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ll. PROPOSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Esta unidad de aprendizaje cumple con la parte tedrico-practico en donde el estudiante adquiere la habilidad de interpretar la idea
central de un problema, materializarla y construir los mensajes e interfaz grafica que permita la comunicacion usuario-computadora;
desarrollando la capacidad de identificar, interpretar y traducir la informacién a codigos visuales o auditivos para la manipulacion de
hardware a través de Interfaces Graficas capaz de gestionar informacion en base de datos.

Es necesario que los estudiantes al ingresar al curso tengan conocimientos de programacion basica, ademas de una actitud critica,
honesta, responsable y ordenada, estos conocimientos podran ser aplicados en la elaboracion de sistemas de computo en un
lenguaje de programacion visual.

Esta asignatura es de caracter optativo de la etapa disciplinaria y pertenece al area de ciencias de la ingenieria.

IIl. COMPETENCIA DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Elaborar aplicaciones de software con interfaz grafica de usuario, utilizando un lenguaje de programacion visual y un sistema gestor
de base de datos, para solucionar problemas industriales de adquisicién de datos de hardware capaz de gestionar la informacién por
medio de base de datos, con una actitud creativa, ordenada y responsable.

IV. EVIDENCIA(S) DE DESEMPERNO

1. Portafolio del cédigo fuente con comentarios descriptivos de los algoritmos utilizados, de un programa con interfaz grafica de
usuario, para una aplicacion asociada a hardware, que haga uso de base de datos, asi como su presentacion audiovisual ante

grupo.

2. Proyecto final con el desarrollo de una aplicacion para dar solucion a un caso dado por el docente. Se debe entregar reporte que
incluya portada, introduccién, desarrollo del programa y conclusiones.
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V. DESARROLLO POR UNIDADES

UNIDAD I. Ambiente de programacion visual

Competencia:

Identificar los diversos ambientes de programacién visual, comparando los elementos principales en los variados lenguajes de
programacion (Java, VisualBasic, C#, VisualC, 6 Matlab), para comprender el concepto de interfaz grafica de usuario y justificar la
importancia de que la interfaz sea amigable para el usuario, con una actitud critica.

Contenido: Duracién: 2 horas

1.1. Interfaz Grafica de Usuario (GUI)
1.1.1. Fundamentos de la Interfaz Grafica
1.1.2. Principios del disefio de interfaz graficas de usuario (GUI)

1.2. Lenguajes de programacion para el desarrollo de interfaces graficas de usuario
1.2.1. Componentes de GUI.

1.2.2. Comparacion de editores GUI en diversos ambientes de programacion visual
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UNIDAD Il. Disefio de Interfaz Grafica

Competencia:
Comprender los conceptos basicos de programaciéon orientada a objetos, mediante la aplicacion de los componentes de interfaz

grafica de usuarios, para desarrollar aplicaciones software en un entorno de escritorio que den solucién a problemas industriales,
con una actitud creativa, analitica y responsable.

Contenido: Duracioén: 12 horas

2.1. Conceptos basicos de la Programacion Orientada a Objetos
2.1.1. Objetos
2.1.2. Clase
2.1.3. Propiedades
2.1.4. Métodos
2.1.5. Constructores
2.1.6. Manejo de Eventos
2.2. Componentes de interfaz Grafica de Usuario
2.2.1. Contenedores
2.2.1.1. Ventanas
2.2.1.2. Paneles
2.2.2. Etiquetas, cajas de texto y areas de texto
2.2.3. Botones
2.2.4. Cuadros combinados (combobox)
2.2.5. Casillas de Verificacion
2.2.5.1. Check-box
2.2.5.2. Radio-buttons
2.2.6. Menus
2.2.7. Controles deslizantes (Slider)
2.2.8. Tablas
2.2.9. Otros componentes
2.3. Crear propio componente
2.4. Validaciones de cajas de texto
2.5. Cajas de Dialogo
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UNIDAD Ill. Acceso a base de datos

Competencia:

Comprender y elaborar modelos de datos, a partir del analisis de requerimientos de informacion, para generar el disefio légico y
fisico de base de datos en un sistema gestor de base de datos, asi como la gestion de la informacion en una aplicacion de software,
con una actitud creativa, responsable y honesta.

Contenido: Duracién: 4 horas

3.1. Modelo Entidad-Relacion
3.2. Modelo relacional
3.2.1. Normalizacién de Tablas
3.3. Lenguaje SQL
3.4. Sentencias de datos
3.4.1. Sentencia SELECT
3.4.2. Sentencia INSERT
3.4.3. Sentencia DELETE
3.4.4. Sentencia UPDATE
3.4.5. Consultas
3.5. Conexion de JDBC para acceder a datos desde el lenguaje de programacion
3.6. Manipulacion de resistiros desde la interfaz de Usuario

UNIDAD IV. Aplicaciones Multitarea

Competencia:
Desarrollar aplicaciones multitarea, mediante la aplicacién del concepto de hilos, para solucionar problemas industriales, con una
actitud analitica, creativa y propositiva.

Contenido: Duracién: 8 horas

4.1. Conceptos de hilos

4.2. Tipos de hilos, estados y prioridades
4.3. Creacion de hilos

4.4. Programacion de hilos

4.5. Aplicaciones practicas de multitarea
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UNIDAD V. Usos de recursos De Hardware

Competencia:
Comprender la estructura y concepto de puertos, para disefiar programas que permitan la manipulacion de puertos de computadora,
a través de un lenguaje de programacion visual, con una actitud creativa y propositiva.

Contenido: Duracién: 6 horas

5.1. Definicion de Puertos
5.2. Tipos de puertos
5.3. Librerias para manipular puertos
5.3.1. Adquisicion de datos
5.3.1.1. Lectura de dados
5.3.1.2. Escritura de datos

VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS DE LABORATORIO

N?' Qe Competencia Descripcién Material de Apoyo Duracion
Practica
1 Disefar programas de aplicacion, | Desarrolla una aplicacion con | Apuntes de vistos en clase y| 12 horas
a través del uso de elementos de | interfaz grafica en la que se | Software de programacion.
la programacién de interfaces | introduzca un numero entero y se
graficas de usuario, para resolver | presente  como resultado el
problemas industriales, con || factorial de dicho numero vy
creatividad y responsabilidad. entrega el codigo por el medio
electronico que designe el docente
(correo electrénico, Google
classroom u otro).
2 Desarrolla una aplicacidon con | Apuntes de vistos en clase y| 12 horas
interfaz grafica que permita utilizar | Software de programacion.
la ley de ohm en circuitos
paralelos y entrega el cddigo por
el medio electronico que designe
el docente (correo electrénico,
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Google classroom u otro). En la
aplicacion se deben introducir
valores de dos de las variables
eléctricas y se obtendra como
resultado la tercera.

Aplicar distintos elementos de la
programacion de interfaces
graficas de usuario, mediante el
uso de programas especializados
en lenguajes de programacion
visual, para la manipulacion de
hardware y el uso de bases de
datos, con creatividad.

Desarrolla una aplicacion con
interfaz grafica que controle un
grupo de 8 leds por medio del
puerto serie y entrega el codigo
por el medio electrénico que
designe el docente (correo
electrénico, Google classroom u
otro).

Apuntes de vistos en clase e
investigacion.

12 horas

Desarrolla una aplicacion con
interfaz  grafica que permita
interactuar con un sistema de
adquisicion de datos para el
registro de temperaturas vy
almacenar las mediciones
tomadas en una base de datos
para su posterior procesamiento y
entrega el codigo por el medio
electrénico que designe el docente
(correo electronico, Google
classroom u otro).

Apuntes de vistos en clase e
investigacion.

12 horas
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VIl. METODO DE TRABAJO

Encuadre: El primer dia de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluacion, calidad de los trabajos
académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.

Estrategia de ensefianza (docente)

El profesor presentara los conceptos fundamentas de cada tema y desarrollara ejemplos de aplicacion para que el alumno resuelva
las practicas. Ademas utilizando herramientas didacticas guiara en las horas de laboratorio y aplicara examenes de conocimiento.
También utiliza herramientas virtuales (google classrooom, blackboard, etc.) para facilitar el aprendizaje.

Estrategia de aprendizaje (alumno)

El estudiante hara investigacion de tareas, ejercicios practicos y en la etapa terminal del curso se desarrollara un proyecto con
aplicaciones mecatronicas que involucre interfaz grafica, adquisicion de datos través de un puerto y manipulacién de informacién en
base de datos.

VIll. CRITERIOS DE EVALUACION

La evaluacion sera llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:

Criterios de acreditacion
- Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir los porcentajes de asistencia que establece
el Estatuto Escolar vigente.
- Callificacién en escala del 0 al 100, con un minimo aprobatorio de 60.

Criterios de evaluacion

T - Y- T T PP 10%

- Evaluaciones parciales ... 40%

- Evidencia de desempeno 1...... ..o 30%
(Portafolio de codigo fuente)

- Evidenciade desempeno 2........ ..o 20%

(Proyecto final: desarrollo de aplicacion)
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IX. REFERENCIAS

Basicas Complementarias

Ceballos, J. (2017). Visual Basic.NET. Curso de Programacion | Deitel, P., & Deitel, H. (2016). Visual C# How to Program (6™ ed.).

ESPANA: RA-MA. Espafia: Pearson.
Horton,U.Ik.SZV(\)/:g))(.PI;/;JSrS.Hortons Beginning Visual C++ 2013. Zukowski, J. (2005). The definitive guide to Java Swing. USA: A

press. [clasica]
Johnson, B. (2017). Professional Visual Studio (1% ed). USA:
Wrox.

Joyanes, L. (2008). Estructuras de Datos En Java. E.U.:
McGraw Hill/Interamericana. [clasica]

Joyanes, L. (2014). Programacion en C, C++, JAVA Y UML.
(22 ed.). E.U.: McGraw-Hill Interamericana.

Marinilli, M. (2006). Professional Java User Interfaces. E.U.:
Wiley. [clasica]

Martin, A. (2010). Programador Certificado JAVA 2: Curso
Practico (3% ed.). Espafna: RA-MA. [clasica]

Sharp, J. (2018). Microsoft Visual C# Step by Step (Developer
Reference) (9" ed.). USA: Intermediate.

X. PERFIL DEL DOCENTE

El docente que imparta esta asignatura debe contar con titulo en Ingeniero en Computacion, Sistemas Computacionales o afin.
Preferentemente con posgrado relacionado al area de programacion; experiencia docente deseable de dos afos en asignaturas de
programacion y de un afo en el desarrollo de programas para la industria bajo plataformas de programacion visual. Con facilidad
para transmitir el conocimiento, ordenado, proactivo y responsable.
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