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LICENCIATURA EN INGENIERIA EN TELEMATICA
LICENCIATURA EN INGENIERIA EN COMUMICACION

VI. OBJETIVO GENERAL

El alumno conocera las nociones y técnicas fundamentales de programacion
utilizando el lenguaje de programacion Visual Basic con Visual Studio 2015 como
herramienta de trabajo para realizar pruebas de ejecucion en tiempo real.

Al fin del curso, el alumno sera capaz de:
+ Identificar y operar la anatomia de un sistema de informacion.

+ Utilizar el ambiente de trabajo de Visual Studio 2015 para disefiar y compilar
programas con Visual Basic.

+ Utilizar herramientas y técnicas de programacion fundamentales para el
desarrollo de cualquier sistema.
 Solucionar problemas sencilios mediante programas de computo.

VII. CONTENIDO TEMATICO
Presentacion del Curso:

El programa esta formado por 11 unidades de aprendizaje quc abarcan las

caracteristicas generales de la programacion.

La primera unidad de aprendizaje aborda el planteamiento general de los sistemas,
programas, programadores y compiladores. La Segunda Unidad de Aprendizaje presenta el
uso de la herramienta para el desarrollo de los programas. Las unidades 2 a la 10 muestran
los fundamentos de la programacion, uno por unidad llevandolos a la practica con la
herramienta vista en la unidad 2. En la unidad 11 se ponen en practica los conocimientos
adquiridos en la solucion de problemas y se complementa con un proyecto final aplicatiye.
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1. Introduccién a programacion.
Objetivo especifico.- El alumno comprendera los conceptos basicos para la programacion,
su uso y su aplicacion para el desarrollo de programas.
1.1. Conceptos Basicos
1.1.1. Programacion
1.1.2, Programa
1.1.3. Programador
1.1.4. Traductores
1.1.4.1.Interpretes
1.1.4.2.Compiladores
1.1.5. Palabras reservadas
1.1.6. Sistema informatico o aplicacion

2. Visual Studio 2015
Objetivo especifico. - El alumno aprendera a instalar y a trabajar con las herramientas del
entorno de trabajo de Visual Studio 2015.
2.1. Instalacion
2.1.1. Prerrequisitos
2.1.2. Ejecucion
2.1.3. Actualizacion

2.2, Utilizacién de Visual Studio 2015
2.2.1. Conocer el entorno de trabajo de Visual Studio 2015
2.2.2. Creacion, modificacion y compilacion de proyectos
2.2.3. Herramientas y ventanas del entorno de trabajo
\I 2.2.4. Ayuda de Visual Studio 2015

2.3. Controles basicos
2.3.1. Cajas de texto
2.3.2. Botones
2.3.3. Etiquetas
2.3.4. Botones de seleccion maltiple
2.3.5. Listas de seleccion

2.4. Escribiendo tu primer programa
2.4.1. Crear proyecto
2.4.2. Agregar controles
2.4.3. Personalizar controles
2.4.4. Compilar y ejecutar el proyecto

2.4.5. Guardar proyecto ///_qﬂ
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3. Definicién de variables
Objetivo especifico.- Conocer los diferentes tipos de datos que se pueden utilizar en un
programa para guardar informacion temporalmente, asi como capturar informacion del
usuario y mostrarsela en varios medios.

3.1. Definicion de variables y sus tipos

3.2. Anatomia de un programa Visual Basic

3.3. Utilizacion de variables en un programa

3.4. Funciones de conversion de variables

3.5. Captura de informacion del usuario

3.6. Mostrar informacion al usuario

4. Operadores antméticos
Objetivo especifico.- Conocer la forma de utilizar los operadores aritméticos en un
programa Visual Basic

4.1. Operadores aritméticos

4.2. Utilizacion de operadores aritméticos

5. Operadores logicos
Objetivo especifico.- Conocer la forma de utilizar los operadores 16gicos en un programa
Visual Basic

5.1. Operadores logicos

5.2. Utilizacién de operadores logicos

6. Control de flujo
Objetivo especifico.- Conocer la forma de utilizar las diferentes estructuras de decisidn
dentro de la ejecucion de un programa, asi como crear validaciones interactuando con el
usuario.

6.1. IF

6.2. CASE

7. Ciclos

Objetivo especifico.- Conocer la forma de crear repeticiones en la ejecucion de una tarea
7.1. FOR
7.2. WHILE

8. Funciones y procedimientos )
0 - O
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Objetivo especifico.- Conocer la forma de reutilizar codigo mediante la creacion de
funciones y procedimientos
8.1. Funciones
8.1.1. Creacion
8.1.2. Utilizacion
8.2. Procedimientos
8.2.1. Creacion
8.2.2. Utilizacion

9. Arrays
Objetivo especifico.- Conocer la forma de utilizar los Arrays en un programa Visual Basic
para almacenar informacion

9.1. Definicion

9.2. Creaci6n

9.3. Utilizacion

9.4. Arrays dinamicos

10. Librerias de Visual Basic
Objetivo especifico.- Conocer las librerias y su utilizacién en un programa Visual Basic

10.1. Definicion
10.2. Utilizacion
10.3. Crear librerias personalizadas

L1. Solucion de problemas
Objetivo especifico.- Utilizar un programa de computo para agilizar alguna tarea 6 resolver
problemas

Viil. MODALIDAD DEL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAIJE

Este programa se ofrece en la modalidad presencial y se apoyada en medios y
tecnologias de aprendizaje. La convivencia y uso de tecnologias permite al
estudiante adecuar el ritmo y profundizar de los estudios a sus necesidades. Se ha
disefiado en el marco del programa una metodologia heterogénea para la
explotacion de la formacion, que permite estructurar e impartir de manera
personalizada y eficaz contenidos muy diversos, la estructura del curso es un taller
de trabajo.

La composicion de las sesiones de formacién se basa en el uso selectivo de los
recursos para la informacion y la formacion, apoyandose en la administracion
teniendo como elementos importantes los siguientes:
o Estudio profundo de cada unidad de aprendizaje.
» Reflexion sobre valores y conductas que te facilitaran el logro del objetiva
de este curso, el cual se evidencia a traves del producto final.

(=
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» Trabajo individual y por equipo, Participacion en las sesiones presénciales,
asi como su asistencia a ellas.

» Evaluaciones continuas reflejada en cada unidad de aprendizaje.

» Metodologia de proyectos, trabajo en grupos y uso de materiales en
diversos formatos y medios.

» Se vinculara el trabajo de los equipos del curso con las empresas e
instituciones para las cuales desarrollaran los proyectos y estas a su vez
emitiran una evaluacion del trabajo.

El método de ensefianza en el que se basa el curso es Explicativo-Iiustrativo, ya
que permite explorar e investigar los factores, ideas, hechos y procesos que
intervienen en el desarrollo del curso. Asi mismo se incluyen aspectos relativos al
meétodo tutorial que promueve la formacion completa de los estudiantes abordando
las oportunidades y posibilidades individuales para lograr aprendizajes efectivos.

Las técnicas de aprendizaje a utilizar en el curso son las siguientes: a) Dinamicas
de integracion de equipos, de evaluacion de productos, de trabajo en grupos e
individual, asi como ejercicios de mesa redonda, lluvia de ideas y foros de
discusion dirigida; b) Exposiciones y andlisis de contenidos tematicos; c)
Conferencia 0 exposicion de contenidos; y d) Lectura comentada, Instruccion
programada de actividades, Estudio de casos y Experiencia estructurada.

El curso contendra 11 unidades de aprendizaje, de las cuales cada una de ella
contendra una evaluacion diagnostica, una actividad preliminar, 3 actividades de
aprendizaje relacionada con los contenidos tematicos que se manejaran, 1
actividad final de cada unidad o evaluacion parcial, y al final de! curso entregara un
producto final de aprendizaje denominado practica final unidad. Otro tipo de
actividades desarrolladas en las sesiones son la lectura previa y discusion de
contenidos, trabajos de investigacion y la exposicién del profesor.

Los recursos didacticos que utiliza el curso para su optima imparticién son: a) Aula
de clases con capacidad para 40 alumnos; b) Pintaron normal, plumones para
pintaron; ¢) laptop y un cafidén proyector o television; d) Uso de correo electronico
para apoyo en la distribucion de materiales y recursos, asi mismo para la entrega
de trabajos de los estudiantes.

El curso exige la participacion de sus estudiantes en actividades extracurriculares

como son la participacién en conferencias, y talleres de indole cultural, deportiva,
social y educativa relacionado con su campo de formacion.

D
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IX. BIBLIOGRAFiA BASICA
Microsoft Visual Basic 2013 Step by Step

Author: Michael Halvorson
Editorial: Microsoft Press
Edicion: 2013

ISBN: 978-0-7356-6704-4

X. CONOCIMIENTOS, APTITUDES, ACTITUDES, VALORES, CAPACIDADES Y HABILIDADES
QUE EL ALUMNO DEBE ADQUIRIR

El alumno debera desarrollar y adquirir actitudes, valores (saber ser y saber estar)
y procedimientos (saber hacer) como parte de su formaciéon universitaria, que le
servira en el mundo laboral cuando se deba enfrentar a una situacién como
profesional y/o investigador.

Donde cada una de las competencias transversales estd inserta de manera
diferente en cada una de las areas del conocimiento vinculadas a los diversos
programas educativos del Centro Universitario de la Costa de la Universidad de
Guadalajara. Siendo categorizadas en tres tipos y son:

1. Instrumentales: herramientas para el aprendizaje y la formacion
a. Técnica de aprendizaje auténomo
Andlisis y sintesis
Administracion y gestion
Organizacion y Planificacion
Resoluciones de problemas
Toma de decisiones
Habilidades formativa basicas y avanzadas de una profesion
Habilidades basicas y Avanzadas de computacién
Comunicacion oral y escrita
j. Conocimientos de lengua extranjeras
2. Interpersonales: capacidades que permiten mantener una buena relacion
social
a. Trabajo en equipo de caracter interdisciplinario
b. Razonamiento critico

c. Pensamiento estratégico : &
© 5
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d. Compromiso ético
e. Negociacion
f. Auto motivacion y logros
g. Reconocimiento de la diversidad multicultural
3. Sistémica: relacionadas con la gestion de la totalidad de la actuacion
a. Adaptacion a nuevas situaciones
b. Creatividad

c. Liderazgo
d. Iniciativa y espiritu emprendedor
e. Preocupacion por la calidad
f. Sensibilidad frente a temas ambientales, sociales y culturales
g. Gestién de proyectos
h. Deseo de éxito
i. Investigacion
j.  Comprension de la realidad
k. Autogestion
Aptitud:

Capacidad y disposicién para el buen manejo de actividades de informatica y
habilidad para ejercer ciertas tareas minimizando tiempo y esfuerzo, logrando con
esto las condiciones idoneas para realizar actividades dependiendo el area laboral.

Actitud:

Se pretende que el alumno, cuente con una conducta positiva hacia el manejo de
estas herramientas necesarias, para el conocimiento de la informacidén y las
tecnologias en la actualidad.

Valores:

Se pretende que el alumno al finalizar el curso, le permita manifestar su identidad
en relacion a sus nuevos conocimientos tanto en su trayecto escolar con su
delacion con el exterior.

Conocimiento:

Este curso tiene como objetivo principal el llevar a cabo un proceso de
retroalimentacion para adquirir los conocimientos necesarios a través de dinamicas
de evaluacidn para reafirmar y estimular al alumno.

Capacidades:
El alumno tendra la capacidad de poder resolver un problema, asi como tambiefy -
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mejorar los procesos en tiempo y forma para realizarto dependiendo de las
circunstancias en que se presente.

Habilidades:

La materia de programacion I, se considera una materia pilar, de las carreras
ofertadas, debido principalmente a que esta asignatura se capacitard a los
alumnos en las habilidades de la ldgica informatica y las nuevas tecnologias de
forma directa o indirecta a su especializacién, asi mismo se les proporcionard las
bases de los conocimientos basicos, tedricos y practicos de la programacion, por
otra parte los alumnos obtendran la habilidad para realizar trabajos que minimicen
tiempos en la operacion y que se busquen mejores alternativas para su
desempeno laboral.

XI. CAMPO DE APLICACION PROFESIONAL

El contenido de este curso esta orientado para que el alumno tenga el
conocimiento en la teoria para el desarrollo de programas en cualquier lenguaje de
programacion. También desarrollara habilidades y actitudes para la identificacion
de problemas y buscar soluciones posibles por medio del desarrollo de programas
para computadora.

Xil. EVALUACION

La evaluacion del curso se realizara con fundamento en el Reglamento General de
Evaluacién y Promocion de Alumnos de la Universidad de Guadalajara.

1)

2)

ASPECTOS A EVALUAR

Participacion: se incorporan las participaciones individuales y por ecjuipo,
las asistencia a las sesiones presénciales, Ia puntualidad en la entrega de los
actividades de aprendizaje, asi como la disposicion y responsabilidad para el
aprendizaje del curso

Trabajos de aprendizaje: a este rubro pertenecen la recepcion, revision y
evaluacion de los trabajos y actividades de aprendizaje que se desarrollaran
en el curso, tales como las actividades. Preliminares, las de contenidos, las
integradores, la participacion en foros tematicos y 1a entrega de los
productos finales.

Productos de aprendizaje: aqui se manejaran las evaluaciones
periodicas, para las cuales se propone el producto final por unidad de
aprendizaje. Se contabilizaran las evaluaciones de los productos por unidad
mas el producto final del curso.

MEDIOS DE EVALUACION

Para la realizacion de la evaluacion del curso de la materia de Programacion
I, se sugiere que se realicen resoluciones de ejercicios practicos. Tamblén
se deberan dejar tareas de investigacion sobre los temas que se estén

4 - o

e

—Arenida Universidad 203 Delegacion Ix¥apa C.P 28280
,-"’1771_;'-1'.’ Vallaria, Jalisco, México. Tels. [52] (322) 22 6 22 30, Exy. 66230

www.cuc.udg.mx

T

-



_Q_J;‘ UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA

CENTRO UNIVERSITARIO DE LA COSTA
DHVISTON DE INGENIFRIAS
I PARTAMINTO DE CHENCIAS Y TEONOLOGEAS DE LA INFORMACTON ¥ 4 OME O ACTON

g - fre
= .
L

=

desarroltando para completar la evaluacion.

3) MOMENTOS DE EVALUACION
Los momentos de la evaluacidn sera continua y cada elemento suma cierto
porcentaje a la calificacién final del curso. Cada unidad de aprendizaje
presenta una evaluacion diagnostica al principio de su abordaje, asi mismo
contiene una actividad preliminar (realizada con los conocimientos previos
del estudiante), tres actividades de aprendizaje relacionadas con la
informacion de la unidad, al final de cada unidad temética se desarrolia una
actividad final o evaluacion parcial. Al finalizar el curso el estudiante
presenta un proyecto de elaboracion y diseno de un producto.

4) PORCENTAJE DE CADA UNO DE LOS CRITERIOS

Examenes Teorico Practico individual 70%
Proyecto final por equipos interdisciplinarios 20%
Actividades en clase individual y por equipos interdisciplinarios 10%
Tutoria 5%

*puntos extra sobre la calificacion final a otorgarse a los alumnos que hayan
asistido a los 3 sesiones de tutoria.

En el examen se hacen una bateria de preguntas las cuales tiene que
contestar y posteriormente lo implementan en un diagrama de flujo y
programa de computo {en el lenguaje de Visual Basic)

Los alumnos realizaran un proyecto por equipos al final de la materia, en el
cual integraran los conocimientos adquiridos a lo largo del curso. La
calificacion obtenida sera obtenida de forma individual segun lo que cada
alumno demuestre. El proyecto consiste en el desarrollo de una aplicacion
de computo (Visual Basic) donde se aplican todos los conocimientos
adquiridos durante el curso.

En clase se realizan diversas actividades, las cuales consisten en: Resolver
ejercicios practicos mediantes diagramas de flujos y posteriormente se
escribe el codigo en Visual Basic y esto genera un discusion grupal de
participacion de los alumnos y permite la retroalimentacion de los
conocimientos. Todas las practicas y actividades realizadas en el aula o
laboratorio de clase son individuales pero se permite que durante el
desarrollo de las mismas puedan interactuar los alumnos con sus demas
comparieros para su retroalimentacion.

A la hora de entregar las tareas, realizar los examenes y hacer su participacidn oral’
y/o escrita la evaluacion es individual.
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XIlI. TIPO DE PRACTICAS

Codificacién de programas utilizando los conocimientos adquiridos tedricamente en
clase. Analizar y retroalimentar los resultados obtenidos de la practica.

XIV. MAESTROS QUE IMPARTEN LA MATERIA
Ing. Ramon Luis Rios Rivera

XV. PROFESORES PARTICIPANTES

CREACION DEL CURSO:
Ing. Ramdn Luis Rios Rivera

MODIFICACION DEL CURSO:
Ing. Ramén Luis Rios Rivera

EVALUACION DEL CURSO:

Ing. Gustavo Viera Estrada Mtro. Anzony Herrera Martinez
Presidente de academia Secretario de academia
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