Programa de asignatura
por competencias de educacion superior

Seccion I. Identificaciéon del Curso

Tabla 1. Identificacion de la Planificacion del Curso.

Actualizacién:

Marzo 28, 2022

Carrea: Ingenieria en Disefio Electronico y Sistemas Inteligentes Desarrollo de software industrial
Academia: Disefio Electronico / Clave: 19SDEO07
Modulo formativo:  Electronica Industrial Seriacion:
Tipo de curso:  Presencial Prerrequisito:  19SDEO04 - Programacion orientada a objetos
Semestre:  Cuarto Créditos: 3.38 Horas semestre: 54 horas
Teoria: 1 hora Practica: 2 horas Trabajo indpt.: 0 horas Total x semana: 3 horas
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Seccion Il. Objetivos educacionales

Objetivos educacionales

Tabla 2. Objetivos educacionales

Criterios de desempefio

Indicadores

OE2 Los egresados implementaran proyectos Conoceran e implementaran las teorias de gestion y direccién 50% de los egresados conoceran diferentes teorias de gestion y
especializados en sistemas complejos de aplicadas a proyectos. direccién de proyectos
control y electrénicos en organizaciones
publicas o privadas.

OE3 Los egresados resolveran problemas en el Conoceran e implementaran las metodologias de andlisis y 30% de los egresados analizaran un sistema electrénico.
ambito industrial con el desarrollo de disefio de sistemas electrénicos.
proyectos de sistemas electronicos.

OE4 Los egresados se integraran de manera Se integraran al ambito laboral a través de las estadias 30% de los egresados trabajaran de forma colaborativa en el
satisfactoria en el &mbito laboral en las areas | profesionales, trabajando de manera colaborativa en el desarrollo | desarrollo de proyectos en el sector publico.
de electronica del sector publico o privado. de proyectos.

OE5 Los egresados aplicaran y administraran Conoceran e implementaran modelos de sistemas electrénicos y | 30% de los egresados aplicaran modelos de sistemas
sistemas electrénicos y de control de manera | de control. electrénicos o de control.
ética, con responsabilidad social para
contribuir al desarrollo sustentable.

OE6 Los egresados se integraran a redes de Se integraran al trabajo colaborativo en instancias publicas 30% de los egresados trabajaran de forma colaborativa en
colaboracién publicas o privadas para el (Conacyt) o privadas mediante las estadias, las materias de instancias publicas como Conacyt desarrollando proyectos.
desarrollo de proyectos tecnolégicos proyecto y el intercambio con otras instituciones.
nacionales e internacionales.

OE1l Los egresados disefiaran y desarrollaran Conoceran y aplicaran la metodologia de la formulacién, disefio, | 40% de los Egresados seran capaces de formular proyectos
proyectos especializados en sistemas implementacién y evaluacion de Proyectos de tipo Industrial y de | Electrénicos.
complejos de control y electrénicos en tecnologias Electrénicas Emergentes.
organizaciones publicas o privadas.

FSGC-209-7-INS-11

REV.D (A partir del 12 de octubre de 2019)

Pagina 2 de 12




Atributos de egreso de plan de estudios

Criterios de desempefio

Componentes

AE1l Aplicar los conocimientos de ciencias basicas, | - Analizara y disefiara soluciones eficientes e innovadoras con 1.1 Caracteristicas principales de la Programacioén Orientada a
como la quimica, fisica y matematicas, y las | base en los principios de la Programacién Orientada a Objetos y | Objetos (POO).
ciencias de la ingenieria para resolver entornos visuales para aplicaciones de software. 1.2 Uso de la POO para la solucion de problemas de software.
problemas dentro del campo de la electronica. 1.3 Entorno de Desarrollo Integrado (IDE)
1.4 Constructor de interfaz visual en el IDE.
1.5 Interfaz Grafica de Usuario (GUI).
3.1 Introduccién a las Base de Datos.
3.2 Lenguajes de Base de Datos.
AE3 Implementar estrategias a partir del juicio - Implementara aplicaciones de software con base en estandares | 1.6 Componentes Ventanas y Paneles.

ingenieril para sacar conclusiones y tomar
decisiones a partir de andalisis estadisticos y
mejorar asi la calidad de los procesos
industriales.

para el desarrollo de interfaces graficas de usuario y el
almacenamiento de informacién de forma persistente en un

Sistema Gestor de Base de Datos.

1.7 Comunicacién entre Ventanas.

2.1 Componentes Caja de texto, Etiquetas.

2.2 Componentes Botones y Areas de Texto.

2.3 Componentes Casillas de verificacion: CheckList, CheckBox,
RadioButton y ButtonGroup.

2.4 Controles de Lista desplegables : Combobox.
2.5 Componentes de tipo Menu.

2.6 Componente Jtable.

3.3 Concepto de Tabla, Campo, Registro.

3.4 Sistema Gestor de Base de Datos.

3.5 Creacion de Base de Datos en un SGBD.

3.6 Crear, Leer, Actualizar y Eliminar informacién en un SGBD.

- Desarrollaréa el aprendizaje autogestivo de los entornos de
desarrollo modernos y los gestores de bases de datos para la
implementacion de aplicaciones de software.

1.2 Uso de la POO para la solucién de problemas de software.
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Atributos de egreso de plan de estudios

Criterios de desempefio

Componentes

No.
AEG6

Reconocer la mejora continua como parte de
su desarrollo profesional para disefiar e
implementar sistemas analdgicos y/o digitales
y resolver problemas dentro del campo de la

electronica.

3.6 Crear, Leer, Actualizar y Eliminar informacion en un SGBD.

3.7 Conexion del SGBD con el Lenguaje de Programacion

Orientado a Objetos.
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Seccién lll. Atributos de la asignatura

Tabla 3. Atributos de la asignatura

Problema a resolver

Implementar una aplicacion de software a través de un lenguaje de programacion visual que conecta a una base de datos, utilizando el paradigma de la Programacion Orientada a Objetos.

Atributos (competencia especifica) de la asignatura

- Disefiar, desarrollar e implementar aplicaciones de software con interfaz visual y conexién a base de datos.

Aportacién a la competencia especifica

Aportacion a las competencias transversales

Saber

Saber hacer

Saber Ser

- Identificar las caracteristicas principales de la programacién
visual.

- Seleccionar e identificar los componentes visuales adecuados
para la implementacién en sistemas de software con interfaz

gréfica de usuario.

- Utilizar el paradigma de la POO para desarrollar aplicaciones
de software con un Lenguajes de Programacién y un Sistema
Gestor de Base de Datos.

- Habilidades interpersonales.

- Apreciacién de la diversidad.

- Compromiso ético.

- Responsabilidad de trabajo en equipo.

- Capacidad de adaptarse a nuevas situaciones segun los
avances tecnoldgicos.

- Trabajar de forma autodidacta, de forma individual y por
equipo.

Producto integrador de la asignatura, considerando los avances por unidad

Elaboracién de aplicacién de software con entorno visual, utilizando el paradigma de la Programacién Orientada a Objetos y la interaccion con un Sistema Gestor de Base de Datos para entregar el

proyecto final.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.1. Desglose especifico de la unidad "Programacion Orientada a Objetos y Entorno visual."

Ndmero y nombre de launidad: 1. Programacion Orientada a Objetos y Entorno visual.

Tiempo y porcentaje para esta unidad: Teoria: 6 horas Préactica: 12 horas Porcentaje del programa: 33.33%

Aprendizajes esperados: Implementar el paradigma de la Programacién Orientada a Objetos en el desarrollo de aplicaciones de software en entornos visuales.

Producto Integrador de la unidad

Temas y subtemas (secuencia) Criterios de desempefio Estrategias didéacticas Estrategias de evaluacién
(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

1.1 Caracteristicas principales de la Saber: - Presentacion de material tedrico a través | Evaluacion formativa: Portafolio de préacticas realizadas en un
Programacion Orientada a Objetos (POO). | - Identificar los elementos basicos de una | de diversos medios (Diapositivas, - Practicas en un IDE . IDE con el uso de interfaz grafica de
1.2 Uso de la POO para la solucién de aplicacion para dispositivos moviles. proyector, usuario.
problemas de software. videoconferencia, computadora, internet) Evaluacién sumativa:
1.3 Entorno de Desarrollo Integrado (IDE). | Saber hacer: - Tareas de investigacion. - Examen.
1.4 Constructor de interfaz visual en el IDE. | - Determinar los elementos basicos de - Realizacion de practicas.
1.5 Interfaz Gréafica de Usuario (GUI). una aplicacion para dispositivos méviles.
1.6 Componentes Ventanas y Paneles. - Implementar el paradigma de la POO
1.7 Comunicacion entre Ventanas. para desarrollar aplicaciones de software

con interfaz gréafica de usuario con

componentes visuales basicos.

Ser:

- Habilidades interpersonales.
- Apreciacion de la diversidad.
- Compromiso ético.

- Responsabilidad de trabajo en equipo.
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Temas y subtemas (secuencia)

0 aclo abla 4

Criterios de desempefio

Estrategias didacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

- Capacidad de adaptarse a nuevas
situaciones segun los avances

tecnoldgicos.

- Trabajar de forma autodidacta, de forma

individual y por equipo.

Bibliografia

- Joyanes, L. (2002). Programacion en Java 2 Algoritmos, Estructura de Datos y Programacion Orientada a Objetos. Madrid, Espafia: Prentice Hall.
- Silberschats, A.; Korth, H. (2013). Fundamentos de Base de Datos. Madrid, Espafia: Mc Graw Hill.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.2. Desglose especifico de la unidad "Entorno de Programacion Visual."

Ndmero y nombre de launidad: 2. Entorno de Programacion Visual.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

6 horas

Préctica:

12 horas

Porcentaje del programa:

33.33%

Temas y subtemas (secuencia)

Disefiar e implementar aplicaciones de software utilizando componentes visuales para la interfaz de usuario en un entorno de desarrollo
Aprendizajes esperados:

integrado con el paradigma de la Programacién Orientada a Objetos.

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

2.1 Componentes Caja de texto, Etiquetas.
2.2 Componentes Botones y Areas de
Texto.

2.3 Componentes Casillas de verificacion:
CheckList, CheckBox, RadioButton y
ButtonGroup.

2.4 Controles de Lista desplegables :
Combobox.

2.5 Componentes de tipo Menu.

2.6 Componente JTable.

Saber:

- Identificar los componentes visuales
adecuados para la implementacion en
sistemas de software con interfaz grafica

de usuario.

Saber hacer:

- Desarrollar e implementar aplicaciones
de software funcionales y eficientes con
base en el paradigma de la POO.

- Seleccionar los componentes visuales
adecuados para la implementacioén en
sistemas de software con interfaz gréfica

de usuario.

- Presentacion de material tedrico a través
de diversos medios (diapositivas,
proyector, videoconferencia, computadora,

internet).

- Tareas de investigacion.

- Realizacion de practicas.

Evaluacion formativa:

- Practicas en un IDE.

Evaluacién sumativa:

- Examen.

Portafolio de préacticas realizadas en un
IDE con el uso de interfaz gréafica de

usuario.
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Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

Estrategias didacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

Ser:

- Habilidades interpersonales.

- Apreciacion de la diversidad.

- Compromiso ético.

- Responsabilidad de trabajo en equipo.

- Capacidad de adaptarse a nuevas
situaciones segun los avances
tecnoldgicos.

- Trabajar de forma autodidacta, de forma

individual y por equipo.

Bibliografia

- Joyanes, L. (2002). Programacién en Java 2 Algoritmos, Estructura de Datos y Programacion Orientada a Objetos. Madrid, Espafia: Prentice Hall.
- Silberschats, A.; Korth, H. (2013). Fundamentos de Base de Datos. Madrid, Espafia: Mc Graw Hill.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.3. Desglose especifico de la unidad "Conexion con Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD)."

Ndmero y nombre de launidad: 3. Conexion con Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD).

Tiempo y porcentaje para esta unidad: Teoria: 6 horas Préactica: 12 horas Porcentaje del programa: 33.33%

Implementar aplicaciones de software con interfaz grafica de usuario con base en el paradigma de la Programacién Orientada a Objetos y que
Aprendizajes esperados:
interacttan con un Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD).

Producto Integrador de la unidad

Temas y subtemas (secuencia) Criterios de desempefio Estrategias didéacticas Estrategias de evaluacion
(Evidencia de aprendizaje de la unidad)
3.1 Introduccién a las Base de Datos. Saber: - Presentacion de material tedrico a través | Evaluacion formativa: Proyecto de software con interfaz grafica
3.2 Lenguajes de Base de Datos. - Identificar los elementos que intervienen | de diversos medios (diapositivas, - Avance de proyecto. de usuario y con base en el paradigma
3.3 Concepto de Tabla, Campo, Registro. en el disefio e implementacién de una base | proyector, videoconferencia, de [aPOO que interactda con un SGBD.
3.4 Sistema Gestor de Base de Datos. de datos. computadora, internet) Evaluacién sumativa:
3.5 Creacion de Base de Datos en un - Proyecto Final.
SGBD.
Saber hacer: - Presentacion, a través de cafién o

3.6 Crear, Leer, Actualizar y Eliminar L
- Desarrollar aplicaciones de software con | videoconferencia, la creacién de

informacién en un SGBD. . . "
elementos visuales e interfaz gréfica de aplicaciones de software para Android

3.7 Conexion del SGBD con el Lenguaje de ) . . L
usuario que manipulan informacion en un con elementosvisuales y sus eventos.
Programacion Orientado a Objetos. SGBD.
- Disefiar los elementos que intervienen - Realizacion de proyecto.
en el disefio e implementacién de una

base de datos.
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0 aclo apla 4 Desglose espe 0 de la dad onexion co ema Gestor de Base de Dato BD

Temas y subtemas (secuencia) Criterios de desempefio Estrategias didacticas Estrategias de evaluacion Producto Integrador de la unidad

Ser:

- Habilidades interpersonales.

- Apreciacion de la diversidad.

- Compromiso ético.

- Responsabilidad de trabajo en equipo.

- Capacidad de adaptarse a nuevas
situaciones segun los avances
tecnoldgicos.

- Trabajar de forma autodidacta, de forma

individual y por equipo.

Bibliografia

- Joyanes, L. (2002). Programacién en Java 2 Algoritmos, Estructura de Datos y Programacion Orientada a Objetos. Madrid, Espafia: Prentice Hall.
- Silberschats, A.; Korth, H. (2013). Fundamentos de Base de Datos. Madrid, Espafia: 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.

- Licenciatura en Informatica.

- Licenciatura en Sistemas de Informacién o carreras afines.

- Experiencia profesional relacionada con la materia.
- Experiencia minima de dos afios

- Licenciatura en el area de conocimiento. Preferentemente Maestria relacionada con el area de conocimiento.

FSGC-209-7-INS-11 REV.D (A partir del 12 de octubre de 2019) Péagina 12 de 12



