1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura:

Clave de la asignatura:

Horas teoria-horas practica-créditos

Carrera:

3-2-8

SCM - 0436

Topicos selectos de programaciéon

Ingenieria en Sistemas Computacionales

2.- HISTORIA DEL PROGRAMA

Lugar y fecha de .
s, . Observaciones
elaboracion o Participantes : A
! (cambios y justificacion)
revision
Instituto  Tecnoldgico | Representantes de la Reunién nacional de
de Toluca del academia de sistemasy | evaluacion curricular de la

18 al 22 agosto 2003.

Instituto Tecnologico
de:

Cd. Cuauhtémoc,
Chihuahua 11,
Nogales.

23 agosto al 7 de
noviembre 2003.

Instituto  Tecnolbgico
de Ledn
1 al 5 de marzo 2004.

computacion de los
Institutos Tecnoldgicos.

Academia de sistemas y
computacion.

Comité de consolidacion
de la carrera de
Ingenieria en Sistemas
Computacionales.

carrera de Ingenieria en
Sistemas Computacionales.

Andlisis y enriquecimiento de
las propuestas de los
programas disefiados en la
reunion nacional de
evaluacion.

Definicion de los programas
de estudio de la carrera de
Ingenieria en Sistemas
Computacionales.




3.- UBICACION DE LA ASIGNATURA

a). Relacion con otras asignaturas del plan de estu  dio

Anteriores Posteriores
Asignaturas Temas Asignaturas Temas
Programacion Arreglos Sistemas Creacion e
Orientada a operativos. implementacion
Objetos Métodos y de procesos.
mensajes
Creacion e
Constructor, implementacién
destructor de hilos.
Sobrecarga Entrada y salida.
Herencia Interrupciones.

Planificaciéon de
procesos.

Planificacion de
hilos.

Problemas de
exclusion.

b). Aportacion de la asignatura al perfil del egres  ado

» Desarrolla sistemas de informacion, programacion de redes de
computadora, sistemas distribuidos, de base y aplicacion.
» Desarrolla interfaces de software hombre-maquina, maquina-maquina.

» Aplica nuevas tecnologias a la solucion de problemas de su entorno
laboral.

4.- OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DEL CURSO

El estudiante integrara topicos avanzados de programacion al desarrollo de
aplicaciones que requieran multihilo, multimedia, interfaz grafica de usuario y
comunicacion con puertos.




5.- TEMARIO

Unidad Temas Subtemas
1 Tipos de datos definidos 1.1 Agregacion de datos (struct).
por el usuario. 1.2 Uniones de datos (union).
1.3 Registros variantes.
1.4 Tipos de datos enumerados.
1.5 Manejo de bits.
1.6 Campos de bits.
1.7 Operaciones con Bits ( AND, OR,
NOT, XOR).
2 Creacion de componentes | 2.1 Creacion de componentes.
y librerias dinamicas 2.2 Creacion de librerias dinamicas.
3 Programacion concurrente | 3.1 Concepto de Hilo.
multihilo. 3.2 Comparacion de un programa de flujo
Unico contra uno de flujo maltiple.
3.3 Creacién y control de hilos.
3.3.1 Atributos de hilos.
3.3.2 Creacion e Inicializacion de
hilos.
3.3.3 Arranque de hilos.
3.3.4 Manipulacion de hilos.
3.3.5 Suspension de hilos.
3.3.6 Parada de hilos.
3.4 Sincronizacion de hilos.
3.4.1 Mutex.
3.4.2 Seméforos.
3.4.3 Barreras (Batrrier).
4 Interfaz Gréfica de Usuario | 4.1 Creacién de interfaz gréafica para
(GUI). usuarios.
4.1.1 Libreria de interfaz gréfica
(API's).
4.1.2 Aplicaciones GUI.
4.2 Computacién grafica.

4.2.1 Area de dibujo.

4.2.2 Primitivas de dibujo (linea, arco,
circulo, colores, rellenos,
imagenes).




5.- TEMARIO (Continuacién)

5

Multimedia.

Programacion de puertos e
interrupciones.

5.1
5.2

5.3
5.4

5.5

5.6

5.7
5.8
6.1

6.2
6.3

6.4
6.5

6.6
6.7

Introduccioén a la multimedia.

Componentes de un sistema
multimedia.

Formatos de archivo multimedia.

Creacion y manipulacion de objetos
con formatos de archivo grafico
comunes (GIF, TIFF, JPEG, WMF).

Creacion y manipulacion de objetos
con formatos de animacién y video
comunes (AVI, QUICKTIME, MPEG,
GIF animado).

Creacion y manipulacion de objetos
con formatos de audio (compresion
de sonido, formato MIDI, MP3).

Integracion de los elementos
multimedia.

Interactividad.

Interrupciones.

Generalidades de los puertos.
Puerto serial y sus variantes.
6.3.1 USB.

6.3.2 Infrarrojo.

6.3.3 Fire wire.

Paralelo y sus variantes.
Interrupciones que intervienen en cada
puerto.

6.5.1 Direcciones bases.

6.5.2 Registros.

Envio y recepcion de los datos.
Ejemplos de programacion entre
puertos y dispositivos.




6.-

7.-

APRENDIZAJES REQUERIDOS

« Comprender la metodologia de orientacion a objetos.

» Disefar soluciones orientadas a objetos.

» Desarrollar programas orientados a objetos.

» Comprender los conceptos de la arquitectura de computadoras.
» Desarrollar aplicaciones en lenguaje ensamblador.

SUGERENCIAS DIDACTICAS

* Propiciar la busqueda y seleccion de informacion de tecnologias
emergentes sobre programaciéon avanzada, mediante equipos analizar y
discutir en clase.

* Realizar las practicas propuestas para poder alcanzar el objetivo de la
materia.

» Ejercicios extra clase.

* Analizar practicas modelo para comprender su funcionamiento.

» Realizar basquedas de informacién sobre temas afines.

» Elaborar reportes o informes de las practicas.

* Realizar practicas de comunicacion con dispositivos externos.

» Propiciar debate en clase sobre la optimizacion de los algoritmos y codigos
de programacion.

» Asignar proyectos finales que integren los temas de este programa de
estudio.

» Exponer los proyectos finales

.- SUGERENCIAS DE EVALUACION

» Desempefio, dominio de los conceptos la capacidad de la aplicacion de los
conocimientos en problemas reales (trasferencia del conocimiento).

« Cumplimiento de los objetivos de las practicas y del proyecto final.

» Dar seguimiento al desemperio integral del estudiante en el desarrollo del
programa.

» Examenes préacticos y tedricos.

» Realizacion de programas de aplicacion.

» Desarrollo de un proyecto final que integre todas las unidades de
aprendizaje.



9.- UNIDADES DE APRENDIZAJE

UNIDAD 1.- Tipos de datos definidos por el usuario.

Objet!vo Actividades de Aprendizaje Fuentes_qle
Educacional Informacion
El estudiante creara |1.1 Buscar y seleccionar informacion sobre| 1, 2, 3, 4,5,
tipos de datos las opciones de tipos de datos definidos| 6,7 ,8,9
complejos utilizando por el usuario de acuerdo a la sintaxis
estructuras de datos del lenguaje de programacion
definidas por el empleado.
usuario 1.2 Elaborar programas sobre manejo de
bits.
UNIDAD 2.- Creacion de componentes y librerias dinamicas.
E dObjet!vo Actividades de Aprendizaje Fuentes_@e
ucacional Informacion
Desarrollara 2.1 Buscar y seleccionar informacién para | 5, 6, 7, 8, 10

componentes y
librerias dinamicas
que respondan a las
necesidades de
desarrollo de
aplicaciones

crear componentes y librerias
dinamicas.

Elaborar programas simples creando
componentes derivados de los ya
existentes, introduciendo cada una de
las propiedades que definen al
componente.

Realizar programas para estudiar la
metodologia de creacion de librerias
dinamicas.

2.2

2.3




UNIDAD 3.- Programacion concurrente multihilo.

Objet!vo Actividades de Aprendizaje Fuentes_Qe
Educacional Informacion
Implementara 3.1 Buscar y seleccionar informacion sobre | 1, 2, 3, 4, 6,
aplicaciones multihilo hilos. 7,9
compartiendo la 3.2 Organizar un debate sobre hilos vs.
misma arquitectura procesos.
3.3 Analizar uso e impacto de hilos en el
desarrollo de aplicaciones.
3.4 Desarrollar programas para reforzar el
uso de hilos con énfasis en los
cambios de estado.
3.5 Desarrollar programas concurrentes
gue comparten recursos.
3.6 Debatir problemas de exclusion mutua
y formas de resolverla.
UNIDAD 4.- Interfaz Grafica de Usuario.
Objet!vo Actividades de Aprendizaje Fuentes‘(?e
Educacional Informacion
Implementara 4.1 Buscar y seleccionar librerias para 1,2, 3,46,
aplicaciones con creacion de interfaz grafica de usuario. 7,9
interfaz gréafica de 4.2 Desarrollar aplicaciones con interfaz
usuario. grafica de usuario, que utilice multiples
ventanas.
4.3 Buscar y seleccionar librerias de
computacion gréfica.
4.4 Desarrollar aplicaciones que permitan
crear graficos en tiempo de ejecucion.
UNIDAD 5.- Multimedia.
Objet!vo Actividades de Aprendizaje Fuentes_Qe
Educacional Informacion
Comprendera que es |5.1 Buscar y seleccionar informacion para 1,6,8

la multimedia, cuales

son sus ventajas y 5.2

desarrollara una
aplicacion multimedia

interactiva. 53

discutir sobre la multimedia.
Elaborar un mapa conceptual sobre
los tipos de formatos graficos mas
comunes.

Buscar y seleccionar informacion




5.4

sobre las herramientas y clases que
provee el lenguaje para crear y
manipular objetos multimedia.
Desarrollar programas para aplicar
alguna biblioteca de clases para el
manejo de multimedia.

UNIDAD 6.- Programacién de puertos e interrupciones.

Objet!vo Actividades de Aprendizaje Fuentes‘(?e
Educacional Informacion
Programara 6.1 Desarrollar programas que incluyan 10
aplicaciones que los parametros programables que
requieran los puertos intervienen los puertos de
de comunicacion. comunicacion.
6.2 Buscary seleccionar informacién
sobre la deteccion de dispositivos
conectados a un puerto.
6.3 Elaborar aplicaciones para manejo de

interrupciones y parametros utilizados
en programas de envio y recepcion de
datos.

6.4 Elaborar un mapa conceptual sobre los

tipos de formatos graficos mas
comunes.

6.5Buscar y seleccionar informacion sobre

6.6

las herramientas y clases que provee
el lenguaje para crear y manipular
objetos multimedia.

Desarrollar programas para aplicar
alguna biblioteca de clases para el
manejo de multimedia.




10. FUENTES DE INFORMACION
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10.

11.
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Ed. Mc Graw Hill.
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Schildt Herbert. (2001).
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Ed. McGraw-Hill.

Case Bradley Julia & Millspaugh Anita C. Mt. San Antonio College.
(2002).

Programming With Java W/CD-ROM.

Ed. Mc Graw Hill.

Arnow David M. & Weiss Gerald. (2001).
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Ed. Addison Wesley.
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Java /O O.
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Referencias en Internet

[1] www.bibitec.org.mx
[2] www.programacion.com/java/tutorial/java_basico/
[3] www.java.com/



11. PRACTICAS

Unidad Practica
1 1 Desarrollar un programa que implemente el uso de tipos
definidos por el usuario que respondan a un problema real.

2 1 Crear varios componentes Yy librerias dinamicas que
respondan a requerimientos generales.

2 Desarrollar un programa que utilice los componentes y
librerias dinAmicas creados en la practica anterior.

3 1 Desarrollar un programa que permita la creacion y control de
hilos, incluyendo cambios de estado de cada uno de ellos..

2 Desarrollar un programa que integre varios hilos que
compartan recursos entre ellos e implemente un mecanismo
de control de recursos.

3 Desarrollar un programa que incluya la planeacion,
asignaciéon de prioridades, comunicacibn con hilos y
monitorizacion.

4 Desarrollar un programa de ordenamiento de cajon (Bucket
sort) usando multiples hilos.

4 1 Desarrollar un programa que tenga una interfaz grafica de
usuario.

2 Desarrollar un programa que permita la creacion de graficos
en tiempo de ejecucion.

5 1 Desarrollar un programa que cuente con todos los
elementos de multimedia (audio, video, graficos, texto) y que
sea interactivo.

6 1 Desarrollar un programa que permita leer y escribir en los
distintos puertos de la computadora.

2 Desarrollar un programa que permita detectar un dispositivo
conectado a uno de los puertos e indique el estado del
mismo..

3 Desarrollar una aplicacion para manejo de interrupciones y
parametros utilizados en un programa de envio y recepcion
de datos.



