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cardcter de
la materia
Prerrequisitos
Normativos Ninguno
Recomendables Programacién bdsica
Perfil del Docente:
Se deberd contar con experiencia en programacién en el paradigma de programacién orientada a
objetos, particularmente implementado en lenguaje C++, tener la habilidad para proponer problemas con
solucién de programas computacionales en las dreas de ingenieria fisica e ingenieria biomédica
Contribucién de la Unidad de Aprendizaje al perfil de egreso del programa educativo:
La materia de programacion orientada a objetos y eventos contribuye a las competencias especificas
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metodoldégicas de la siguiente manera:

Ingenieria Biomédica:

C3. Demuestra una comprension de los conceptos bdsicos y principios fundamentales del drea Ingenieria
en medicina.

M1. Plantea, analiza y resuelve problemas de Ingenieria Biomédica, tanto tedricos como experimentales,
mediante la utilizacién de métodos analiticos, experimentales o numéricos.

M3. Verifica y evalta el ajuste de modelos a la realidad, identificando su dominio de validez.

M8. Utiliza y elabora programas o sistemas embebidos (hardware y software) para el procesamiento de
informacidén, cdlculo numérico, simulacidn y/o control de procesos biomédicos, asi como disefo y
desarrollo de experimentos biomédicos.

M?9. Disena, desarrolla y utiliza tecnologia para el procesamiento de informaciéon, cdlculo numérico,
simulacién de procesos biomédicos y/o control de experimentos.

M10. Analiza y verifica tecnologia para el procesamiento, adquisicién y transmisién de informacion, cdlculo
numérico, simulacidn de procesos biomédicos y/o control de experimentos en el drea de la salud.

LS1. Participa en actividades profesionales relacionadas con tecnologias de alto nivel, sea en el laboratorio
o en la industria médica.

LS2. Participa en asesorias y elaboracién de propuestas de ciencia y tecnologia en temas con impacto
econdmico y social en el dmbito nacional.

Ingenieria Fisica:

C3. Busca, interpreta y utiliza informacién cientifica.

M1. Plantea, andliza y resuelve problemas fisicos, tanto tedricos como experimentales, mediante la
utilizacién de métodos analiticos, experimentales o numéricos.

M2. Construye modelos simplificados que describan una situacién compleja, identificando sus elementos
esenciales y efectuando las aproximaciones necesarias.

M3. Verifica y evalUa el gjuste de modelos a la realidad, identificando su dominio de validez.

I1. Utilliza y elabora programas o sistemas de computaciéon para el procesamiento de informacién, cdlculo
numeérico, simulacién de procesos fisicos o contfrol de experimentos.

I2. Disefa, desarrolla y utiliza tecnologia para el procesamiento de informacion, cdlculo numérico,
simulacién de procesos y/o control de experimentos.

LS3. Demuestra hdbitos de trabajo necesarios para el desarrollo de la profesién tales como el frabajo en
equipo, el rigor cientifico, el autoaprendizaje y la persistencia.

Contextualizacién en el plan de estudios:

Esta materia tiene como objetivo el aprendizaje del paradigma de programacién orientada a objetos. El
aprendizaje de dicho paradigma tiene como objetivo el uso de eta forma de programacién para la
generacion de GUI's tanto en plataformas de programacién comerciales (como Visual C++) como
plataformas de software libre como QT. Otro punto muy importante es el conocimiento y aplicacién de los
hilos y multihilos que permitirdn al estudiante prepararse tedricamente para abordar el uso de la
programacién en paralelo basado en procesadores graficos.

Se recomienda fuertemente haber cursado la materia de Programacion bdsica.

Esta materia estd disefada para dar las herramientas formales disefar y programar un algoritmo que
permita la solucion de programas generales con el paradigma orientado a objetos.

La materia proveerd los insumos para poder generar programas de cémputo, tanto en C para poder
abordar problemas donde el uso de computadoras dé solucidon a problemas que pueden llegar a ser
complejos con interfaces de usuario profesionales.

Competencia de la Unidad de Aprendizaje:

Se desarrollard el paradigma de programacién orientada a objetos.

Se basard el paradigma de programaciéon en el lenguagje C++.

Comprenderd la programacion orientada a eventos y se hardn aplicaciones de GUI en aplicaciones
basadas en C++ (Visual C++, QT).

Se comprenderd el concepto de multihilos (multithreds), con miras a su aplicacién en programacién en
paralelo.
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Contenidos de la Unidad de Aprendizaje:

I Paradigma de la programaciéon orientada a objetos

Il Clases

M. Conceptos de programacién orientada a objetos

IV. Control de nombres y pase por referencia

V. Sobrecarga de operadores, herencia y composicion, funciones virtuales

VI. Plantillas (Templates) y uso de la Biblioteca estdndar de C++ con templates. Hilos y multihilos
VII. Programacién de Interfaces Graficas de Usuario
VIl Programacién bdsica en LabView

Actividades de aprendizaje

Recursos y materiales diddcticos

Elaboracion de un cuaderno individual foliado para
tareas.

Exposicion del tema

Estudio en grupo para las sesiones de resoluciones
de problemas.

Recursos diddcticos:

Pizarrén, computadora, candn, bibliografia, internet
Materiales didacticos:

Compiladores de C++, Paguete de Labview.

Productos o evidencias del aprendizaje

Sistema de evaluacién:

Tareas,

Exdmenes Sorpresa,

Examen sumativo,

Biblioteca de programas desarrollados en el curso,

EVALUACION:

Serd continua y permanente y se llevard a cabo en
2 momentos:

Formativa: Participacion en clase, tareas,
participacién grupal en sesiones de discusidn de
algoritmos.

Sumaria: exdmenes escritos, entrega de cuaderno
de tareas, autoevaluacién, co-evaluacion.

El ejercicio de autoevaluacién y coevaluacion
tendrd el 5% de la ponderacién individual, debido
a que su finalidad es para retroalimentar el proceso
formativo y ético del alumno.

PONDERACION (SUGERIDA):

Revisién de cuaderno de problemas 30%
Participacién individual 10%
Resultados de exdmenes escritos 55%
Autoevaluacién y coevaluacion 5%

La cdlificacién minima aprobatoria serd 7.0

Fuentes de informaciéon

Bibliogrdficas:

Oftras:

BASICA

1. Essential C++ Stanley B. Lippman Addison-
Wesley Professional.

2. The C++ Standard Library: A Tutorial and
Reference, Nicolai M. Josuttis. Addison-Wesley
Professional.

3. Hands-On Introduction to LabVIEW for
Scientists and Engineers, John Essick. Oxford
University Press

COMPLEMENTARIA

1. The C++ Programming Language, Bjarne
Stroustrup Addison-Wesley Professional; 3 ed.
2. Accelerated C++: Practical Programming by

Cientos de pdginas web que proponen técnicas de
aprendizaje de C++, Visual C++, QT, Labview.
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Example, Andrew Koenig, Barbara E. Moo. Addison-
Wesley Professional.

3. Threads Primer: A Guide to Multithreaded
Programming Bil Lewis, Daniel J. Berg Prentice Hall
PTR.




