TENENBAUM AARON M. ESTRUCTURAS DE DATOS EN C, PRENTICE HALL,
1993.

WIRTH, NIKLAUS. ALGORITMOS Y ESTRUCTURAS DE DATOS, MEXICO,
PRENTICE HALL, 1987.

12. PERFIL DE LOS DOCENTES PARTICIPANTES EN LA UNIDAD
DE APRENDIZAJE:

Docentes con Licenciatura o grado de Maestria que dominen el conocimiento de
las areas computacionales y dominio de programacion estructurada y orientada a
objetos.

Docentes con la experiencia minima de 3 afios que dominen los aspectos
mencionados.

Constancia de cursos didacticos y disciplinados. Manejo de técnicas didacticas.

Universidad Autbnoma de Nayarit
Area Econémico-Administrativa
Licenciatura en Informéatica

1. DATOS DE IDENTIFICACION
NOMBRE Y CLAVE DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

| Programaci6n Visual y por Eventos \

DOCENTE(S) RESPONSABLE(S)




TIPO DE UNIDAD DE APRENDIZAJE ACADEMIA

Obligatoria Programacion e Ingenieria de Software
AREA DE FORMACION LINEA DE FORMACION T.U.D.C.
Disciplinar Programacion e Curso — Taller
Ingenieria de Software

Horas Horas Horas de estudio Total de Valor en
teoria practica independiente horas créditos
40 39 17 96 6
FECHA DE ELABORACION FECHA DE ACTUALIZACION
Junio 2012
ELABORADO POR: ACTUALIZADO POR:

Mtro. Rubén Paul Benitez Cortes
Mtro. Marco Antonio Fernandez Zepeda

Revisada por:
Comité Curricular de Informéatica

2. PRESENTACION

Es cada vez menor el uso de aplicaciones basadas en caracteres (no graficas) y
donde el dispositivo principal de entrada es solamente el teclado. En el contexto
actual, las aplicaciones de software de interfaz visual son el tipo software
dominante. Esto ha implicado un cambio en la forma de disefar y desarrollar los
programas, ya que cada uno de los componentes que son presentados en la
interfaz de usuario deben programarse por separado para atender un suceso
esperado, lo cual implica que las aplicaciones quedan divididas en pequefios
procedimientos. En este propdsito, en la programacién orientada a eventos es
comun el soporte de la programacion orientada a objetos para soportar la
complejidad que trae consigo el manejo de todos los sucesos 0 eventos
implicados en el disefio de una solucién informatica.

De ahi que el Comité Curricular del Programa Académico de Informéatica plantee la
necesidad de implementar una unidad de aprendizaje que desarrolle estas
competencias; denominando esta unidad de aprendizaje como Programacion
Visual y por Eventos, para impartirse en el area de formacion disciplinar del plan
de estudios

Para cursar esta unidad de aprendizaje es necesario que el estudiante cuente con
conocimientos previos de Analisis y Disefio de Algoritmos y Programacion
Orientada a Objetos.

En este curso — taller se aborda el enfoque de programacion visual y por eventos,
con el proposito de disefiar y desarrollar aplicaciones de interfaz grafica para la
gestion y toma de decisiones, segun problematicas presentadas en la empresa u




organizacion.
Esta unidad de

aprendizaje tiene un valor curricular de 6 créditos con un total de

79 horas presenciales las que se dividiran en sesiones de 5 horas a la semana.

3. UNIDAD DE COMPETENCIA

Objeto de estudio: Programacién visual y por eventos como un elemento clave
en programacion.

Competencia:

Capacidad de analisis, organizacion, disefio y desarrollo de

soluciones informéaticas visuales y orientadas a eventos, para mejorar la gestion y
toma de decisiones de las organizaciones publicas, sociales y privadas.

4. SABERES

Conocer el enfoque visual y orientado a eventos.

Conocer e identificar los lenguajes visuales orientados a eventos.
Conocer los elementos a considerar para el disefio de interfaces
visuales.

Saberes Conocer los componentes de interaccion visual para la entrada y
Teoricos salida de datos.

Conocer los mecanismos para almacenar y recuperar datos de un

gestor de bases de datos.

Conocer los elementos para la presentaciéon y resumen de

informacion para la toma de decisiones.

Utilizar un lenguaje visual orientado a eventos.

Modelar programas orientados a eventos.

Desarrollar programas de interfaz gréafica orientados a eventos.
Saberes Almacenar, actualizar y recuperar informacién de un gestor de
Practicos base de datos con el uso de programas visuales orientados a

eventos.

Presentar informacion de un gestor de base de datos en formatos

especificos que permitan su uso para la toma de decisiones.

Métodos para modelar la realidad percibida por el estudiante a un
Saberes enfoque computacional.

Metodolbgicos

Métodos para modelar la realidad percibida por el estudiante a un
enfoque orientado a procesos y datos.

Saberes
Formativos

Capacidad de abstraccion

Capacidad de analisis y sintesis.

Capacidad de organizar y planificar.

Solucion de problemas.

Presentacion de informacion especifica al contexto.
Toma de decisiones.

5. DESGLOSE DE CONTENIDO (tematica)




Unidad 1 Introduccién
Conceptos sobre programacion visual y por eventos
Unidad 2 Contenedores de Componentes
Ventanas, paneles y didlogos
Contenedores modales y no modales
Unidad 3 Componentes de interaccion de usuario
Para obtener informacion
Cuadros de texto
Botones
Cajas de chequeo
Radio-botones
Comboboxes
Menus
Para mostrar informacion
Etiquetas
Tips
Barras de progreso
Imagenes
Tablas
Unidad 4 Manejo de Eventos
Eventos para contenedores
Eventos para componentes de interaccion de usuario
Unidad 5 Disefio y Desarrollo de Interfaces de Usuario
Andlisis, disefio y desarrollo de interfaces
Personalizacion de interfaces
Colores y formas de contenedores
Colores y formas de componentes
Temas
Unidad 6 Conexién y Transacciones a Bases de Datos
Introduccion a la programacion con bases de datos
Creacion de bases de datos
SQL Béasico
Conexiones a bases de datos
Tratamiento simple de registros
Inserciones
Consulta
Modificaciones
Eliminacion
Manejo de transacciones
Disefo de interfaces de usuario con tratamiento de registros
Unidad 7 Informes y Gréficas
Informes y graficas en pantalla, papel y archivo
Integracion de informes y gréaficas a la solucion
Unidad 8 Empaquetado de la Aplicaciéon
Empaquetado de programas
Script de Instalacion
Mecanismos de distribucion de la aplicacion




6. ACCIONES

Unidad | Introduccién
e Investigar conceptos

e Realizar investigacion y presentar los resultados para la discusion grupal.
e Resolver casos de estudios
e Lecturas obligatorias

Unidad Il Contenedores de Componentes
e Reporte de Lecturas

e Ejercicios practicos
e Resolver casos de estudios
e Dinamicas grupales
Unidad Ill Componentes de interaccion de usuario
¢ Revision de videos
e Resolver casos de estudios
¢ Realizar mesas redondas para discutir conceptos que se manejan en el
tema.
e Elaborar mapas conceptuales
e Elaborar mapas mentales
e Dinamicas grupales
Unidad IV Manejo de Eventos
e Investigar conceptos
e Realizar investigacion y presentar los resultados para la discusion grupal.
e Resolver casos de estudios
e Lecturas obligatorias

Unidad V Disefio y Desarrollo de Interfaces de Usuario
e Reporte de Lecturas

e Ejercicios practicos
e Resolver casos de estudios
e Dinamicas grupales
Unidad VI Conexion y Transacciones a Bases de Datos
e Revision de videos

e Resolver casos de estudios
e Realizar mesas redondas para discutir conceptos que se manejan en el
tema.
e Elaborar mapas conceptuales
e Elaborar mapas mentales
¢ Dinadmicas grupales
Unidad VIl Informes y Graficas
e Reporte de Lecturas




e Ejercicios practicos
e Resolver casos de estudios
e Dinamicas grupales
Unidad VIIl Empaquetado de la Aplicacion
e Revision de videos

e Resolver casos de estudios

¢ Realizar mesas redondas para discutir conceptos que se manejan en el
tema.

e Elaborar mapas conceptuales

e Elaborar mapas mentales

¢ Dinamicas grupales

7. CAMPO DE APLICACION

Areas de desarrollo de software visual y por eventos en los departamentos de
Informatica en las empresas del sector privado y organismos.

8. SISTEMA DE EVALUACION

Evidencias de aprendizaje Criterios de desempefio

— Mapa conceptual y resumen por — Elabora un mapa conceptual por cada

unidad. unidad que incluya los conceptos
— Cuestionario por unidad claves de la referencia bibliografica.
— Participacion en clase. — Realiza un resumen correspondiente
— Examen departamental a la unidad, con la amplitud indicada
— Exposicién por parte de los alumnos | por el docente.
— Lecturas — Contesta el cuestionario
— Mapas mentales correspondiente de cada unidad.
— Analisis de videos tutoriales — Participacion en clase con
__ Andlisis de los casos de estudio aportaciones sustantivas relacionadas

con el tema.

— La exposicion de clase se realiza
utilizando los medios adecuados para
presentarla en forma visual ya sea
por medio de acetatos o cafion. (No
se permite leer el contenido).

9. CRITERIOS DE CALIFICACION

Evidencias de aprendizaje Porcentaje
Ejercicios
20%
Examenes departamentales
40%




Portafolio de evidencias

5%

Resolucion de casos de estudio
25%

Participacion en plenarias grupales
10%

10. CRITERIOS DE ACREDITACION

e Cumplir con el 80% de asistencias

e Calificacion minima para acreditar la unidad de aprendizaje serd un acumulado
de 60

e Los criterios escritos de los Trabajos de Investigacion y la Resolucion de casos
de estudio son obligatorios a acreditarse con una calificacibn minima de 60 c/u.

11. ACERVOS DE CONSULTA

ACERVOS BASICOS

DAVID ARNOW, GERALD WEISS. INTRODUCCION A LA PROGRAMACION
CON JAVA. PERSON 2009

CEBALLOS, FRANCISCO JAVIER. JAVA CURSO DE PROGRAMACION, 32 ED.,
RAMA, ESPANA, 2007.

GARCIA FELIX, CARRETERO JESUS, FERNANDEZ JAVIER, CALDERON
ALEJANDRO. EL LENGUAJE DE PROGRAMACION JAVA, EDIT. PEARSON
EDUCACION, ESPANA, 2002.

ZHANG, TONY. APRENDIENDO JAVA EN 24 HORAS, EDIT. PEARSON
EDUCACION, ESPANA, 2001.

ACERVOS COMPLEMENTARIOS
JOHN S. MURPHY. FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION DE
COMPUTADORAS DIGITALES, EDITORIAL LIMUSA, 1984.

ROBERT L, KRUSE. ESTRUCTURAS DE DATOS Y DISENO DE PROGRAMAS,
MEXICO, PRENTICE HALL, 1998.

SHNERDER, G. MICHAEL. INTRODUCCION A LA PROGRAMACION Y LA
SOLUCION DE PROBLEMAS CON PASCAL, MEXICO, LIMUSA, 1986.

TENENBAUM AARON M. ESTRUCTURAS DE DATOS EN C, PRENTICE HALL,
1993.

WIRTH, NIKLAUS. ALGORITMOS Y ESTRUCTURAS DE DATOS, MEXICO,
PRENTICE HALL, 1987.

12. PERFIL DE LOS DOCENTES PARTICIPANTES EN LA UNIDAD

DE APRENDIZAJE:
| Docentes con Licenciatura o grado de Maestria que dominen el conocimiento de |




las areas computacionales y dominio de programacion estructurada, orientada a
objetos y por eventos.

Docentes con la experiencia minima de 3 afios que dominen los aspectos
mencionados.

Constancia de cursos didacticos y disciplinados. Manejo de técnicas didacticas.

Universidad Autonoma de Nayarit
Area Econémico-Administrativa
Licenciatura en Economia

1. DATOS DE IDENTIFICACION
NOMBRE Y CLAVE DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

\ Programacion Lineal \

DOCENTE(S) RESPONSABLE(S)

TIPO DE UNIDAD DE APRENDIZAJE ACADEMIA
Obligatoria Métodos Cuantitativos
AREA DE FORMACION LINEA DE FORMACION T.U.D.C.

Disciplinar Mateméticas Curso-Taller

Horas Horas Horas de estudio Total de Valor en

teoria practica independiente horas créditos

32 34 30 96 6

FECHA DE ELABORACION FECHA DE ACTUALIZACION




