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I. INFORMACION GENERAL

Nombre de la asignatura
PROGRAMACION AVANZADA
Carrera

Automatizacion y Robética

Coédigo UTA-FISEI-AR-MP-UB-02-02 PRERREQUISITOS
Modalidad Asignatura Cédigo
PRESENCIAL FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION UTA-FISEI-AR-MP-UB-01-02
Unidad organizacional curricular
BASICA
Créditos/Horas CORREQUISITOS
2_ Asignatura Cédigo
Nivel
SEGUNDO
CARGA HORARIA
Componente de aprendizaje en Componente de aprendizaje en contacto con |Componente de aprendizaje préactico
contacto con el docente por semana |el docente por ciclo académico experimental, componente de aprendizaje
auténomo
2 32 64
Horas de tutoria académica semanales [Horas de tutoria presenciales por ciclo Horas de tutorias virtuales por ciclo
académico académico
1
16 0
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TOTAL DE HORAS DE APRENDIZAJE EN EL CICLO DE ESTUDIOS

Numero de horas del componente de aprendizaje en contacto con el docente semanal 2

Numero de horas del componente de aprendizaje en contacto con el docente semestral 32

Numero de horas del componente de aprendizaje practico experimental y componente de 64
aprendizaje autbnomo

TOTAL DE HORAS AL SEMESTRE 96

(Numero de horas del componente de aprendizaje en contacto con el docente semestral + NUumero

de horas del componente de aprendizaje practico experimental y componente de aprendizaje

auténomo.)
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[l DESCRIPCION Y OBJETIVOS DE LA ASIGNATURA

Propésito El propésito de la asignatura es capacitar a los estudiantes en el uso de herramientas avanzadas de software y hardware,
integradas a través de lenguajes de programacion, para disefiar y desarrollar soluciones eficaces a problemas de la ingenieria. Los
estudiantes aprenderan a implementar sistemas electrénicos, utilizando técnicas modernas de programacién y metodologias de integracion de
sistemas embebidos, bases de datos y operaciones transaccionales, todo ello orientado a optimizar procesos y

Descripcion de la asignatura En esta asignatura, los estudiantes realizan la programacién de Interfaces Graficas de Usuarios con las
cuales se monitorean y controlan procesos industriales en el &mbito de la Automatizacion y Robdtica. Ademas, los estudiantes realizaran la
programacion y configuracion de sistemas embebidos para la adquisicion de datos, variables y control de actuadores. A lo largo del curso, los
estudiantes aprenderan a disefiar y desarrollar interfaces interactivas que permitan la supervisién en tiempo real

Objetivo general de la asignatura Desarrollar aplicaciones de software y hardware para la adquisiciéon de datos, variables y control de
actuadores para el monitoreo y control de procesos industriales.

Objetivos especificos de la asignatura

1.-Desarrollar interfaces gréficas de usuario con diferentes escenarios de aplicacion relacionados a la industria y a la automatizacion y
robética.

2.-Aplicar la programacion en plataformas de desarrollo para crear aplicaciones que interactlen con sensores y actuadores electronicos.
3.-Identificar las bases de datos y operaciones transaccionales a ser utilizados en la interaccién de sistemas automatizados.

4.-Desarrollar aplicaciones con la integracion de sistemas embebidos e interfaces graficas.

NOTA: Las horas de tutoria académica no se suman, por lo tanto no se incluyen dentro de las horas totales del semestre
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

Ul Desarrollar interfaces gréaficas de usuario con diferentes escenarios de aplicacion relacionados a la industria y a la automatizacién y robotica.
Unidades tematicas Horas Clase / Componente de Componente de Componente de aprendizaje Instrumentos de evaluacion
aprendizaje en contacto con el aprendizaje practico auténomo incluidas las
docente experimental. actividades de investigacion y
vinculacion con la sociedad
1.1.- Librerias disponibles para el desarrollo de interfaces 2 2 2 Trabajos y ejercicios en clases
graficas de usuario Evaluaciones escritas u orales en
actividades practicas
1.2.- Widgets fundamentales y Manejo de eventos 2 2 2 EvaluaciA3n del desempeA+o en
escenarios reales o simulados
Trabajos
1.3.- Aplicaciones graficas 4 4 4 Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases
Trabajos y ejercicios en clases
SUBTOTAL HORAS 8 8 8 TOTAL HORAS: 24

Resultados de aprendizaje: Desarrolla interfaces graficas de usuario con diferentes escenarios de aplicacion relacionados a la industria y a la automatizacion y robética.

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Problemas

Estrategias educativas : Resolucion de problemas, Talleres

Recursos didacticos : Proyector, Internet, Inteligencia Atrtificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento

Habilidades Blandas : Trabajo en equipo, La empatia, Responsabilidad

Aprobado Péagina 5/13




IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

u.2 Aplicar la programacion en plataformas de desarrollo para crear aplicaciones que interactien con sensores y actuadores electronicos.
Unidades tematicas Horas Clase / Componente de Componente de Componente de aprendizaje Instrumentos de evaluacion
aprendizaje en contacto con el aprendizaje practico auténomo incluidas las
docente experimental. actividades de investigacion y
vinculacion con la sociedad

2.1.- Programacion de plataformas de desarrollo basadas en 3 3 3 Trabajos y ejercicios en clases

microcontroladores Cuestionarios
Trabajos
2.2.- Sensores y actuadores 3 3 3 EvaluaciA3n del desempeA+o en

escenarios reales o simulados
Trabajos y ejercicios en clases

2.3.- Protocolos e interfaces de comunicacion. 3 3 3 EvaluaciA3n del desempeAzo en
escenarios reales o simulados
Trabajos y ejercicios en clases
Trabajos

SUBTOTAL HORAS 9 9 9 TOTAL HORAS: 27

Resultados de aprendizaje: Aplica la programacion de plataformas de desarrollo para desarrollar aplicaciones con la interaccién de sensores y actuadores electrénicos.

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Problemas, Aprendizaje Basado en Proyectos

Estrategias educativas : Orientacion para estudio de casos, Talleres

Recursos didacticos : Proyector, Internet, Inteligencia Atrtificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento

Habilidades Blandas : Trabajo en equipo, La empatia, Responsabilidad
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

u.3 Identificar las bases de datos y operaciones transaccionales a ser utilizados en la interaccion de sistemas automatizados.
Unidades tematicas Horas Clase / Componente de Componente de Componente de aprendizaje Instrumentos de evaluacion
aprendizaje en contacto con el aprendizaje practico auténomo incluidas las
docente experimental. actividades de investigacion y
vinculacion con la sociedad
3.1.- Modelado de Bases de Datos Relacionales para Sistemas 2 2 2 EvaluaciA3n del desempeA+o en
de Automatizacion escenarios reales o simulados
Trabajos
3.2.- Operaciones Transaccionales en Bases de Datos 2 2 2 Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases
Trabajos y ejercicios en clases
3.3.- Integracién de Bases de Datos con Sistemas Embebidos y 3 3 3 EvaluaciA3n del desempeAzo en
Aplicaciones de Control escenarios reales o simulados
Trabajos
SUBTOTAL HORAS 7 7 7 TOTAL HORAS: 21

Resultados de aprendizaje: Identifica las bases de datos y operaciones transaccionales a ser utilizados en la interaccion de sistemas automatizados.

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Problemas

Estrategias educativas : Resolucion de problemas, Talleres

Recursos didacticos : Proyector, Internet, Inteligencia Atrtificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento

Habilidades Blandas : Trabajo en equipo, La empatia, Responsabilidad
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

u.4

Desarrollar aplicaciones con la integracién de sistemas embebidos e interfaces graficas.

Unidades tematicas

Horas Clase / Componente de
aprendizaje en contacto con el
docente

Componente de
aprendizaje practico
experimental.

Componente de aprendizaje
auténomo incluidas las
actividades de investigacion y
vinculacién con la sociedad

Instrumentos de evaluacion

4.1.- Comunicacién entre Sistemas Embebidos

4

4

EvaluaciA®n del desempeAzo en
escenarios reales o simulados
Trabajos

4.2.- Integracion de Sistemas Embebidos con Interfaces Gréficas

EvaluaciA®n del desempeAzo en
escenarios reales o simulados
Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases

SUBTOTAL HORAS

TOTAL HORAS: 24

Resultados de aprendizaje: Desarrolla aplicaciones con la integracion de sistemas embebidos e interfaces graficas.

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Problemas

Estrategias educativas : Actividades académicas desarrolladas en escenarios experimentales o en laboratorios, Resolucion de problemas

Recursos didacticos : Otros, Proyector, Internet, Inteligencia Atrtificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento: Dispositivos electrénicos

Habilidades Blandas : Trabajo en equipo, La empatia, Responsabilidad
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V ESCENARIOS DE APRENDIZAJE (REAL, VIRTUAL, AULICO)

Para el desarrollo de la asignatura se considerarAj los siguientes escenarios o ambientes de aprendizaje: Escenario Real: Comprende
actividades de aprendizaje a travA©s del desarrollo de clases teAsrico-prAicticas, talleres y/o seminarios tomando como referencia los
fenA3menos naturales de la cotidianidad. Escenario Ajulico: Las actividades del proceso de enseA+anza-aprendizaje (conferencias) se
desarrollan en el aula mediante clases magistrales de programacion que vincula hardware y software
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VI CRITERIOS NORMATIVOS PARA LA EVALUACION

Objetivos especificos Evaluacion Evaluacién formativa Evaluacién sumativa
diagnéstica (Grado de logro de (valorar los objetivos
(Conocimientos previos) destrezas ) generales
alcanzados y el logro de
destrezas)
1.- Desarrollar interfaces graficas |Preguntas de sondeo sobre la RUBRICA Evaluacién
de usuario con diferentes Unidad
escenarios de aplicacion
relacionados a la industriay a la
automatizacioén y robética.
2.- Aplicar la programacion en Preguntas de sondeo sobre la RUBRICA Evaluacién
plataformas de desarrollo para Unidad
crear aplicaciones que interactien
con sensores y actuadores
electrénicos.
3.- Identificar las bases de datos y [Preguntas de sondeo sobre la RUBRICA Evaluacion
operaciones transaccionales a ser [Unidad
utilizados en la interaccion de
sistemas automatizados.
4.- Desarrollar aplicaciones con la [Preguntas de sondeo sobre la RUBRICA Evaluacién

integracion de sistemas
embebidos e interfaces graficas.

Unidad
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VI BIBLIOGRAFIA

BIBLIOGRAFIA BASICA

Autores Afio Titulo Nro Edicion Editorial Pais o Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
Dominguez Minguez, Tomas 2023 Processing: desarrollo de interfaces 2 Marcombo Espafia Barcelona 40 536 Virtual
graficas para Arduino (2a. ed.)

Cédigo/Ubicacion base de datos:

Comentario: Si tiene conocimientos de Arduino y quiere ir un paso mas alla, Processing le ofrece la oportunidad de mostrar datos y controlar dispositivos basados en esta placa por
medio de interfaces gréficas.
URL: https://0x102rghx-y-https-elibro-net.itmsp.museknowledge.com/es/Ic/uta/titulos/281210
Autores Afio Titulo Nro Edicién Editorial Pais o Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
Prieto Morlanés, José Luis 2024 Matematicas y graficos con Python 1 RA-MA Editorial Espafia Madrid 40 402 Virtual

Coédigo/Ubicacion base de datos:

Comentario: Con esta obra el lector emprender& un emocionante viaje a través del mundo de las matematicas y la visualizacion de datos utilizando el poderoso lenguaje de
programacion Python
URL: https://0x102rghx-y-https-elibro-net.itmsp.museknowledge.com/es/Ic/uta/titulos/273936?fs_qg=arduino&prev=fs
Autores Afio Titulo Nro Edicion Editorial Pais o Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares

Giraldo Forero, Andrés Felipe 2022 Tratamiento matematico: una 1 Instituto Ecuador mANTA 40 79 Virtual
aproximacion en Pythony R Tecnolégico
Metropolitano

Cédigo/Ubicacion base de datos:

Comentario: Una introduccion a librerias matematicas en Python aplicaciones mas comunes

URL: https://0x102rghx-y-https-elibro-net.itmsp.museknowledge.com/es/Ic/uta/titulos/216780?fs_qg=arduino&prev=fs
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BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

Autores Afio Titulo Nro Edicion Editorial Pais/Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
Schmidt, D. 2022 Arduino: curso completo 2da edicion  [RA-MA Editorial Espafia Madrid 40 307 Digital

Cédigo/Ubicacion base de datos:

Comentario: Este libro presenta al lector los aspectos practicos de la programacion de Arduino focalizando en la optimizacion de codigos, considerando los recursos de hardware que
ofrece la placa Arduino UNO
URL: https://0x102rghx-y-https-elibro-net.itmsp.museknowledge.com/es/Ic/uta/titulos/222675/
Autores Afio Titulo Nro Edicién Editorial Pais/Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
Dominguez Minguez, Tomas 2022 Tkinter. Desarrollo de interfaces gréficas 1 Marcombo Espafia Barcelona 40 640 Virtual
con Python

Coédigo/Ubicacion base de datos:

Comentario:

Interfaz muy usada en monitoreo de aplicaiones, esta vez usando python , para dar soluciones de visualizacion de datos

URL:

https://0x102rghx-y-https-elibro-net.itmsp.museknowledge.com/es/Ic/uta/titulos/281845?fs_qg=arduino&prev=fs
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