1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura: LENGUAJES DE INTERFAZ

Carrera: INGENIERIA EN SISTEMAS
COMPUTACIONALES

Clave de la asignatura: SCC-1014

(Créditos) SATCA?! 2-2-4

2.- PRESENTACION

Caracterizacion de la asignatura.

La presente asignatura aporta al perfil del Ingeniero en Sistemas Computacionales
los conocimientos para el disefio e implementacion de interfaces hombre-méaquina
y maquina-maquina para la automatizacion de sistemas. El desarrollo,
implementacion y administracion de software de sistemas o de aplicacién que
cumpla con los estandares de calidad con el fin de apoyar la productividad y
competitividad de las organizaciones. Para que desempefie sus actividades
profesionales considerando los aspectos legales, éticos, sociales y de desarrollo
sustentable y a la vez le permita poseer las habilidades metodolégicas de
investigacion que fortalezcan el desarrollo cultural, cientifico y tecnolégico en el
ambito de sistemas computacionales y disciplinas afines.

Intencién didactica.

En la primera unidad se pretende dar un panorama general de lo que es el
lenguaje ensamblador y donde se puede utilizar. La segunda unidad se da a
conocer las principales instrucciones y funciones del lenguaje ensamblador, la
forma de estructurar un programa, los parametros que se tienen que tomar en
cuenta realizando ejemplos sencillos.

En la unidad tres el estudiante desarrollara programas en lenguaje ensamblador
gque haga uso de macros o procedimientos, posteriormente, analizar el
funcionamiento interno de los programas desarrollados haciendo el uso del
software que permita obtener datos estadisticos sobre el funcionamiento de los
mismos. En la ultima unidad el estudiante obtendra los conocimientos necesarios
para la programacion de los puertos de la computadora, asi como, poder analizar
la interfaz de video del buffer en modo texto. En esta unidad se pretende que el
estudiante realice una interfaz de hardware, la cual seré la base para la creacién
de las aplicaciones de software, ya que la interfaz de hardware sera controlada
mediante la interfaz de software.
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3.- COMPETENCIAS A DESARROLLAR

Competencias especificas:

e Desarrollar software para
establecer la interfaz hombre-
maquina y maquina-maquina.

Competencias genéricas
Competencias instrumentales:

eProcesar e interpretar datos.

eRepresentar e interpretar conceptos
en diferentes formas.

eModelar fenOmenos y situaciones.

ePensamiento  légico, algoritmico,
heuristico, analitico y sintético.

ePotenciar las habilidades para el uso
de tecnologias de informacion.

eResolucion de problemas.

eAnalizar la factibilidad
soluciones.

eOptimizar soluciones.

eToma de decisiones.

de las

Competencias interpersonales.
e Capacidad critica y autocritica.
e Trabajo en equipo.
¢ Habilidades interpersonales.
e Capacidad de trabajar en
equipo interdisciplinario.

Competencias sistémicas.

e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.

e Habilidades de investigacion.

e Capacidad de aprender.

e Capacidad de adaptarse a
nuevas situaciones.

e Capacidad de generar nuevas
ideas.

e Liderazgo.

e Habilidad para
forma autbnoma.

e Capacidad para diseiar vy
gestionar proyectos.

e Iniciativa y
emprendedor.

trabajar en

espiritu




4.- HISTORIA DEL PROGRAMA

Lugar y fecha de
elaboracion o revisién

Participantes

Observaciones
(cambios y justificacién)

Instituto Tecnoldgico de
Saltillo

Fecha: del 05 al 09 de
octubre de 2009, Saltillo,
Coahuila.

Instituto Tecnologico
Superior de Pinotepa
Fecha: del 12 de
octubre al 19 de febrero
de 2010

Instituto Tecnologico
Superior de Poza Rica
fecha: del 22 al 26 de
febrero de 2010.

Representantes de los
Institutos Tecnolbgicos
de: Pinotepa, San Luis

Potosi, Superior de
Libres, Celaya,
Tapachula.

Representante de la

Academia de Sistemas
Computacionales de
Pinotepa, San  Luis
Potosi, Celaya, Superior
de Libres, Tapachula,
Huetamo.

Representantes de los
Institutos  Tecnoldgicos
participantes en el
disefio de la carrera de
Ingenieria en Sistemas
Computacionales:
Pinotepa, San  Luis
Potosi, Celaya, Superior
de Libres, Tapachula,
Huetamo.

Reunién nacional de Disefio
e innovacion curricular de la
carrera de Ingenieria en
Sistemas Computacionales.

Andlisis, enriquecimiento y
elaboracién del programa de
estudio propuesto en la
Reunién Nacional de Disefio
Curricular de la carrera de

Ingenieria en  Sistemas
Computacionales.
Reunién Nacional de

Consolidacion Curricular de
la carrera de Ingenieria en
Sistemas Computacionales.

5.- OBJETIVO GENERAL DEL CURSO

e Desarrollar software para establecer la interfaz hombre-maquina y maquina-

maquina.

6.- COMPETENCIAS PREVIAS

e Comprender el funcionamiento general de las computadoras.
e Elaborar algoritmos computacionales para la solucion de problemas de

computo.

e Comprender las caracteristicas de la arquitectura basica de una computadora.




7.- TEMARIO

Unidad

Temas

Subtemas

1

Introduccion al
lenguaje ensamblador.

1.1 Importancia de la programacién en
lenguaje ensamblador.

1.2 El procesador y sus registros internos

1.3 La memoria principal (RAM)

1.4 El concepto de interrupciones

1.5 Llamadas a servicios del sistema

1.6 Modos de direccionamiento

1.7 Proceso de ensamblado y ligado

1.8 Desplegado de mensajes en el monitor

Programacién béasica

2.1 Ensamblador (y ligador) a utilizar

2.2 Ciclos numéricos

2.3 Captura basica de cadenas

2.4 Comparacion y prueba

2.5 Saltos

2.6 Ciclos condicionales

2.7 Incremento y decremento

2.8 Captura de cadenas con formato

2.9 Instrucciones aritméticas

2.10 Manipulacién de la pila

2.11 Obtencion de cadena con representacion
decimal

2.12 Instrucciones logicas

2.13 Desplazamiento y rotacion

2.14 Obtencion de una cadena con la
representacion hexadecimal

2.15 Captura y almacenamiento de datos
numericos

2.16 Operaciones basicas sobre archivos de
disco

Modularizacion

3.1 Procedimientos
3.2 Macros

Programacién de
dispositivos

4.1 El buffer de video en modo texto

4.2 Acceso a discos en lenguaje ensamblador
4.3 Programacion del puerto serial

4.4 Programacion del puerto paralelo

4.5 Programacion hibrida

4.6 Programacion de puerto ush




8.- SUGERENCIAS DIDACTICAS

Usar un portal de Internet para apoyo didactico de la materia, el cual cuente
por lo menos con un foro, preguntas frecuentes, material de apoyo y correo
electronico.

Trabajar en grupos pequefios, para sintetizar y construir el conocimiento
necesario para resolver problemas relacionados con situaciones reales.
Solicitar al estudiante propuestas de problemas a resolver y que sean
significativas para él.

Propiciar que el estudiante experimente con diferentes programas
encontrados en revistas, Internet y libros de la especialidad, que lo lleven a
descubrir nuevos conocimientos.

Elaborar de manera conjunta con el estudiante una guia de ejercicios para
actividades extra clase.

Plantear problemas reales para que disefien soluciones utilizando los
conceptos de lenguajes de interfaz.

Desarrollo de un proyecto con aplicacion real.

En la soluciébn de problemas, motivar que seleccione la metodologia que
permita que la solucidon computacional sea pertinente y viable.

Propiciar, en el estudiante, el desarrollo de actividades intelectuales de
induccion-deduccion y andlisis-sintesis, las cuales lo encaminan hacia la
investigacion, la aplicacion de conocimientos y la solucion de problemas.
Llevar a cabo actividades practicas que promuevan el desarrollo de
habilidades para la experimentacion, tales como: observacion, identificacion
manejo y control de variables y datos relevantes, planteamiento de hipotesis,
de trabajo en equipo.

Desarrollar actividades de aprendizaje que propicien la aplicacion de los
conceptos, modelos y metodologias que se van aprendiendo en el desarrollo
de la asignatura.

Propiciar el uso adecuado de conceptos y de terminologia cientifico
tecnoldgica.

Proponer problemas que permitan al estudiante la integraciéon de contenidos
de la asignatura y entre distintas asignaturas, para su analisis y solucion.
Observar y analizar fendmenos y problematicas propias del campo
ocupacional.

Relacionar los contenidos de esta asignatura con las deméas del plan de
estudios, para desarrollar una vision interdisciplinaria en el estudiante.
Presentar proyectos finales.

9.- SUGERENCIAS DE EVALUACION

La evaluacion de la asignatura se hara con base en siguiente desempefio:

Ponderacién de tareas.



e Participacién y desempefio en el aula y el laboratorio, a través de dinamicas
grupales, trabajo individual o en equipo.

e Dar seguimiento al desemperfio en el desarrollo del programa (dominio de los
conceptos, capacidad de la aplicacion de los conocimientos en problemas
reales, transferencia del conocimiento).

e Desarrollo de un proyecto que integre todas las unidades de aprendizaje.

e Cumplimiento de los objetivos y desempefio en las préacticas.

10.- UNIDADES DE APRENDIZAJE

Unidad 1: Introduccién a los lenguajes de bajo nivel

Competencia especifica a Actividades de Aprendizaje

desarrollar

Conocer cémo trabajan los e Investigar la estructura y
microprocesadores con lenguaje organizacion de un procesador
ensamblador y qué aplicacion (CPU). Discutir 'y formalizar
pueden tener. grupalmente lo investigado.

e Analizar los registros mas
importantes que contiene un CPU,
asi como las funciones de los
Mismos.

e Describir modos de
direccionamiento a memoria Yy
efectuar ejercicios.

e Realizar ejemplos sencillos de
cOmo estructurar un programa
fuente y que esté despliegue
mensajes en el monitor con
instrucciones basicas en lenguaje
ensamblador.

Unidad 2: Programacion basica

Competencia especifica a Actividades de Aprendizaje

desarrollar

Conocer vy utilizar las principales e Realizar investigacion y listar las
instrucciones del lenguaje principales instrucciones de
ensamblador, para realizar programacion en lenguaje
determinadas aplicaciones de ensamblador.

interfaz. e Desarrollar programas por medio de

practicas en lenguaje ensamblador, los
cuales ejemplifiguen las diferentes
instrucciones y funciones basicas asi
como la forma de estructurarlas.




Unidad 3: Modularizacion

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Comprender la importancia de la
utiidad de las macros vy
procedimientos dentro del
desarrollo de una aplicacion de
software.

Realizar investigaciones sobre los
conceptos macro y procedimiento,
analizando sus semejanzas Yy
diferencias.

Analizar el funcionamiento de un
programa que no utiliza macros o
procedimientos en su funcionamiento,
todo esto utilizando un software que
permita obtener datos estadisticos del
funcionamiento de los programas en
depuracion.

Desarrollar programas en un
lenguaje de programacion que haga
uso de macros o procedimientos,
posteriormente analizar el
funcionamiento interno de los
programas desarrollados haciendo
el uso del software que permita
obtener datos estadisticos sobre el
funcionamiento de los mismos.

Unidad 4: Programacién de dispositivos

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Programar interfaces de software
y hardware para la manipulacion
de puertos y dispositivos de
computadora.

Analizar el funcionamiento del buffer de
video de una computadora, mediante la
lectura en modo texto del mismo.
Desarrollar programas en lenguaje
ensamblador para acceder a los
dispositivos de almacenamiento de la
computadora.

Disefiar una interfaz de hardware
utilizando algun tipo de integrado
programable (ej. Microcontrolador).
Disefiar una interfaz de software en
algun lenguaje de programacion para
controlar la interfaz de hardware
utilizando los puertos paralelos, seriales
y USB de la computadora.

11.- FUENTES DE INFORMACION




1. FROUFE, Agustin & Jorge, Patricia. J2me java 2 , micro edition manual de
usuario y tutorial. Alfaomega, Ra-Ma. 2004.

2. PETER Abel, Lenguaje Ensamblador y programacion para PC IBM y
Compatibles, 32. Edicidn, Pearson Prentice Hall, 1966.

3. KIP R. Irvine, Lenguaje ensamblador para computadoras basadas en Intel,
Pearson Prentice Hall, 52 edicion, 2008.

4. PRIETO, Manuel, Desarrollo de juegos con j2me java 2, micro edition.
Alfaomega, Ra-Ma. 2005

5. CEBALLQOS, Francisco Javier. Aplicaciones .Net Multiplataforma. Ed. Ra-Ma,
2004

6. Paul Yao & David Durant, Programming the .NET Compact Framework in C#
and VB.NET , http://blog.neuronaltraining.net/?p=676

7. Programacion de juegos para méviles con J2ME.
http://www.agserrano.com/libros/j2me/j2me.zip

8. JSRs: Java Specification Requests
http://jcp.org/en/jsr/all

9. JSR-82 : Java Bluetooth, http://www.jsr82.com/

12.- PRACTICAS PROPUESTAS

1. Generar el glosario de conceptos clave de cada tema.

2. Desarrollar mapas conceptuales para cada tema.

3. Desarrollar programas en ensamblador que realicen operaciones
basicas en memoria.

4. Programacion de dispositivos en lenguaje ensamblador.

5. Desarrollar un proyecto final donde aplique los conocimientos del
desarrollo de software de aplicacion en lenguaje ensamblador.



