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OBIJETIVO DEL CURSO

Disefiar y generar aplicaciones con interfaces graficas de
usuario para la resolucion de diferentes problemas
tecnoldgicos actuales, asi como la inclusiéon, uso vy

modificacidn de cddigo ya existente para generar dichas
aplicaciones.

CONTENIDO TEMATICO

1. DISENO Y CREACION DE INTERFACES GRAFICAS DE
USUARIO
Tiempo Estimado: 16 hrs.

Objetivo: Comprender y aplicar los principios y patrones
fundamentales para el buen disefio de interfaces
graficas de usuario, los frameworks multiplataforma mas
comunes para su creacidn, y su uso para crear
aplicaciones de escritorio.

1.1. Principios y patrones de buen disefio

1.2. Frameworks para la creacion de interfaces
graficas

1.3. Aplicaciones practicas de escritorio

2. PROGRAMACION CONCURRENTE

Tiempo Estimado: 12 hrs.
Objetivo: Aplicar los conceptos de programacion
concurrente utilizando hilos, para la creaciéon de
aplicaciones que distribuyan el trabajo y asi disminuya el
tiempo de ejecucidn y su eficiencia.

2.1. Analisis del uso de programacién concurrente
2.2. Creacion de aplicaciones utilizando hilos

3. PROGRAMACION EN RED

Tiempo estimado: 12 hrs.
Objetivo: Generar aplicaciones en red utilizando sockets
y busquedas automaticas en Internet para buscar y
analizar la informacidn obtenida.

3.1. Generalidades
3.2. Busquedas automaticas en Internet
3.3. Desarrollo de aplicaciones en red

4. CREACION Y CONEXION DE API’S EXTERNAS

Tiempo estimado: 14 hrs.
Objetivo: Analizar e implementar los algoritmos basicos
que preparan a los objetos modelados para su
despliegue en algun dispositivo grafico.

4.1. Generalidades y conceptos
4.2. Conexiones con APl’s externas
4.3. Creacion de API’s

5. SOFTWARE DE CODIGO ABIERTO (OPEN SOURCE)
Tiempo estimado: 10 hrs.

Objetivo: Analizar e implementar los algoritmos basicos

que preparan a los objetos modelados para su

despliegue en algun dispositivo grafico.

5.1. Conceptosy principios

5.2. Licencias

5.3. Uso y modificacion de proyectos de cddigo
abierto



METODOLOGIA

Desarrollo de algoritmos y ejercicios por parte de los
alumnos siguiendo el método de aprendizaje basado en
problemas. Se espera que el alumno investigue ciertos

temas, siguiendo el método de aula invertida.
Implementar estrategias de trabajo en equipo cuando
sea conveniente (aprendizaje colaborativo).

EVALUACION

Se realizardn cuatro examenes parciales de forma
colegiada en las fechas establecidas por la Facultad, de
acuerdo al Reglamento de Examenes. La calificacion de
los exdmenes parciales estara compuesta en 50% por el

examen parcial, y el otro 50% por otras actividades,
como: tareas e investigaciones, asi como de un ejercicio
de aplicacion de cada unidad. La calificacion del examen
ordinario es el promedio de los cuatro parciales.
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