Seccion I. Identificaciéon del Curso

Programa de asignatura
por competencias de educacion superior

Tabla 1. Identificacion de la Planificacion del Curso.

Actualizacién:

Julio 05, 2022

Carrera:

Academia:

Ingenieria Mecatronica

Electrénica / Control

. Programacién avanzada
Asignatura: 9

Clave: 19SMEO06

Médulo formativo:

Programacion

Seriacion:

Tipo de curso:  Presencial Prerrequisito:
Semestre:  Tercero Créditos: 5.62 Horas semestre: 90 horas
Teoria: 2 horas Practica: 3 horas Trabajo indpt.: 0 horas Total x semana: 5 horas
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Seccion Il. Objetivos educacionales

OE1l

etivos educacionales
El egresado solucionara problemas del
entorno laboral en el que se desemperie,
mediante el uso de conocimientos técnicos
adquiridos para la identificacion, desarrollo
innovador, aplicacion y control de las posibles
soluciones, utilizando sus habilidades en
mecanica, electronica, control y
automatizacion para dar el resultado
adecuado segun las condiciones del

problema.

Tabla 2. Objetivos educacionales

Criterios de desempefio

El egresado aplicara las técnicas y metodologias para la
identificacion de problemas referentes a su entorno laboral,

proponiendo soluciones creativas e innovadoras para los mismos.

Indicadores

% de alumnos que implementan diversidad de técnicas y
metodologias para identificar problemas en su entorno laboral.

OE2

El egresado disefiar4, mejorar4 o mantendra
de forma eficiente y sustentable equipos que
cubran adecuadamente las diferentes
necesidades del ambito laboral, utilizando sus
competencias técnicas de disefio, con sus
conocimientos de materiales, control y
procesos para lograr la mejor solucién
innovadora de la necesidad planteada.

El egresado fundamentara documentalmente la solucién a

problemas, desde la identificacion hasta su resolucién.

% de egresados que disefian, mejoran o dan mantenimiento a

equipos.

OE3

El egresado generara relaciones
interpersonales y profesionales de otras
areas, para desarrollar habilidades técnicas,
administrativas y colaborativas en el

desarrollo de proyectos mecatronicos.

El egresado desarrollara canales de comunicacion y de gestion
con departamentos y areas relacionadas con los proyectos que

lidera y coordina.

% de egresados que participan en mas de un departamento y/o

area por proyecto con las que se relaciona.
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AE1

Atributos de egreso de plan de estudios

Identificar y resolver problemas en el campo
de la mecatrénica aplicando los principios de
las ciencias basicas como la matematicas y

fisica, asi como otras ciencias de la

ingenieria.

Criterios de desempefio
- Identificar, desarrollar e implementar soluciones de software
para las necesidades tanto comunitarias, comerciales e
industriales aplicando la metodologia de programacion orientada

a objetos.

Componentes
REPASO DE PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS
Creacion de Clases y Objetos

Alcance de las clases (Scope)

Métodos

Composicion

Ambito de las variables

Paquetes de clases

Modificadores de acceso (default, public, private, protected)

Herencia

© © N o o s~ w DN PE

Polimorfismo

iy
©

Clases abstractas
11. Qué es una excepcion
12. Manejo de excepciones (try/catch/finally)

13. Métodos que lanzan excepciones explicitamente

DISENO DE INTERFAZ GRAFICA
1. Definiciones:

1.1. Frame

1.2. Contenedores

1.3. Componentes

1.4. Eventos

2. Eiquetas

3. Botones

4. Campos de Texto

5. Areas de Texto
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No.

Atributos de egreso de plan de estudios

Criterios de desempefio

Componentes

Listas combinadas
CheckBox
RadioButton

© © N o

Scroll bars

10. Menus y Submenus

11. Ventanas emergentes

12. EVENTOS

12.1. Eventos de boton

12.2. Eventos de listas combinadas
12.3. Eventos de checkbox y radiobutton
12.4. Eventos de menus

12.5. Eventos de ratén

12.6. Eventos de teclado

12.7. Eventos de foco

FUNDAMENTOS DE BASES DE DATOS

1. Estructura de una base de datos

2. Creacion de una base de datos

3. Lenguaje de consulta de datos SQL (Structured Query
Language)

4. Consultas, actualizaciones, modificaciones, borrado de

registros

HILOS

1. Conceptos basicos sobre hilos
Ejecucién en segundo plano
Creacion de un hilo

Estado y control de un hilo

A

Sincronizacién de hilos
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No. Atributos de egreso de plan de estudios Criterios de desempefio Componentes
PROGRAMACION PARA REDES
1. Sockets
2. Aplicaciones Cliente-Servidor
3. Clientes multiples
AE3 Desarrollar procesos y productos industriales | - Resolver un conjunto de précticas de laboratorio para aplicar los | REPASO DE PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

desde un enfoque mecanico, electronico,
robético, automatizacién y control, utilizando
el juicio ingenierl para establecer

conclusiones.

conocimientos y habilidades de la programacion orientada a

objetos en el desarrollo de soluciones practicas.

© 0o N o g M wDN R
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Creacion de Clases y Objetos
Alcance de las clases (Scope)
Métodos
Composicion
Ambito de las variables
Paquetes de clases
Modificadores de acceso (default, public, private, protected)
Herencia
Polimorfismo
Clases abstractas
Qué es una excepcion
Manejo de excepciones (try/catch/finally)
Métodos gue lanzan excepciones explicitamente

DISENO DE INTERFAZ GRAFICA

1.

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.

2.
3.
4.

Definiciones:
Frame
Contenedores

Componentes

Eventos
Eiquetas
Botones

Campos de Texto
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No.

Atributos de egreso de plan de estudios

Criterios de desempefio

Componentes

5. Areas de Texto

6. Listas combinadas

7. CheckBox

8. RadioButton

9. Scroll bars

10. Menus y Submenus

11. Ventanas emergentes

12. EVENTOS

12.1. Eventos de boton

12.2. Eventos de listas combinadas
12.3. Eventos de checkbox y radiobutton
12.4. Eventos de menus

12.5. Eventos de ratén

12.6. Eventos de teclado

12.7. Eventos de foco

FUNDAMENTOS DE BASES DE DATOS

1. Estructura de una base de datos

2. Creacion de una base de datos

3. Lenguaje de consulta de datos SQL (Structured Query
Language)

4. Consultas, actualizaciones, modificaciones, borrado de

registros

HILOS

1. Conceptos bésicos sobre hilos
Ejecucién en segundo plano
Creacion de un hilo

Estado y control de un hilo

A I

Sincronizacién de hilos
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No. Atributos de egreso de plan de estudios Criterios de desempefio Componentes

PROGRAMACION PARA REDES

1. Sockets

2. Aplicaciones Cliente-Servidor

3. Clientes multiples

AE7 Aportar soluciones creativas a problemas de |- Disefiar y trabajar eficientemente en equipos de desarrollo de REPASO DE PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

ingenieria mecatrénica de manera autbnoma | software aplicando las metodologias de desarrollo de softwarey |1. Creacion de Clases y Objetos
y en equipo. programacion orientada a objetos para lograr soluciones 2. Alcance de las clases (Scope)
eficientes y robustas. 3. Métodos
- Aplicar relaciones interpersonales, profesionales y colaborativas [4. Composicion
en el desarrollo de soluciones de software. 5. Ambito de las variables
6. Paquetes de clases
7. Modificadores de acceso (default, public, private, protected)
8. Herencia
9. Polimorfismo

10. Clases abstractas
11. Qué es una excepcion
12. Manejo de excepciones (try/catch/finally)

13. Métodos que lanzan excepciones explicitamente

DISENO DE INTERFAZ GRAFICA
1. Definiciones:

1.1. Frame

1.2. Contenedores

1.3. Componentes

1.4. Eventos

2. Eiquetas

3. Botones
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No.

Atributos de egreso de plan de estudios

Criterios de desempefio

Componentes

Campos de Texto
Areas de Texto
Listas combinadas
CheckBox
RadioButton

© © N o 0 &

Scroll bars

10. Menus y Submenus

11. Ventanas emergentes

12. EVENTOS

12.1. Eventos de boton

12.2. Eventos de listas combinadas
12.3. Eventos de checkbox y radiobutton
12.4. Eventos de menus

12.5. Eventos de ratén

12.6. Eventos de teclado

12.7. Eventos de foco

FUNDAMENTOS DE BASES DE DATOS

1. Estructura de una base de datos

2. Creacion de una base de datos

3. Lenguaje de consulta de datos SQL (Structured Query
Language)

4. Consultas, actualizaciones, modificaciones, borrado de

registros

HILOS

1. Conceptos bésicos sobre hilos
2. Ejecucion en segundo plano
3. Creacion de un hilo
4

Estado y control de un hilo
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No.

Atributos de egreso de plan de estudios

Criterios de desempefio

Componentes

5. Sincronizacion de hilos

PROGRAMACION PARA REDES
1. Sockets

2. Aplicaciones Cliente-Servidor
3. Clientes multiples
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Seccién lll. Atributos de la asignatura

Tabla 3. Atributos de la asignatura

Problema a resolver

Disefiar aplicaciones que se ejecuten en Ambientes Visuales de Usuario (GUI Graphical User Interface). Asi como utilizar los recursos del Sistema Operativo para aplicarlos a situaciones de la

vida real, en competencias industriales como lo son las comunicaciones, aplicaciones en tiempo real, asi como la construccion de aplicaciones cientificas y de investigacion en las areas de

Ingenieria.

Atributos (competencia especifica) de la asignatura

Conocer la Arquitectura de funcionamiento de los Sistemas Operativos de 32 y 64 bits; aplicar de manera efectiva la Programacién Orientada a Objetos en el Andlisis, Disefio e Implementacion de

Sistemas de Software Competentes en el Mercado, conocer las herramientas y técnicas de disefio de interfaces graficas de usuario con el objetivo de que sus soluciones posean interaccién eficaz

con el usuario. Asi como integrar el conocimiento adquirido de materias adyacentes y su experiencia para resolver problemas utilizando la computacién y formar una sélida base de conocimientos en

programacién para aplicarlos a su area profesional.

Aportacion a la competencia especifica

Aportacion a las competencias transversales

Saber

Saber hacer

Saber Ser

- Identificar soluciones informaticas con interfaz de usuario y
bases de datos aplicables a ambientes cliente-servidor.

- Conocer la Arquitectura de funcionamiento de los Sistemas
Operativos de 32y 64 bits.

- Formar una sélida base de conocimientos en programacion.

- Utilizar tecnologia de Desarrollo de Software tanto en entornos
independientes de desarrollo (stand alone) como en ambientes
integrados de Desarrollo (IDE).

- Implementar soluciones informéaticas con interfaz de usuario,

bases de datos aplicables a ambientes cliente-servidor.

Integrar equipos de trabajo multidisciplinario que involucre los
ambitos cientificos, tecnoldgicos, socioculturales y

humanisticos.

Producto integrador de la asignatura, considerando los avances por unidad

Proyecto que incluya el desarrollo de una solucién informéatica aplicable a la industria, comercio, negocios, educativos o sociales que resuelva una necesidad especifica.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.1. Desglose especifico de la unidad "REPASO DE PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS"

NGmero y nombre de la unidad: 1. REPASO DE PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

Tiempo y porcentaje para esta unidad: Teoria: 8 horas Préactica: 12 horas

Porcentaje del programa:

15.56%

Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Aprendizajes esperados: Desarrollar soluciones a necesidades especificas utilizando programacién orientada a objetos a nivel con sola

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

Creacion de Clases y Objetos
Alcance de las clases (Scope)
Métodos

Composicion

Ambito de las variables

Paquetes de clases

N o o M w0 DNk

private, protected)
8. Herencia
9. Polimorfismo

10. Clases abstractas

Modificadores de acceso (default, public

Saber:
- Identificar las bases de la Programacion

Orientada a Objetos.

Saber hacer:
- Desarrollar aplicaciones practicas de la
vida cotidiana utilizando el paradigma

“Orientado a Objetos”

Ser:

- Se desenvuelve con valores éticos
profesionales y disciplina.

- Participa en ambientes colaborativos.
- Lidera y participa activamente en las

actividades de equipo.

Estrategia Pre-instruccionales
- Exposicion del docente con ayuda de

herramientas didacticas electronicas.

Estrategia Co-instruccionales

- Identificacion de datos respecto a los
contenidos propuestos en la unidad.

- Uso de herramientas electrénicas para
apoyo didactico.

- Elaboraciéon de mapas mentales y/o
conceptuales.

- Resolucion de dinamicas, tareas, trabajos

ylo actividades.

Estrategia Post-instruccionales
- Uso de software para simulacion por
computadoras de las redes o circuitos,

aprendidos en la unidad.

Evaluacién diagnoéstica
- Autoevaluacion de Programacion

Orientada a Objetos.

Evaluacién sumativa
- Examen parcial te6rico.

- Examen practico.

Evaluacion formativa
- Préacticas de laboratorio.
- Rubrica de las practicas.

- Lista de cotejo.

ler avance de proyecto que incluye las
préacticas y conocimientos de Programacion

Orientada a Objetos

Bibliografia

Deitel, H. M. & Deitel, P. J. (2008). Como programar en Java. México: Prentice Hall.

Dean, J.S.; Dean, R.H. (2009). Introduccién a la Programacioén con Java. México: Mc Graw Hill.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.2. Desglose especifico de la unidad "Repaso de programacion orientada a objetos."

Ndmero y nombre de launidad: 1. Repaso de programacion orientada a objetos.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

6 horas

Practica:

8 horas

Porcentaje del programa:

15.56%

Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Aprendizajes esperados: Desarrollar soluciones a necesidades especificas utilizando programacién orientada a objetos a nivel consola.

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

Creacion de Clases y Objetos.
Alcance de las clases (Scope).
Métodos.

Composicion.

Ambito de las variables.

Paquetes de clases.

N oo g~ w N oe

Modificadores de acceso (default, public
private, protected).

8. Herencia.

9. Polimorfismo.

10. Clases abstractas.

Saber:
- Identificar las bases de la Programacion

Orientada a Objetos.

Saber hacer:
- Desarrollar aplicaciones practicas de la
vida cotidiana utilizando el paradigma

“Orientado a Objetos”

Ser:

- Se desenvuelve con valores éticos
profesionales y disciplina.

- Participa en ambientes colaborativos.
- Lidera y participa activamente en las

actividades de equipo.

Estrategia Pre-instruccionales:

- Identificar conocimientos previos.

Estrategia Co-instruccionales:

- Exposicion del docente con ayuda de
herramientas didacticas electronicas.

- Identificacion de datos respecto a los
contenidos propuestos en la unidad.

- Uso de herramientas electrénicas para
apoyo didactico.

- Elaboracion de mapas mentales y/o
conceptuales.

- Resolucién de dindmicas, tareas,

trabajos y/o actividades.

Estrategia Post-instruccionales:
- Uso de software para simulaciéon por

computadoras de las redes o circuitos,

Evaluacién diagnostica:
- Autoevaluacion de Programacion.

Orientada a Objetos.

Evaluacién formativa:

- Practicas de laboratorio.

- Actividades, tareas.
Instrumentos de evaluacion:
- Rabrica de las practicas.

- Lista de cotejo.

Evaluacién sumativa:
- Examen parcial teérico.

- Examen préactico.

Primer avance de proyecto que incluye las

practicas y conocimientos de Programacion

Orientada a Objetos.
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Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

Estrategias didacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

aprendidos en la unidad.

Bibliografia

- Deitel, H. M.; Deitel, P. J. (2008). Como programar en Java. México: Prentice Hall.

- Dean, J. S.; Dean, R. H. (2009). Introduccién a la Programacion con Java. México: Mc Graw Hill.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.3. Desglose especifico de la unidad "Manejo de excepciones.”

Ndmero y nombre de launidad: 2. Manejo de excepciones.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

4 horas

Préctica:

6 horas

Porcentaje del programa:

11.11%

Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Aprendizajes esperados: Preparar sus desarrollos en software para la ocurrencia de posibles excepciones (errores) durante la ejecucion de los mismos.

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

1. Qué es una excepcion.

2. Manejo de excepciones
(try/catch/finally).

3. Métodos que lanzan excepciones

explicitamente.

Saber:
- Identificar las circunstancias de

excepcion en el flujo de sus programas.

Saber hacer:
- Agregar a sus desarrollos de software la
capacidad de reaccionar a situaciones de

error.

Ser:

- Se desenvuelve con valores éticos
profesionales y disciplina.

- Participa en ambientes colaborativos.
- Lidera y participa activamente en las

actividades de equipo.

Estrategia Pre-instruccionales
- Exposicion del docente con ayuda de

herramientas didacticas electronicas.

Estrategia Co-instruccionales

- Identificacion de datos respecto a los
contenidos propuestos en la unidad.

- Uso de herramientas electrénicas para
apoyo didactico.

- Elaboraciéon de mapas mentales y/o
conceptuales.

- Resolucion de dinamicas, tareas,

trabajos y/o actividades.

Estrategia Post-instruccionales
- Uso de software para simulacién por
computadoras de las redes o circuitos,

aprendidos en la unidad.

Evaluacién formativa:

- Practicas de laboratorio.

- Actividades, tareas.
Instrumentos de evaluacion:
- Rabrica de las practicas.

- Lista de cotejo.

Evaluacién sumativa:
Examen parcial tedrico.

Examen préctico.

Primer avance de proyecto que incluye las

préacticas y conocimientos de Programacion

Orientada a Objetos.
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Continuacion: Tabla 4.3. Desglose especifico de la unidad "Manejo de excepciones."

Bibliografia

- Deitel, H. M.; Deitel, P. J. (2008). Como programar en Java. México: Prentice Hall.
- Dean, J. S.; Dean, R. H. (2009). Introduccién a la Programacién con Java. México: Mc Graw Hill.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.4. Desglose especifico de la unidad "Disefio de interfaz gréfica."

Ndmero y nombre de launidad: 3. Disefio de interfaz grafica.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

6 horas

Préctica:

10 horas

Porcentaje del programa:

17.78%

Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

Aprendizajes esperados: Desarrollar interfaz grafica (GUI) para interaccién con el usuario final.

Estrategias didéacticas

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

1. Definiciones.
1.1. Frame.
1.2. Contenedores.
1.3. Componentes.
1.4. Eventos.
2. Eiquetas.
3. Botones.
Campos de Texto.

Areas de Texto.

4
5

6. Listas combinadas.
7. CheckBox.

8. RadioButton.

9. Scroll bars.

10. MenUs y Submenus.
11. Ventanas emergentes.
12. EVENTOS.

12.1. Eventos de botén.

12.2. Eventos de listas combinadas.

12.4. Eventos de mendus.

12.3. Eventos de checkbox y radiobutton.

Saber:
- Identificar los componentes de las
interfaces gréficas y su interaccion con el

usuario final de la aplicacion.

Saber hacer:
- Utilizar los diferentes componentes de

las interfaces gréaficas

Ser:

- Se desenvuelve con valores éticos
profesionales y disciplina.

- Participa en ambientes colaborativos.
- Lidera y participa activamente en las

actividades de equipo.

Estrategia Pre-instruccionales
- Exposicion del docente con ayuda de

herramientas didacticas electronicas.

Estrategia Co-instruccionales

- Identificacion de datos respecto a los
contenidos propuestos en la unidad.

- Uso de herramientas electrénicas para
apoyo didactico.

- Elaboraciéon de mapas mentales y/o
conceptuales.

- Resolucion de dinamicas, tareas,

trabajos y/o actividades.

Estrategia Post-instruccionales
- Uso de software para simulacién por

computadoras de las redes o circuitos,

Evaluacién formativa

- Practicas de laboratorio.
- Actividades, tareas.
Instrumento de evaluacion:
- Rabrica de las practicas.

- Lista de cotejo.

Evaluacién sumativa
- Examen parcial teérico.

- Examen practico.

- 2do avance de proyecto que incluye las
préacticas y conocimientos del disefio de

interfaz grafica2.
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Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

D 4.4. Desglose e e O de la ad "Diseno de e

Estrategias didacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

12.5. Eventos de raton.
12.6. Eventos de teclado.

12.7. Eventos de foco.

aprendidos en la unidad.

Bibliografia

- Deitel, H. M.; Deitel, P. J. (2008). Como programar en Java. México: Prentice Hall.

- Dean, J. S.; Dean, R. H. (2009). Introduccién a la Programacién con Java. México: Mc Graw Hill.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.5. Desglose especifico de la unidad "Fundamentos de bases de datos."

Ndmero y nombre de launidad: 4. Fundamentos de bases de datos.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

4 horas

Préctica:

6 horas

Porcentaje del programa:

11.11%

Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Aprendizajes esperados: Implementar Bases de Datos para el manejo seguro de informacion en los Desarrollos de Software.

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

1. Estructura de una base de datos.

2. Creacion de una base de datos.

3. Lenguaje de consulta de datos SQL
(Structured Query Language).

4. Consultas, actualizaciones,

modificaciones, borrado de registros.

Saber:
- Identificar los fundamentos de las bases

de de datos.

Saber hacer:

- Implementa Bases de Datos en las
soluciones con interfaz gréfica.

- Aplicar los fundamentos de

las bases de datos.

Ser:

- Se desenvuelve con valores éticos
profesionales y disciplina.

- Participa en ambientes colaborativos.
- Lidera y participa activamente en las

actividades de equipo.

Estrategia Pre-instruccionales
- Exposicion del docente con ayuda de

herramientas didacticas electronicas.

Estrategia Co-instruccionales

- Identificacion de datos respecto a los
contenidos propuestos en la unidad.

- Uso de herramientas electrénicas para
apoyo didactico.

- Elaboraciéon de mapas mentales y/o
conceptuales.

- Resolucion de dinamicas, tareas,

trabajos y/o actividades.

Estrategia Post-instruccionales
- Uso de software para simulacién por
computadoras de las redes o circuitos,

aprendidos en la unidad.

Evaluacién formativa:

- Practicas de laboratorio.

- Actividades, tareas.
Instrumentos de evaluacion:
- Rabrica de las practicas.

- Lista de cotejo.

Evaluacién sumativa:
- Examen parcial teérico.

- Examen practico.

- 2do avance de proyecto que incluye las
préacticas y conocimientos del disefio de

interfaz gréafica.
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Continuacion: Tabla 4.5. Desglose especifico de la unidad "Fundamentos de bases de datos."

Bibliografia

- Deitel, H. M.; Deitel, P. J. (2008). Como programar en Java. México: Prentice Hall.
- Dean, J. S.; Dean, R. H. (2009). Introduccién a la Programacién con Java. México: Mc Graw Hill.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.6. Desglose especifico de la unidad "Hilos."

Ndmero y nombre de launidad: 5. Hilos.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

4 horas

Préctica:

6 horas

Porcentaje del programa:

11.11%

Aprendizajes esperados: Implementar procesos en segundo plano mediante ?Hilos? (Threads) en los desarrollos de software.

Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

o M ® DR

Conceptos béasicos sobre hilos.
Ejecucién en segundo plano.
Creacion de un hilo.

Estado y control de un hilo.

Sincronizacion de hilos.

Saber:
- Identificar las caracteristicas de los
procesos en segundo plano mediante el

uso de “hilos” (threads).

Saber hacer:

- Agregar a sus desarrollos de software
procesos en segundo plano para optimizar

el desemperio de los mismos.

Ser:

- Se desenvuelve con valores éticos
profesionales y disciplina.

- Participa en ambientes colaborativos.

- Lidera y participa activamente en las

Estrategia Pre-instruccionales
- Exposicion del docente con ayuda de

herramientas didacticas electronicas.

Estrategia Co-instruccionales

- Identificacion de datos respecto a los
contenidos propuestos en la unidad.

- Uso de herramientas electrénicas para
apoyo didactico.

- Elaboraciéon de mapas mentales y/o
conceptuales.

- Resolucién de dindmicas, tareas,

trabajos y/o actividades.

Estrategia Post-instruccionales
- Uso de software para simulacién por
computadoras de las redes o circuitos,

aprendidos en la unidad.

Evaluacién formativa:

- Practicas de laboratorio.

- Actividades, tareas.
Instrumentos de evaluacion:
- Rabrica de las practicas.

- Lista de cotejo.

Evaluacién sumativa:
- Examen parcial teérico.

- Examen practico.

- Entrega final de un proyecto global

aplicando todo lo visto en el curso.
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Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

acio bla 4.6. Desglose espe 0 de la ad

Estrategias didacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

actividades de equipo.

Bibliografia

- Deitel, H. M.; Deitel, P. J. (2008). Como programar en Java. México: Prentice Hall.

- Dean, J. S.; Dean, R. H. (2009). Introduccién a la Programacion con Java. México: Mc Graw Hill.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.7. Desglose especifico de la unidad "Programacién para redes."

Ndmero y nombre de launidad: 6. Programacion para redes.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

4 horas

Préctica:

6 horas

Porcentaje del programa:

11.11%

Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Estrategias de evaluacién

Aprendizajes esperados: Desarrollar aplicaciones Cliente-Servidor mediante el uso de sockets y otros mecanismos de comunicacion entre equipos de cémputo.

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

1. Sockets.
2. Aplicaciones Cliente-Servidor.

3. Clientes miltiples.

Saber:

- Identificar las circunstancias de las
comunicaciones via “sockets” u otros
protocolos para conectar varios equipos
de computo e intercambiar informacion.
- Comprender el paradigma “cliente-

servidor”

Saber hacer:
- Agregar a sus desarrollos de software el
uso de esquema “cliente-servidor” para

intercambio y uso de informacion.

Ser:
- Se desenvuelve con valores éticos

profesionales y disciplina.

Estrategia Pre-instruccionales
- Exposicion del docente con ayuda de

herramientas didacticas electronicas.

Estrategia Co-instruccionales

- Identificacion de datos respecto a los
contenidos propuestos en la unidad.

- Uso de herramientas electrénicas para
apoyo didactico.

- Elaboraciéon de mapas mentales y/o
conceptuales.

- Resolucion de dinamicas, tareas,

trabajos y/o actividades.

Estrategia Post-instruccionales
- Uso de software para simulacién por
computadoras de las redes o circuitos,

aprendidos en la unidad.

Evaluacién formativa:

- Practicas de laboratorio.

- Actividades, tareas.
Instrumentos de evaluacion:
- Rabrica de las practicas.

- Lista de cotejo.

Evaluacién sumativa:
- Examen parcial teérico.

- Examen practico.

- Entrega final de un proyecto global

aplicando todo lo visto en el curso.
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Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

bla 4 Desglose espe 0 de la ad "Programacio

Estrategias didacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

- Participa en ambientes colaborativos.
- Lidera y participa activamente en las

actividades de equipo.

Bibliografia

- Deitel, H. M.; Deitel, P. J. (2008). Como programar en Java. México: Prentice Hall.

- Dean, J. S.; Dean, R. H. (2009). Introduccién a la Programacién con Java. México: Mc Graw Hill.
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V. Perfil docente

Tabla 5. Descripcion del perfil docente

Perfil deseable docente para impartir la asignatura

Carrera(s): - Ingenieria en Computacion.

- Ingenieria en Desarrollo de Software. o carrera afin

- Experiencia en los campos de la Ingenieria en Computacién y Desarrollo de Software.

- Experiencia minima de dos afios

- Ingeniero
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