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Informacion general del curso

Modalidades

Clave banner: LTTl2112

Modalidad: Presencial, en linea y Connect

Competencia del curso

Soluciona problemas computacionales mediante el
uso del paradigma de programacion orientada a
objetos.
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Metodologia

Metodologia Connect

Se ha disefiado un curso Connect con la finalidad de ser impartido por un docente lider con
experiencia en el ambito laboral, quien compartira contigo su conocimiento, experiencia y
las mejores practicas que realiza en su labor profesional.

La experiencia de cursos Connect promueve la interaccion virtual entre estudiantes
localizados en diferentes campus de la Universidad Tecmilenio, como una forma de
enriquecer tu formacion, contrastando la realidad de tu ciudad o region con la de otros
companeros.

Durante cada sesion virtual, el docente transmite su experiencia y actua como guia en el
proceso de aprendizaje durante la realizacion de las actividades.

El curso es tetramestral y tiene una distribucion semanal; en cada semana se lleva a cabo
una sesion virtual sincronica de tres horas a través de una herramienta tecnoldgica de
videoconferencia. La asistencia a estas sesiones de videoconferencia es muy importante,
pero no obligatoria, ya que tienes la posibilidad de revisar la sesion grabada en caso de no
poder asistir en el horario establecido.

Estructura de las sesiones

Las sesiones se dividen en tres bloques; estas son las actividades que se recomienda realizar:

Bloque 1 HBquue 2 ’Bloque 3 ‘
e Bienveniday e Actividad de e Actividad de
presentacion de reconexion. reconexion.
agenda. e Desarrollodetemasde, e Desarrollo detemasde
e Actividad de la semana. la semana.
bienestar-mindfulness. o Aplicaciénen o Aplicaciénen
e Desarrollo de temas de contextos contextos
la semana. reales. reales.

o Aplicacionen o Actividades. o Actividades.
contextos o Cierre del o Cierredel
reales. tema. tema.

o Actividades. e Cierre del bloque e Cierre de lasesion

mediante utilizacion mediante utilizacion



https://a14121-63337733.cluster211.canvas-user-content.com/courses/14121~5906/files/14121~63337733/course%20files/ltdr/ltdr1805/index.html?context_id=14121~5906&context_type=Course&download=1&id=141210000063337733&inline=1#collapse-mm-1
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Bloque 1 HBquue 2 ‘Bloque 3
o Cierredel de herramientas de herramientas
tema. tecnoldgicas diversas tecnologicas diversas
e Cierre del bloque para una dinamica, para una dinamica,
mediante utilizacion foro o quiz. foro o quiz.
de herramientas e Receso.

tecnologicas diversas
para una dinamica,
foro o quiz.

e Receso.

Metodologia Online

Este curso ha sido disenado para desarrollar la competencia expresa en el apartado
correspondiente. La estructura del curso consiste en 8 temas dividido en dos modulos.

Cada tema incluird material didactico compuesto por lecturas, videos y otros recursos de
apoyo para facilitar la comprension. Los alumnos deberan dedicar al menos 10 horas
semanales para la revision de los temas, actividades, evidencias y la resolucion de examenes.
Se espera que los alumnos gestionen su tiempo de estudio de manera efectiva y desarrollen
la autodisciplina necesaria para cumplir con las horas de estudio recomendadas.

Los alumnos realizaran actividades relacionadas con cada tema para aplicar los
conocimientos adquiridos. Se evaluard a los estudiantes mediante un examen final que
abarcara los dos moédulos y medira la comprension global de la competencia.

La comunicacion efectiva sera clave. Se utilizaran plataformas en linea y herramientas de
mensajeria para mantener a los alumnos informados sobre cualquier actualizacion o
recordatorios importantes. Los alumnos deben aclarar sus dudas a través de canales
establecidos, como foros en linea, correos electronicos o sesiones de consulta programadas.

Esta metodologia busca garantizar un aprendizaje profundo y significativo, promoviendo la
participacion del estudiante y su compromiso con el desarrollo de la competencia

establecida.

Metodologia Presencial


https://a14121-63337733.cluster211.canvas-user-content.com/courses/14121~5906/files/14121~63337733/course%20files/ltdr/ltdr1805/index.html?context_id=14121~5906&context_type=Course&download=1&id=141210000063337733&inline=1#collapse-mm-11
https://a14121-63337733.cluster211.canvas-user-content.com/courses/14121~5906/files/14121~63337733/course%20files/ltdr/ltdr1805/index.html?context_id=14121~5906&context_type=Course&download=1&id=141210000063337733&inline=1#collapse-mm-12
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Este curso ha sido disenado para desarrollar la competencia expresa en el apartado
correspondiente. La estructura del curso consiste en 8 temas dividido en dos modulos.

Cada tema incluird material didactico compuesto por lecturas, videos y otros recursos de
apoyo para facilitar la comprension. Los alumnos deberan dedicar al menos 10 horas
semanales para la revision de los temas, actividades, evidencias y la resolucidon de examenes.
Se espera que los alumnos gestionen su tiempo de estudio de manera efectiva y desarrollen
la autodisciplina necesaria para cumplir con las horas de estudio recomendadas.

Los alumnos realizaran actividades relacionadas con cada tema para aplicar los
conocimientos adquiridos. Se evaluara a los estudiantes mediante un examen final que
abarcara los dos moédulos y medira la comprension global de la competencia.

La comunicacion efectiva sera clave. Se utilizaran plataformas en linea y herramientas de
mensajeria para mantener a los alumnos informados sobre cualquier actualizacion o
recordatorios importantes. Los alumnos deben aclarar sus dudas a través de canales
establecidos, como foros en linea, correos electronicos o sesiones de consulta programadas.

Esta metodologia busca garantizar un aprendizaje profundo y significativo, promoviendo la

participacion del estudiante y su compromiso con el desarrollo de la competencia
establecida.

Evaluacion

1 Examen 1 20
2 Evidenciaa 30
3 Examen 2 20
4 Evidencia 2 30

Total 100
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Bibliografia

Libro de texto

Joyanes, L., y Zahonero, |. (2014). Programacién en C, C++, Java Y UML (22 ed.). México:
McGraw Hill. ISBN: 9786071512123

Libros de apoyo

Joyanes, L. (2013). Programacion en Java 6. México: McGraw Hill. ISBN eBook:
9781456205584

Malik, D. (2013). Programacion JAVA del Andlisis de Problemas al Diserio de programas (62
ed.). (eBook). México: Cengage Learning. ISBN-10: 6074819262, ISBN-13: 9786074819267

Requerimientos especiales

Netbeans. Disponible en https://netbeans.org/downloads/

JDK (Java Development Kit). Disponible en
http://[www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html

starUML. Disponiblen en http://staruml.io/

BluelJ. Disponible en http:f/yy w.bluej.org/index.html
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Tips importantes

1. Material de capacitacion en la plataforma tecnolégica Canvas

- Tutorial digital para profesores: https://bit.ly/2SbMaNK
- Tutorial digital para alumnos: https://bit.ly/351BnP6
- Pararevisar los videotutoriales de la Biblioteca Digital, da clic aqui.

2. ¢(Endoénde o a quién reporto un error detectado en el contenido del curso?

Lo puedes reportar a la cuenta atencioncursos@servicios.tecmilenio.mx, pero te pedimos que
también reportes sugerencias para el contenido y actividades del curso.

3. ¢Quién me informa de la cantidad de sesiones y tiempo de cada sesion en las
semanas?

El coordinador docente te debe proporcionar esta informacion.

4. ¢En qué semanas se aplican los examenes parciales y el examen final?
Consulta con tu coordinador docente los calendarios de acuerdo con la modalidad de
imparticion.

5. ¢Tengo que capturar las calificaciones en bannery en la plataforma educativa?

Si, es importante que captures calificaciones en la plataforma para que los alumnos estén
informados de su avance y reciban retroalimentacion de parte tuya de todo lo que realizan en
el curso. En banner es el registro oficial de las calificaciones de los alumnos.

Las actividades evaluables dentro de cada tema y del calendario, asi como la presentacion
final del curso tienen asignadas una rubrica con la cual es obligatorio que se califique, esto es


https://bit.ly/2SbMaNK
https://bit.ly/35IBnP6
https://www.youtube.com/playlist?list=PLMdQIV8DokD3om7GdWvuUJHZRSmLzWAwD
mailto:atencioncursos@servicios.tecmilenio.mx
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muy importante para nuestro modelo de competencias, ya que es la forma en la que
medimos el desarrollo de las competencias en nuestros alumnos. Cada rubrica se encuentra
en la seccidn de tareas, especificamente con el nombre de la semana evaluable.

Es importante evaluar con la rubrica que aparece en el apartado de la evidencia final, ya que
se les estard auditando constantemente su realizacion efectiva.

Video disponible para calificar con ribricas.

e ;Como busco una rubrica?: https://youtu.be/QgDKeZvgtAl
e ;Como califico con una rdbrica?: https://youtu.be/mAblsLAglps4

Temario
1 Conceptos fundamentales de programacion orientada a objetos
2 Modelado de clases

Introduccion al lenguaje orientada a objetos
Estructura de repeticion

Métodos y parametros

Cadenas de caracteres

3

4

5

6 Arreglos
7

8 Manejo de excepciones
9

Clases
10 Constructores
11 Otros conceptos de clases y objetos
12 Objetos que contienen objetos
13 Colecciones
14 Herencia
15 Poliformismo

Notas de ensenanza


https://youtu.be/QgDKeZv9tAI
https://youtu.be/mAblsLAgIp4
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Conceptos fundamentales de programacion orientada a objetos

Usa analogias con el mundo real para explicar objetos y clases. Incluye ejemplos visuales para
mostrar la interaccidn entre objetos. Organiza una lluvia de ideas con ejemplos cotidianos.

Modelado de clases
Utiliza diagramas UML para ensefiar las relaciones entre clases. Propdn actividades practicas con
problemas cotidianos. Facilita herramientas de disefio visual para explorar modelos.
Introduccidn al lenguaje orientado a objetos

Inicia con codigo sencillo y comentado. Proporciona fragmentos de céddigo incompletos para que los
estudiantes los completen. Ofrece retroalimentacion rapida mediante pequefios proyectos.

Estructura de repeticion

Usa bucles para situaciones reales, como iterar listas. Propon ejercicios con series matematicas y
procesos repetitivos. Fomenta la aplicacion de bucles en la solucion de problemas.

Métodos y parametros

Usa ejemplos interactivos para ensefiar métodos con parametros. Propon retos donde los
estudiantes escriban métodos con diferentes parametros. Enfatiza la reutilizacion del codigo.

Arreglos

Utiliza graficos para representar arreglos y sus indices. Crea ejercicios practicos como invertir
elementos o buscar maximos. Integra programacion y légica en las actividades.

Cadenas de caracteres

Ensefia como manejar informacion textual con cadenas. Proporciona problemas practicos como la
busqueda de patrones o la manipulacion de textos. Muestra aplicaciones tangibles en programas
reales.

Manejo de excepciones
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Introduce el concepto de errores y cdmo capturarlos. Propdn escribir programas con errores
intencionales para practicar. Usa escenarios interactivos que incluyan validacion de datos.

Clases

Desglosa la estructura de una clase con ejemplos practicos. Asigna proyectos donde los estudiantes
creen clases completas. Usa juegos de roles para simular la interaccion entre objetos.

Constructores

Explica constructores con ejemplos de inicializacion automatica. Proporciona ejercicios con
constructores sobrecargados. Resalta la diferencia entre constructores vacios y con parametros.

Otros conceptos de claves y objtos

Amplia con ejemplos de clases abstractas e interfaces. Propdn comparaciones entre herencia y
composicion. Fomenta debates sobre el uso adecuado de cada técnica.

Objetos que contienen objetos

Usa ejemplos visuales de objetos compuestos por otros objetos. Proporciona proyectos que usen
objetos anidados. Incentiva el pensamiento estructurado y modular.

Colecciones

Introduce colecciones con ejemplos como listas de tareas o inventarios. Propdn ejercicios para
gestionar conjuntos dindmicos de datos. Enfoca en la busqueda, insercion y eliminacion dentro de
colecciones.

Herencia

Explica la herencia con ejemplos de relaciones en la naturaleza. Propdn ejercicios de jerarquias de
clases para reducir duplicacion de codigo. Refuerza la importancia de la reutilizacion del codigo.

Poliformismo

Usa ejemplos donde una accidn toma diferentes formas segun el objeto. Proporciona actividades que
implementen polimorfismo en proyectos practicos. Demuestra como reducir la complejidad y
mejorar la eficiencia.
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Evidencia1

Descripcion
Diagrama de clases basico para modelar la estructura de un problema y un programa escrito
en Java mediante arreglos y strings.

Objetivo
Desarrollar un programa que emplea arreglos y strings para solucionar un problema.

Requerimientos
Software de programacion

Instrucciones

1. Lee el siguiente caso:
Cajero Automatico
Un banco desea introducir el servicio de Cajero Automatico para proveer algunas
facilidades a sus clientes.
Los cajeros solo pueden aceptar tarjetas de cuentas de cheques y tarjetas de
cuentas de ahorros. Los usuarios solo pueden: ver su balance, retirar dinero de sus
tarjetas y cambiar su PIN.
Cada tarjeta solo puede acceder a una cuenta, ya sea de cheques o de ahorros,
pero, una cuenta de cheques puede ser accedida utilizando diferentes tarjetas (no
mas de 4 tarjetas). Un PIN esta asociado con cada tarjeta para verificar la
autenticidad del usuario.
Toda cuenta tiene un balance (cantidad de dinero que tiene la cuenta).
La cuenta de cheques tiene derecho a un 10% de sobregiro. Por lo tanto, para una
cuenta de cheques, el maximo retiro permitido no debe exceder del balance mas
el sobregiro en el entendido de que en el cajero siempre habra suficiente dinero.
Una cuenta de ahorros no tiene un porcentaje de sobregiro, por lo que el maximo
retiro permitido no debe exceder del balance.
La informacion del cliente no se requiere en este sistema y se cuenta con 2 tipos
de hardware (la lectora de tarjetas y el dispensador de dinero).
La lectora de tarjetas lee |a tarjeta y envia el nUmero al sistema. El sistema le
indica a la lectora cuando sacar la tarjeta.

2. ldentifica las clases involucradas en el problema.

3. Especifica el tipo de relacidn que existe entre las clases.

Reconoce los atributos y comportamientos de cada clase. Incluir solamente los que se
mencionan en el enunciado.
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5. Determina el nivel de visibilidad de los atributos y métodos.
6. Construye el encabezado de cada método. Para este caso, no tomes en cuenta un
lenguaje de programacion, solo es importante determinar el nombre, qué parametros
debe recibir, si regresa o no un resultado.
Dibuja el diagrama de cada una de las clases identificadas.
8. Elaborar un programa que emplea arreglos y strings para solucionar un problema:
MANK
Dentro de un sistema computacional se requiere crear una "Mascara de ceros y

™~

uno" para una secuencia de numeros, de tal forma que se asigne un o para los
valores positivos y el 1 para los negativos.

Por ejemplo: La secuencia: 1, -3, -5, 8, 9, -6, -43, -8 tendria la siguiente mascara:
01100111.

9. Escribe un programa que lea una secuencia de 10 nUmeros enteros y despliegue en
pantalla la mascara.

Ejemplo de la ejecucion del programa:
Output - x|

u> run:

L’ Teclea la secuencia de nimeros:
1 -3
- h
-8

- 34
i
56
-4

-39

=90

10: -1

La mascara que le comesponde es: 1000110001

W00 = Oy N e L R —

Restricciones del programa:

El programa debe contener un método de nombre getMask que regrese como resultado la
cadena de caracteres que contiene la mascara.

Entregable
Documento electrénico que contenga el desarrollo de la actividad planteada.
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Criterios de evaluacion
Revisa la rubrica correspondiente para conocer los criterios de evaluacion.

Evidencia 2

Descripcion
Aplicacion computacional en lenguaje JAVA para solucionar un problema mediante el uso de
clasesy arreglos de objetos.

Objetivo
Desarrollar una aplicacion que permita dar solucion a la necesidad detectada con base en los
requerimientos vistos en el desarrollo del curso.

Requerimientos
Software de programacion

Instrucciones
1. Revisa la problematica del caso: Videoclub Games & Videos

El duefio de un videoclub sabe de ti a través de una red de networking, te
contacta y te informa que le interesa contratar tus servicios profesionales, pues
te comenta que tiene un problema: necesita mejorar la administracion de su
negocio, contar con la elaboracion de una aplicacion para administrar las rentas
de los dos tipos de productos que maneja; videojuegos y peliculas.

Para todos los productos se tiene la siguiente informacion: nombre del producto,
la cantidad a pagar por rentar ese producto, cantidad de dias que se presta al
momento de rentar y si en ese momento el producto esta o no disponible.

Para cada una de las peliculas se tiene el género (accion, fantasia, drama,
comedio y aventura) y el ano de produccion.

Para los juegos se cuenta con el estilo (accion, deportes y aventuras) y la
plataforma (Xbox, Playstation, Wii) en la que se puede ejecutar.



TECMILENIO

2. Desarrolla una aplicacion que permita realizar consultas y administrar las rentas de
los productos como se describe mas adelante:

a. Realiza el diagrama de clase de acuerdo con la descripcion anterior. Debe
incluir el nombre de la clase y las variables de instancia tanto de la clase base
como de las clases derivadas.

b. Construye la clase base y las clases derivadas, las cuales deben incluir el
constructor y los métodos get y set para cada una de las variables de
instancia.

c. Construye una aplicacion que emplee las clases que elaboraste en el punto
anterior y que realice lo siguiente:

= Leerla cantidad de peliculas que proporcionara el usuario y
posteriormente leer la informacion de cada una de ellas:
nombre, costoRenta, dias, genero, afo, rentado

= Leerla cantidad de videojuegos que proporcionara el usuario y
posteriormente leer la informacion de cada uno de ellos:
nombre, costoRenta, dias, estilo, plataforma, rentado
Nota: el campo rentado se refiere a si el producto esta o no rentado (1 esta rentado, o no
esta rentado).
d. Permanecer en un ciclo ejecutando la accion solicitada por el usuario. La
accion se solicita a través de algunos de los siguientes comandos:
= T/t: Despliega todos los productos.
= P/p: Despliega todas las peliculas.
= V/v: Despliega todos los videojuegos.
= S/s: Checarsiuna pelicula esta rentada.
= JJj: Verifica si un videojuego esta o no rentado.
= C/c: Devuelve la cantidad de peliculas que estan rentadas.
= X/x: Indica la cantidad de videojuegos cuya plataforma es Xbox One.
= U/u: Termina el programa.

Entregables
Documento electrénico que contenga el desarrollo de la actividad planteada.

Criterios de evaluacion
Revisa la rubrica correspondiente para conocer los criterios de evaluacion.
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Resuelve problemas con base en la elaboracion y desarrollo de un programa que emplea
arreglos y strings que le permitan dar solucion a la necesidad identificada.

Nivel taxonodmico: Utilizacion

Nivel de desempefio

Criterios de Altamente Competente Aunsin desarrollarla | 100%
evaluacion competente 85%-70% competencia
100%-86% 69%-0%
1. ldentifica las 20-18 17 - 14 13-0 20%
clasesy su 1. Identifica todas las | 1. Identificatodaslas 1. Identifica dos
relacion. clasesy establece clases. terceras partes de
una relacion correcta | 2. Identifica una las clases y afiade
entre ellas. relacionincorrecta otras que no son
entre las clases. significativas al
problema.
2. No Identifica
la relacion
entre las clases.
2. Determina 20-18 17 - 14 13-0 20%
los atributos y | 1. Identifica los 1. Identifica algunos 1. La mayoria de
los métodos atributos de todas de los atributos de los atributos vy
de cadaclase. | las clases. todas las clases. métodos son
2. |dentifica todos 2. Identifica algunos incorrectos.
los métodos de de los métodos de 2. Identifica solo
todas las todas las clases. uno delos
clases. métodos de las
clases.
3. Construye 20-18 17 - 14 13-0 20%
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el diagrama 1. Incluyeel 1. Incluye el diagrama 1. Se incluye el
de clase. diagrama para todas | paratodas las clases. diagrama solo de
las clases. 2. Los atributos no algunasde las
2. Los atributos estan descritos clases.
estan descritos completamente. 2. No define
completamente. 3. Losmétodos no correctamente los
3. Los métodos estan descritos atributos dela
estan descritos completamente. clase.
completamente. 4. Larelacion entrelas 3. No define
4. Larelacionentre clases esta definida correctamente
las clases esta correctamente. los métodos dela
definida clase.
correctamente. 4. No marca
correctamente la
relacion entre las
clases

4. El 20-18 17-14 13-0 20%
programa 1. Elprograma lee 1. Elprograma lee 10 1. Elprograma lee
soluciona la 10 nUMeros. numeros. 10 nUmeros.
problematica. 2. Elprograma 2. Elprogramaindica 2. El programa no

indica qué nimero qué numero se esta indica qué nimero

se esta tecleando. tecleando. se esta tecleando.

El programa genera 3. Elprograma generala | Despliega una

la mascara correcta. | mascara parcialmente mascara, pero no
correcta. es la correcta.

5. El 20-18 17-14 13-0 20%
programa 1. El programa tiene 1. El programa tiene un 1. El programa
contiene un un método que método que obtiene el contiene un
método que obtieneel resultado. método, pero se

resultado. 2. El método emplea emplea para otras

regresa la cadena
resultante.

El método regresa
un string con el
resultado.

strings parcialmente.
El método despliega el
resultado, no lo
regresa.

cosas.
El método no
emplea strings
para generar el
resultado.
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Rubrica de evidencia 2

Competencia

Resuelve problemas con base en la elaboracion y desarrollo de un programa que emplea arreglos y
strings que le permitan dar solucion a la necesidad identificada.

Nivel taxondmico: Utilizacion

Nivel de desempeiio
Criterios de Altamente competente Competente AUn sin desarrollar la 100%
evaluacién 100%-86% 85%-70% competencia
69%-0%
1. 20-18 17-14 13-0 20%
Identifica las 1. Identifica todas las 1. Identifica todas las 1. No identifica todas
clases, la relacién clases. clases. las clases.
entre ellas, sus |2. Establece una 2. No hay una correcta 2. No hay una correcta
atributos 'y  sus relacion correcta relacidn entre las relacion entre las
métodos. entre las clases. clases. clases.
3. Detecta todos los 3. Detecta minimo 6de 3. Detecta maximo 3
atributos y métodos los  atributos vy de los atributos y
de cada métodos de las métodos de las
una de las clases. clases. clases.
2. Construye él 20-18 17-14 13-0 20%
diagrama de clases. | 1. El diagrama incluye 1. El diagrama incluye 1. El diagrama incluye
todas las clases. todas las clases. al menos 2 de las
2. El diagrama 2. El diagrama clases. El diagrama
establece la relacidn establece una no establece una
entre lasclases. relacidn incorrecta relacion entre las
3. El diagrama indicalos entre las clases. clases.
atributos y métodos 3. El diagrama indicalos 2. El diagrama no
de cada clase. atributos y métodos indica los atributosy
de cada clase, pero métodos de cada
no soncolocados en clase.
la
clase correcta.
3. Elabora las 20-18 17-14 13-0 20%

DERECHOS RESERVADOS © UNIVERSIDAD TECMILENIO.
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1. Elaboré todas las

1. Elaboré todas las

1.Elaboré solo

atributos y clases. clases. algunas de las
métodos 2. Cada clase incluye 2.Cada clase no incluye clases.
correctos. todos losatributos y todos los atributos y .Cada clase no
métodos. métodos. incluye todos los
3. Se establece 3.Se establece atributos y
correctamente la correctamente la métodos.
relacidn entre las relacién entre las .No se establece
clases. clases. correctamente la
4. Los atributos y 4.Llos atributos y relacién entre las
métodos tienen métodos no tienen clases.
correctamente bien definido .Los atributos y
especificadoel nivel correctamente el métodos no tienen
de visibilidad. nivel de visibilidad. definido
correctamente el
nivel de visibilidad.
4. Elabora la 20-18 17-14 13-0 20%
aplicacion la cual 1. La aplicacion crealos 1. La aplicacion crealos .La aplicacion crea
da de altaobjetos arreglos de objetos. arreglos de objetos. algunos de los
de los diferentes 2. La aplicacién crea 2. La aplicacidn crea arreglos de objetos.
tipos, lo cual se correctamente cada correctamente solo .La aplicacidn no crea
observa al uno de los objetos del un tipo de objeto. correctamentelos
desplegar la arreglo. 3. La aplicacién no objetos del arreglo.
informacion de 3. La aplicacion despliega despliega .La aplicacién no
estos. correctamente el correctamente el despliega
contenido de cada contenido de cada correctamente el
uno de los arreglos. uno de los contenido de cada
arreglos. uno de los arreglos.
5. La aplicacién 20-18 17-14 13-0 20%

permite realizar
busquedas en el
arreglo de cada
uno de los tipos de
objetos dando
respuesta a la
peticién del usuario
especificada

en un menu.

1. Laaplicacién
proporciona un
menu de
opciones.

2. Laaplicacién
funciona
correctamente
paralas 8
opciones
proporcionadasen
el menu.

1. La aplicacién
proporciona un menu
de opciones.

2. La aplicacién funciona
correctamente para
las 5 opciones
proporcionadas enel
mendu.

1. La aplicacién

proporciona un
menu de
opciones.

. La aplicacién

funciona
correctamente para
las 2 opciones
proporcionadas en
el menu.
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