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Objetivos:

Formar maestros en ciencias capaces de realizar investigacion cientifica y
desarrollo tecnologico en el campo de la computacion con el fin de contribuir a la
solucién de los problemas relacionados con los ambitos académico, industrial,
empresarial y gubernamental.

Objetivos especificos:

a) Desarrollar modelos tedricos y practicos utilizando las ciencias matematicas y
computacionales para implementar aplicaciones novedosas y eficientes.

b) Analizar, disefiar, desarrollar e implantar software de base y de aplicaciones,

utilizando o creando metodologias y ambientes computacionales, con base en la

estructura, operacion y necesidades de informacion de las organizaciones y las

industrias a las que pertenecen.
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Herramientas de Programacién Web con HTMLS5

Semestre:
Horas: 75
Hrs/sem: 4
Créditos: 7
Clave:

Generales.

Licenciatura:  Ciencias de la Computacion.

Antecedentes académicos:  Programacion Orientada a Objetos.
Elaboradores: Luis Basto Diaz, Jorge Gomez Montalvo

Fecha de elaboracion: 6 de mayo de 2016.

Plan de estudio aplicable:  Septiembre, 2009.

| Descripcion y justificacién del curso.
El alumno utilizard y aplicara las herramientas de programacion que ofrece el HTML 5, para el
desarrollo de sitios, aplicaciones Web y videojuegos.

Il Objetivos.
1. Introducir los conceptos fundamentales del HTML, CSS y JavaScript.
2. Disenar e implementar aplicaciones Web de pequefia y mediana con HTML 5, CSS y
JavaScript.

lll Resultados esperados.
Al final del curso el estudiante debe ser capaz de:

a) Conocer los principales conceptos y componentes de la tecnologia HTML 5.
b) Realizar aplicaciones Web empleando tecnologia HTMLS, JavaScript y CSS.
c) Aplicar los conceptos de CANVAS para el desarrollo de videojuegos.
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IV Contenido.

Unidad 1 INTRODUCCION AL HTMLS. (4 HORAS)
Objetivo: Identificar los elementos y lenguajes que dieron origen al HTML5

1. HTML, XHTM y HTML 5.

ii.  Estructura basica de un documento HTML
1i1i. Marcado semantico

iv. Secciones y Articulos

Unidad 2 MANEJO DE AUDIO Y VIDEO. (4 HORAS)
Objetivo: Emplear las diferentes etiquetas para manejo de audio y video en HTMLS.
i. Tipos de medios soportados
ii. El elemento AUDIO
iii. El elemento VIDEO
iv. Elementos de Script
v. Manejo de audio y video con navegadores no compatibles

Unidad 3 MANEJO DE FORMULARIOS. (4 HORAS)
Objetivo: Entender las librerias de JavaScript incluidas en HTMLS para el soporte de y
validacion de formularios.

i.  Nuevos tipos de entradas.

ii. Atributos de formularios en HTMLS.

iii. Atributos de campos de formularios.

iv. Elementos de formularios en HTMLS.

Unidad 4 VALIDACION DE ENTRADAS DE DATOS. (4 HORAS)
Objetivo: Identificar nuevos tipos de entrada de datos con HTMLS y aplicar validaciones
a las entradas de los usuarios a través de formularios

i.  Formularios y tipos de entradas.

ii. Validaciones de entradas de usuario usando HTMLS.

Unidad 5 INTRODUCCION A JAVASCRIPT. (8 HORAS)
Objetivo: Explicar la sintaxis de JavaScript, asi como escribir cdédigo que manipule
eventos y el HTML DOM.

i. Sintaxis JavaScript.

ii. Programando el HTML DOM con JavaScript.

iii. Introduccién a jQuery y jQueryMobile.

iv. Validaciones de entradas de usuario usando JavaScript.

Unidad 6 CANVAS Y SVG (15 HORAS)
Objetivo: Identificar y aplicar los diferentes elementos de canvas en un documento
HTML.

i. Introduccién a canvas con HTMLS.

ii. Dibujando lineas.

iii. Colores y transparencia.

iv. Rectangulos.
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v. Circulos, arcos y curvas
vi. Imagenes
vii. Texto

Unidad 7 VIDEOJUEGOS CON CANVAS (20 HORAS)
Objetivo: Identificar y aplicar los diferentes elementos de canvas en un documento
HTML.

i. Movimientos.

ii. Interactividad.

iii. Gréficas en videojuegos.

iv. Animaciones en canvas

v. Transformaciones graficas

Unidad 8 ESTILOS USANDO CSS. (4 HORAS)
Objetivo: Aplicar estilos a textos, bloques y selectores en una pagina Web asi como
mejorar los efectos graficos usando CSS3.

i.  Estilizando bloques de elementos.
ii. Selectores CSS3.

Unidad 9 USO DE APIS DE HTML 5. (8 HORAS)
Objetivo: Usar drag and drop y API’s de archivos para interactuar con archivos en una
aplicacion Web.

i. API de Geolocalizacion

ii. API de WebSocket

iii. API de Almacenamiento.

Unidad 10 INTERFACE DE USUARIO ADAPTATIVA. (4 HORAS)
Objetivo: Describir la necesidad de detectar capacidades de dispositivos y reaccionar de
acuerdo a las caracteristicas de cada dispositivo.

i.  Soportando multiples Form Factors.

ii. Creacion de interfaces de usuario adaptativas.

V Estrategias de aprendizaje y enseianza.
La ensefianza se llevara a cabo bajo la modalidad de conferencia dictada en el aula, y por medio
de asesorias en la elaboracion del proyecto.

VI Criterios de evaluacion.

Método Porcentaje |Descripcién
Proyectos 60% Tres proyectos que contaran como parciales.
Parciales De acuerdo al nimero de temas que indique

el profesor.

Proyecto Final |40% Proyecto integrador
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VIl Bibliografia.
Libros
1. Rick Delorme, Programming in HTMLS5 with JavaScript and CSS3. Microsoft Press; 1
edition, 2014.
2. Matthew MacDonald, HTML5 & CSS3 Visual QuickStart Guide. Peachpit Press; 7
edition, 2011.
3. Denise M. Woods, HTML5 and CSS: Complete, Cengage Learning; 7 edition, 2012.
4. Dane Cameron, A Software Engineer Learns HTMLS5, JavaScript and jQuery,
CreateSpace Independent Publishing Platform; Ist edition, 2013.
5. Fulton Steve, Fulton Jeff, HTMLS5 Canvas, 1st edition, O’Reilly, 2013.

Enlaces

i. Mark Pilgrim, Dive into html5, http://diveintohtml|5.info/, 2014.

VIll Recursos computacionales necesarios.
Indispensable:
Pizarron y computadoras para efectuar practicas.

Recomendable:

IX Perfil académico del docente.
Licenciado en Ciencias de la Computacion o carrera afin, preferentemente con postgrado y
experiencia docente, de investigacion o de trabajo en el area.



