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1. DATOS DE LA ASIGNATURA

	Nombre de la asignatura: 
	
	Fundamentos de programación

	Carrera: 
	
	Ingenieria en sistemas computacionales

	Clave de la asignatura:
	
	SCM-0415

	Horas teoría-Horas práctica-Créditos:
	
	3 hrs teoria – 2 hora práctca


2. UBICACIÓN DE LA ASIGNATURA

2.1. Relación con otras asignaturas del plan de estudio.

	ANTERIORES
	
	POSTERIORES

	Asignaturas
	Temas
	
	Asignaturas
	Temas

	
	
	
	
	


2.2. Aportación de la asignatura al perfil del egresado.
El estudiante conocerá los conceptos básicos del enfoque orientado a objetos y su aplicación a situaciones del mundo real.
3. OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DEL CURSO 

El estudiante analizará problemas y representará su solución mediante modelos orientados a objetos, diseñando los algoritmos para las funciones miembros y las aplicaciones que interactúan con el objeto, así como implementarlos en algún lenguaje de programación.

4. PLANEACIÓN DIDÁCTICA POR UNIDAD

	4.1
	Unidad:
	
	
	Tema:
	


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad

	El estudiante conocerá los fundamentos, de los lenguajes según la jerarquia de chomky
	
	Examen           100% 

Practica           10% 

Tareas             10%


	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	1
	Conceptos básicos del modelo orientado a objetos
	El estudiante conocerá los conceptos básicos del enfoque orientado a objetos y su aplicación a situaciones del mundo real
	Generará e identificará objetos del mundo real y empezará a pensar en el concepto de abstracción para la programación.
	

	2
	Técnicas básicas de modelado de objetos
	Aprenderá los conceptos básicos de las técnicas del modelado de objetos
	Aprenderá a utilizar los diagramas UML e identificar atributos y métodos. 
	

	3
	Técnicas de Diseño Detallado
	Comprenderá el concepto de algoritmo. 

· Conocerá la terminología y reglas relacionada con los algoritmos. 

· Aplicara un lenguaje algorítmico gráfico


	Generará métodos de tipo procedimiento y función.
	

	4
	Introducción a la programación
	Comprenderá los conceptos básicos de la programación, y escribirá expresiones aritméticas y lógicas en un lenguaje de programación
	Generará programas básicos y utilizará tipos de datos. 
	

	5
	Implementación de la clase
	Conocerá la estructura de una clase y su implementación en un lenguaje de programación

	Generará programas que utilicen contructores con y sin parámetros
	

	6
	Estructuras secuenciales y selectivas
	Aprenderá los conceptos básicos de las técnicas del modelado de objetos
	Aplicará métodos en donde visualice la importancia del ámbito de éstos. Métodos privados, publicos y estaticos
	

	7
	Estructuras de repetición
	
	Generará métodos con utilidades mas complejas, mediante bucles y estructuras como switch.
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5. REVISION DE LA PLANEACION DIDACTICA
Esta planeación deberá ser revizada cada dos ciclos escolares a partir de la fecha de su efectividad.
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