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Contenido Temático


Asignatura, Unidad/Tema: 


Objetivo de la Unidad/Tema: 


Tiempo Estimado

hrs.

	Temática
	Aprendizaje
	Estrategias

	1.1 Conceptos Generales
1.2 Estructura de una aplicación .NET

1.3 El Contexto de Desarrollo Bajo .NET

1.4 Estructura de una solución

1.5 Estructura de proyecto

1.6 El explorador de soluciones

1.7 La Vista de Clases

1.8 El Sistema de Ayuda

1.9 Personalización del IDE
	· Será capaz de personalizar completamente el IDE de Visual .Net, según sus necesidades de desarrollo.

· Además podrá estructurar una propuesta de solución de software según el entorno de desarrollo de Visual .Net


	· Se buscará que al término de la unidad los estudiantes tengan definido un proyecto de programación aplicable a la localidad y que el mismo tenga ya una estructura diseñada que cumpla con los criterios iniciales de desarrollo .NET
· Se desarrollarán demostraciones prácticas sobre como personalizar componentes y los porqué hacerlo.

	Criterios de evaluación de la unidad: Se va a privilegiar el aspecto de habilidades, especialmente aquellas que le permitan diseñar una estructura de solución coherente. Los instrumentos consistirán en el planteamiento de casos, y defensa de sus soluciones implementadas, Podrá ser en su caso una exposición individual ó comunitaria. Los conocimientos se evaluarán a partir de la calidad de las participaciones en clase y actividades señaladas y las actitudes con la disposición del estudiante al trabajo organizado.


 Contenido Temático


Asignatura, Unidad/Tema: 


Objetivo de la Unidad/Tema: 


Tiempo Estimado

hrs.

	Temática
	Aprendizaje
	Estrategias

	3.1 Convenciones del lenguaje, Variables y Tipos de datos.
3.2 Alcance de las variables

3.3 Conversiones entre tipos de datos

3.4 Operadores y Precedencia

3.5 Estructuras de desición


	· Conocerá y aplicará las reglas del lenguaje de programación en Visual .NET, desarrollando las variables, constantes y otros elementos importantes dentro del código según sus tipos de dato y sus capacidades de operación según su alcance.

· Aprenderá a implementar estructuras de proceso cíclicas, de decisión, a encapsular procesos en funciones y procedimientos y generará colecciones


	· Se privilegiará el uso de demostraciones prácticas de la sintaxis y los recursos disponibles para verificarla.
· Se mostrarán técnicas recomendables de programación, así como de adecuación de los datos a las reglas del lenguaje.
· Se plantearán casos de aplicación para resolverse en clase en los cuales se apliquen las estructuras de decisión y se observe la importancia del alcance de las variables.

· Como trabajo extra clase se formarán grupos de trabajo de proyectos definidos previamente y se dará seguimiento a los avances en los proyectos.

	Criterios de evaluación de la unidad: Se evaluará a través de la aplicación de las reglas de escritura de código en el proyecto grupal, además de la resolución de casos en talleres. Los aspectos de conocimiento se evaluarán a través del adecuado planteamiento de la estructgura de datos y variables. Las actitudes se podrán observar en el trabajo independiente y colaborativo.


Contenido Temático


Asignatura, Unidad/Tema: 


Objetivo de la Unidad/Tema: 


Tiempo Estimado

hrs.

	Temática
	Aprendizaje
	Estrategias

	4.1 Try … match
4.2 La clase Exception

4.3 Generación de Excepciones

4.4 Las Excepciones

4.5 Errores Lógicos y Depuración
	· El estudiante será capaz de preparar sus objetos de programación para que respondan a eventos no planeados dentro de la ejecución del código.

· Aprenderá técnicas para manejo, depuración y detección de errores, así como de retroalimentación sobre bugs.
	· Se privilegiará el uso de demostraciones prácticas del uso de interrupciones y excepciones.

· Se mostrarán técnicas recomendables de depuración de errores, manejo del debugger y retroalimentación.

· Se plantearán casos de aplicación para resolverse en clase en los cuales se pueda optimizar el código de programación eliminando los errores lógicos.

· Como trabajo extra clase se dará seguimiento a los avances en los proyectos, buscando se apliquen las técnicas aprendidas.

	Criterios de evaluación de la unidad: El procedimiento es de evaluación continua, los instrumentos de evaluación serán los avances en los proyectos mediante la aplicación de los temas aprendidos. Además, los conocimientos se evaluarán mediante una técnica de evaluación escrita (20%) y las actitudes con el trabajo extra clase.


Contenido Temático
Asignatura, Unidad/Tema: 

Objetivo de la Unidad/Tema: 
Tiempo Estimado

       hrs.
	Temática
	Aprendizaje
	Estrategias

	5.1 Creación de una Clase
5.2 Objetos basados en clases

5.3 Vinculación temprana y Tardía

5.4 Clases

5.5 Métodos
5.6 Constructores
5.7 Herencia

5.8 Polimorfismo
	· Aprenderá a definir y agregar un módulos de clase y a definir sus propiedades. Podrá definir las propiedades Compartidas y la visibilidad de las mismas.

· Será capaz de definir métodos exclusivos y compartidos para su aplicación.

· Aprenderá a usar los constructores de objetos, su creación y su eliminación.

· Podrá generar en base a las propiedades de herencia Clases Base y Subclases, edición de métodos, generar herencia visual de interfaces, y desarrollar polimorfismo en objetos.
	· Se privilegiará el uso de demostraciones prácticas en el manejo de clases, así como su conveniencia de uso, las características de usabilidad y reuso de componentes.

· Se plantearán casos de aplicación para resolverse en clase en los cuales se pueda desarrollar la creación métodos, uso de clases, reuso de componentes y polivalencia de objetos.

· Como trabajo extra clase se dará seguimiento a los avances en los proyectos, buscando se apliquen las técnicas aprendidas.

	Criterios de evaluación de la unidad: El procedimiento es de evaluación continua, los instrumentos de evaluación serán los avances en los proyectos mediante la aplicación de los temas aprendidos. Además, los conocimientos se evaluarán mediante una técnica de evaluación escrita (20%) y las actitudes con el trabajo extra clase.


Contenido Temático

Asignatura, Unidad/Tema: 


Objetivo de la Unidad/Tema: 


Tiempo Estimado

       hrs.
	Temática
	Aprendizaje
	Estrategias

	1.1 Controles
1.1.1 Label

1.1.2 Button

1.1.3 Link Label

1.1.4 Check Box

1.1.5 Group Box

1.1.6 Text Box

1.1.7 ListBox y Combo Box

1.1.8 Panel

1.1.9 Radio Button

1.1.10 Inputo/output box

1.2 Otros controles

1.2.1 Checked List box

1.2.2 Picturebox

1.2.3 Timer y progressbar

1.2.4 Trackbar, toll bar y Statusbar
	· Aprenderá prácticas deseables en el desarrollo de Interfaces gráficas de usuario (GUI).
· Aplicará esas técnicas en el desarrollo de formas y ventanas bajo el ambiente Windows utilizando los controles incorporados en Visual .NET


	· Se procederá con exposiciones por parte de los estudiantes y la generación de un glosario visual sobre tres aspectos importantes de los controles a saber: aplicación, forma de uso y personalización.
· Posteriormente se harán diseños de interfaces gráficas para el proyecto que se ha venido desarrollando en la clase y se le juzgará según las prácticas deseables de desarrollo de GUI

· Por último se recomienda una exposición de proyectos de programación a los estudiantes de la división académica.

	Criterios de evaluación de la unidad: El desarrollo de las habilidades se constatará, a través de la presentación final del pryecto de programación (70%). Para evaluar los conocimientos teóricos se aplicará una investigación documental sobre las aplicaciones de los controles y su exposición en clase (15%) y se evaluaran las actitudes marcadas en el perfil del alumno (15%).


Criterios de Evaluación y Acreditación:
	Evaluación:

	Las actividades de evaluación deberán ser continuas e integrales, centrándose principalmente en tres aspectos a saber: a) Habilidades.- Son las destrezas manuales, procedimentales y cognitivas que el alumno puede evidenciar al momento de la resolución de problemas. (el saber hacer); b) Actitudes.- Son respuestas del alumno ante las diversas situaciones sociales que se le presentan (el saber ser); c) Conocimientos: Es el saber teórico-conceptual que se puede incrementar. (el saber). 

Como herramientas de evaluación de las habilidades y conocimientos, se sugieren las siguientes: elaboración de un ensayo, exposiciones, mapas conceptuales, socio-dramas, resolución de problemas, estudios de caso, avances de proyectos/investigación, 

reportes de lectura, prácticas de laboratorio y taller, ejercicios de evaluación, prácticas de campo, portafolio de evidencias, discusión analítica, participaciones significativas en clase, exámenes ó evaluación oral/escrita no calendarizados(as).

(No se permitirá ningún tipo de actividad de reposición)

Como herramientas de evaluación de las actitudes, se sugieren: a) bitácoras de puntualidad, entrega oportuna de trabajos y proactividad; b) autoevaluación comentada; c) evidencia de participación en su comunidad de aprendizaje.

	Acreditación:

	Para acreditar el curso el alumno deberá cumplir con el 90% de las asistencias regulares del curso, además deberá presentar una evaluación mínima aprobatoria (70 ptos.) en todos y cada uno de los aspectos a evaluar, si faltase uno de ellos, será sujeto de no acreditación.    


Bibliografía:

	Básica:

	· 

	Complementaria:

	· 


	Modificaciones:

	Revisión
	Modificación
	Fecha

	01-02-2009
	· Base 

	DD-MM-AAAA

	02-02-2010
	· Revisión 
	06/08/2010


Ingeniería en Sistemas y Telemática
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Programación Visual





Identificar y usar los principales elementos de programación Visual usando la plataforma de Visual Basic .net Framework y utilizar el paradigma de la programación orientada a objetos para desarrollar aplicaciones.





La asignatura le brindará al estudiante los conocimientos necesarios para que se inicie en la programación de una de las plataformas de desarrollo visual más populares del país y también con altos estándares de desempeño.





Semestre: 		Séptimo Semestre


Antecedente(s): 	Ninguna.


Consecuente(s): 	Ninguna
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Preferentemente deberá ser un estudiante pro-activo, con gran motivación para el trabajo extra clase, con gusto por la resolución de problemas, tratamiento de la información y conceptualización de objetos.





Unidad I.- El .NET Framework





Brindar una introducción sobre el ambiente de trabajo usando el lenguaje .NET, y la personalización de la Interfaz de Desarrollo.





   10





Unidad II.- Sintaxis del Lenguaje





Aprender y conocer las reglas básicas de escritura de código de programación para los objetos del entrono visual.





  20





Unidad III.- Manejo de Excepciones





Generar excepciones dentro de los objetos y manipularlas en código de programación.





   15





Unidad IV.- Programación Orientada a Objetos





Aprender como se gestionan los recursos de la programación orientada a objetos en un ambiente visual de programación.





25





Unidad V.- Formas de Sistemas para Windows





Desarrollar formas similares a las usadas en el sistema operativo Windows y usarlas en las aplicaciones de desarrollo de software visual.
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