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AUTONOMA
Programa descriptivo por unidad de competencia
Programa . . _— , ) .
educativo Licenciatura en Ingenieria en Desarrollo y Tecnologias de Software Modalidad | Presencial
Clave 1S05 HSM Horas .

; p P Créditos
Unidad de Teoria | Practica | semestrales
competencia Programacion avanzada 2 2 64 6
Ubicacion Tercer semestre. Unidades CONAIC 42.67

Prerrequisito

Estructura de datos y programacion orientada a objetos.

HS M de coémputo

2

Perfil docente

Contar con titulo profesional, grado de maestria y preferentemente con grado de doctorado en areas afines a informatica y
computacion. Demostrar experiencia en docencia en el nivel medio superior o superior minima de dos afios. Dominar los
lenguajes de programacion actuales, deseable con una certificacion en lenguajes de programacion.

Presentacion

Proporciona al estudiante las competencias necesarias para el uso de software de disefio y simulacion, pero debe existir de
manera explicita y separada, para la creacion de software que apoye a las areas de interfaces, automatizacion y control.

Proposito

Aprender tecnicas para el desarrollo de sistemas mecatrénicos automaticos, controlados por computadora, a traves de sus
interfaces electrdnicas, incluyendo el desarrollo de interfaces graficas para interaccion hombre-maquina.

Competencias genéricas

Maneja Tecnologias de la informacién y comunicacién para la gestion y construccion de conocimientos.
Se desempefia en su préactica profesional y vida personal bajo principios éticos y morales.

Competencias disciplinares

Aplica habilidades de abstraccion y expresion matematica para la solucion de problemas.
Formula modelos matematicos para la solucién de problemas mediante el desarrollo de aplicaciones de software para diversos entornos.

Competencias profesionales

Selecciona de técnicas o algoritmos en computacion teorica para la solucion de problemas.
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Mapa de la unidad de competencia

Unidad de competencia

Subcompetencia

Resultado de aprendizaje

Programacion avanzada

1. Realiza programacion visual. 1.1. Disefio de interfaces graficas de usuario.

1.2. Maneja eventos para la interaccién hombre-
maquina.

2. Manejo de puertos. 2.1. Disefia software para el envio y recepcién de
datos por el puerto serial.

2.2. Interconectar dispositivos al puerto serial e
interactuar con ellos mediante el software
disefiado.

2.3. Disefia software para el envio y recepcién de
datos por el puerto USB.

2.4. Disefa software para controlar la entrada y salida
de datos por el puerto paralelo.

3. Aplica algoritmos de programacionen | 3.1. Disefia un arbol binario y realizar el recorrido de
tiempo real. un arbol utilizando un lenguaje de programacion.

3.2. Utilizar un lenguaje de programacion de alto
nivel para representar expresiones regulares.

3.3. Realiza précticas de laboratorio para la
programacion de PLC’s, como casos de
aplicacion de autématas.

3.4. Simula a través de un lenguaje de alto nivel, la
representacion de una maquina de Turing. y de
una Red de Petri.

4. Realiza el desarrollo de aplicaciones. 4.1. Elabora por equipo, un proyecto mecatronico que

involucre el disefio del software de control y la
construccion de las interfaces electrénicas para su
interaccién con sensores y actuadores.
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Cuadro descriptivo por subcompetencia

Subcompetencia Realiza programacion visual. Numero | 1
Propésito de la Dominar y aplicar las tecnologias actuales y emergentes de programacion visual para la solucion Total de 12
subcompetencia de problemas en el ambito de la automatizacién y el control. horas
Resultado de 1.1. Disefio de interfaces graficas de usuario. Horas 5
aprendizaje asignadas

Actividades de evaluacion Evidencias a recopilar % Contenido
1. Preguntas del tema. 1. Examen. 1. Paradigma de la programacion visual.
2. Analisis del tema. 2. Mapas Conceptuales. 10% | 2. Lenguajes de programacion visual y

3. Cuadro Sindptico. orientada a eventos.

Resultado de 1.2. Maneja eventos para la interaccién hombre-méaquina. Horas 5
aprendizaje asignadas

Actividades de evaluacion

Evidencias a recopilar

%

Contenido

1. Preguntas del Tema.
2. Andlisis del Tema.

1. Examen.
2. Mapas Conceptuales.
3. Cuadro Sindptico.

15%

1. Disefio de interfaces visuales.
2. Aplicaciones.
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Cuadro descriptivo por subcompetencia

Subcompetencia Manejo de puertos. Numero | 2
Propdsito de la Identificar Ios_ ,diferentes puertos, su funcionamiento para el envio y recepcion de datos, asi como Total de 16
subcompetencia Su programacion. horas
Resultado de 2.1. Disefia software para el envio y recepcién de datos por el puerto serial. Horas 4
aprendizaje asignadas

Actividades de evaluacion

Evidencias a recopilar

%

Contenido

1. Andlisis de los temas.

1. Mapas conceptuales.

1. Teoria del muestreo y adquisicién de datos.

2. Preguntas de los temas. 2. Examen teorico. 5%

3. Ejercicios de los temas. 3. Desarrollo de programas.

Resultado de 2.2. Interconectar dispositivos al puerto serial e interactuar con ellos mediante el software Horas 4

aprendizaje disefiado. asignadas
Actividades de evaluacion Evidencias a recopilar % Contenido

1. Analisis de los temas. 1. Mapas conceptuales. 1. Conceptos basicos de programacion de

2. Preguntas de los temas. 2. Examen teorico. 5% puertos mediante objetos.

3. Ejercicios de los temas. 3. Desarrollo de programas.

Resultado de 2.3. Disefia software para el envio y recepcion de datos por el puerto USB. Horas 4

aprendizaje asignadas
Actividades de evaluacion Evidencias a recopilar % Contenido

1. Analisis de los temas. 1. Mapas conceptuales. 1. Configuracion del puertos paralelo.

2. Preguntas de los temas. 2. Examen teorico. 5% | 2. Configuracion del puertos serial.

3. Ejercicios de los temas. 3. Desarrollo de programas.

Resultado de 2.4. Disefia software para controlar la entrada y salida de datos por el puerto paralelo. Horas 4

aprendizaje asignadas
Actividades de evaluacion Evidencias a recopilar % Contenido

1. Anélisis de los temas. 1. Mapas conceptuales. 1. Configuracion del puertos USB.

2. Preguntas de los temas. 2. Examen teorico. 10%

3. Ejercicios de los temas. 3. Desarrollo de programas.

Licenciatura en Ingenieria en Desarrollo y Tecnologias de Software - 228 -




avaisyiAiNn

- <
X E
gﬂw =xllilz
(I
AUTONOMA

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE CHIAPAS
Facultad de Contaduria y Administracion, Campus |

Cuadro descriptivo por subcompetencia

Subcompetencia Aplica algoritmos de programacién en tiempo real. Nimero | 3
Propésito de la Aplicar algoritmos de programacion en tiempo real para disefiar arboles binarios y representar Total de 16
subcompetencia expresiones regulares. horas
Resultado de 3.1. Disefla un arbol binario y realizar el recorrido de un arbol utilizando un lenguaje de Horas 4
aprendizaje programacion. asignadas

Actividades de evaluacion Evidencias a recopilar % Contenido
1. Anélisis de los temas. 1. Mapas conceptuales. 1. Autématas.
2. Preguntas de los temas. 2. Cuadro sinoptico. o
3. Ejercicios de los temas. 3. Examen teorico. S%

4. Desarrollo de programas.

Resultado de 3.2. Utilizar un lenguaje de programacion de alto nivel para representar expresiones regulares. Horas 4
aprendizaje asignadas

Actividades de evaluacion

Evidencias a recopilar

%

Contenido

1. Anélisis de los temas.
2. Preguntas de los temas.
3. Ejercicios de los temas.

1. Mapas conceptuales.

2. Cuadro sinoptico.

3. Examen teorico.

4. Desarrollo de programas.

5%

1. Autdmatas de estado finito deterministico.
2. Autématas de estado finito no deterministico.

Resultado de
aprendizaje automatas.

3.3. Realiza practicas de laboratorio para la programacion de PLC’s,

como casos de aplicacion de Horas

asignadas

Actividades de evaluacion

Evidencias a recopilar

%

Contenido

1. Anélisis de los temas.
2. Preguntas de los temas.
3. Ejercicios de los temas.

1. Mapas conceptuales.

2. Cuadro sinoptico.

3. Examen teorico.

4. Desarrollo de programas.

10%

1. Méquinas de Turing
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Resultado de 3.4. Simula a traves de un lenguaje de alto nivel, la representacion de una maquina de Turing. y

aprendizaje de una Red de Petri.

Horas
asignadas

Actividades de evaluacion

Evidencias a recopilar

%

Contenido

1. Anélisis de los temas.
2. Preguntas de los temas.
3. Ejercicios de los temas.

1. Mapas conceptuales.

2. Cuadro sinoptico.

3. Examen teorico.

4. Desarrollo de programas.

10%

1. Redes de Petri.
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Subcompetencia Realiza el desarrollo de aplicaciones. Nimero | 4
Propésito de la Utiliza la técnicas aprendidas en la unidad de competencia para implementarlas en su proyecto Total de 20
subcompetencia integrador. horas
Resultado de 4.1. Elabora por equipo, un proyecto mecatrénico que involucre el disefio del software de control Horas 20
aprendizaje y la construccidn de las interfaces electrénicas para su interaccién con sensores y actuadores. asignadas

Actividades de evaluacion

Evidencias a recopilar

%

Contenido

1. Desarrollar proyecto con base en
temas de la unidad de
competencia.

1. Proyecto final.

20%

1. Proyecto integrador.
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Actitudes y valores Ordenado.

Coherente.

Proactivo.

Asertivo.

Recursos, materiales y equipo didactico
Recursos didacticos Equipo de apoyo didactico

Antologias. Proyector de video.
Diapositivas. Software especializado.
Videos.

Fuentes de informacion

Bibliografia basica:

Sznajdleder, P. (2013). Java a fondo: Estudio del lenguaje y desarrollo de aplicaciones (2a. ed.). México: Ra-Ma.
Alvarez, B. (2009). Estructura de computadores, programacion del proceso. México: Alfaomega.

Joyanes, L. (2014). Programacion en C/C++, Java 'y UML (2a. ed.). México: Mc Graw Hill.

Wu (2008). Programacion en java. México: Mc Graw Hill.

Bibliografia complementaria:

Aho, Lam, Sethi, y Ullman (2008). Compiladores principios técnicas y herramientas (2a. ed.). México: Pearson Adison Wesley.
Bell, D. (2010). C# para estudiantes. México: Pearson.

Chapra, S. C. (2011). Métodos numéricos para ingenieros (6a. ed.). México: Mc Graw Hill.

Recursos digitales:
Ninguno.
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