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I11. PROPOSITO GENERAL DEL CURSO

Esta materia se encuentra en la etapa basica del plan de estudios, es de caracter obligatorio y para poder cursarla
es necesario haber aprobado las materias de Programaciéon I y Programacion II. La asignatura de Programacion III es
requisito para poder cursar la materia Estructura de Datos.

El desarrollo del programa permitira comprender las bases del enfoque actual de la programacién orientada a
objetos en el lenguaje C++.

II1. OBJETIVOS GENERALES DEL CURSO

Formativo: El alumno analizard y resolvera cualquier problema que se le presente utilizando como herramienta la

programacion orientada a objetos.

Informativo: El alumno analizard el enfoque de la programacion orientada a objetos para la comprension de

problemas y la elaboracion de un programa en el lenguaje C++.




IV. DESARROLLO POR UNIDADES

Nombre de la Unidad:1 Introduccién a la Programacion Orientada a Objetos. Objetivo:

El alumno investigara los conceptos

de la Programacion Orientada a Objetos
y los elementos basicos de un programa
en C++.

Contenido Tematico:

1.1 Definicidn de la Programacion Orientada a Objetos.
1.2 Conceptos basicos de la Programacion Orientada a Objetos.
1.2.1 Objeto.
1.2.2 Clase.
1.2.3 Atributo.
1.2.4 Instancia.
1.2.5 Método.
1.2.6 Herencia.
1.2.7 Polimorfismo.
1.2.8 Encapsulacion.
1.3 Entrada y salida de consola.
1.4 Formatos de salida.
1.4.1 Manipuladores de formato.
1.4.2 Indicadores de formato del IOS .
1.4.3 Funciones de formato del IOS.

Duracion: 4 hrs.




IV. DESARROLLO POR UNIDADES

Nombre de la Unidad: 2 Clases y Métodos. Objetivo: El alumno aplicara los conceptos de
clases y métodos para la solucion de problemas.

Contenido Tematico: Duracion: 20 hrs.

2.1 Definicion de Clases
2.2 Métodos.
2.3 Métodos constructores y destructores.
2.4 Introduccion a graficos.
2.5 Constructores con parametros por valor.
2.6 Métodos en linea.
2.7 Parametros por omision.

2.7.1 Constructores con valores por omision.
2.8 Parametros por referencia.
2.9 Asignacién de objetos.
2.10 Paso de objetos a funciones.

2.10.1 Paso de objetos por valor.

2.10.2 Paso de objetos por referencia.
2.11 Devolucién de objetos.
2.12 Arreglos de objetos.




IV. DESARROLLO POR UNIDADES

Nombre de la Unidad: 3 Sobrecarga . Objetivo: El alumno utilizara la sobrecarga de
funciones, de operadores y las funciones amigas
para la realizacion de programas.

Contenido Tematico: Duracion: 13 hrs.

3.1 Sobrecarga de funciones.

3.2 Funciones amigas

3.3 Conceptos basicos de sobrecarga de operadores.
3.4 Sobrecarga de operadores binarios.

3.5 Sobrecarga de operadores relacionales y 1dgicos.
3.6 Sobrecarga de un operador unario.




IV. DESARROLLO POR UNIDADES

Nombre de la Unidad: 4 Herencia. Objetivo: El alumno empleard la herencia de clases
para la reutilizacion de cddigo.

Contenido Tematico: Duracion: 7 hrs.

4.1 Control de acceso a la clase base.

4.2 Uso de miembros protegidos.

4.3 Herencia utilizando constructores y destructores.
4.4 Herencia multiple.




IV. DESARROLLO POR UNIDADES

Nombre de la Unidad: 5 Apuntadores y asignacion de memoria dinamica. Objetivo: El alumno usara los
apuntadores para manejar la memoria
en forma eficaz.

Contenido Tematico: Duracion: 10 hrs.

5.1 Concepto de memoria dinamica.

5.2 Asignacion y liberacion de memoria dinamica utilizando
los operadores new y delete.

5.3 Aplicaciones de memoria dinamica.

5.4 El apuntador this.




IV. DESARROLLO POR UNIDADES

Nombre de la Unidad: 6 Flujos y archivos binarios. Objetivo: El alumno manejara los flujos de

entrada/salida binarios para el almacenamiento

y recuperacion de informacion desde medios de
almacenamiento secundario.

Contenido Tematico: Duracion: 10 hrs.

6.1 Conceptos basicos de flujos de I/O.
6.2 Flujos binarios.




VI. METODOLOGIA DE TRABAJO

El maestro explicara los temas en clase mediante programas resueltos.
El alumno resolvera problemas aplicando los conceptos vistos en clase.

El alumno pasara al pizarrdn a resolver programas con la ayuda de sus compafieros de grupo y la asesoria del
maestro.

Se realizara un proyecto.

VII. CRITERIOS DE EVALUACION
Se aplicaran 4 examenes parciales tedricos-practicos.
El maestro preguntara al alumno lo que se vié una clase anterior.
Se pedira el 80% de asistencias obligatorias por cada parcial.
La calificacion minima aprobatoria es de 6.
Se entregara un proyecto final.

La calificacion parcial estara integrada de la siguiente manera: 80% examen parcial
20% tareas y participaciones

100 %
Sera obligatoria la entrega del proyecto para poder acreditar el curso.

]
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V. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS PROGRAMACION lIlI




MATERIAL DE

NO. DE PRACTICA OBJETIVO(S) DESCRIPCION APOYO DURACION
El alumno conocera la forma | Presentar la lista de las|Reglamento del 1 hora.
1.-Presentacion en que se evaluarda y|practicas, la forma de |laboratorio.
desarrollara el curso. entrega, de trabajo y la
forma de evaluacion.
2.-Entrada y salida de |El alumno se familiarizard|, ... : Apuntes de clase 2 horas.
" .. | Utilizar cin, cout, || .
datos utilizando | con el entorno que utilizara| ~. . o Libros de texto
) cin.getline, cin.ignore, .
manipuladores. durante el semestre para el cin.get y los 1 disquete 3_,1/2 HD
desarrollo de' sus 'practlcas manipuladores de datos. con proteccion de
con el funcionamiento de plastico.
manipuladores. Computadora
Software: C++
3.-Clases El alumno desarrollard | Desarrollar programas | Apuntes de clase 2 horas.
programas utilizando clases. | utilizando clases, | Libros de texto
métodos  constructores, |1 disquete 3 ¥ HD
destructores con atributos |con proteccion de
y métodos publicos Yy |plastico.
privados. Computadora
Software: C++
4.-Introduccién a El alumno conocerd las|Se creara alguna clase |Apuntes de clase 2 horas.
graficos. funciones para trabajar con|sencilla para representar | Libros de texto
gréaficos que estan | figuras graficas. 1 disquete 3 ¥ HD
disponibles en el entorno de con proteccion de
trabajo. plastico.
Computadora
Software: C++
5.- Parédmetros por | El alumno utilizard | Utilizar el paso de|Apuntes de clase 2 horas.




MATERIAL DE

NO. DE PRACTICA OBJETIVO(S) DESCRIPCION APOYO DURACION
valor y parametros por | parAmetros por valor y por|parametros por valor y|Libros de texto
referencia. referencia por referencia. 1 disquete 3 ¥ HD
con proteccion de
plastico.
Computadora
Software: C++
6.- Arreglos de objetos |ElI alumno aplicara los |Desarrollar un programa | Apuntes de clase 2 horas.
conocimientos adquiridos | utilizando  arreglos de | Libros de texto
sobre clases en el desarrollo | objetos. Se sugiere que |1 disquete 3 ¥ HD
de un programa con arreglos |se utilice la clase de|con proteccion de
de objetos. graficos que se cred en la | plastico.
practica 4. Computadora
Software: C++
7.-Sobrecarga de | El alumno creara clases que | Desarrollar un programa | Apuntes de clase 2 horas.
funciones hagan uso de la sobrecarga | utilizando sobrecarga de | Libros de texto
de funciones. funciones. 1 disquete 3 % HD
con proteccién de
plastico.
Computadora
Software: C++
8.- Sobrecarga de|El alumno aplicard la|El alumno realizard la|Apuntes de clase 2 horas.
Operadores. sobrecarga de operadores. |sobrecarga de | Libros de texto
operadores. Se sugiere |1l disquete 3 ¥ HD
afladir sobrecarga de|con proteccion de
operadores a la practica | plastico.
anterior. Computadora

Software: C++




MATERIAL DE

NO. DE PRACTICA OBJETIVO(S) DESCRIPCION APOYO DURACION
9.- Herencia El alumno conocerd los|El alumno creara una|Apuntes de clase 2 horas.
beneficios de utilizar la|familia de clases donde la | Libros de texto
herencia de clases. clase derivada heredarad |1 disquete 3 Y2 HD
las caracteristicas de las|con proteccion de
clases bases. plastico.
Computadora
Software: C++
10.-Apuntadores y|El alumno reafirmara los|El alumno utilizar4d las |Apuntes de clase 2 horas.
asignacion de memoria | conocimientos que tiene |funciones que tiene C++|Libros de texto
dindmica. sobre memoria dinamica. para el manejo de|l disquete 3 % HD
memoria dinamica. con protecciéon de
plastico.
Computadora
Software: C++
El alumno desarrollara Desarrollar un programa | Apuntes de clase 2 horas.
11.-Archivos Binarios Programas utilizando con archivos binarios. Libros de texto
Archivos binarios. 1 disquete 3 %> HD
con protecciéon de
plastico.
Computadora

Software: C++




