuladores.

E dObjet!vo Actividades de Aprendizaje Fuentes .d’e
ucacional Informacién
Realizara el enlace de |e Investigar las opciones del lenguaje de
un simulador con programacion utilizado para enlazarse
programas con simuladores. Realizar enlaces de 12
desarrollados en un programas con simuladores.
lenguaje orientado a
objetos.
Unidad 5: Programacioén de puertos
0bjet|_vo Actividades de Aprendizaje Fuentes .C!e
Educacional Informacién
Disefiara programas |e |dentificar los conceptos basicos del
para el manejo de manejo de puertos en la programacion 3,4
puertos por medio de orientada a objetos. 5,6
la programacion e Analizar la configuracién de los puertos 7,8
orientada a objetos. paralelo y serial en la computadora. 9,10
e Disefiar programas para el manejo de 11
puertos mediante practicas propuestas.
Unidad 6: Activacion Remota
E dObjetl_vo Actividades de Aprendizaje Fuentes .d’e
ucacional Informacién
Disefiara e e Disefar e implementar un programa para 1,2
implementara un activar un puerto mediante una interfase 3,4
programa utilizando remota. 5,6
una interfase remota. 7




10.- FUENTES DE INFORMACION

1 Robert Lafore, Object Oriented Programming, Ed. Addison Wesley

2 Booch, Grady, Object Oriented Analysis and Design, Ed. The
Benjamin/Cummings Publishing Company, Inc.

3 John Pew, Instant Java, Ed. Java Series, The Sunsoft Press

4 Emily Vander Veer, Javascript for dummies, Ed. IDG BOOKS

5 Emily Vander Veer, Javascript for dummies, Ed. IDG BOOKS

6 Harold Davis, Delphi for windows, Ed. Ventana

7 Introduccion a la programacion en visual basic, Ed. Mc Graw Hill

8 Programacion en Java, Ed. Osborne

9 Petroutsos, Evagenlos, La Biblia de Visual Basic .NET., Ed. Anaya
Multimedia

10 Charte, Francisco, Programacion con Visual Basic .NET., Ed. Anaya
Multimedia

11 Ferguson, Jeff, La Biblia de C, Ed. Anaya Multimedia

12 Cantu, Marco, La Biblia de Delphi 7, Ed. Anaya Multimedia

13 Dolores, M. Esther, Solucion de Problemas de Ingenieria con MATLAB, Ed.
Prentice Hall

10a.- Software Propuesto

Visual Basic .NET
Delphi

Visual C++ NET
Builder C++
Javat++

11. PRACTICAS



Programacion Orientada a Objetos

Disefio de clases ( “chips”) para resolver problemas de electronica.

Ejemplo: realizar un programa que muestre una pantalla en la cual se
encuentren botones con simbolos electronicos, a los cuales cuando se presione
el botdn izquierdo del mouse aparezca una ventana que contenga la figura del
dispositivo y su explicacion.

Hacer un simulador basico de circuitos eléctricos, donde cada elemento del
circuito sea una clase disefiada.

Hacer un editor grafico basico aplicando herencia y polimorfismo.

Programacion Orientada a Eventos

Realizar un programa donde se utilice la clase que define una forma o ventana
de Windows.
Hacer una aplicacion de multiples ventanas.

Programacion de puertos

Disefiar un pequefno protocolo para emitir 6rdenes por puertos a una interfaz
electrénica.

Hacer un programa de transferencia de archivos de PC a PC.

Hacer un programa para simular transferencia de bits y deteccion de errores en
la transferencia.



