1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura ;| programacién Visual

Carrera ' Ingenieria Electrénica

Clave de la asignatura ;| ETD-1025
SATCA'2-3-5

2.- PRESENTACION

Caracterizacion de la asignatura.

Esta asignatura aporta al perfil profesional la capacidad para disefiar e implementar
interfaces graficas de usuario para facilitar la interaccion entre el ser humano, los
equipos y los sistemas electrénicos.

Las competencias adquiridas en esta asignatura permitiran al estudiante desarrollar
aplicaciones de computadora que cuenten con interfaz gréafica de usuario, las cuales
podran facilitar la interaccion entre el usuario de una aplicacion y los dispositivos
electronicos.

El desarrollo de interfaces de usuario cuenta con un amplio campo de aplicacion,
gue va desde la obtencion, almacenamiento, procesamiento y despliegue de datos,
hasta el desarrollo de sistemas de control e instrumentacion.

El desarrollo de esta materia requiere contar con conocimientos previos de
programacion estructurada en un lenguaje de alto nivel, asi como la capacidad de
basqueda y andlisis de informacién, asi como un pensamiento l6gico bien
desarrollado.

Esta asignatura se relaciona con otras en el area, entre ellas, Programacién
Estructurada, en la cual se desarrollan las competencias que permiten al estudiante
disefiar algoritmos e implementarlos en forma de programas para computadora.
Microcontroladores, especificamente en los temas referentes a interfaces vy
comunicaciéon de datos. Métodos Numéricos, en todos los temas que requieran la
realizacion de programas.

Intencién didactica.

El programa se encuentra estructurado en cuatro unidades: en la primera unidad se
abordan los fundamentos tedricos del desarrollo e importancia de las interfaces
graficas de usuario y sus aplicaciones, enmarcadas en el contexto de la metodologia
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de la programacion orientada a objetos. El objetivo de esta unidad es concientizar al
estudiante en cuanto a las ventajas de la integracion de interfaces graficas en el
disefio de soluciones. También se deben presentar al estudiante las diferentes
opciones que existen en cuanto a lenguajes de programacion que ofrecen la
capacidad de desarrollar interfaces graficas de usuario.

En la unidad dos se desarrollan los temas referentes a los elementos basicos para
el disefio y desarrollo de interfaces gréficas de usuario. Se deben cubrir estos temas
con la profundidad necesaria, caracterizando sus propiedades, métodos y atributos
de manera practica, enfatizando la correcta utilizacion de cada uno de estos
componentes. Es recomendable utilizar un enfoque integral, en el que cada tema
cubierto sea integrado en las practicas de temas posteriores. Es conveniente
terminar esta unidad con el desarrollo de un proyecto que involucre el disefio y
construccion de una aplicacién que cuente con interfaz grafica de usuario.

En la unidad tres se tratan los temas referentes a los elementos avanzados para el
disefio y desarrollo de interfaces graficas de usuario, entre ellos aquéllos que
facilitan la organizacion y visualizacién de datos, asi como los que permiten una
gestion basica de bases de datos. El tema de los asistentes para el disefio de
interfaces graficas esta incluido en esta unidad. Se recomienda abordar la unidad
con un enfoque progresivo, avanzar de lo elemental a lo complejo, tanto en las
actividades de los estudiantes como en la revision de los temas.

Se incluye una cuarta unidad en la que se propone desarrollar aplicaciones con
interfaz gréfica que sean enfocadas a la interaccion entre el usuario, los sistemas
electrénicos y dispositivos externos a la computadora, sugiriendo areas como la
adquisicion y procesamiento de datos, control de dispositivos (actuadores, motores)
y almacenamiento de informacién (bases de datos).

Con la finalidad de apoyar el desarrollo de competencias genéricas en el estudiante,
tales como el desarrollo de investigacion, resoluciéon de problemas, trabajo en
equipo y el ser emprendedor, se sugiere la realizacion de trabajos de investigacion
en los cuales se determinen areas de oportunidad para la aplicacion de los
contenidos de este programa. Promover el desarrollo de proyectos grupales.
Plantear problemas reales y por medio de mesas de discusion proponer soluciones.

Es fundamental que el docente que imparta esta asignatura tenga el perfil de esta
carrera, asi como experiencia en el uso de lenguajes de programacion de alto nivel y
desarrollo de aplicaciones con interfaz grafica de usuario.

Queda a eleccion de cada academia o grupo colegiado la eleccion del lenguaje de




programacion, sistema de base de datos, entorno de desarrollo y sistemas de
adquisicion de datos a utilizar en el desarrollo del programa.




3.- COMPETENCIAS A DESARROLLAR

Competencias especificas:

Disefiar y desarrollar programas de
aplicacion que cuenten con interfaz graficay
de usuario, para facilitar la interaccion
entre el ser humano,
sistemas electrénicos.

los equipos y:

Competencias genéricas:

Competencias instrumentales
Capacidad de analisis y sintesis
Capacidad de organizar y planificar
Conocimientos generales basicos
Conocimientos bésicos de la carrera
Conocimiento de una segunda lengua
Habilidades béasicas de manejo de la
computadora
Habilidades de gestion de
informacion(habilidad para buscar y
analizar informacién proveniente de
fuentes diversas
Solucién de problemas
Toma de decisiones.

Competencias interpersonales

Capacidad critica y autocritica
Trabajo en equipo

Habilidades interpersonales
Capacidad de trabajar en equipo
interdisciplinario

Capacidad de comunicarse con
profesionales de otras areas
Compromiso ético

Competencias sistémicas

Capacidad de aplicar los conocimientos
en la practica

Habilidades de investigacion
Capacidad de aprender

Capacidad de adaptarse a nuevas
situaciones

Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad)

Liderazgo

Habilidad para trabajar en forma
autonoma

Capacidad para diseiar y gestionar
proyectos

Preocupacion por la calidad
Busqueda del logro







4.- HISTORIA DEL PROGRAMA
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5.- OBJETIVO GENERAL DEL CURSO

Disefar y desarrollar programas de aplicacion que cuenten con interfaz grafica de
usuario, para facilitar la interaccion entre el ser humano, los equipos y sistemas
electrénicos.

6.- COMPETENCIAS PREVIAS

El estudiante:
e Disefia algoritmos computacionales, asi como logra su implementacion
utilizando un lenguaje de programacion de alto nivel.
e Utiliza la computadora de manera adecuada, particularmente en el uso de
herramientas de programacion y busca informacion en medios electrénicos.
e Elabora reportes de investigacion.

7.- TEMARIO
Unidad Temas Subtemas
1 Interfaces graficas de 1.1. Fu_ndamentos ple programacion
USUALIo orlentada_g objetos. 3

1.2. Introduccién a la programacion de
interfaces gréaficas de usuario.

1.3. Lenguajes de programacion para el
desarrollo de interfaces graficas de
usuario.

2 Elementos basicos de la 2.1. Introduccion al entorno de desarrollo
interfaz gréafica de 2.2 Ventanas
usuario 2.3. Etiquetas

2.4, Botones

2.5. Introduccién de texto

2.6. Listas desplegables

2.7. Barras de desplazamiento

3 Elementos  avanzados .1 Barras_ de progreso
de la interfaz grafica de 3.2. Organizacion y visualizacion de
usuario datos .

3.3. Cuadros de dialogo

3.4.  Asistentes para el desarrollo de
interfaces

3.5. Conectividad a Bases de datos

4 Desarrollo de| 41 gg?lt;ilzi;ién de datos analdgicos y
aplicaciones 4.2. Control de actuadores




8.- SUGERENCIAS DIDACTICAS

Promover la creatividad y el espiritu emprendedor entre los estudiantes, de
manera que se proponga el desarrollo de proyectos que puedan ser
presentados en eventos locales, regionales o nacionales. Ejemplos: semana
de ciencia y tecnologia, concurso de creatividad, etc.

Proponer actividades que impliquen realizar investigaciones referentes al
programa en cuestion. Ejemplo: aplicaciones de las interfaces de usuario,
herramientas para el desarrollo de interfaces de usuario, etc.

Promover la interaccion entre diferentes carreras para desarrollar proyectos
interdisciplinarios.

Por medio de las academias, identificar areas de oportunidad para la
generacion de proyectos, analizando el bloque de materias ofertadas en el
periodo.

Desarrollar durante el curso las diferentes etapas del proyecto.



9.- SUGERENCIAS DE EVALUACION

La evaluacién debe ser continua y formativa, por lo que se debe considerar el
desempeiio de cada una de las actividades de aprendizaje sugeridas, tomando en
cuenta:

e Reportes de investigacion.

e Desarrollo de programas que cubran los contenidos plasmados en el
programa de estudios.

e Desarrollo de programas derivados de problemas planteados en clase.

e Reportes de avance durante el desarrollo del proyecto integrador de la
asignatura.

e Presentaciébn de un proyecto que integre los contenidos cubiertos en el
programa de estudios.

10.- UNIDADES DE APRENDIZAJE

Unidad 1: Interfaces gréaficas de usuario

Competencia especifica a desarrollar Actividades de Aprendizaje

e Conocer diferentes lenguajes e Investigar en diferentes fuentes el
de programacion y entornos concepto de Interfaz gréafica de usuario,
visuales de desarrollo para ventajas y desventajas.
identificar sus ventajas y e Participar en mesas de discusion
desventajas. e Presentacion de los resultados

obtenidos frente a grupo

e Investigar los lenguajes y herramientas
de programacion de mayor aplicacion
en el entorno laboral.

Unidad 2: Elementos Basicos de la interfaz grafica de usuario

Competencia especifica a desarrollar Actividades de Aprendizaje

e Utilizar los elementos basicos e Investigar los elementos para la

de la programacion de construccion de interfaces gréficas
interfaces gréficas de usuario disponibles en el lenguaje seleccionado.
para el disefio y desarrollo de e Exponer frente a grupo los diferentes
programas de aplicacion. elementos y sus propiedades.

e Desarrollar aplicaciones simples basadas
en los elementos fundamentales

Unidad 3: Elementos Avanzados de la interfaz grafica de usuario

Competencia especifica a desarrollar

Actividades de Aprendizaje




e Utilizar los elementos
avanzados de la programacion
de interfaces graficas de
usuario para el disefio y
desarrollo de programas de
aplicacion.

Investigar los elementos avanzados para
la construccion de interfaces graficas
disponibles en el lenguaje seleccionado.
Exponer frente a grupo los diferentes
elementos y sus propiedades.

Desarrollar aplicaciones basadas en los
elementos avanzados.

Desarrollar aplicaciones utilizando
asistentes de programacion.

Desarrollar aplicaciones que utilicen
conexion a bases de datos.

Unidad 4: Desarrollo de aplicaciones

Competencia especifica a desarrollar

Actividades de Aprendizaje

e Disefiar e implementar
programas de aplicacion que
cuenten con interfaz gréfica,
para permitir y facilitar la
interaccién entre el usuario y
los sistemas electronicos
externos a la computadora.

Investigar sistemas electrénicos dedicados
a la adquisicion de datos.

Investigar el concepto de actuador, asi
como los diferentes tipos y sus
aplicaciones. Exponer frente a grupo.
Desarrollar programas con interfaz grafica
gue permitan interactuar con sistemas de
adquisiciéon de datos.

Desarrollar programas con interfaz grafica
gue permitan controlar actuadores.
Desarrollar programas con interfaz grafica
gue interactien con sistemas de bases de
datos.

Elaborar informes sobre las aplicaciones
desarrolladas.

Realizar exposiciones de las aplicaciones
implementadas.

Haga clic aqui para escribir texto.




11.- FUENTES DE INFORMACION
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2.

3.
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Marinilli, Mauro; Professional Java User Interfaces; 1 Edition; Wiley; 2006
Zukowski, John; The Definitive Guide to Java Swing, 3" Edition, Apress;
2005;

Schildt, Herbert; Swing: A Beginner's Guide; Osborne Mc Graw Hill; 2006
Bjornander, Stefan; Microsoft Visual C++ Windows Applications by Example:
Code and explanation for real-world MFC C++ Applications; Packet Publishing;
2008;

Horton, Ivor; Ivor Horton's Beginning Visual C++ 2008; Wrox; 2008;

Deitel, Paul J.; Visual C# 2008 How to Program; Prentice Hall; 3" Edition;
2008.

12.- PRACTICAS PROPUESTAS

Desarrollar una aplicacion con interfaz gréfica en la que se introduzca un
namero entero y se presente como resultado el factorial de dicho numero.
Desarrollar una aplicacion con interfaz grafica que permita encontrar las raices
de un polinomio de grado n utilizando algin método numérico.

Desarrollar una aplicacién con interfaz grafica que permita utilizar la ley de
ohm en circuitos paralelos. Se introduciran los valores de dos de las variables
eléctricas y se obtendra como resultado la tercera.

Desarrollar una aplicacion con interfaz grafica que permita utilizar la ley de
ohm en circuitos serie. Se introduciran los valores de dos de las variables
eléctricas y se obtendra como resultado la tercera.

Desarrollar una aplicacién con interfaz grafica que controle un grupo de 8 leds
por medio del puerto paralelo.

Desarrollar una aplicacién con interfaz grafica que permita interactuar con un
registro de desplazamiento, enviando la sefial de control (reloj) y de datos por
medio de dos pines del puerto paralelo.

Desarrollar una aplicacion con interfaz grafica que permita interactuar con un
banco de interruptores y que muestre en pantalla el estado de dichos
interruptores.

Desarrollar una aplicacion con interfaz grafica que permita interactuar con un
sistema de adquisicién de datos para el registro de temperaturas y almacenar
las mediciones tomadas en una base de datos para su posterior
procesamiento.

Desarrollar una aplicacién con interfaz grafica que permita controlar un motor
de pasos.



