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OBJETIVO(S) :
i

|Objetivo General:
Que al final de la UEA el alumno sea capaz de:

- Resolver problemas mediante programas desarrollados haciendo uso de un

proceso definido, gque usen patrones de almacenamiento no lineales con el
| paradigma de orientacidén a objetos.

Objetivos Especificos:
- Que al final de la UEZA el alumno sea capaz de:

- Aplicar la programacidn orientada a objetos (nivel avanzada) .
- Aplicar la programacidédn orientada a eventos.
- Aplicar patrones nc lineales de almacenamiento de datos.

- Conocer y comprender la implementacidén de patrones de almacenamiento no
lineales.

CONTENIDO SINTETICO:

1. Programacidén orientada a objetos avanzada (1.5 semanas).
1.1 Herencia.

1.2 Polimorfismo.

1.3 Clases abstractas.

1.4 Clases concretas.

2. Programacidén orientada a eventos (1.5 semanas) .

2.1 Control y manejo de eventos.

12.2 Interfaces del tipo ventana. '
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.La evaluacidén global de esta UEA incluird evaluaciones peridédicas y, a leClO

ORIENTADOS A OBJETOS

2.3 Relacidn de eventos con el cddigo de su procesamiento.

Estrategias personales de calidad (1 semana).
Revisidén como estrategia de calidad.
.2 Defectos producidos por condiciones limite.

w W w
=

Patrones no lineales de almacenamiento de datos (3 semanas).
.1 Atboles binarios de biusqueda.

Arboles n-arios.

.3 Graficas.

Patrones (2 semanas) .
Patrones de disefio.
.2 Patrones de programacidn.
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Implementacidén de patrones de almacenamiento (2 semanas) . |
Implementacidn de listas.
6.2 Implementacidn de A&arboles.
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MODALIDADES DE CONDUCCION DEL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE:

El profesor wutilizarad 1la clase magistral para exponer los temas del curso
propiciando la participacién activa y corresponsable en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, el pensamiento critico, la disciplina y el rigor en el
trabajo académico, asi como la capacidad para aprender por si mismo.

Para lograr lo anterior se podran desarrollar actividades tales como tareas
de programacidén, trabajos de investigacién y exposicién de temas. Se deberan
desarrollar exhaustivamente ejemplos y ejercicios sobre los temas abordados.
Para las actividades de programacién se deberd elegir un lenguaje de
programacidn orientada a objetos, por ejemplo Java, C#, Python, C++, etc.

En las horas de practica, se utilizard la modalidad de sesiones de

laboratorio de cémputo para que los alumnos resuelvan problemas de manera
individual o grupal.

MODALIDADES DE EVALUACION:

Evaluacidn Global:

del profesor, una evaluacidén terminal. Q
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El

trabajos de
el laboratorio.
Los factores de ponderacién quedarédan a Jjuicio del profesor y

sugiere gque las evaluaciones periddicas sean un minimo de dos

una oral.

profesor seleccionarad los elementos de evaluacidén periddica de

\

conocer al inicio del curso.

Evaluacién Recuperacidn:

BIBLIOGRAFIA NECESARIA O RECOMENDABLE:

escritas y

entre las

siguientes: evaluaciones, participacién en clase, tareas de programacién,
investigacidn, presentaciones de temas y programas realizados en

se daran a'

A juicio del profesor, consistird en una evaluacidén escrita que incluya todos.
los contenidos tedricos y précticos de la UEA, o sélo aquellos que
cumplidos durante el trimestre.

no fueron

1. Alen, M. (2000). Estructuras de Datos en Java, Prentice-Hall, EUA. |
2. Dale, N., Joyce, B, Weems, C., (2002), Object-Oriented Data Structuresf
Using Java, Jones & Bartlett Learning, EUA. %
3. Faison, T. (2006) , Event-Based Programming: Taking Events to the Limit, |
Apress; la. Ed., EUA. i
4. Guardati Bueno, S., (2007), Estructuras de Datos Orientadas a Objetos:
Algoritmos en C++, Pearson, México.
5. Jones, Bartlett, Wiener, R., Pinson, L., (2000), Fundamentals of OOP and
Data Structures in Java; Cambridge University Press, Inglaterra.
6. Penton, R., (2003) , Data Structures for Game Programmers; Premier Press,
EUA.
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