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I PROPOSITO GENFRAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Fsta materia se encuentra en la etapa terminal, es de cardeter obligmoria y pretende que ¢l alumnoe desarrolle aplicaciones de eseritono con aeeese
4 base de datos wilizando el framework de NET v en espectfico el lenguaie de programacion Ci.con el proposito de dar solucion a problemas Je
maneio de informacion en las organizaciones. Se apoyara sobre todo en clases de laboratorio v teoria basica. haciendo uso de b computadora
como herramienta principal para ¢l desarrollo de practicas, apoyandose ademas en conocimientos previos adguiridos en las materias de Base de
Diatos v Programacion Orientada a Objetos,

T COMPETENCIA DE LA UNIDAD DEAPRENDIZAJE y

Desarreflar una aphicacion de eseritorio utilizando Ta programacion orientada a objetos y un ambiente visual con acceso a datos aotres del uso de
herramientas del Tenguaje C# v la plataforma NITT que permita solucionar problemas o areas de oportunidad en los dHfereites procusos gue se

Hevan a cabo en las orpanizaciones proporcionandoles ventaja competitiva. Lo anterior, con un altor grado de compromise, responsabilidad. cuca
y trabajo colaborative,

IV, EVIDENCIA(S) DE DESEMPENO

Factibilidad teenica, operativa, ccondmica, fepal y de mercado de un provecto informatico.
Planeacion de fa programacion de un provecto informatico

. ‘2
I3
§
I3




YV, DESARROLLO POR UNIDADES

Competencia

Aplicar los distintes elementos y componentes de la plataforma NET asi como los diferentes tipos de proyvectos a través de un archivo de

solucion y de provecto del IDE de Visual Studio para la adopeion de mejores practicas en el desarrollo de aplicaciones visuales, con una
participacion basada en el trabajo en equipo, el orden v Ia discipling.

Contenido Duracion: 8 horas.

Unidad | Introduccion a la plataforma de desarrollo NET

P p0ué es el framework de NETY
1.2, Componentes principales del framework NET y caracteristicas,
121 Lenguayes de programacion.
122 Tecnologias de servidor y clhiente.
i 25 Ambientes de desarrollo.
Flementos de la plataforma de ejecucién mtermedia NET
] Commeon Language Runtime (CLR)
£1 Microsoft Intermediate Language (MSIL CIL, 1LY

1 kR

EI |

133 Assembhes v namespaces.
1

i3

4 La Buase Class Library (BCL)
5 La Common Language Specitication (CLS), Comman Type Speaification (CT S
14 Conceptos basicos de ADONET
LA, Compoenentes de un arclivo de solucion v de proyeaio(s)
151 Bl archivo de Selucion (* sl
182 Flarchivo de proyecto y sus componentes.
153 Tipos de provectos bisweos,
{530 Provecte de Consola,
530 rovecto de Formulanios Windows,
3

.‘ Provecto de ASP NET




V. DESARROLLO POR UNIDADES

Compeiencia

Aplicar los diferentes tipos de datos, estructuras de control v estructuras de repeticion en ¢l lenguaje de programacion C#, mediante fa

incorporacion de dichos elementos en ¢ desarrollo de productos ¥ programas de software para

administrativos de una manera eficiente, responsable, proactiva ¥ ordenada.

dar solucion a problemas informaticos

Contenido

Unidad 11 Fundamentos del Lenguaje de Programacion C#.

s

b Tipos de datos.

2.1 1 Emeros cortos: bvie, shyte.
212 Enteros: short g, long.

2.
i
213 Pumto totante: float, double, decimal.
214 Logieos: bool

208 Otros: char, object v string,

2.2 Trabajo con variables.

2.1 Declaracion ¢ mcializacion.

22 Visitnhidad global v local,

"
24 Conversion de tpos (Casteor
28 Arreglos,
3o Constantes.
- Operadores antmeticos ¥ logicos.
L Sentencias condicionales
280 Selecoron simple
252 Selecnion multiple switch
26 Maneio estructurado de excepeiones.
261 Coneepto de excepoion.
2 Sentencias try, catch, Onally, throws,
70 Lasentencia for
% La sentencia foreach,
9. La sentencrs whnde,
10 La sentencia do-while,
A1 Instrucctones break, contmue v 2oty

P bS B3 13 P

.,
-
E
4

P

o

2
2
2
2
@

1 Modificadores de accesibilidad: public. private, internal, protected y protecied internal.

Duracion: 8 horas,




V. DESARROLLO POR UNIDADES

Competencia

Aplicar los conceptos de programacion orientada a objetos mediante el uso de los tipos bisicos de datos en ¢l tengnaje de programacion C#
para resolver problemas informiticos en las organizaciones con sentido ético, responsabilidad, iniciativa y trabajo colaborativo.

Contenido Duracion: 12 horas.

Unidad 1 Programacion orientada a abjetos,

1 Que es da programacion onentada a objetos”?
A1 Clases v objetos,
A1 2 Mensapes v metodos,
313 Abstracaron de datos y encapsulamiento.
3.2 Herencia
3201 Clases base v clases denvadas.
3 2.2 Relacon entre clases base v clases derivadas.
5.3 Pohmorfismo.
30 Comportamiento polimonico,
352 Clases v métodos abstractos.
FA Tipos puembros on U8
41 Clases,
4.2 Constructores.
43 Atnbutos,
144 Propredades.
145 Mewdos.
P60 Brumwraciones
ST Bstructuras,
5 Sebrecarza de meétodos v constructores.
6. Modiheadores static y abstrace

3
.
3
3

it et e

7 Agecsivhidad de los miembros de una clase




V.DESARROLLO POR UNIDADES

Competencia

Fmplear los diferentes tipos de formularios v controles basicos, asi como sus propiedades y métodos que permitan i construceion de una
interfaz grafica de usuario para una aplicacion que de solucion a un problema informitico determinado de manera creativa ¢ integradora,

Contenidn Duracion: 17 horas,

Unidad IV Introduccion al diseiio de interfaces de usuario en C#.

41 Oue es une mterfaz de usuara?
4.2 Aphcacion de Formulanos Windows.
43 Que esun formulanio” Instaneiacion, invocacion.
4.4, Intertaz grafica de wsuano SDL
4.5 Iwerfaz grafica de usvano MDL
4.6, Controles comunes: Cuadro de texto, botones, etiquetas
4.7 Propredades v eventos de los controles comunes:
4.7.1. Button,
4,72 TextBox.
473 Label
474 CheckBox y CheckedbistBox,
475 Radiobutton,
476 ComboBex v ListBox.
477 PrewreBox.
478 Toolup.
48 Propredades de los contenedores mis comunes
481 GroupBox.
482 Panel
4 X3 TabControl,
40 Propedades v eventos de fos controles pars creaciin de menus,
491 MenuSinip
4.9 2 ContesiMenuSinp,
405 Sutusdup.
494 ToolSmpUontamer,
495 Toolstnp.




V. DESARROLLO POR UNIDADES
Competencia

lidentificar los componentes del espacio de nombres que integran la teenologia ADONET mediante ¢l uso del IDE de Visual Studio v ¢l
lenguaje de programacion C# con el proposito de manipular, construir o incorporar Bases de Datos a una aplicacian que solucione un
problema inforndtico de manera creativa, responsable v con actitud de trabajo en equipo.

Contenido Duracion: 19 horas.

Unidad V. Acceso a datos con ADONET utilizando el lenguaje de programacion C#.
S L wrquitectura ADONET
2. Ambiente conectade v desconectado para acceso @ datos,
1 Proveedores de datos (SOL Server. OLE DB, Oracle v ODBCY
4 Clases yque componen cada proveedor de datos.

S Clase Connechion,

4.0 1 Cadenas de conexion.

S Clase Command,

4% Duts Reader

44 Data Adapter
S Objetos basados en contenudo en el espacio de nombres System Data

S5 Clase DataSet

852 Clase DataTable.
3 Clase DataColumn
S Clase DatRow.

253 Clase DataRelanon
56 Asstente de Visual Studio para ta conexidn a una base de datos,
€01 Contoles para el maneyo de datos
5611 DuaSet, Tuble Adapter, DataGridView, BindingSource s BindingNavigator.

7 Conexaon a una base de datos a traves de codigo

S
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4
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VI ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS

No. de Competencia(s) Descripcion Material de | Duracion
Préactica Apoyo

Aphcar os distuntos elementos ¥ componentes de fa plataforma Frecutar el 1DE de Visual Studo yiComputadora, thr
NET asl como los diferentes tipos de provectos a traves de un explorar la pagina; para conocer susiDE de Vs
archivo de solucion v de provecto del 1DE de Visual Studio para partes: ventanas, vinculos, barras,Studio,

1 la adopcion de mejores practicas en el desarrollo de apheaciones hotones, eic,
visuales, con upa participacion basada en ol rabajo en equipo, ¢
orden v la disciphna
Aphear tos distmtos elementos v componentes de la platatorma [Acceso a los archivos de provecta viComputadora, 2 hr
NET asi como los diferentes tipos de proyectos a través de un personalizacion  de controles, aflDE de Visua
archivo de solucion v de provecto del tDE de Visual Studio para E:mm de tos wonos de o barra de{Studio.

2 Ja adopcion de mejores practicas en el desarrollo de aplicaciones fherramientas, manejo del explorados
visuales. con uma participacion basadn en el trabajo en equipo, b e soluciones, uso de la avada, e
arden v la disciplina
Aphicar los distintos elementos y componentes de la plataforma Krear,  compilar y  ejecutar ur Computadora, b,

. NET asi como los diferentes tipos de provectos a través de un jprograma simple en Visual C# purdlDE - de Visual

archivo de solucion y de provecto del IDE de Visual Studio para pisualizar textoy ung mageniStudio,

3 la adopeion de mejores practicas en el desarrollo de aplicaciones jmediante ¢l uso del IDE de Vi sul
visuales, con una pasticipacion basada en el trabajo en equipo, ¢l [Srudio v la téenica de PrOEIATICIon
orden v la disciplina visual
Aphear los diferentes tipos de datos, estructuras de control vy |Elaboracion de programas sunplesiComputadora, The
estructuras de repetcion en el lengume de programacion U#, Monde se uabaje con vanables VIDE  de Visual

P mediante la incorporacion de diches vlementos en el desarrollo khiferentes tipos de datos, arreglos vistudio.
de productos y programas de software pars dar solucion a pperaciones aritmencas hasicas
problemas imformaticos admimstrativos de una manera ehciente,
responsable, proactiva y erdenada -
Aphear fos diferentes tpos de datos. estucturas de control y Flaboracion de programas donde st omputadors, L hr
ctructuras de repeticion en el lenpuae de programacion C4, rabage con instruccrones  deflDE de Visual
mediante 1t incorporacion de dichos elementos en el desarrollo feleccion simple f ¢l else, TS tudio.

de productos v programas de softwere para dar solucion a finstruccion switeh
J £

problemas informitivos admimsatvos de una manera eficienie,
responsable, prosctiva y ordenada




Aplicar los diferentes tipos de datos, estructuras de contol y
estructuras de repeticion en el lenguaje de programacion CF,
sediznte la incorporacion de dichoes elementos en el desarrollo
de productos v programas de software para dar solucion a
problemas mformaticos administrativos de una manera eficiente,
responsable. proactiva v ordenada

Propramar utihizando los bloques
try, throw, catch v finally par
ehmitar codigo en ¢l que podrian
CUSTIE CXCEPLIOnes

Computadora,
1F de Visual
Studio

Aphear los diferentes tipos de datos, estrucuras de control y
estructuras de repeticion en el lenguage de programacion C#
mediante la meorporacion de dichos elementos en ¢l desarrollo
de productos vy programas de software para dar solucion a
problemas informaticos adiinistrativos de uns manera eficiente,
responsable, proactiva y ordenada

. e utilice Ja mstruccion foreach par

Crear una programa simple donda

kumar el valor de cada elemento del
reerdo sin modificar los elementos
kel arreglo.

‘omputadora,
IDE de Visual
Studio.

thr

Aplicar los diferentes tipos de datos, estructuras de control y
estructuras de repeticion en ¢l lenguage de programacion C#,
mediante la incorporacion de dichos elementos en el desarrolio
de productos v programas de software para dar solucion a
problemas informaticos administrativos de una manera eficiente,
responsable, proactiva y ordenada

Progrimar utthzando Lias
mstrucciones de repeticion while
for v doowhile  para ejecutar
mstrucciones  en una apheacion
repetidas veces.  Asi o misau
atlizando las mstrucciones break y
continue para alterar el o dy
Control de un progrania,

Compitadora,
1D de Visual
Studio

Aphear los congeptos de programacion onentada 3 objetos
mediante ¢f uso de los tpos basicos de datos en el lenguaje de
programacion C# para resobver problemas mformineos en las
organizaciones con sentido Guco, responsabiiidad. miciahva Y
trabao colaboratvo

1-laborar un Programa que comeng:
ma clase derivada gue herede los
stributos v comportamientos de ung
o lase base.

“omputadora,
DOE doe Visaal
Studio.

10

Aphiear los conep

Aplicar lox coneeptos de programacion orientads o objetos
mediante ¢} uso de los tipos basicos de datos en el lenguae de
programacion C# para resolver problemas wformdncos en las
oreanizaciones con sentido dheo, responsabiiidad, mwianva v
trebaro colaborauve

de propramacion orientada o objetos
mediante e uso de los tipos bisicos de datos en ol lenguaje de
programucdn U para resolver problemas informaiieos en fas
organizaciones con senndo Guve, responsabilidad, micama
trabao colaborativo

Implernentar programas aplicando
rodificadores  de accesor pubhe
wivate v protected @ los mwmbros
fo los clases para controlar el accese
4 los vanables vodtodos de

clase.

“omputadora,
IDE do Visua
Studin

2hr

Construrr una apheasion utibizando
wlimorfismae

CCompitadors,
DB de Vil
Studio




Emplear Jos diferentes tipos de formularios v controles hisicos, Konstrur terfaces de usuano SDHComputadora, 6 hr
ast como ses propiedades v oometodos  que permutan latv  MDI utilizando  formulariofDE de Visua
comstruccion de upa interfuz  prafica de usuanio parg una Windows  Forms,  propredadesSudio.
12 aplicacion que de solucidn @ un problema  informatico rodos,  eventos v controles
determinado de manera creativa ¢ intepradora mmportantes;  mediante el wso de
IDE de Visual Studio v la wemea dof
rogramacion visual de C#.
Tdenuficar los componentes del espacio de nombres que mtegran Construir una aphicacion que hag “amputadora, 2 hr
la teenologia ADONET medante el uso del IDE de Visual juso de una conexion a base de datos IDE de Visual
i Studio v el lengoaje de programacion C# con ¢l proposito de ptihzande los componentes de lgfStudio.
o manipular. construir o incorporar Bases de Datos a una aplicacion frecnologia ADONET Microsoft  SO1L
gue solucione un problema informatico de manera creativa, Server
responsable y con actitud de frabajo en equipo ,
Identificar los componentes del espacio de nombres que integran A partir de la practuea 18y 19, Computadori N hr
la teenologia ADONET mediante ¢l uso del IDE de Visual felaborar una aphcacion que wtepreliDE - de o Visual
Swdio v el lenguaje de programacion Ci con el proposito de [los conocimientos gque se abordaron Sudio.
14 manipular, construir o incorporar Bases de Datos a una apheacion fpara gue se desarrolle un provestopicroseft  SOL

gue solucione un problema informatico de manera creabiva,
responsable y con actitud de trabajo en equipo

tilice Ta interfaz visual v el

by datos mediante ADO NE

e aplicacion informatica, donde selServer

BLCCH

i




VI METODOLOGIA DE TRABAJIO

|- Exposicidn por parte del profesor.

. Resolucion de problemas y practicas en laboratorio.

Lo Flercicios ¢ mvestigacion extri clase.

1 Frercicios de tarea para reforzar el uso de la teenologia,

VL CRITERIOS DE EV ALUACION

1. %e Hovardn & cabo 2 o 3 evaluaciones parciales con un peso del 300
2 Control de pracucas en Jahorataro con un peso del 40
3. Desarrollo de un provecto final con un peso del 30%

IN. BIBLIOGRAFIA

Basica Complementaria

Ton Tavier Cobaltos Sierra, boeiclopedia de Microsoft Visaul C#, Lol Fevin, Visual C# 2005, Anava Multiedia, 2007
Ay Feieion Alfacmega Ra-Ma 2010,

Gittlernman, Art, C# NET ilhnminated. Jones and Prartion Pubbshers, 2005
Feo Javier Ceballos Sierra, Microsoft O Curso de Programacion.

Alfaomega Ra-Ma 2007, Jones. Allen, C# para desarrolladores de Java, 2003,
Watsor, Karli . Beginning Visual C# John Wiley & Suns, ISBN Wright, Charles, Superutilidades para C, MeGraw-Hill, 2005

GTNGLTOSO2 266, 2010
Sehildt, Herbert, O Manual de relerenci MeGraw-Hill, 2003
Bevinning U7 2008 databases © from nos o 1o professional

Agarwal, Vidva Vrat, Apress, ISBN GTRIS9GSGGOLA 0N Brande, Eric, Ingemenia de Software: Ling perspeciiva onentnda a objetos
Allaomepa, 2003

Parvey M. Deitel, Paud 1 Deiel, € Como Programat, Poarsorn-
Prontoe Hall Segunda Fdictn, Ty Troelsen, Andrew W, Pro O 2008 and the NET 305 Plattorm,
Apress 200%,

Sl Danel Martin, Hlustrated CF,
Agpriss 2008




X. PERFIL DOCENTE

Se requiere Lic. en Informatica o Ing. en Computacién o In

g./Lic. en Sistemas, con Maestria en area afin, un minimo de tres afios de experien:
laboral, preferentemente en el desarrollo de programas con

lenguajes orientados a objetos especificamente en ambientes como C# y .Net. ~*°

Debe ser INNOVADOR: Crear y trabajar con materiales educativos para desarrollar mejor los contenidos de la materia a impartir.

Debe ser FORMADOR: Guiar, orientar, aconsejar y ensefar valores con su ejemplo de vida, para transmitirla a sus alumnos y estos sepan
responder de una manera asertiva a los problemas que se suscitan en la sociedad.

Debe ser INFORMADO: Manejar a la perfeccion los contenidos de su drea y nivel, a la vez conocer las técnicas y estrategias para mejorar el
aprendizaje en sus alumnos.
Debe ser ACTUALIZADO: Buscar constantemente ad

quirir mas informacion de la ya conocida para estar al dia en la preparacion de sus clas
la vez conoce las dltimas técnicas e innovaciones peda

gogicas que necesitan nuestros alumnos para el dlo ensefianza aprendizaje.

Debe ser PROACTIVO: Mostrar iniciativa en la ejecucion de su clase, trabajo y de sus funciones como profesor. Ser independiente y autono
Debe ser RESPETUOSO: Buen clima institucional, estableciendo relaciones con sus pares y la entidad educativa. Respetar ideas.

Debe ser ORGANIZADO: Realizar sus tareas docentes sincro
sesion de clase con tiempo.

nizando tiempos y espacios que no afecten su desempefio laboral. Planificar su-

Debe ser PARTICIPATIVO: Estar inmerso en las activid

ades, preguntar, dar ideas, opinar, sentirse parte del equipo de trabajo, identificarse «
la institucion, mejorar la imagen del colegio.

. , . . UNIVERSIDAD ALTQNOMA
Debe ser RESPONSABLE: Reconocer el trabajo como accion que le ayuda en su desagrollo y.ree

para el trabajo, que le permita ser util. Buscar siempre dar lo mejor de si mismo, siend§@fic
de calidad.

FACLJUAD 413 CONTADUTIA
¥ ADMIF}ISTR#CIG-’)
HJUANA, 8C



