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Escuela Académico Profesional de Ingeniería Mecánica y Eléctrica
Departamento de Ciencias de Investigación de la Ingeniería

SÍLABO
LENGUAJE DE PROGRAMACIÓN II
I.  DATOS GENERALES:
1.1  Asignatura


   : LENGUAJE DE PROGRAMACIÓN II
1.1.1  Código


   : 2J1024
1.1.2  Tipo 


   : Obligatorio





1.1.3  Área de estudios

   : Formación Básica
1.2 Créditos Académicos

   : 2.0
1.3 Nivel 



   : Pre - Grado

1.4 Periodo Académico

   : 2019 – II

1.5 Ciclo / Año de estudio

   : II Ciclo – Primer Año

1.6 Periodo Cronológico

   : (02 Setiembre – 20 Diciembre)
1.7 Horas Semanales

   : 03 

1.7.1  Horas de Teoría

   : 01
1.7.2  Horas de Laboratorio        : 02

1.8 Duración de la Asignatura
   : 16 Semanas
1.9 Local



   : Ciudad Universitaria

1.10 Docentes de la asignatura  
    : Ing° Wilder Enrique Román Munive.

        Profesor  Asociado D.E.


        Ing° Mecánico Electricista


II.   SUMILLA:
La asignatura pertenece al área curricular de estudios específicos es de naturaleza teórico – práctico, tiene como propósito introducir al estudiante en el desarrollo de programas que se encargarán del control del comportamiento de la máquina, sistema u ordenador. Comprende: Programación básica en el Lenguaje C++, Aplicaciones, Laboratorio, Principios de programación Visual C++. Programación Orientada a Objetos.

PROPÓSITO:

Se podrá evaluar con los procesos de aprendizaje de cada alumno, creando técnicas y hábitos de estudios para la administración de la información bibliográfica para tener un mejor rendimiento académico, en el área de formación profesional especializada.
III.  COMPETENCIAS:

3.1. Competencia General:   
Al finalizar el curso, el estudiante  reconoce  y distingue los diferentes tipos de aprendizaje y comunicación, así como  la metodología y técnicas de trabajo intelectual que contribuye al desarrollo del pensamiento crítico y a las habilidades de elaborar y mejorar los procesos de investigación orientados a la adaptación técnica y de carácter documental con el uso de aplicaciones elaborados con Microsoft Visual C++.  

3.2 Competencias específicas:    
a) Identifica y analiza  el rol de la Universidad en la construcción del conocimiento. 
b) Reconoce la importancia del conocimiento de la programación básica y programación orientada a objetos. 
c)  Distingue   el proceso del aprendizaje y aplica técnicas de estudio para la comprensión de la información con actitud positiva al trabajo académico para el desarrollo de problemas computacionales. 
d)  Aplica técnicas de recolección y análisis de información en el desarrollo del trabajo monográfico implementando proyectos de programación orientada a objetos diseñando y codificando con Microsoft Visual C++. 
IV.   PROGRAMACIÓN DE CONTENIDOS: (También, ver Hoja de cronograma desarrollado)

ORGANIZACIÓN DE LAS UNIDADES DE APRENDIZAJE

	UNIDAD
	DENOMINACION
	HORAS

	Unidad N° I
	Introducción, Teoría de Objetos, conceptos de la terminología usada en Programación por Objetos.
Importar Imagen. Controles button, Insertar variables miembro, propiedades de control button, funciones de memoria.
	12 Horas

	Unidad N° II
	Radio Buttom y Check Buttom. Uso de identificadores String para salida.

Primera Práctica Calificada.
Control Spin, Auto buddy. Definición y Aplicación de Parámetros. 
Formas básicas, Función OnDrawn().Gráfica con dos puntos fijos. Métodos para las gráficas.
Primer Parcial.
	12 Horas

	Unidad N° III
	Funciones definidas por el usuario con parámetros. Funciones Gráficas. Uso de document Single, Docking toolbar. Funciones Paint(), pen() y brush(). 

Función OnDraw(CDC* pDC) de la clase CAppView. Gráfica con punteros relativos.

MoveTo, LineTo, sobre la clase CAppTrigoView. Segunda Práctica Calificada.

Ventanas múltiples. Gestión de Diálogos, ventanas de diálogo modal y no modal. Construcción de una aplicación de Básica. ID de la ventana de dialogo emergente. Creación de Clases para cada ventana emergente.
	12 Horas

	Unidad N° IV
	Control del objeto IDR_MAINFRAME. Control de agregar y quitar objeto. Menú de accesos directos

Incorporar en el menú gráficas de la sesión 10.

Base de datos en Access

Conector ODBC como enlace para Access. Conexión con el Data Source desde VC++. Generar el formulario IDD_Base_Form. Conección de variables miembro al formulario.
Tercera Práctica Calificada

Funciones y propiedades del control Combobox

Evento CBN_SELCHANGE, AddStri¡ng(), SetCurSel(), GetCount() y DeleteString

Comando de control numérico Spin, funciones de control SetRange(). SetPos()

SEGUNDO EXAMEN PARCIAL
	12 Horas

	
	TOTAL HORAS:
	48 Horas


	UNIDAD N° 1:  Introduccion ventanas de diálogos, cajas de edición, control radio botton, control check box primera práctica
Duración de unidad: 4 semanas 

Fecha Inicio:  02/09/2019


Fecha Término:  28/09/2019

	RESULTADO DE APRENDIZAJE:  Conocer la teoría de Objetos, conceptos de la terminología usada en Programación por Objetos. Identifica la clase Cdialog, miembros de la clase Cdialog, visualización de datos, Importar Imagen, clase Cedit, Miembros de la Clase, Clase Cstring, Miembros de la clase Cstring, identificadores de objetos, diferencia las variables y funciones de memoria, controles Radio Button, reconoce como insertar variables miembro.

	SEMANA
	Contenido
	Estrategias Metodológicas
	Evidencias de Resultados

	
	Conceptual
	Procedimental
	
	

	1ª
02-07 Set.
	Introducción
· Teoría de Objetos

· Conceptos de la terminología usada en Programación por Objetos.
	Reconoce las características de la programación por objetos.


	Utiliza la computadora y hace el reconocimiento del software Visual C++ para identificar los objetos de la PPO.
	Ejecuta en un aplicativo de visual C++ y reconoce los objetos que intervienen en la POO

	
	Práctica: Plantear una rutina doméstica en un algoritmo.
	Identifica las áreas del software para su uso.
	Usa la computadora y el software de Visual C++.
	Realiza con éxito las etapas de la programación POO.

	2ª 
09-14 Set.
	Ventanas de Diálogo
· La clase Cdialog

· Miembros de la clase Cdialog

· Visualización de datos

· Importar Imagen

· Función WinExec()
	Describe la secuencia de creación de una ventana de dialogo por pasos.
Reconoce una variable de memoria.

	Sigue los pasos para la creación de una ventana de diálogo.

Hace uso de imágenes en la ventana de diálogo.

	Crea la ventana de diálogo utilizando variables de memoria.
Logra insertar imágenes.

	
	Práctica: Genera una ventana de acceso al programa.
	Construye una ventana de diálogo.
	Organiza una lista de gráficas para luego insertarlas.
	Queda registrada el aplicativo en su USB.

	3ª
16-21 Set.
	Cajas de Edición:
· Clase Cstring, Miembros de la clase Cstring

· Identificadores de objetos

· Variables de memoria

· Función de memoria 
	Determina las variables de memoria para el uso del acceso con clave y usuario
	Utilizando la guía de estudio encuentra la secuencia del manejo de los objetos de las cajas de edición y texto y sus propiedades
	Diferencia el uso de una caja de edición y una de texto.
Del mismo modo entre una variable y función de memoria.

	
	Práctica: Crea un acceso con clave y usuario. 
	Debe encontrar la diferencia de cada una de ellas
	Encuentra la diferencia de las cajas de edición y texto. 
	Reconoce y comprueba como diferenciar las cajas de edición y texto.

	4ª 

23-28 Set.
	Control Radio Button
· Controles Radio Button

· Insertar variables miembro

· Propiedades de control button

· Codificar las funciones miembro
	Reconoce el comando Radio Button y sus propiedades.
Identifica las variables miembro que va ha utilizar


	Utiliza las variables miembro y sus tipos de datos para crear una aplicación de control con el comando Radio Button.
	Crea una ventada de diálogo de control con cuatro opciones con el comando Radio Button.

	
	Práctica: Resolver lo expresado en la guía y adicionar dos opciones más según la tarea.
	Hace la práctica de laboratorio 04, luego adiciona dos opciones.
	Desarrolla la guía e inicia nuevamente, pero con dos opciones más.
	Desarrolla con éxito su aplicativo con 4 y 6 opciones.

	Contenido Actitudinal: Debe mostrar interés en el desarrollo del curso, asumir un compromiso en las pautas metodológicas, participar activamente en modo personal y grupo. Participa en el desarrollo de los ejercicios interactivos en la página web del curso. Aplica sus conocimientos en desarrollo de las aplicaciones planteadas. 


	UNIDAD N° 2:  Control Check Box,  Primera Práctica, Control Sping, Formas básicas, PRIMER PARCIAL
Duración de unidad: 4 semanas 

Fecha Inicio:  30/09/2019


Fecha Término:  26/10/2019

	RESULTADO DE APRENDIZAJE: Identifica Controles Radio Button, Inserta variables miembro, Propiedades de control button, Codifica las funciones miembro. Controla el comando Radio Button, Check Box, Usa de identificadores String para salida, hace uso de funciones de conversión itoa(), gcvt(), maneja los controles de diálogo. Primera Práctica Calificada. Reconoce el control Sping y la caja de edición, reconoce propiedades de control sping, Codifica el método OnInitDialog().Función OnDrawn(), Gráfica con dos puntos fijos. Evaluación del Primer Parcial.

	SEMANA
	Contenido
	Estrategias Metodológicas
	Evidencias de Resultados

	
	Conceptual
	Procedimental
	
	

	5ª

30 Set.-05 Oct.
	Controles Radio Button, Check Box:
· Uso de identificadores String para salida

· Funciones de conversión itoa(), gcvt()

· Tratamiento de controles de diálogo
	Identifica el Radio Button y Check button en una sola aplicación.

Aprende a identificar la codificación para el control de ambos comandos.

Envía la solución por una caja de edición
	Elabora una ventana de diálogo a través de los objetos.

Utiliza ambos comandos en la definición de la salida por una caja de edición,  codificando con C++ con la computadora.
	Identifica la técnica de insertar objetos con la caja de grupo y ambos comandos.

Resuelve la salida de la suma de cadenas string por una caja de edición.

	
	Práctica: Resolver el aplicativo según guía.

Adicionar y comando Rario Button y Check button, vea tarea.
	Resuelve la guía sesión 05.

Adiciona dos nuevos comandos, vea tarea.
	Aprende a diferenciar lo que pasa después de no insertar a tiempo los objetos.
	Desarrolla con éxito Ambas aplicaciones.
Encuentra el error si no lo hace secuencialmente

	
	PRIMERA PRACTICA CALIFICADA
	Se evalúa la segunda parte con variaciones de objetos y codificación que la salida use otra caja de texto.
	Utiliza apuntes, libros, archivos de consulta.

Planteará una solución particular a su estilo.

Usa una sintaxis propia en la solución.
	Desarrolla con los comandos anteriores a la solución del problema planteado.

	6ª 

07-12 Oct.
	Control Sping:

· Auto buddy

· Insertar control en caja de edición

· Propiedades de control sping.
· Codificar el método OnInitDialog()
	Demuestra el uso correcto del contador control sping.

Determina correctamente las propiedades del comando sping
	Inserta correctamente la caja de edición luego el objeto del comando sping.
Codifica el método OnInitDialog()
	Reconoce cuando no se inserta secuencialmente los objetos.

Lo demuestra en modo correcto en la tarea en clase y sus aplicaciones.

	
	Práctica: Resolver la aplicación 06 según guía.

Agregue dos cajas de edición, ver tarea.
	Resuelve el cálculo del promedio de tres notas, para su solución.

Igualmente resuelve con 5 notas.
	Primero usa la guía con sus recomendaciones y luego lo hace para la 5 notas.
	Muestra con éxito el aplicativo con 3 y 5 notas, con sus respectivas recomendaciones.

	7ª

14-19 Oct.
	Formas básicas:

· Uso de Document single

· Función OnDrawn()

· Gráfica con dos puntos fijos

· Métodos para las gráficas
	Identifica los pixeles para realizar una gráfica con solo dos puntos.

Codifica los métodos de los tipos de gráficas.


	Hace uso de métodos con parámetros de paso.

Codifica el método OnLButtonDow(). 

(Ver guía)
	Domina la codificación de los comandos button para cada una de las gráficas

y sus aplicaciones.

	
	Práctica: 

Se plantean la solución de la sesión 07 y repetir con su apellido paterno el nombre de la aplicación.
	Conoce la solución según la guía.

Repite la aplicación, usa su apellido paterno como nombre de la aplicación
	Verifica la secuencia de la ubicación de los pixeles.
Codifica el método según sea el tipo de gráfica.
	Presenta dos aplicaciones como desarrollo de la sesión. (será evaluada).

	8vª 
21-26 Oct.
	EXAMEN PARCIAL
Elabora un trabajo integral basado en las experiencias y archivos acumulados durante el desarrollo del curso.
	Se formula problemas de Ingeniería en la que se aplica los comandos desarrollados en las sesiones anteriores.


	Utiliza los archivos acumulados en USB, DVD apuntes, desarrolladas previamente resuelve los problemas
	En un solo archivo resuelve el examen integrando los conceptos y da solución los problemas Planteados previamente.

	Contenido Actitudinal: Debe mostrar interés en el desarrollo del curso, asumir un compromiso en las pautas metodológicas, participar activamente en modo personal y grupo. Participa en el desarrollo de los ejercicios en la computadora. Aplica sus conocimientos en desarrollo de las aplicaciones planteadas. Se identifica con la carrera al plantear sus propias aplicaciones para su solución.


	UNIDAD N° 3:  Dibujo de formas básicas, Funciones Gráficas Segunda Práctica, Ventanas Múltiples
Duración de unidad: 4 semanas 

Fecha Inicio:  28/10/2019


Fecha Término:  23/11/2019

	RESULTADO DE APRENDIZAJE: 
Identifica funciones Paint(), pen() y brush(), Maneja pixeles en la pantalla, hace gráficas con punteros relativos

MoveTo, LineTo, sobre la clase CGraficosView(). Reconoce la función OnDrawn(), Gráfica con punteros relativos

MoveTo, LineTo sobre la clase CAppTrigoView. Segunda Práctica. Identificadores de la ventana de dialogo emergente, agrega Clases y librería del objeto. Creación de Clases para cada ventana emergente.

	SEMANA
	Contenido
	Estrategias Metodológicas
	Evidencias de Resultados

	
	Conceptual
	Procedimental
	
	

	9na
28 Oct.–02 Nov.
	Dibujo de formas básicas:

· Funciones Paint(), pen() y brush()

· Manejo de pixeles en la pantalla

· Gráfica con punteros relativos

· MoveTo, LineTo, sobre la clase CGraficosView()
	Reconoce el máximo de pixeles que tiene su pantalla.

Grafica utilizando la clase pDC y codifica las formas: punto, recta, elipse, sector circular, rectángulo y cuerda.
	Utilizando la clase CGraficosView y el método OnDraw() codifica las diferentes gráficas.

Hace uso de la computadora y el software de visual C++.
	Reconoce las gráficas y su posición en el plano coordenado de la pantalla p(x,y).
Identifica los bucles de repetición para su ejecución.

	
	Práctica: 
Resolver la aplicación de la sesión 09.
Construir una casa, un damero y desplazar las gráficas
	Reconoce los pixeles y grafica en la pantalla.
Grafica una casa, damero y desplaza las gráficas
	Usa las coordenadas de los pixeles para realizar los movimientos y secuencia de gráficos.
	Presenta con éxito las gráficas de la guía, la casa, damero y desplaza loas gráficas y lo comprueba.

	10mª
04-09 Nov.
	Funciones Gráficas:

· Función OnDrawn()

· Gráfica con punteros relativos

· MoveTo, LineTo, sobre la clase CAppTrigoView
SEGUNDA PRACTICA CALIFICADA
	Resuelve y grafica ejercicios de fórmulas aplicadas a la Ingeniería, como son:
Operaciones con funciones trigonométricas.
	Modifica la codificación del método OnDraw()

Utiliza apuntes, libros, archivos de consulta.

Planteará soluciones particulares de sintaxis a su estilo.
	Desarrolla con los comandos y las sesiones 06 al 10 dando soluciones a los problemas planteados. (Evaluación en su computadora)

	11vª 
11-16 Nov.
	Ventanas múltiples:
· ID de la ventana de dialogo emergente

· Agregar con Class Wizard la Clase del objeto

· Agregar con FileView la librería del objeto) 


	Crea una ventana de diálogo principal.

Controla los identificadores, clase y librería de una ventana de diálogo.

Genera un menú de control de opciones
	Hace uso de la secuencia de la guía sesión 11

Toma en cuenta los identificadores, sus clases y librerías.
Hace funcionar el menú de opciones con ventanas en blanco.
	Conoce la elaboración de una ventana principal con sus ventanas auxiliares que son controladas con un menú principal

Lo comprueba en un archivo de visual C++ 

	
	Práctica: 
Hacer una ventana de diálogo principal , un menú de control de ventanas auxiliares.
	Hace una ventana principal, un menú de control de ventanas auxiliares.
	Utilizando la secuencia de la guía sesión 11.

De manera que muestre la estructura de ventanas auxiliares en blanco.
	Domina la solución del control de una ventana principal, su menú y las ventanas auxiliares en blanco.

	12ª 
18-23 Nov.
	Ventanas múltiples:

· Gestión de diálogos, Cdialog

· Función CDialog::DoModal

Creación de Clases para cada ventana emergente
	Implementa el proyecto de ventanas múltiples desarrollando cada una de ellas.

Ordena los identificadores de los objetos, sus variables y métodos.
	Completa la guía sesión 12.

Utilice la secuencia de las 4 ventanas de diálogo restante en el desarrollo de la aplicación.
	Resuelve con éxito la aplicación de ventanas múltiples.

Lo comprueba con un aplicativo de 5 opciones según tarea.

	
	Práctica: 
Completar  las ventanas de diálogo que están presentes en la ventana principal.

Resuelve las aplicaciones de 5 opciones según tarea de la sesión 12. 


	Utiliza la estructura de la sesión 11 y completa las 4 opciones.
Desarrolla según tarea para 5 opciones de ventanas  múltiples.
	Hace uso de la estructura de la sesión 11 y codifica e implementa las 4 opciones.
Idem al anterior pero con 5 opciones.
	Domina la creación de estructuras de ventanas en blanco.

Comprueba con la codificación para 5 opciones según guía. 


	Contenido Actitudinal: Debe mostrar interés en el desarrollo del curso, asumir un compromiso en las pautas metodológicas, participar activamente en modo personal y grupo. Participa en el desarrollo de los ejercicios en la pizarra. Aplica sus conocimientos en desarrollo de las aplicaciones planteadas. Se identifica con la carrera al plantear sus propias aplicaciones para su solución. Participa activamente con responsabilidad y respeto.


	UNIDAD N° 4:  Menú de Control, Bases de Datos,  Tercera Práctica, Control de Combo Box, 

SEGUNDO PARCIAL
Duración de unidad: 4 semanas 

Fecha Inicio:  04/11/2019


Fecha Término:  25/11/2019

	RESULTADO DE APRENDIZAJE: Identifica al control del objeto IDR_MAINFRAME, agregar y quitar objeto, Accede a Menú de accesos directos, Incorpora en el menú - gráficas de la sesión 10. Crea una base de datos en Access, Conecta ODBC como enlace para Access así como al Data Source desde Visual C++, Genera el formulario IDD_Base_Form, Conecta las variables miembro al formulario. Tercera Práctica calificada. Resuelve funciones y propiedades de los controles de combo box. Examen del segundo parcial.

	SEMANA
	Contenido
	Estrategias Metodológicas
	Evidencias de Resultados

	
	Conceptual
	Procedimental
	
	

	13ª 
25-30 Nov.
	Menú de control:
· Control del objeto IDR_MAINFRAME

· Control de agregar y quitar objeto

· Menú de accesos directos.
· Incorporar en el menú gráficas de la sesión 10
	Aprende a utilizar el menú como control.

Activa el menú para accesos directos.

Incorpora las gráficas desarrolladas en la sesión 10.


	Utilizando la guía sesión 13 controla objetos de entrada y salida

Activa el menú de accesos directos utilizando ruta de acceso.

Codifica para incorporar gráficas de la sesión 10.
	Realiza una aplicación utilizando menú de control para accesos directos y codificación.

Integra proyectos de las sesiones anteriores.

	
	Práctica: 

Mover el objeto rectángulo a la derecha.

Incorporar los accesos directos de las aplicaciones anteriores.

Incorporar las funciones de la sesión 10.
	Controla a través de un menú desplegable accesos directos e incorpora codificando aplicaciones directamente.
	Utilizando la secuencia de la guía sesión 13 pueda agregar, modificar y codificar los accesos directos y codificar directamente las aplicaciones.
	Presenta una aplicación con un menú de control de proyectos realizados y directamente codificados.

	14ª

02-07 Dic.
	Bases de datos:
· Base de datos en Access

· Controlador ODBC como enlace para Access

· Conexión con el Data Source desde VC++

· Generar el formulario IDD_Base_Form

· Conexión de variables miembro al formulario

TERCERA PRACTICA CALIFICADA
	Genera una base de datos en Access.
Hace un conector ODBC en el windows.
Conecta al ODBC con el formulario de Visual C++.

Presenta el formulario de control de datos para su administración.
	Primero genera una base de datos en blanco.
Luego crea un controlador ODBC en Windows.
Hace la conexión entre el ODBC y el Visual C++

Controlar con un formulario VC++
	Elabora un formulario de control de bases de datos realizado con Access de window y administrado con visual C++.

Reconoce el uso del controlador ODBC entre dos aplicaciones diferentes.

	
	Práctica: 
Según tarea 1, resuelva paso a paso según la guía de comparación sesión 14.
	Crea una base de datos conteniendo las fichas de matrícula de cada alumno.
	Usa la guía y realiza equivalencias comparativas para lograr interactuar entre Access y Visual C++.
	Logra administrar los datos desde un formulario en Visual C++, teniendo la base de datos en Access.

	15ª
09-14 Dic.
	Control Combo Box:
· Funciones y propiedades del control Combobox

·  Evento CBN_SELCHANGE, AddStri¡ng(),        SetCurSel(), GetCount() y DeleteString


	Desarrolla el control de un menú desplegable controlado con el comando combo box,  codificando y reconociendo sus propiedades
	Usamos la aplicación desarrollada del proyecto de fin de curso “Control de valores por colores de las resistencias” en ohmios y grado de tolerancia.
Utiliza los apuntes de la guía en la sesión 15.
	Elabora una aplicación que incluye los controles de los valores de resistencias por colores y su respectiva tolerancia.

	
	Práctica: 
Resuelva paso a paso según la guía sesión 15.
	Hace una aplicación de control de los valores de la resistencia por colores y su respectiva tolerancia.
	Utiliza apuntes de la guía sesión 15como consulta.

Planteará soluciones particulares de sintaxis a su estilo.
	Presenta una aplicación de control de los valores de la resistencia por colores.

	16ª 
16-21 Dic.
	SEGUNDO EXAMEN PARCIAL
Elabora un trabajo integral basado en las experiencias y archivos acumulados durante el desarrollo del curso.
	Aplica los conocimientos de todos los comandos desarrollados en clase y lo integra en el examen final.


	Hace uso de los archivos acumulados, apuntes, estructuras desarrolladas previamente.
	Ensambla un programa con un contenido integral, organizando y vinculado trabajos desarrollados previamente.

	Contenido Actitudinal: Participa en el desarrollo integral de la programación. Aplica sus conocimientos en desarrollo de las aplicaciones planteadas. Se identifica con la carrera al plantear sus propias aplicaciones para su solución. Participa activamente con responsabilidad y respeto.


V.   RECURSOS DIDÁCTICOS
El dictado de las clases teóricas y prácticas se hará en el Centro de Cómputo (Laboratorio “C”) 
Se requiere un proyector multimedia ó pizarra electrónica, pizarra acrílica, plumones para dicha pizarra, un total de 21 computadoras en red y deben contar con Internet, el software adecuado para las 21 computadoras que tengan instaladas el software a desarrollar en Visual C++, DVD en Blanco y USBs, útiles de escritorio, páginas web desarrolladas con los alumnos para la presentación de sus tareas.

VI. EVALUACIÓN

Se indica lo que será evaluado, cómo será evaluado, las fechas de evaluación, el sistema de calificación y los requisitos de aprobación, de acuerdo con el Reglamento General de Evaluación y Calificación de la UNICA.

Se sugiere dar un peso a la evaluación del contenido conceptual (50%), procedimental (40%), actitudinal (10%) es conformada por la investigación formativa (2.5%), Proyección Social (2.5%), Extensión Universitaria (2.5%); asistencia según la naturaleza del tema a trabajar.

· Contenido conceptual CC - (50%), 

· Evaluaciones parciales y examen final.
· Procedimental P - (40%), 

· Prácticas calificadas

· Evaluación de intervenciones en clase
· Pasos escritos u orales

· Actitudinal A - (10%); 

· Evaluación de asistencia, puntualidad, respeta (AP). (2.5%)
· Investigación formativa (IF) - (2.5%), 
· Trabajos de fin de curso
· Proyección Social (PS) - (2.5%), 

· Evaluación de participación de actividades
· Extensión Universitaria (EU) - (2.5%); 

· Evaluación de participación de actividades
El tipo de evaluación para este curso es:
                                (5 * CC) + (4*P + (1*A)

 PROMEDIO FINAL = -----------------------------------------
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Se tomará asistencia en todas las clases programadas.

El 30% de inasistencias del total de clases programadas en el curso inhabilita al alumno para todos sus efectos.

Donde:


CC.: Contenido Conceptual

P.: Procedimental


A.: Actitudinal

AP: Evaluación de asistencia, puntualidad, respeta


IF.: Investigación Formativa


PS.: Proyección Social


EU.: Extensión Universitaria.

Se tomará asistencia en todas las clases programadas.

El  30%  de  inasistencias  del  total  de  clases  programadas  en  el  curso  inhabilita  al alumno para todos sus efectos. 
VI. FUENTES DE INFORMACION.
1. JOYANES Luis : Turbo C++, Mc Graw Hill, 1992

2. CEBALLOS JAVIER: Curso de Programación C++ Orientada a Objetos. Editorial Rama Abril – 1991

3. LLACCUA Javier, VASQUEZ Julio: Programación con Objetos en Borland Pascal. Ed. San Marcos, 2000

4. J. VASQUEZ PARAGULLA. Guía de Programación en C/C++. Ed. Universitaria  San Martín de Porras. 1998
5. A. CORREA, E. BLAIDER, PANTIGOSO SILVA. Programación en Visual C++ 6.0. Universidad Nacional “San Marcos”, Editorial Byte. 2001

6. J. CARRASCO MUÑOZ: Creación de Programas con Visual C++, Ed. Universidad Nacional de Ingeniería. 1ra Edición. Nov 2002.

7. DANEL RAFAEL FRANCIA; Visual C++ 6.0.  Editorial Macro 1ra Edición Lima – Perú. 1ra Edición. Agosto 2002.

WEB SITE

http://lenguajedeprogramacion2012ii.blogspot.com/
http://lenguajedeprogramacion2013i.blogspot.com/
http://lenguajedeprogramacionii2013i.blogspot.com/
http://lenguajedeprogramacionii2013i.wordpress.com/
http://lenguajedeprogramacionii2013ii.wordpress.com/
http://lenguajedeprogramacioni2014ii.blogspot.com/
http://docenteiiime1.wix.com/lenguajeprogii2015ii
http://docenteiiime1.wixsite.com/fime-lpii-2016i
http://docenteiiime1.wixsite.com/lpii2016ii
https://docenteiiime1.wixsite.com/lpii2017i
https://docenteiiiee1.wixsite.com/2019i
Ica, Setiembre del  2019
………….……………………………..                               
Ing° Wilder Enrique Román Munive
                               
                         Profesor Asociado D.E.
                               
                        Profesor del Curso
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Escuela Académico Profesional de Ingeniería Mecánica y Eléctrica
Departamento de Ciencias de Investigación de la Ingeniería

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES 2019-II
II CICLO DE INGENIERIA MECÁNICA y ELÉCTRICA
LENGUAJE DE PROGRAMACION II
DOCENTES:  Ing° Wilder Enrique Román Munive.
1.11 Horario:

Del 02 de Setiembre 2019 al 20 de Diciembre del 2019
	HORA
	H O R A R I O

	
	LUNES
	MARTES
	MIERC.
	JUEVES
	VIERNES
	SABADO

	07:50–09:20 AM
	IIME-3A
Ing° Román
Laboratorio “B”
	
	
	IIME-1A
Ing° Román
Laboratorio “B”
	IIME-2A
Ing° Román
Laboratorio “B”
	

	09:20-10:05 AM
	IIME-3 A/B
Ing° Román
“TEORIA”
	
	
	IIME-1 A/B
Ing° Román
“TEORIA” 
	IIME-2 A/B
Ing° Román
“TEORIA” 
	

	10:50–11:35 AM
	IIME-3 B
Ing° Román
Laboratorio “B
	
	
	IIME-1 B
Ing° Román
Laboratorio “B
	IIME-2 B
Ing° Román
Laboratorio “B
	

	10:50–11:35 AM
	
	IIME-4A
Ing° Román
Laboratorio “B”
	IIME-5A
Ing° Román
Laboratorio “B”
	
	
	

	10:50–11:35 AM
	
	IIME-4 A/B
Ing° Román
“TEORIA” 
	IIME-5 A/B
Ing° Román
“TEORIA” 
	
	
	

	10:50–11:35 AM
	
	IIME-4 B
Ing° Román
Laboratorio “B
	IIME-5 B
Ing° Román
Laboratorio “B
	
	
	


· 1 horas de Teoría y 2 horas de Laboratorio.
………….……………………………..                               
Ing° Wilder Enrique Román Munive
                               
                         Profesor Asociado D.E.
                               
                        Profesor del Curso

                               

IV. CRONOGRAMA :  PROGRAMACION DIGITAL:  (IIME-1, IIME-2, IIME-3, IIME-4 y IIME-5) 
	SEM.
	FECHA
	CONTENIDO
	Firma del Docente
	Fecha Clase Dictada
	Control Dirección/Dpto.

	01
	Del 02 al 07 de Set.
	Introducción

Teoría de Objetos

Conceptos de la terminología usada en Programación por Objetos.


	
	
	

	
	
	
	
	
	

	02
	Del 09 al 14 de Set.
	Ventanas de Diálogo

La clase Cdialog, Miembros de la clase Cdialog

Visualización de datos, Importar Imagen

Función WinExec()
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	03
	Del 16 al 21 de Set.
	Cajas de Edición: Clase Cstring, Miembros de la clase Cstring, Identificadores de objetos. Variables de memoria, Función de memoria
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	04
	Del 23 al 28 de Set.
	Control Radio Button: Controles Radio Button

Insertar variables miembro, Propiedades de control button, Codificar las funciones miembro
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	05
	Del 30 de Set. al 05 Oct.
	Check Box: Uso de identificadores String para salida

Funciones de conversión itoa(), gcvt()

Tratamiento de controles de diálogo
PRIMERA PRACTICA CALIFICADA
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	06
	Del 07 al 12 de Oct.
	Control Sping: Auto buddy,  Insertar control en caja de edición, Propiedades de control sping.

Codificar el método OnInitDialog()
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	07
	Del 14 al 19 Oct.
	Formas básicas: Uso de Document single, Función OnDrawn(), Gráfica con dos puntos fijos, Métodos para las gráficas.
	
	
	

	08
	Del 21 al 26 de Oct.
	PRIMER EXAMEN PARCIAL
	
	
	

	
	
	
	
	
	


	SEM.
	FECHA
	CONTENIDO
	Firma del Docente
	Fecha Clase Dictada
	Control Dirección/Dpto.

	09
	Del 28 Oct. al 02 de Nov.
	Dibujo de formas básicas: Funciones Paint(), pen() y brush(), Manejo de pixeles en la pantalla, Gráfica con punteros relativos, MoveTo, LineTo, sobre la clase CGraficosView()
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	10
	Del 04 al 09 de Nov.
	Funciones Gráficas: Función OnDrawn(), Gráfica con punteros relativos.
SEGUNDA PRACTICA CALIFICADA
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	11
	Del 11 al 16 Nov.
	Ventanas múltiples: ID de la ventana de dialogo emergente, Agregar con Class Wizard la Clase del objeto, Agregar con FileView la librería del objeto) 
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	12
	Del 18 al 23 Nov.
	Ventanas múltiples: Gestión de diálogos, Cdialog

Función CDialog::DoModal, Creación de Clases para cada ventana emergente
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	13
	Del 25 al 30 de Nov.
	Menú de control: 

· Control del objeto IDR_MAINFRAME

· Control de agregar y quitar objeto

· Menú de accesos directos.
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	14
	Del 02 al 07 de Dic.
	Bases de datos: Base de datos en Access, Controlador ODBC como enlace para Access, Conexión con el Data Source desde VC++, Generar el formulario IDD_Base_Form, Conección de variables miembro al formulario     TERCERA PRACTICA CALIFICADA
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	15
	Del 09 al 14 de Dic.
	Control Combo Box: Funciones y propiedades del control Combobox,   Evento CBN_SELCHANGE, AddStri¡ng(),        SetCurSel(), GetCount() y DeleteString
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	16
	Del 16 al 21 de Dic.
	EXAMEN FINAL
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	SEM.
	FECHA
	CONTENIDO
	Firma del Docente
	Fecha Clase Dictada
	Control Dirección/Dpto.

	17
	Del 23 al 28 de Dic.
	SUSTITUTORIOS
	
	
	

	18
	Del 02 al 07 de Ene.
	EXAMEN APLAZADO
	
	
	

	19
	Del 09 al 14 de Ene.
	CIERRE DE ACTAS OFICIALES
	
	
	


Ica, Setiembre del 2019
………….……………………………..                                      
Ing° Wilder Enrique Román Munive
                              
         Profesor Asociado D.E.
                                            
         Profesor del Curso

                              

 COMPETENCIAS GENERALES:
Al Finalizar el curso el alumno estará en condiciones de : 

I. Desarrollar los conocimientos de programación por objeto en Visual C++.
II. Utilizar la programación orientada a objetos para el desarrollo de problemas computacionales.
III. Desarrollar la habilidad para implementar aplicaciones diseñados en el lenguaje de programación Visual C++.
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