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1. DATOS GENERALES 

Nivel Educativo: 
Licenciatura 

Nombre del Plan de Estudios: Licenciatura en Ciencias de la Computación I 
Ingeniería en Ciencias de la Computación 

Modalidad Académica: Presencial 

Nombre de la Asignatura: Matemáticas Elementales 

Ubicación: Nivel Básico 

Correlación: 

Asignaturas Precedentes: Sin asignaturas precedentes 

Asignaturas Consecuentes: Algebra Superior, Cálculo Diferencial 

Conocimientos, habilidades, actitudes y 
valores previos: 

Conocimientos. Tener el conocimiento necesario 
para simplificar expresiones aritméticas y 
algebraicas, así como tener una comprensión básica 
de lecturas. 
Habilidades. Tener la habilidad de análisis y 
abstracción. 
Actitudes y vatores previos. Tener una actitud 
favorable para adquirir nuevos conocimientos. 
Ser responsable y puntual. I 

2. CARGA HORARIA DEL ESTUDIANTE (Ver matriz 1) 

Concepto 
Horas por periodo Total de 

horas por 
periodo 

Número de 
créditosTeorla Práctica 

Horas teorla y práctica 80 o 80 5 

~ 

Total 80 o .,:-80 ,Ji' 5 
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3. REVISIONES Y ACTUALIZACIONES 

Autores: 

Estrada Analco José Martín 
González Velázquez Rogelio 
Ramírez Encarnación Yolanda 
Robles Mendoza Francisco Javier 
Martínez Guzmán Gerardo 
Romero Tehuítzil Olivia 
Hernández Hernández Marra del Rosario 
Castro Cardona Mauricio 

I 

Fecha de diseno: Agosto de 2009 

Fecha de la última actualización: Enero de 2013 
Fecha de aprobación por parte de la 

academia de área 04/1112011 

Fecha de aprobación por parte de 
CDESCUA 25 de abril de 2013 

Fecha de revisión del Secretario 
Académico 29 de abril de 2013 

Revisores: 

Estrada Analco José Martín, González Velásquez Rogelio, 
Martfnez Guzmán Gerardo, Robles Mendoza Francisco 
Javier, Romero Tehuitzil Olivia, Esprndola Pozos Armando, 
Carballido Carranza José Luis, Herrera Cobián Diego 
Guadalupe. 

Sinopsis de la revisión ylo 
actualización: 

La actualización está dirigida hacía los objetivos generales y 
particulares de la asignatura, con el fin de que estos 
correspondan con el perfil de egreso del plan de estudios. El 
contenido del programa se modificó con el objetivo de lograr 
un aprendizaje más Significativo mediante una serie de 
actividades de aprendizaje implementadas en todo el curso. 
En particular la unidad de funciones se dividió en dos partes; 
la primera parte se incluye en la asignatura de Matemáticas 
Elementales y la segunda parte se agregó en la asignatura de 
Calculo Diferencial. Además se actualizó la bibliografía 
básica y complementaria. 

4 PERFIL DESEABLE DEL PROFESOR (A) PARA IMPARTIR LA ASIGNATURA: 

Disciplina profesional: Licenciatura en Ciencias Matemáticas 

Nivel académico: Maestrfa en Ciencias Matemáticas 

Experiencia docente: 2 años de experiencia docente 

Experiencia profesional: 1 ano .en investigación, diseno c~~~f~l~ey~~~
organizador de eventos académLC! " 01)w" "!':;;"":"; .~':..:-. 

-'.../ . ;\;"" (J ,. .' " 
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5. OBJETIVOS: 

5.1 Generales: 


Aplicar los conocimientos básicos de lógica, conjuntos, números reales y funciones en la resolución 


de problemas prácticos propios de la disciplina computacional. 


5.2 Especlficos: 

a) Distinguir cuando un razonamiento es válido. 


b) Operar los conceptos de lógica con las operaciones básicas de conjuntos. 


c) Aplicar los axiomas de campo y orden, así como las propiedades del conjunto de los números 

reales para resolver ecuaciones e inecuaciones. 

d) Examinar y construir las gráficas de funciones elementales. 

Nota: Cada objetivo deberá ser congruente con los contenidos de las unidades del programa de 

asignatura. (Deberán coincidir con los mencionados en el punto 7) 

6. REPRESENTACiÓN GRÁFICA DE LA ASIGNATURA: 

Elaborar una representación gráfica considerando la jerarquización de los conceptos partiendo del 

nombre de la asignatura, las unidades y las particularidades de cada unidad. Consultar ejemplos 

Programa de Asigntan""'-MfItf!ft'i,ótlcas Elementales 
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Proposición lógica 

I 
que puede ser 

(~v-er-da-de--"('--.,.) ~("",) 
oo,~ruv.- "" \ 

/ 'as. '''''' 
'co-n-ju-n-to-s'<" ~ \ 

(rd"'-e-m-o-'st~ra-c-io-n-es') 

como tienen· / 

~ sirven ,..---------... 
....--- algebraicas 
- trascendentes 

que tiene ~ 

define 
I 

( dominio) 

~J.~,""'~----., nequienen
[ aXiomas)I - -\-

subconjuntos 
N, Z,Q,1 /y~ 

que tienen( campo) ( orden) (f-s-up-r-em-o') 
\\ / 

operaciones:tienen tienen 
suma, multiplicación

\ / requieren y composiciónI 
( propiedades )---- asocia 

I ,-------'/~ '" 
( conjunto Imagen ) ( gráfica )para resolver 

,--------==;,/ 
( ecuaciones ) ( inecuaciones ) 

~----I.----...-- que utilizan los --( propiedades J 

que fundamentan 
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7. CONTENIDO 


ObjetivoUnidad Especifico 

1. Lógica 1. Distinguir 1.1 Proposiciones lógicas y 
proposicional e cuando un conectivos/Participar en una 
introducción a razonamiento lluvia de ideas. 


los conjuntos 
 es válido. 
1.2 Tablas de 

2. Operar los verdad/Desarrollar ejercicios 
conceptos de de tablas de verdad. 
lógica con las 
operaciones 1.3 EquivalenciasNerificar 
básicas de equivalencias lógicas. 
conjuntos. 

1.4 Cuantificadores/Negar 
cuantificadores. 

1.5 Razonamientos/Distinguir 
diferentes tipos de 
razonamientos. 

1.6 Métodos de 
demostración/Elaborar 
demostraciones formales 

1.7 Conjunto universal y 
Subconjuntos/Efectuar 
operaciones básicas con 
conjuntos. 

1.8 Igualdad de 
conjuntos/Comprobar 
igualdad de conjuntos. 

1.9 Algebra de conjuntos/ 
Realizar ejercicios sobre 
operaciones con conjuntos. 

1.10 Producto 
cartesiano/Efectuar 
productos cartesianos. 

~~d ·s 

.•. L' gt§¡ 

Bibll 

Básica 

1. Jiménez, J.A 
(2009). 
Matemáticas para 
la computación. 
(primera edición) 
México: 
Alfaomega. 

2. Millar, C., 
Heeren, V., 
Hornsby, J. 
(2008). 
Matemáticas: 
razonamiento y 
aplicaciones. 
(décima edición) 
México: 
Alfaomega. 

3. Solow, D. 
(2007). 
Introducción al 
razonamiento 
matemático. 
(segunda edición) 
México: Limusa 

rafia 

Complementarla 

1. Ross, A., Wright, 
C. (2009). 
Matemáticas 
Discretas. (tercera 
edición) México: 
Prentice Hall. 

2. Grimaldi, R. 
(2008). 
Matemáticas 
Discreta y 
Combinatoria. 
(cuarta edición) 
México: Addison 
Wesley. 

3. Lipschutz, S. 
(2008). 
Matemáticas para 
la computación. 
(segunda edición) 
Mc-GrawHill. 

Programa de Asignatura: Matemóticas Elementales 
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Benemérita Universidad Autónoma de Puebla 
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ObjetivoUnidad Especifico 

2. Números Aplicar los 
reales axiomas de 

campo y 
orden, asf 
como las 
propiedades 
del conjunto 
de los 
números 
reales para 
resolver 
ecuaciones e 
inecuaciones 

2.1 Axiomas de campol 
Participar en una lluvia de 
ideas. 

2.2 Consecuencias de los 
axiomas de 
campo/Demostrar 
consecuencias de los 
axiomas de campo. 

2.3 Operaciones con 
Igualdades/Comprobar 
igualdades. 

2.4 Ecuaciones de primero y 
segundo grado/Aplicar los 
axiomas de campo en la 
solución de ecuaciones. 

2.5 Axiomas de orden! 
Participar en una lluvia de 
ideas. 

2.6 Consecuencias de los 
axiomas de orden/Demostrar 
consecuencias de los 
axiomas de orden. 

2.7 Intervalos e 
inecuaciones/Identificar 
distintos de intervalos. 

2.8 Valor absoluto y 
Propiedadeslldentificar 
propiedades de valor 
absoluto. 

2.9 Ecuaciones e 
inecuaciones que involucren 
valor absoluto/Resolver 
inecuaciones con valor 
absoluto. 

Bibll 

Básica 

1. Salinas, P., 
A1anís, J., Pulido, 
R., Santos, F. 
(2005). 
Elementos de 
Cálculo (tercera 
edición) 
México: Trillas. 

2. Thomas, G. 
(2005). 
Cálculo en una 
Variable 
(undécima 
edición) México: 
Pearson 

rafia 

Complementarla 

Programa de Asignatura: Motem6tlcas Elemento/es 
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Vicerrectoría de Docencia 
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Unidad Objetivo 
Especifico 

Contenido 
Temático/Actividades de 

aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementaria 

3.1ntroducción a Examinar y 3.1 Concepto de 1. Purcell, E., 1. Ross, A., Wright, 
las funciones construir las función/Realizar una Varberg, D., C. (2009). 

gráficas de identificación de funciones. Rigdon, S. Matemáticas 
funciones (2003). Cálculo Discretas. (tercera 
elementales 3.2 Igualdad de diferencial e edición) México: 

funciones/Realizar ejercicios integral. Prentice Hall. 
de igualdad de funciones. México: Pearson. 

2. Grimaldi, R. 
3.3 Gráfica de una 2.Larson, R., (2006). 
funciónlTrazar la gráfica de Hostelter, R., Matemáticas 
una función. Edwards, B. Discreta y 

(2010). Cálculo Combinatoria. 
3.4 Funciones 
elementales/Identificar una 
función elemental. 

Esencial. 
Mexico: 
Cengage 

(cuarta edición) 
México: Addison 
Wesley. 

3.5 Operaciones entre 
Learning. 

funciones/Realizar ejercicios 
de operaciones con 
funciones. 

3. Stewart J. 
(2008). Calculo 
de una variable. 

3.6 Funciones inyectivas, 
suprayectivas y biyectivas/ 
Identificar si una función es 

(sexta edición) 
México: Cengage 
Learning 

inyectiva y/o suprayectiva. 

3.7 Función inversa/ 
Encontrar la función inversa. 

Nota: La bibliografia deberá ser amplia. actualizada (no mayor a cinco años) con ligas. portales y páginas de 
Internet. se recomienda utilizar el modelo editorial que manejen en su unidad académica (APA. MLA. Chicago. 
etc.) para referir la bibliografla 
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8. CONTRIBUCiÓN DEL PROGRAMA DE ASIGNATURA AL PERFIL DE EGRESO 

',:>, FAlLo tJllt', ~O:>< :J'''-; aJ< • 

Programa de Asignatura: Matemáticas Elementales 

Asignatura 

Matemáticas 
Elementales 

=
y':;'--/ "~ev'sMJj/ Uf,~~ ,

,~,'.,}. r 
/y",:,\";" 

,!<"Y ~ J, {)' ,~'-":: 

" ~~ \ ~ 
·1 ~ ,~ 
;I::Q ~ 

\ 

Peñll de egreso 

(anotar en las siguientes tres columnas, cómo contribuye la asignatura al 


perfil de egreso) 


Conocimientos Habilidades 

a) De lógica y conjuntos 
que le permitan plantear 

modelos matemáticos que 
impliquen soluciones a 
problemas computacionales. 

b) De procesos algorítmicos 
y algebraicos que le 
permitan identificar y resolver 
problemas en el tratamiento 
de la información 

c) De funciones para modelar 
y resolver problemas 
cotidianos y en ciencias de la 
computación. 

- ~~~-::;,c, , 

~,,".c\¡ ',< 

.
~~lr!l,-~~:~í' 
r.. 

;$; ~ 
:~~~ 

II 
~ ",,¡r TI A. ¡í' 

a) Para analizar y 
generar modelos 
matemáticos que 
impliquen soluciones a 
problemas 
computacionales 

b) Para resolver 
problemas cotidianos e 
identificará ideas 
principales para 
clasificar y poder 
evaluar información 

c) Para distinguir un 
razonamiento válido de 
un razonamiento no 
válido que le permita 
captar las necesidades 
del mundo real y 
proponer soluciones 
utilizando los distintos 
paradigmas de la 
programación 

d) Para desarrollar su 
capacidad deductiva y 
de abstracción. 

e) Para resolver 
problemas en ciencias 
de la computación que 
involucren ecuaciones 
e inecuaciones. 

Actitudes y valores 

a) Mantendrá la actitud 
de adquirir el hábito de 
aprender de manera 
autónoma para 
mantenerse actualizado. 

b) Mantendrá una actitud 
favorable para integrar y 
colaborar en equipos de 
trabajo inter y 
multidisciplinarios, así 
como multiculturales con 
actitud de liderazgo para 
la gestión de proyectos 
computacionales. 

c) Mostrará actitudes 
críticas, reflexivas, 
emprendedoras e 
innovadoras en la 
solución de problemas. 

9 
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9. Describa cómo el eje o los ejes transversales contribuyen al desarrollo de la asignatura (ver 
sfnresís del plan de estudios en descripción de la estructura curricular en el apartado: ejes 
transversales) 
Eje (s) transversales Contribución con la asignatura 
Formación Humana y Social Análisis, reflexión y juicio cr(tico para utilizar las 

matemáticas en la solución de problemas 
sociales. 

Desarrollo de Habilidades en el uso de las 
Tecnologras de la Información y la Comunicación 

Contribuye en el desarrollo de la habilidad de 
analizar y resolver problemas usando 
herramientas tecnológicas 

Desarrollo de Habilidades del Pensamiento 
Complejo 

Contribuye al desarrollo del pensamiento crrtico 
y creativo. 

Lengua Extranjera Contribuye al desarrollo de habilidades para la 
búsqueda de información en otros idiomas. 

Innovación y Talento Universitario Creatividad para proponer modelos y 
metodologfas para resolver problemas 

Educación para la Investigación Contribuye al desarrollo de habilidades para la 
construcción de nuevos conocimientos. 

10. ORIENTACiÓN oloAcncO-PEOAGÓGICA. (Enuncíada de manera general para aplicarse 
durante todo el curso 

Técnicas de a Estrate las 
Estrategias de aprendizaje: 
• Lectura y comprensión 
• Reflexión 
• Comparación 
• Resumen 
• Aprendizaje activo 
• Aprendizaje colaborativo 

Ambientes de aprendizaje: 
• Salón de Clases 
• Bibliotecas 

Actividades y experiencias de aprendizaje: 
• Debate 
• Diálogo 
• Estudio de casos 
• Cuadros sinópticos 
• Mapas conceptuales 
• Redescubrimiento 
• Lluvia de ideas 
• Analo ras 

Recursos didácticos 

-Apuntes 
-Software matemático 
-Plataformas: Moodle y Webct. 
-Banco de preguntas 
-Antologfas 
-Videos 
-Páginas Web 
- Libros 
- Pizarrón 
- Computadora 

Programa de Asignatura: Matemáticas Elementales 
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Criterios Porcentaje 

• Exámenes 70% 
• Participación en clase 10% 
• Tareas 20% 

Total 100% 

Benemérita Universidad Autónoma de Puebla 
Vicerrectoría de Docencia l d ' 
Dirección General de Educación Superior ..'º gt§¡
Facultad de Ciencias de la Computación 

11. CRITERIOS DE EVALUACiÓN (de los siguientes criterios propuestos elegir o agregar los 
que considere pertinentes utilizar para evaluar la asignatura y eliminar aquellos que no utilice, 
el total será el1 00%) 

I 
I 

I 
I 

Nota: Los porcentaJes de los rubros mencionados serán establecidos por la academia, de acuerdo a los 
objetivos de cada asignatura. 

12. REQUISITOS DE ACREDITACiÓN (Reglamento de procedimientos de requiSitos para la 
admisión, permanencia y egreso del los alumnos de la BUAP) 

Estar inscrito como alumno en la Unidad Académica en la BUAP 
Asistir como mínimo al 80% de las sesiones 
La calificación mrnima para considerar un curso acreditado será de 6 
Cumplir con las actividades académicas y cargas de estudio asignadas que seftale el PE 

13. Anexar (copla del acta de la Academia y de la CDESCUA con el Vo. Bo. del Secretario 
Académico) 

Programa de Asignatura: Matemótlcas Elementales 
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PLAN DE ESTUDIOS (PE): Licenciatura en Ciencias de la Computación I 


Ingeniería en Ciencias de la Computación 


AREA: Ciencias Básicas 

ASIGNATURA: Algebra Superior 

CÓDIGO: CCOM-002 


CRÉDITOS: 5 


FECHA: Enero 2013 


Programa de Asignatura: Algebra Superior 



Benemérita Universidad Autónoma de Puebla 
Vicerrectoría de Docencia ft d · ,~g~Dirección General de Educación Superior 
Facultad de Ciencias de la Computación 

1. DATOS GENERALES 

Nivel Educativo: 
Licenciatura 

Nombre del Plan de Estudios: 
Licenciatura en Ciencias de la Computación I 
Ingenierfa en Ciencias de la Computación 

Modalidad Académica: Presencial 

Nombre de la Asignatura: Algebra Superior 

Ubicación: Nivel Básico 

Correlación: 

Asignaturas Precedentes: Matemáticas Elementales 

Asignaturas Consecuentes: Geometrfa analítica con álgebra lineal. Matemáticas 
Discretas 

Conocimientos, habilidades, actitudes y 
valores previos: 

Conocimientos. Tener el conocimiento necesario 
para simplificar expresiones aritméticas y 
algebraicas. simplificar expresiones con conjuntos, 
as' como tener una comprensión básica de lecturas. 
Habilidades. Tener la habilidad de análisis y 
abstracción. 
Actitudes y valores previos. Tener una actitud 
favorable para adquirir nuevos conocimientos. Ser 
responsable y puntual. 

2. CARGA HORARIA DEL ESTUDIANTE (Ver matriz 1) 

Concepto 
Horas por periodo Total de 

horas por 
periodo 

Número de 
créditosTeoria Práctica 

Horas teoria y práctica 
(16 horas =1 crédito) 64 16 80 5 

Total 64 16 80 5 

,:;~3 
j 

~~ 

lP!,,-'" ¡r,,,,,' 4":,-',iC LA 

Programa de Asignatura: Algebra Superior ., ,1 
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f 
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Vicerrectoría de Docencia 
Dirección General de Educación Superior 
Facultad de Ciencias de la Computación 

3. REVISIONES Y ACTUALIZACIONES 

Autores: 

Estrada Analco Martln 
González Velázquez Rogelio 
Ramírez Encarnación Yolanda 
Robles Mendoza Francisco Javier 
Martrnez Guzmán Gerardo 
Romero Teuhitzil Olivia 
Hernández Hernández Rosario 
Castro Cardona Mauricio 

Fecha de disefio: Agosto de 2009 

Fecha de la última actualización: Enero de 2013 
Fecha de aprobación por parte de la 

academia de área 04/11/2011 

Fecha de aprobación por parte de 
CDESCUA 25 de abril de 2013 

Fecha de revisión del Secretario 
Académico 29 de abril de 2013 

Revisores: 

Estrada Analco Martfn. González Velásquez Rogello. 
Martfnez Guzmán Gerardo. Robles Mendoza Francisco 
Javier, Romero Tehuitzil Olivia, Esplndola Pozos Armando, 
Carballido Carranza José Luis, Herrera Cobián Diego 
Guadalupe. 

I 

Sinopsis de la revisión y/o 
actualización: 

La actualización está dirigida hacia los objetivos generales y 
particulares de la asignatura, con el fin de que estos 
correspondan con el perfil de egreso del plan de estudios. El 
contenido del programa se modificó fusionando los temas de 
sistemas de ecuaciones con el tema de matrices con el 
objetivo de lograr un aprendizaje más significativo. Además 
se agrego el tema de polinomios donde se aplican los 
conocimientos de los números complejos. 

4. PERFIL DESEABLE DEL PROFESOR (A) PARA IMPARTIR LA ASIGNATURA: 

Disciplina profesional: Licenciatura en ciencias matemáticas 

Nivel académico: Maestría en ciencias matemáticas 

Experiencia docente: 2 afios de experiencia docente 

Experiencia profesional: 1 año en investigación, disefto curricular, evaluación y 
organizador de eventos académicos. 

Programa de Asignatura: Algebra Superior 
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Benemérita Universidad Autónoma de Puebla 
Vicerrectoría de Docencia 
Dirección General de Educación Superior 
Facultad de Ciencias de la Computación 

5. OBJETIVOS: 

General: Aplicar y utilizar los conocimientos básicos de: Inducción matemática, sistemas de 
ecuaciones lineales, matrices, determinantes. números complejos y de polinomios en la resolución de 
problemas prácticos propios de la disciplina computacional. 

Especlficos: a) Identificar problemas en donde se requiera usar el método de la inducción 
matemática. 

b) Aplicar el método de inducción matemática para demostrar proposiciones abiertas, cuyo dominio 
es el conjunto de los números naturales. 

c) Usar los conocimientos adquiridos para operar matrices y calcular determinantes de cualquier 
orden. 

d) Identificar y usar los distintos métodos para la resolución de sistemas de ecuaciones lineales de 
cualquier orden. 

e) examinar las leyes del álgebra de los números complejos para la manipulación de expresiones 
algebraicas que involucren números complejos. 

f) Analizar la estructura del conjunto de los polinomios para manipularlos y aplicar diversos métodos 
para resolver ecuaciones racionales enteras de grado n. 

6. REPRESENTACiÓN GRAFICA DE LA ASIGNATURA: 

Elaborar una representación gráfica considerando la jerarquización de los conceptos partiendo del 

nombre de la asignatura. la, unidades y las particularidades de cada unidad. Consultar ejemplos 

Programa de AsIgnatura: Algebra Superior 
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ALGE6RA SUPERIOR 


I 

estudia 

pueden ser -+ sistemas, de ec.uadones
(ecuaciones )+-PUeden ser lineales 

se representanI ----de tipo \ 
(matrices) 

I 
I 

se resuelven 

que puede tener 


\factorización de polinomios 
( matriz inversa)

I 
por medio se resuelven I 
I se c.ajtula 

raíces de polinomios f 
(detennlnante5 )

I 
Que pueden ser /' 

que prueba
\ propiedades por 
 /números complejos que prueba propiedades por 

qU,e prueba ~ inducción matemática 
propiedades por 

Metados de solución: 

Gauss, Gauss·]ordan, 


Regla de Crarner 
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7 CONTENIDO . 
Unidad Objetivo 

Especifico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

SlblMrafla 

Básica Complementarla 

a) Identificar 
Matemática 
1. Inducción 

problemas en 
donde se requiera 
usar el método de 
inducción 
matemática. 

b) Aplicar el 
método de 
inducción 
matemática para 
demostrar 
proposiciones 
abiertas cuyo 
dominio es el 
conjunto de los 
números 
naturales. 

2. Matrices y a) Usar los 
Sistemas de conocimientos 
ecuaciones adquiridos para 
Lineales operar matrices y 

calcular 
determinantes de 
cualquier orden. 

b) Identificar y 
usar los distintos 
métodos para la 
resolución de 
sistemas de 
ecuaciones 
lineales de 
cualquier orden. 

./;.~:U:;;~~: 
:1 ""fJJ;'''* e},' 

. " 

1.1lntroducción/Participar 
en una lluvia de ideas. 
1.2 El principio de 
Inducción matemática! 
Aplicar el principio de 
inducción matemática a 
distintos problemas. 
1.3 Sumas y productosl 
Calcular sumas finitas. 
y productos finitos. 
1.4 Teorema del binomiol 
Realizar ejercicios para 
desarrollar el binomio de 
newton. 

2.1 Sistema de 
ecuaciones lineales y el 
Método de eliminación de 
Gauss-Jordan 
2.2 Representación 
matricial de los sistemas 
de ecuaciones linealesl 
Clasificar las soluciones 
de sistemas de 
ecuaciones lineales 
homogéneos y no 
homogéneos. 
2.3 Método de Gaussl 

Resolver problemas de 

aplicación en ingenierfa 

de sistemas de 

ecuaciones lineales e 

interpretar su solución. 

? 4 Suma, producto por 


:~¡Tar y producto de 
"~atríées,:. 

1. Jiménez, J.A. 
(2009). 
Matemáticas 
para la 
computación. 
(primera 
edición) 
Mexico: 
Alfaomega. 

2. Splegel, M. 
(2008). Afgebra 
Superior. 
(octava edición) 
Mexico: Mc-
GrawHilL 

1. Kolman, B. 
(2012). Álgebra 
lineal. (primera 
edición) 
Colombia: 
pearson 
Educación. 

2. Spiegel. M. 
(2008). Algebra 
Superior. 
(octava edición) 
Mexlco: Mc-
Graw Hill. 

1. Ross, A., Wright. 
C. (2009). 
Motemátícas 
Discretos. (tercera 
edición) México: 
Prentice Hall. 

2. Howard. A. 
(2011 ). 
Introducción al 
álgebra lineal 
(primera edición) 
Mexico: Llmusa 

3. Howard, A. 
(2012). 
Algebra lineal 
(septima edición) 
Mexico: Limusa 

"," ílI Programa de Asignatura: Algebra Superior 
\\ OC) ~ 
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Contenido Blb~rafíaObjetivoUnidad Temático/ActividadesEspecifico Básica Comple,mltnblrlsl Ide aprendizaje 
2.5 definición y 
propiedades del 
determinante 
2.6 Cálculo de la matriz 
inversa. Y la regla de 
Cramer/ Utilizar software 
matemático para resolver 
problemas de sistemas de 
ecuaciones lineales. 

3. Números Examinar las leyes 
complejos del álgebra de los 

números 
complejos para la 
manipulación de 
expresiones 
algebraicas que 
involucren 
números 
complejos. 

3.1 Concepto y 
operaciones de números 
complejos/Investigar el 
origen del término número 
imaginario. 
3.2 Representación 
Geométrica/Representar 
geométricamente las 
operaciones con números 
complejos. 
3.3 Los números 
complejos como un 
campo/ Ejercitar las 
operaciones de suma, 
multiplicación y división 
con complejos 
representados en sus 
diferentes formas. 
3.4 Rafees y teorema De 
Moivre/ Analizar el 
teorema de De Moivre y 
aplicarlo a la potenciación 
y radicación de números 
complejos. 
3.5 Regiones en el plano 
Complejolldentificar 
distintas regiones en el 
plano compleJo. 

1. Lehmann, C. 
(2008). Algebra. 
(primera 
edición) 
Mexico: Limusa. 

2. Uspensky, J. 
(2006). Teorfa 
de ecuaciones. 
(sexta edición) 
Mexico: Limusa. 

Programa deAsignatura: Algebra Superior 
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Unidad 
Objetivo 

Especifico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica IComplemen 

4. Polinomios 
y sus raíces 

Analizar la 
estructura del 
conjunto de los 
polinomios para 
manipularlos y 
aplicar diversos 
métodos para 
resolver 
ecuaciones 
racionales enteras 
de grado n. 

4.1 Operaciones con los 
polinomios 
4.2 Algoritmo de la 
división 
4.3 Máximo común divisor 
4.4 Raíces de los 
polinomios 
4.5 División sintética 
4.6 Teorema fundamental 
4.7 Aplicaciones del 
teorema fundamental. 

1. Lehmann, C. 
(2008). Algebra. 
(primera 
edición) 
Mexico: Limusa. 

2. Uspensky, J, 
(2006). Teorla 
de ecuaciones. 
(sexta edición) 
Mexico: Limusa. 

Nota: La bibliograffa deberá ser amplia, actualizada (no mayor a cinco años) con ligas, portales y páginas de 
Internet, se recomienda utilizar el modelo editorial que manejen en su unidad académica (APA, MLA, Chicago, 
etc.) para referir la bibliografla 

Programa de Asignatura: Algebra Superior 
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8 CONTRIBUCiÓN DEL PROGRAMA DE ASIGNATURA AL PERFIL DE EGRESO 
Perfil de egreso 

(anotar en las siguientes tres columnas, cómo contribuye la 
Asignatura asignatura al per1ll de egreso) 

Conocimientos Habilidades Actitudes y valores 
a) De inducción a) Para analizar y a) Mantendrá la actitud 
matemática y generar modelos de adquirir el hábito de 
sistemas de matemáticos que aprender de manera 
ecuaciones que le impliquen soluciones a autónoma para 
permitan plantear problemas mantenerse 
modelos matemáticos computacionales actualizado. 
que impliquen 
soluciones a b) Para resolver b) Mantendrá una 
problemas

Algebra Superior 
problemas cotidianos e actitud favorable para 

computacionales. identificará ideas integrar y colaborar en 
principales para clasificar equipos de trabajo 

b) De procesos Ypoder evaluar inter y
informaciónalgorítmicos y multidisciplinarios, así 

algebraicos que le como multiculturales 
permitan identifICar y e) Para distinguir con actitud de 
resolver problemas en soluciones a problemas liderazgo para la 
el tratamiento de la prácticos que le permita gestión de proyectos 
información. captar las necesidades computacionales.

del mundo real y 
proponer soluciones e) Mostrará actitudes 
utilizando los distintose) De software crfticas, reflexivas, 

matemático para paradigmas de la emprendedoras e 
modelar y resolver programación innovadoras en la 
problemas cotidianos y solución de problemas. 
en eieneías de la d) Para resolver 
computación. problemas en ciencias de 

la computación que 
d) Técnicas aplicadas involucren ecuaciones y 
para la solución de sistemas de ecuaciones 
problemas que lineales. 
Involucren soluciones 
complejas. 

Programa de Asignatura; Algebra Superior 
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I 
Eje (s) transversales Contribución con la asignatura 

Formación Humana y Social Análisis, reflexión y juicio crftico para utilizar las 
matemáticas en la solución de problemas 
sociales. 

Desarrollo de Habilidades en el uso de las 
Tecnologras de la Información y la Comunicación 

Contribuye en el desarrollo de la habilidad de 
analizar y resolver problemas usando 
herramientas tecnológicas 

I 

Desarrollo de Habilidades del Pensamiento 
Complejo 

Contribuye al desarrollo del pensamiento crltico 
y la creatividad. 

Leng ua Extranjera Contribuye al desarrollo de habilidades para la 
búsqueda de información en otros idiomas. 

Innovación y Talento Universitario Creatividad para proponer modelos y 
metodologras para resolver problemas 

Educación para la Investigación Contribuye al desarrollo de habilidades para la 
construcción de nuevos conocimientos. 

Benemérita Universidad Autónoma de Puebla 
Vicerrectoría de Docencia 
Dirección General de Educación Superior 
Facultad de Ciencias de la Computación 

9. Describa cómo el eje o los ejes transversales contribuyen al desarrollo de la asignatura (ver 
s(ntesis del plan de estudios en descripción de la estructura curricular en el apartado: ejes 
transversales) 

10. ORIENTACION DIDAcTICO-PEDAGOGICA. (Enunciada de manera general para aplicarse 
durante todo el curso 
Estrat las Técnicas de a 

Estrategias de aprendizaje: 
• Lectura y comprensión 
• Reflexión 
• Comparación 
• Resumen 
• Aprendizaje activo 
• Aprendizaje colaborativo 

Ambientes de aprendizaje: 
U Salón de Clases 
O Bibliotecas 

Actividades y experiencias de aprendizaje: 
• Debate 
• Diálogo 
• Estudio de casos 
• Cuadros sinópticos 
• Mapas conceptuales 
• Redescubrimiento 
• Lluvia de ideas 
• Analo ras 

Recursos didácticos 

-Apuntes 
-Software matemático 
-Plataformas: Moodle y Webct. 
-Banco de preguntas 
-Antologras 
-Videos 
-Páginas Web 
- Libros 
- Pizarrón 
- Computadora 

Programa de Asignatura: Algebra Superior 
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11. CRITERIOS DE EVALUACiÓN (de los siguientes criterios propuestos elegir o agregar los 
que considere pertinentes utilizar para evaluar la asignatura y eliminar aquellos que no utilice, 
el tolal será el 100%) 

Criterios Porcentaje 

L Exámenes 60% 
e Participación en clase 10% 
L Tarea 20% 

e Trabajos de investigación vIo de intervención 10% 

Total 100% 
Nota: los porcentajes de los rubros mencionados serán estableCidos por la academia, de acuerdo a los 
objetivos de cada asignatura. 

12. REQUISITOS DE ACREDITACiÓN (Reglamento de procedimientos de requisitos para la 
admisión, permanencia y egreso del los alumnos de la BUAp) 

Estar inscrito como alumno en la Unidad Académica en la BUAP 
Asistir como mínimo al 80% de las sesiones 
La calificación mrnima para considerar un curso acreditado será de 6 
Cumplir con las actividades académicas y cargas de estudio asignadas que sef'lale el PE 

13. Anexar (copla del acta de la Academia y de la CDESCUA con el Vo. Bo. del Secretario 
Académico) 

Programa de Asignatura: Algebra Superior 
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PLAN DE ESTUDIOS (PE): Licenciatura en Ciencias de la Computación I 


Ingeniería en Ciencias de la Computación 


AREA: Ciencias Basicas 

ASIGNATURA: Cálculo Diferencial 

CÓDIGO: CCOM-003 


CRÉDITOS: 5 


FECHA: Enero 2013 
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1. DATOS GENERALES 

Licenciatura
Nivel Educativo: 

Licenciatura en Ciencias de la Computación INombre del Plan de Estudios: 
Ingeniería en Ciencias de la Computación 

Modalidad Académica: Presencial 

Nombre de la Asignatura: Cálculo Diferencial 

Ubicación: Nivel Básico 

Correlación: 

Asignaturas Precedentes: Matemáticas Elementales 

Cálculo Integral 
Asignaturas Consecuentes: 

Conocimientos. Tener los conocimientos de 
números reales, funciones. plano cartesiano y 
gráficas sobre los números reales. 
Habilidades. Para resolver ecuaciones y 
desigualdades algebraicas de segundo grado asfConocimientos, habilidades, actitudes y 
como la habilidad para manejar números reales yvalores previos: 
pOder pasar del ejemplo concreto al abstracto. 
Actitudes y valores. Mostrar una actitud favorable 
para adquirir nuevos conocimientos, poseer 

I curiosidad y ser capaz de trabajar individual y 
j colectivamente 

2. CARGA HORARIA DEL ESTUDIANTE (Ver matriz 1) 
Total deHoras por periodo Número deConcepto horas por 

créditosTeona Práctica periodo 
1 

I 
¡Horas teoría y práctica 

8064 16 ¡(16 horas = 1 crédito) 5 

80Total 64 16 5 

Programo de Asignatura: Cálculo Diferencial 
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3. REVISIONES Y ACTUALIZACIONES 

Autores: 

Estrada Analco José Martin 
González Velázquez Rogelio 
Ramirez Encarnación Yolanda 
Robles Mendoza Francisco Javier 
Martfnez Guzmán Gerardo 
Romero Teuhitzil Olivia 
Hernández Hernández Rosario 
Castro Cardona Mauricio 

Fecha de diseflo: Junio de 2000 

Fecha de la última actualización: Enero de 2013 
Fecha de aprobación por parte de la 

academia de área Junio de 2000 

Fecha de aprobación por parte de 
CDESCUA 25 de abril de 2013 

Fecha de revisión del Secretario 
Académico 29 de abril de 2013 

Revisores: 

Estrada Analco Martín, González Velásquez Rogello, 
Martfnez Guzmán Gerardo, Robles Mendoza Francisco 
Javier, Romero Tehuitzil Olivia, Espindola Pozos Armando, 
Carballido Carranza José Luis, Herrera Cobián Diego 
Guadalupe, 

Sinopsis de la revisión y/o 
actualización: 

La actualización está dirigida hacfa los objetivos generales y 
particulares de la asignatura, con el fin de que estos 
correspondan con el perfil de egreso del plan de estudios. 
Además se actualizó la bibliograffa básica y complementaria. 

4. PERFIL DESEABLE DEL PROFESOR (A) PARA IMPARTIR LA ASIGNATURA: 

Disciplina profesional: Licenciatura en ciencias matemáticas o área afín 

Nivel académico: Maestrfa en ciencias matemáticas 

Experiencia docente: 2 aflos de experiencia docente 

Experiencia profesional: 1 ario en investigación, diseflo curricular, evaluación, 
organizador de eventos académicos. 

1 
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5. OBJETIVOS: 

General: Aplicar los conceptos básicos de límites, continuidad, raz6n de cambio y derivada de una 
funci6n de variable real para resolver problemas relacionados con situaciones reales, particularmente 
problemas de optimizaci6n propios de la disciplina computacional. 

Especificas: 
a) Interpretar de manera unificada los conceptos básicos de límite, continuidad y derivada. 

b) Solucionar problemas en donde se requiera el uso del concepto de raz6n de cambio y de 
derivada. 

c) Aplicar el método de diferenciaci6n para buscar valores extremos de funciones que modelan 
problemas prácticos. 

d) Distinguir los tipos de problemas que requieren de la herramienta del cálculo diferencial para su 
soluci6n. 

6. REPRESENTACiÓN GRÁFICA DE LA ASIGNATURA: 

Elaborar una representaci6n gráfica considerando la jerarquizad6n de los conceptos partiendo del 

nombre de la asignatura, las unidades y las particularidades de cada unidad. Consultar ejemplos 

Programa de Asignatura: Cálculo Diferencial 
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LIMITE DE UNA FUNCION 


I 
tiene 

l 
( algebra de límites) 

I 
puede ser 

~~/ ~'-------
( limites finitos ) ( limites infinitos) 

\ 

define 


/ "" problemas de maxlmos 
(,....~-o-n-ti-n-u-id.:;..a-d......) (discontinuidad) '-y-=m_i_n_im_o_s______ 

puedJ\tener ~rOblemas de razón ~ d:e cambio___---t~~rl : 
( derivad~ _resuelve~,--_________ 

se calcula con problemas de 
graficado de una función"'r-----__

reglas de la derivada. 

a)suma 

b}producto 

e) cociente 

d) regla de la cadena 


I 
5 
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7. CONTENIDO 

ObjetivoUnidad Especifico 

1. Límite y 
continuidad 
de una 
función 

Progroma de Aslgnaturo: Cálcula Diferencial 

Interpretar de 1.1 Concepto de Límite 
manera unificada de una función real de 
los conceptos una variable real 
básicos de límite, 1.2 Algebra de límites 
continuidad y 1.3 Límites laterales 
derivada. 1.4 Umites infinitos y 

límites en el infinito 
(asíntotas a una curva) 
1.5 Continuidad de una 
función en un punto 
1.6 Continuidad de una 
función en un intervalo 
1.7 Teorema del valor 

intermedio 

Btbl 

Básl 

1. Stewart J. 
(2008). Calculo 
de una variable. 
(sexta edición) 
México: 
Cengage 
Learning 
2. Larson, R.E. 
(2005). Cálculo 
diferencial e 
integral. México: 
McGraw-HíII 
3. Benftez, R. 
(2005). 
Cálculo integral 
para ciencias 
básicas e 
Ingenierfa. 
México: Trillas. 
4. Antón, H. 
(2005). Cálculo 
con geometrla 
analítica. 
México: Limusa. 
5. Apostol, T. 
(2005). 
Cálculus. 
México: 
Reverté. 
6. Thomas, G. 
(2005). Cálculo 
en una variable. 
México: 
Pearson 
Educación. 
7. Pureen, E. , 
Varberg , D., 
Rigdon, S. 
(2003). Cálculo 
diferencial e 
¡nte ral. México: 

rafia 

Complementarla 

1. Edwards 
H.•Penney 
D.(2008). Cálculo 
con trascendentes 
tempranas. 
México: Pearson, 
Prentice Hall. 

2. Larson, R.. 
Hostelter, R., 
Edwards, B. 
(2010). Cálculo 
Esencial. Mexico: 
Cengage 
Leaming. 
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Unidad 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementarla 

Pearson 
Educación. 

11. La Solucionar 2.1 Derivada de una Idem. Idem. 
derivada problemas en función en un punto 

donde se requiera 2.2 Algebra de derivadas. 
el uso del 2.3 Derivada de funciones 
concepto de razón trigonométricas, sus 
de cambio y de inversas, exponencial. 
derivada. 2.4 derivación implrcita y 

derivada de orden 
superior. 
2.5 Razón de Cambio 
(Diferencial) 
2.6 Método de 
Newton(Error máximo, 
relativo, porcentual) 
Aproximación de rarces 
de una ecuación. de la 
función f(x)=O donde f es 
diferenciable.(optativo} 

m. a) Aplicar el 3.1 Determinación de Idem. Idem. 
Apllcacione método de los valores extremos 
s de las diferenciación para locales y absolutos de 
derivadas buscar valores 

extremos de 
funciones que 
modelan 
problemas 

una función en un 
intervalo cerrado. 
3.2 Teorema de Rolle y 
Teorema del valor 

prácticos. medio. 
3.3 Función Monótona, 

b) Distinguir los criterios primera y :~Ú,iva;, f~i~4 - ~,,-

tipos de problemas 
que requieren de 
la herramienta del 

segunda derivada. 
3.4 Estudio del 
crecimiento y la 

~~~:~ \ 
cálculo diferencial concavidad de una ,c 

~ 

i 

para su solución. función y su aplicación 
a la graficación de 
funciones. ~COMN 

f.' ~.T ~-:: ~. /1, ¿ 

rtn " ." ~•.v" 

Programa de Asignatura: C61culo Diferencial 
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Objetivo Contenido 
Unidad Temático/ActividadesEspeciflco de aprendizaje 

3.5 Resolución de 
situaciones 
indeterminadas en el 
cálculo de Umites a 
través de la regla de 
L'H:::pital. 
3.6 Diferencial de una 
función y su aplicación 
al cálculo de valores 
aproximados de una 
función en un punto y 
del error 
correspondiente( optativ 
o) 
3.7 Problemas de 
optimización. 
3.8. Antiderivada de 
una función. 

Bibliografía 

Básica Complementarta 

..
Nota: La blbhografla deberá ser amplia, actualizada (no mayor a cinco aflos) con ligas, portales y páginas de 
Internet, se recomienda utilizar el modelo editorial que manejen en su unidad académica (APA, MLA, Chicago, 
etc.) para referir la bibliografía 

Programa de Asignatura: Cálculo Diferencial 
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8. CONTRIBUCiÓN DEL PROGRAMA DE ASIGNATURA AL PERFIL DE EGRESO 
Perfil de egreso 

(anotar en las siguientes tres columnas. cómo contribuye la 
Asignatura asignatura al perfil de egreso ) 

Conocimientos Habilidades Actitudes y valores 

De Cálculo 
Diferencial para 
desarrollar un 
pensamiento lógico, 

Calculo Diferencial heurrstico y 
algorftmico al 
modelar fenómenos 
de naturaleza 
dinámica y resolver 
problemas de 
optimización 
relacionados a las 
ciencias de la 
Computación. 

a) Para aplicar los 
conocimientos adquiridos 
del cálculo diferencial en 
la solución de problemas 
en ciencias de la 
computación. 

b) Para resolver 
problemas cotidianos e 
identificará ideas 
principales para clasificar 
y poder evaluar 
información 

e) Para resolver 
problemas en ciencias de 
la computación que 
involucren aplicar 
métodos de derivación 

d) Para desarrollar su 
capacidad para observar, 
graficar, interpretar y 
deducir fenómenos 
relacionados con el 
movimiento 

e) Para resolver 
problemas cuya solución 
no está al alcance del 
álgebra, e interpretar sus 
soluciones. 

a) Mantendrá la actitud 
de adquirir el hábito de 
aprender de manera 
autónoma para 
mantenerse 
actualizado. 

b) Mantendrá una 
actitud favorable para 
integrar y colaborar en 
equipos de trabajo 
inter y 
multidisciplinarios. asr 
como multiculturales 
con actitud de 
liderazgo para la 
gestión de proyectos 
computacionales. 

c) Mostrará actitudes 
crfticas. reflexivas, 
emprendedoras e 
innovadoras en la 
solución de problemas, 

Programa de Asignatura: Cálculo Diferencial 
" 
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IEje (s) transversales Contribución con la asignatura 
Formación Humana y Social Análisis, reflexión y juicio crrtico para utilizar las 

matemáticas en la solución de problemas 
sociales. 

Desarrollo de Habilidades en el uso de las 
Tecnologras de la Información y la Comunicación 

Contribuye en el desarrollo de la habilidad de 
analizar y resolver problemas usando 
herramientas tecnoló~icas 

Desarrollo de Habilidades del Pensamiento 
Complejo 

Contribuye al desarrollo del pensamiento crítico 
y la creatividad. 

Lengua Extranjera Contribuye al desarrollo de habilidades para la 
búsqueda de información en otros idiomas. 

Innovación y Talento Universitario Creatividad para proponer modelos y 
metodolog(as para resolver problemas 

Educación para la Investigación Contribuye al desarrollo de habilidades para la 
construcción de nuevos conocimientos. 

Benemérita Universidad Autónoma de Puebla 
Vicerrectoría de Docencia 
Dirección General de Educación Superior 
Facultad de Ciencias de la Computación 

9. Describa cómo el eje o los ejes transversales contribuyen al desarrollo de la asignatura (ver 
sintesis del plan de estudios en descripción de la estructura curricular en el apartado: ejes 
transversales) 

10. ORIENTACiÓN oloAcTICO-PEDAGÓGICA. (enunciada de manera general para aplicarse 
durante todo el curso 

las Técnicas de aEstrat 
Estrategias de aprendizaje: 
• Lectura y comprensión 
• Reflexión 
• Comparación 
• Resumen 
• Aprendizaje activo 
• Aprendizaje colaborativo 

Ambientes de aprendizaje: 
L Salón de Clases 
e: Bibliotecas 

Actividades y experiencias de aprendizaje: 
• Debate 
• Diálogo 
• Estudio de casos 
• Cuadros sinóptiCOS 
• Mapas conceptuales 
• Redescubrimiento 
• Lluvia de ideas 
• Analo fas 

Recursos didácticos 

~Apuntes 
-Software matemático 
-Plataformas: Moodle y Webct. 
-Banco de-preguntas 
-Antolog fas 
-Videos 
-Páginas Web 
- Libros 
- Pizarrón 
- Computadora 

Programa de Asignatura: Cálculo D/lerendal 
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11. CRITERIOS DE EVALUACiÓN (de los siguientes criterios propuestos elegir o agregar los 
que considere pertinentes utilizar para evaluar la asignatura y eliminar aquellos que no utilice, 
el tolal será 81100%) 

Criterios Porcentaje 

L Exámenes 60% 
e Participación en clase 10% 
L Tareas 20% 
O Trabajos de investigación vIo de intervenci.ón 10% 

Total 100% 
Nota: Los porcentajes de los rubros mencionados serán establecidos por la academia, de acuerdo a los 
objetivos de cada asignatura. 

12. REQUISITOS DE ACREDITACiÓN (Reglamento de procedimientos de requisitos para la 
admisión, permanencia y egreso del los alumnos de la BUAP) 

Estar inscrito como alumno en la Unidad Académica en la BUAP 
Asistir como m(nimo al 80% de las sesiones 
La calificación m(nima para considerar un curso acreditado será de 6 
Cumplir con las actividades académicas y cargas de estudio asignadas que sel'lale el PE 

13. Anexar (copla del acta de la Academia y de la CDESCUA con el Vo. Bo. del Secretario 
Académico) 

Programo de Asignatura: Cálculo Diferencial 
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Vicerrectoría de Docencia 
Dirección General de Educación Superior 
Facultad de Ciencias de la Computación 

PLAN DE ESTUDIOS (PE): licenciatura en Ciencias de la Computación I 


Ingeniería en Ciencias de la Computación 

AREA: Ciencias Básicas 

ASIGNATURA: Cálculo Integral 

CÓDIGO: CCOM-005 


CRÉDITOS: 5 


FECHA: Enero 2013 


Programa de asignatura: Cálculo Integral 
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Benemérita Universidad Autónoma de Puebla 
Vicerrectoría de Docencia 
Dirección General de Educación Superior 
Facultad de Ciencias de la Computación 

1. DATOS GENERALES 

Nivel Educativo: b!~~D.c;;i.ªlYrª 

Nombre del Plan de Estudios: Licenciatura en Ciencias de la Computación I 
Ingenierla en Ciencias de la Computación 

Modalidad Académica: P.I~~~.n~¡ªL 

Nombre de la Asignatura: ºª!~~.IºJm.~.9rªl. 

Ubicación: 
~.ly.~Lºª~l~º 

Correlación: 

Asignaturas Precedentes: Cálculo Diferencial 

Asignaturas Consecuentes: Probabilidad y Estadfstica, Ecuaciones 
Diferenciales 

Conocimientos, habilidades, actitudes y 
valores previos: 

Conocimientos: Tener los conceptos de 
funciones, Hmites, continuidad y 
diferenciabilidad, gráfica yanallticamente. 
Habilidades: Tener la habilidad de análisis y 
abstracción. 
Actitudes y valores: Tener una actitud 
favorable para adquirir nuevos conocimientos. 
Ser honesto y responsable. 

Concepto 
Horas por periodo Total de 

horas por 
periodo 

Número de 
créditosTeorla Práctica 

Horas teoría y práctica 64 16 80 5 

Total e ~ , 64 16 80 5 

2. CARGA HORARIA DEL ESTUDIANTE (Ver matriz 1) 

J;)'<1eO'SM'~~~:U:'"":;;,,, . 

Programa de asignatura: Cálculo Integral 
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Vicerrectoría de Docencia 
Dirección General de Educación Superior 
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3. REVISIONES Y ACTUALIZACIONES 

Autores: 

Estrada Analco José Martfn 
González Velázquez Rogelío 
Ramfrez Encarnación Yolanda 
Robles Mendoza Francisco Javier 
Martfnez Guzmán Gerardo 
Romero Teuhitzil Olivla 
Hernández Hernández Rosario 
Castro Cardona Mauricio 

Fecha de disefio: Junio de 2000 

Fecha de la última actualización: Energ !:le 2Q13 
Fecha de aprobación por parte de la 

academia de área Junio de 2000 

Fecha de aprobación por parte de 
CDESC-UA ~g..º~.ª.ºr]!.9.1?;?.QJ.~ 

Fecha de revisión del Secretario 
Académico ?fl..gf?. f#l~/f!.q?.?.Q1~ 

Revisores: 

Estrada Analco Martfn, González Velásquez Rogello, 
Martínez Guzmán Gerardo, Robles Mendoza Francisco 
Javier, Romero Tehuitzil Olivia, Espfndola Pozos 
Armando, Carballido Carranza José Luis, Herrera 
Cobián Diego Guadalupe. 

Sinopsis de la revisión ylo 
actualización: 

La actualización está dirigida hacía los objetivos 
generales y particulares de la asignatura, con el fin de 
que estos correspondan con el peñil de egreso del plan 
de estudios. Además se actualizó la bibliograffa básica 
y complementaria. 

4. PERFIL DESEABLE DEL PROFESOR (A) PARA IMPARTIR LA ASIGNATURA: 

Disciplina profesional: Licenciatura en Ciencias Matemáticas 

Nivel académico: Maestrra en Ciencias Matemáticas 

Experiencia docente: 2 anos de experiencia docente 

Experiencia profesional: 1 afio en investigación, diseno curricular, evaluación, • 
organizador de eventos académicos. 

Programa de asignatura: Cálculo Integral 
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6. OBJEllVOS: 

5.1 Generales: 

Aplicar y reconocer el cálculo Integral de una variable como una herramienta para la solución 
de problemas prácticos propios de la disciplina computacional. 

5.2Especiflcos: 

a) Interpretar la integral definida como el resultado de un proceso aproximativo. así como la 
relación de la integral con la derivada. 

b) Operar las propiedades de la integral definida e indefinida, para proponer procedimientos 
que simplifiquen el cálculo en ciertos problemas prácticos. 

c) Aplicar los diferentes métodos y técnicas que existen para calcular integrales definidas e 
indefinidas, además utilice la integral definida para calcular áreas, volúmenes, longitud de 
curva e integrales impropias. 

d) 	Analizar a las sucesiones de números reales las cuales representan magnitudes que 
resultan fundamentales en algunas asignaturas del área de las ciencias de la 
computación. 

6. REPRESENTACiÓN GRÁFICA DE LA ASIGNATURA: 

Elaborar una representación gráfica considerando la jerarquización de los conceptos partiendo del 

nombre de la asignatura, las unidades y las particularidades de cada unidad. Consultar ejemplos 

Programa de asignatura: Cálculo Integral 
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LAtNTEGRAL 

puede ser 

,.--------..,.~ ~,..------,. 

integral indefinida 

I 

se obtiene con 

I 

Métodos de integraci6n: 
a) sustltucl6n simple 
b) por partes 
e) método trigonométrico 
d) fracciones parciales 

~ 
para obtener 

a) áreas entre curvas 
b) volúmenes de sólidos 
c) longitud de arco 
d) integral impropia 

integral definida 

\ 

como una 

I 

suma de Riemann 

/
para obtener 

es una '" 
~ " 


I 
ejemplos 

\ 
a) geométrica 
b) arm6nica 
e) de potencias 

I 
estudiadas 
mediante 

I 
criterios de 

convergencia 

Progroma de asignatura: Cálculo Integrol 
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7. CONTENIDO 

ObjetivoUnidad Especifico 

I La IntegaI de 
Rierram. 

11 Métodos de 
Integración y 
aplicaciones. 

a) Interpretar 
la integral 
definida 
como el 
resultado de 
un proceso 
aproximativo, 
así como la 
relación de la 
integral con 
la derivada. 
b) Operar las 
propiedades 
de la integral 
definida e 
indefinida, 
para 
proponer 
procedimient 
os que 
simplifiquen 
el cálculo en 
ciertos 
problemas 
prácticos. 

Aplicar los 
diferentes 
métodos y 
técnicas que 
existen para 
calcular 
integrales 
definidas e 
indefinidas, 

1.1 Área de figuras 
planas 
1.2 Sumas de 
Riemann 
1.3 La íntegral 
definida. 
1.4 La existencia de 
funciones integrables 
1.5 Propiedades 
básicas de la integral. 
1.6 Los Teoremas 
Fundamentales del 
Cálculo 
1.7 Integrales 
impropias 
1.8 Aplicaciones de la 
integral definida. 
1.9 La Integral 
indefinida. 

2.1 Integración por 
sustitución. 
2.2 integración por 
partes. 
2.3 Integración de 
funciones 
e~ponencia)~~)' =~ 

Blbllo rafia 

Básica 

1. Stewart J. (2008). 
Calculo de una 
variable. (sexta 
edición) México: 
Cengage Learning 
2. Larson, R.E. 
(2005). Cálculo 
diferencial e integral. 
México: McGraw-HiII 
3. Benítez, R.( 2005). 
Cálculo integral 
para ciencias 
básicas e Ingeniería. 
México: Trillas. 
4. Antón, H. (2005). 
Cálculo con 
geometrfa analftiaa. 
México: Limusa. 
5. Apostol, T.(2005). 
Cálculus. México: 
Reverté. 
6. Thomas, G. (2005) 
Cálculo en una 
variable. México: 
Pearson Educación. 
7. Pureen, E., 
Varberg, D., Rigdon, 
8.( 2003). Cálculo 
diferencial e íntegral. 
México: Pearson 
Educación. 

Idem. Idem. 

Programa de asignatura: Cálculo Integral 
~ 

Complementarla 

1. Suárez, C. 
Vieites, A. (2004). 
Cálculo Integral y 
aplicaciones con 
Matlab. Madrid: 
Pearson 
Educación. 

2. Thomas, G. 

(2005). 

Calculus. Boston: 

Addison Wesley. 


3. Martin, P.(2004). 
Cálculo. Madrid:

IDelta 
I publicaciones. 

I 
4. Larson, R, 
Hostelter, R., 
Edwards, B. 
(2010). Cálculo 
Esencial. Mexico: 
Cengage 
Learning. 
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Unidad 
Objetivo 

Específico 

además 
utilice la 
integral 
definida para 
calcular 
áreas, 
volúmenes, 
longitud de 
curva. 

Contenido 
Temático/Actividad 
es de aprendizaje 

2.4 Fracciones 
parciales. 
2.5 Integración de 
funciones racionales 
2.6 Sustituciones 
trigonométricas 

Blbllo~ rafia 

Básica Complementaria 

111. 
Sucesiones y 
series 
numéricas 

Analizar a las 
sucesiones de 
números 
reales las 
cuales 
representan 
magnitudes 
que resultan 
fundamentales 
en algunas 
asignaturas 
del área de las 
ciencias de la 
computación. 

3.1 Sucesiones. 
3.2 Series y 
convergencia. 
3.3 Pruebas de 
convergencia. 
3.4 Series de 
potencias. 
3.5 series de Taylor. 

Idem. Idem. 

Nota: La bibliografla deberá ser amplia, actualizada (no mayor a cinco ar'ios) con ligas, portales y páginas de 
Intemet, se recomienda utilizar el modelo editorial que manejen en su unidad académica (APA, MLA. Chieago, 
etc.) para referir la bibliografla 
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8 CONTRIBUCiÓN DEL PROGRAMA DE ASIGNATURA AL PERFIL DE EGRESO 
Perfil de egreso 

(anotar en las siguientes tres columnas. cómo contribuye la 
Asignatura asignatura al perfil de egreso1 

Conocimientos Habilidades Actitudes y valores 

a) De Cálculo Integral a) Para analizar y a) Mantendrá la actitud 
que le permitan generar modelos de adquirir el hábito de 
plantear modelos matemáticos que aprender de manera 
matemáticos que impliquen soluciones a autónoma para 
impliquen soluciones problemas mantenerse 

Cálculo Integral a problemas computacionales. actualizado. 
computacionales. 

b) Para resolver b) Mantendrá una 
b) De procesos problemas cotidianos e actitud favorable para 
algorítmicos y identificará Ideas integrar y colaborar en 
algebraicos que le principales para clasificar equipos de trabajo 
permitan identificar y Y poder evaluar ínter y

información.resolver problemas en multidisciplinarios, así 
el tratamiento de la como multiculturales 
información. c) Para resolver con actitud de 

problemas en ciencias de liderazgo para la 
la computación que gestión de proyectos 
involucren aplicar computacionales.
métodos de integración. 

c) De sucesiones y 
series para modelar y 

resolver problemas 
 c) Mostrará actitudes 
cotidianos y en críticas, reflexivas, 
ciencias de la d) Para desarrollar su emprendedoras e 
computación. capacidad deductiva y de innovadoras en la 

abstracción. solución de problemas. 

e) Para resolver 
problemas en ciencias de 
la computación que 
involucren sucesiones y 
series. 
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Dirección General de Educación Superior 
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9. Describa cómo el eje o los ejes transversales contribuyen al desarrollo de la asignatura (ver 
síntesís del plan de estudios en descripción de la estructura curricular en el apartado: ejes 
transversales) 
Eje (s) transversales! Contribución con la asignatura 

Formación Humana y Social Análisis. reflexión y juicio crrtico para utilizar las 
matemáticas en la solución de problemas 
sociales. 

Desarrollo de Habilidades en el uso de las 
Tecnologías de la Información y la Comunicación 

Contribuye en el desarrollo de la habilidad de 
analizar y resolver problemas usando 
herramientas tecnológicas 

Desarrollo de Habilidades del Pensamiento 
Complejo 

Contribuye al desarrollo del pensamiento critico 
y creativo. 

Lengua Extranjera Contribuye al conocimiento de la asignatura en 
otros idiomas. 

Innovación y Talento Universitario Creatividad para proponer modelos y 
metodologías para resolver problemas 

Educación para la Investigación Contribuye al desarrollo de habilidades para la 
construcción de nuevos conocimientos. 

10. ORIENTACiÓN DIDÁCTICO-PEDAGÓGICA. (Enunciada de manera general para aplicarse 
durante todo el curso) 

Técnicas de aprendiza e-enseñanza 

Estrategias de aprendizaje: 
• Lectura y comprensión 
• Reflexión 
• ComparaCión 
• Resumen 
• Aprendizaje activo 
• Aprendizaje colaborativo 

Ambientes de aprendizaje: 
O Salón de Clases 
O Bibliotecas 

Actividades y experiencias de aprendizaje: 
• Debate 
• Diálogo 
• Estudio de casos 
• Cuadros sinópticos 
• Mapas conceptuales 
• Redescubrimiento 
• Lluvia de ideas 
• Analogías 
• Portafolio 
• Ex osición 

Recursos dldáctJcos 

-Apuntes 
-Software matemático 
-Plataformas: Moodle y Webct. 
-Banco de preg untas 
-Antolog ras 
-Videos 
-Páginas Web 
- Libros 
- Pizarrón 
- Computadora 

Programo de asignatura: Cálculo Integral 
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Vicerrectoría de Docencia 
Dirección General de Educación Superior 
Facultad de Ciencias de la Computación 

11. CRITERIOS DE EVALUACiÓN (de los siguientes criterios propuestos elegir o agregar los 
que considere pertinentes utilizar para evaluar la asignatura y eliminar aquellos que no utilice, 
el total será el 100%) 

Criterios Porcentaje 

e Exámenes 60% 
O Participación en clase 10% 
O Tareas 20% 
O Trabajos de investigación y/o de intervención 10% 

Total 100% 
Nota: Los porcentajes de los rubros menCionados seran establecIdos por la academia, de acuerdo a los 
objetívos de cada asignatura. 

12. REQUISITOS DE ACREDITACiÓN (Reglamento de procedimientos de requisitos para la 
admisión, permanencia y egreso del los alumnos de la BUAP) 

IEstar inscrito como alumno en la Unidad Académica en la BUAP 
IAsistir como mfnimo al 80% de las sesiones 
La calificación mrnima para considerar un curso acreditado será de 6 
Cumplir con las actividades académicas y cargas de estudio asignadas que sef'iale el PE 

13. Anexar (copla del acta de la Academia y de la CDESC- UA con el Vo. Bo. del Secretario 
Académico) 

Programa de asignatura: Cálculo Integral 
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Vicerrectoría de Docencia 
Dirección General de Educación Superior 
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PLAN DE ESTUDIOS (PE): Licenciatura en Ciencias de la Computación I 

Ingeniería en Ciencias de la Computación 

AREA: Ciencias de la Computación Ilngeniería en Computación 

ASIGNATURA: Metodologfa de la Programación 

CÓDIGO: CCOM-008 

CRÉDITOS:4 

FECHA: 10-Junio-2012 

Metodología de la Programación 

1 



Benemérita Universidad Autónoma de Puebla 
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Dirección General de Educación Superior 
Facultad de Ciencias de la Computación 

1. DATOS GENERALES 

Nivel Educativo: Licenciatura 

Nombre del Plan de Estudios: Licenciatura en Ciencias de la Computación I 
Ingenierra en Ciencias de la Computación 

Modalidad Académica: Presencial 

Nombre de la Asignatura: Metodología de la Programación 

Ubicación: Básico 

Correlación: 

Asignaturas Precedentes: SR 

Asignaturas Consecuentes: Programación I y Ensamblador 

Conocimientos, habilidades, actitudes y 
valores previos: 

Conocimientos 
• De expresión escrita, ciencias naturales, 

matemáticas con énfasis en la lógica 
matemática. 

• De cultura nacional y regional. 

Habilidades 
• Creatividad en la búsqueda de soluciones 

a problemas concretos. 
• Capacidad creativa y analítica, inteligencia 

práctica, perseverancia y compromiso 
social. 

• Capacidad de observación I Iniciativa y 
disposición al trabajo en equipo. 

• Habilidad para la lectura y comprensión 
de textos. 

Actitudes y valores 
• Una actitud favorable 

nuevos conocimientos 
para 

y 
adquirir 
realizar 

innovaciones. 
• Inclinación hacia las materias de ciencias 

aplicadas. 
• De res eto 

Metodología de la Programación 
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• De Honestidad y responsabilidad. 
• De liderazgo y humanismo. 
• Actitud participativa. 

Empatra, apertura al dialogo, comprensión 
y tolerancia hacia la diversidad cultural. 

2. CARGA HORARIA DEL ESTUDIANTE (Ver matriz 1 
Total de Horas por periodo Número deConcepto horas por créditosTeona Práctica 'odo 

Horas teoría y práctica 
¡;.C;.tj.\{!ºªr:!.f!.!i..Q.lfliº.~ª.9.ºnºYffíºn..q!#!..r!.9.9.f#IJ.ff? 
9.ºmº.f!ª§ª§.tª.Q!.i9.ª$J.P'/J~ft!9.ª~.ºª 
{ªP.ºr~J9J:lº, JªI!ªr~.$,..cWs.º$ p.C?( intt:;.(I)/i'lt, 64 o 64 4 
~~minªri.Q.i?IJ#.t9.·. 
(16 horas =1 crédito) 

Total 64 o 4 

3. REVISIONES Y ACTUALIZACIONES 


Autores: 

Fecha de disef\o: 

Fecha de la última actualización: 

Beatriz Beltrán Martfnez 
Carmen Cerón Garnica 
DarnesVilariño Ayala 
E. Erica Vera Cervantes 
Graciano Cruz Almanza 
Guillermo Marrn Dorado 
Hilda Castillo Zacatelco 
José Luis Meza León 
Judith Pérez Marcial 
Laura Cuayahuitl Romero 

10 de junio de 2009 

12 de junio de 2012 
Fecha de aprobación por parte de la 129 de enero de 2013

academia de área 
Fecha de aprobación por parte de 

CDESCUA 

Fecha de revisión del Secretario 
A • 

- riHQO",
/. uv~,,,v 

15-febrero-2013 

18-febrero-2013 
... '-~", ;';0 

"< 

Leticia Mendoza Alonso 
Marco Antonio Soriano Ulloa 
Mario Anzures Garcfa 
Meliza Contreras González 
Miguel Rodríguez Hernández 
Mireya Tovar Vidal 
Pedro Bello López 
Yalú Galtcia Hernández 
Yolanda Moyao Martfnez 

FAC. DE CS. DE LA 
COMPU1J\CIÓN 

Metodología de la Programación 
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Revisores: 

Ana P. Cervantes Márquez 
Beatriz Beltrán Martrnez 
E. Erica Vera Cervantes 
Hilda Castillo Zacatelco 
Leticia Mendoza Alonso 
Marco Antonio Soriano Ulloa 

Meliza Contreras González 
Miguel Rodrfguez Hernández 
Pedro Bello López 

Sinopsis de la revisión y/o 
actualización: 

Se reconoció la necesidad de mover la unidad 1 
(Resoluelón de problemas) antes de la unidad de Diseño 
modular. Se af'\adió una nueva unidad al final del curso con 
la intención de que el estudiante verifique el funcionamiento 
de sus algoritmos a través del uso de un intérprete. 

4. PERFIL DESEABLE DEL PROFESOR (A) PARA IMPARTIR LA ASIGNATURA: 
Disciplina profesional: Ciencias de la Computación 

Nivel académico: Maestrfa 

Experiencia docente: Mfnima de 2 años 

Experiencia profesional: Mínima de 1 afio 

5. OBJETIVOS: 

5.1 General: El alumno será capaz de proponer diversas soluciones para un problema aplicando 

técnicas y herramientas para diseflar algoritmos, además obtendrá los conocimientos y 

habilidades para resolver problemas con un enfoque algonlmico utilizando técnicas y 

herramientas computacionales, a través del trabajo en equipo de manera cOlaborativa, 

responsable, honesta y comprometido con su aprendizaje. 

5.2 	Específicos: El alumno será capaz de: 

• 	 Describir el funcionamiento de una computadora y utilizar los elementos básicos para el 

desarrollo de algoritmos. Identifiear y aplioar estructuras que controlan el flujo de ejecuolón de 

un programa utilizando las herramientas de representación de algoritmos. 

• 	 Analizar y aplicar las operaciones sobre arreglos y cadenas para la solución de problemas. 

• 	 Identificar y aplicar la técnica adecuada para solucionar un problema especffico. 

• 	 Desarrollar algoritmos mediante la modularización de problemas. 

• Utilizar un intérprete para la verificación de los algoritmos des~0tJ~"írii1JÍa'fA'¡¡ttJ.;~, 

/"(¡,1vP'Met ~e la P~ramación 
~t' 

~ 
(¡j 

QQ 

FAr, \"Ir CS. DE LA 
! . " ..r' j rACiÓN 

• 
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6. REPRESENTACiÓN GRÁFICA DE LA ASIGNATURA: 

7. CONTENIDO 


Unidad 1 

Diseno 
estructurado 
usando 
herramientas 
de 
representació 
nde 
algoritmos 

Contenido Blbllo rafia 
Objetivo Temático/Actividad 

ComplementarlaEspecífico es de a rendiza e Básica 
Describir el Cairó O (2005). 1.1. Algoritmos Joyanes, 
funcionamiento de 1-1-7-.'-::::2-'-:Ac'-r"'-""-O¡t:-'-e,.;.;..ct:'-u:...:ra'------l A.(2003). Metodologra de la 
una computadora y 

qu
programación, 

utilizar los 
funcional Fundamentos 

Algoritmos, 
elementos básicos 

1.3 Variables de . 
diagramas de flujo 

para el desarrollo 1.4 Operaciones Algoritmos,Estr 
com utacionales programación, 

y programas (3«1 
de algoritmos. aritméticas ló icas 
Identificar y aplicar 1.5. Expresiones 

ucturas dJ;~~.-·· 
dato~y: 

I 
~ ,~ 

r I Metod 

~.~. 
"'" . -----
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Unidad 1 Objetivo 
Especifico 

estructuras que 
controlan el flujo 
de ejecución de un 
programa 
utilizando las 
herramientas de 
representación de 
algoritmos 

Contenido 
Temático/Actividad 
es de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementaria 

1.6 Diagrama de flujo (38 . ed). 
Esparia: Mc 
Graw HiII. 

I 

1.6.1 Reglas para 
construcción 

de diagramas 
de flujo 

1.7 Pseudocódigo 

1.8 Prueba o traza 
del algoritmo 

1.9 Estructuras de 
secuencia 

1.10 Estructuras de 
control 

1.10.1 Condicional 
simple 
1.10.2 Condicional 
doble 
1.10.3 Condicional 
múltiple 

1.11 Estructuras de 
repetición 

1.11.1 Ciclos con 
contador 
1.11.2 Ciclos 
condicionales 
1.11.3 Ciclos 
anidados 

Contenido Blbllo rafía Objetivo
Unidad 2 Específico Temático/Actividad Básica Complementariaes de a rendlza e 

Arreglos y Analizar y aplicar 2.1 Arreglos Joyanes, Cairó O (2005). 
cadenas las operaciones unidimensionales A.(2003). Metodolog(a de la 

sobre arreglos y 1-2=-.-=2-:A:-p7.lic-a-c'7'io-n-e-s-s-o:-br-e-i Fundamentos programación, 
Algoritmos.cadenas para la arreglos de 
diagramas de flujo solución de unidimensionales programación. 
y programas (3aproblemas. 2.2.1 Ordenamiento: Algoritmos, 
ed).BurbUja Estructuras de 
México:Alfaomega.Selección datos y Objetos 

Inserción (38
. 

r--2=-.-=2-=.2-=B:::-:ú-sq-u-e-:d:-a-:--i Espaf'la: 
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Unidad 2 Objetivo 
Específico 

Contenido 
Temático/Actividad 
es de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementarla 

Secuencial 
Binaria 

Graw HiII. 

2.3 Manejo de 
cadenas 

2.4 Arreglos 
bidimensionales 

Unidad 3 Objetivo 
Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementarla 

Resolución 
de problemas 

Identificar y 
aplicar la técnica 
adecuada para 
solucionar un 
problema 
especffico. 

3.1. Técnicas de 
Algoritmos 

Cairó O (2005). 
Metodologfa de 
la programación, 
Algoritmos, 
diagramas de 
flujoy programas 
(38 ed). México: 
Alfaomega. 

Joyanes, A.(2003). 
Fundamentos de 
programación, 
Algoritmos, 
Estructuras de 
datos y Objetos 
(38 • ed). Espana: 
Mc Graw HiI!. 

3.1.1. Analogfa 
3.1.2.Buscando 
cosas familiares 
3.1.3. Divide y 
vencerás 
3.1.4. Medios y 
extremos 
3.1.5. Uniendo 
bloques 
3.1.6. Resolución 
orientada a objetos 

Unidad 4 Objetivo 
Especifico 

Contenido 
Temático/Actividad 
es de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementarla 

Diseno modular Desarrollar 4.1 Introducción Jayanes, 
algoritmos 4.2 Conceptos de A.(2003). 
mediante la MÓdulo Fundamentos de 
modularización 4.3 Ventajas de programación, 
de problemas. modularidad Algoritmos, 

4.4 Proceso de Estructuras de 
modularización datos y Objetos 

4. 5 Llamada a los (3a . ed). Espana: 
módulos Mc Graw HUI. 

4.6 Paso de 
parámetros I 

,~: 
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Objetivo
Unidad 5 Especifico 

Utilizar un
I intérprete para la 

Caso de uso 

Contenido 
Temátlco/Actlvld 

adesde 
aprendizaje 

5.1 	Definición se 
intérprete 

Bibliografía 
• 

Básica Complementarla 

Aho. AV. lam. 
M. S., Sethi. R. y 

verificación de los 
algoritmos 
desarrollados. 

I 
I 

5.2. Descripción del 
intérprete 

5.3. Uso del 
intérprete 

Ullman, J.D. 
(2008). 
Compiladores.: 
principios, 
técnicas y 
herramientas 
(23

• Edición). 
México: Pearson 
Addison-Wesley. 

S.CONTRIBUCIÓN DEL PROGRAMA DE ASIGNATURA AL PERFIL DE EGRESO 

Asignatura 

Peñll de egreso 
(anotar en las siguientes tres columnas a qué elemento{s) 

del peñll de egreso contribuye esta aSignatura) 

Conocimientos Habilidades Actitudes y valores 
Metodologfa de la 
programación 

De las ciencias 
básicas, del área 
formativa y de la 
especialidad. mediante 
la aplicaciónde las 
herramientas de 
representación de 
algoritmos, así como, 
las estructuras de 
control para resolver 
problemas 
computacionales. 

Para identificar 
problemas y proponer 
soluciones basadas en el 
uso de algoritmos y 
computadoras integrando 
componentes de 
hardware y software, 
describiéndolos mediante 
diagramas. 

Estará preparado para 
trabajar en equipo. 
emprender, liderar 
proyectos e incidir en 
la transformación de la 
realidad 
sustentablemente. 
Será un profesional 
responsable, solidario, 
crftico I ético y 
comprometido con la 
sociedad y con el 
medio ambiente. I 

9. Describa cómo el e e o los e"es transversales contribuyen al desarrollo de la asa natura 
Eje (s) transversales Contribución con la asignatura 
Formación Humana y Social Promover una actitud de colaboración y 

conciencia social para resolución de problemas 
de la vida real utilizando una propuesta 
al orítmica. 
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Desarrollo de Habilidades en el uso de las 
Tecnologras de la Información y la Comunicación 

Usar software educativo para la implementación 
de algoritmos. 

Desarrollo de Habilidades del Pensamiento 
Complejo 

Favorece la representación de un problema 
usando el concepto de algoritmo. 

Lengua Extranjera Lecturas especializadas en el área. 
Educación para la Investigación Fomentar el hábito de investigar diversas 

propuestas algorftmicas para un mismo 
problema. 

Estrategias de aprendizaje: 
• Lectura y comprensl6n. 
• RefleKl6n. 
• Comparacl6n. 
• Resumen. 

Estrategias de enseflanza: 
• ABP. 
• Aprendizaje activo. 
• Aprendizaje cooperativo, 
• Aprendizaje colaboratlvo. 
• Basado en el descubrimiento. 

Ambientes de aprendizaje: 
• Aula. 
• Laboratorio, 
• Simuladores. 

Actividades y experiencias de aprendizaje: 
• Asistencia a congresos 

Técnicas 
• grupales. 
• de debate, 
• del diálogo. 
• de problemas. 
• de estudio de casos, 
• cuadros sln6ptlcos. 
• mapas conceptuales, 
• para el análisis. 
• comparación. 
• slntesls. 
• mapas mentales, 
• lluvia de Ideas, 
• 8naloglas, 
• portafolio. 
• e oslcl6n. 

Recursos didácticos 
Materiales: 

• Proyectores. 
• TICs. 

Plumón y pizarrón, 
Ejercicios 
Prácticas de Laboratorio 
Libros, fotocopias 
Artículos cientlficos 
AntOlogías 
Materiales audiovisuales 
Programas Informáticos (CD u on-lIne) educativos. 
Aplicaciones Multimedia 
PáglnasWeb 
Webquest 
correo electrónico 
chats 
foros 

9 
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11. CRITERIOS DE EVALUACiÓN 
! Criterios Porcentaje 

• Exámenes 40% 
• Participación en clase 10% 
• Tareas 30% 
• Proyecto final 20% 

Total 100% 

Nota: Los porcentajes de los rubros mencionados serán establecidos por la academia, de acuerdo a los 
objetivos de cada asignatura. 

12. REQUISITOS DE ACREDITACiÓN 
Estar inscrito como alumno en la Unidad Académica en la BUAP 

. . como mfnimo al 80% de las sesiones 
ificaclón mfnlma ara considerar un curso acreditado será de 6 

Cumplir con las actividades académicas y cargas de estudio asignadas que señale el PE 

13. Anexar (copla del acta de la Academia y de la CDESCUA con el Vo, Bo. del Secretario 
Académico) 

10 
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PLAN DE ESTUDIOS (PE): Licenciatura en Ciencias de la computación flngenlerla en 
Ciencias de la computación 

AREA: Ciencias de la Computaclón\lngenlería en Computación 

ASIGNATURA: Ensamblador 

CÓDIGO: CCOM·009 

CRÉDITOS: 5 

FECHA: 06 Agosto 2012 

Ensamblador 
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1. DATOS GENERALES 

Nivel Educativo: i,.,(~€?I19.{ªtWª 

Nombre del Plan de Estudios: Llcenciaturallngenierra en Ciencias de la 
Computación 

Modalidad Académica: p.r."~."09i.~.I. 

Nombre de la Asignatura: ~n~ª.IJJ.ºI.~.g.ºr 

Ubicación: 
~ª~j9º 

Correlación: 

Asignaturas Precedentes: 

Asignaturas Consecuentes: 

.MfttºgºJºgJ.ª.º~.!ª.p.Jºg~.mª9.lºn 
" """""""""..."" .... ''''" ."~~ 

§¡ªt~mª.~...ºp.~!.ªtly9.~....IJ...ArQMJ~§~!J.~ª ...E"n!(lºo~!. ..º'
C.Q.mp.~tªgg!.ª?.J .ªJ.!?t~.mª~ ..º.p.~rªti~º~ ..1. •. ~rQ.I,IJ~~.gl,trª
de Cornp.~tadoras 
Conocimientos: 

• Identificar el concepto de algoritmo. 

• Aplicar técnicas de resolución de problemas. 

Conocimientos, habilidades, actitudes y 
valores previos: 

Habilidades: 

• Capacidad de resolver un problema. 

• Capacidad para trabajar cooperatlvamente. 

• Capacidad de análisis y srntesis. 

• Hábitos de estudio independiente. 

• Hablar y escribir de manera clara, precisa y 
correcta. 

• Habilidad en el uso de las Tecnologías de la 
Información y de la Comunicación. 

Actitudes y valores: 

• Respeto a propuestas nuevas generadas en 
el grupo. 

• Responsabilidad en el trabajo individual y 
colectivo. 

• Partícipaci~'V'~~¡r~~ 
• DisponibJI~~ í!Sara ,~~r4paJo<'.!Qaividual y en 

eCluipo./" "/1) " .~~ '1> " "'"" 

J::' , 

É{isamblador~:{;;1 ~ 

!FA,""' 
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I • 	 Honestidad en la elaboración de trabajos 
durante el curso. 

• 	 Puntualidad en la asistencia a clases y en la 
entrega de trabajos. 

• 	 Asistencia regular a las sesiones del curso. 
• 	 Respeto a la integridad del equipo de 

cómputo as{ como a las instalaciones de la 
Institución 

2. CARGA HORARIA DEL ESTUDIANTE (Ver matriz 1) 

Concepto 

Horas teoría y práctica 
Actividades bajo la conducción del docente 
como clases teóricas, prácticas de 
laboratorio, talleres, cursos por internet. 
seminarios, etc. 
(16 horas =1 crédito) 

Horas por periodo 

Teorfa Práctica 

48 32 

Total de 
horas por 
periodo 

80 

Número de 
credlto. 

5 

Tota. 48 32 80 5 

3. REVISIONES Y ACTUALIZACIONES 


I 

Autores: 

Marcos González Flores 
Jesús Garc{a Fernández 
Beatriz Beltrán Martrnez 
Leticia Mendoza Alonso 
David E. Pinto Avendai'ío 
Hilda Castillo Zacatelco 
Carmen Santiago D{az 
Rafael de la Rosa Flores 
José de Jesús Lavalle Martfnez 
Eugenia Erica Vera Cervantes 
Alma Delia Ambrosio Vázquez 

Fecha de diselio: 14/julio/2009 

Fecha de la última actualización: 06/Agosto/2012 
Fecha de aprobación por parte de la 

academia de área 29/Enero/2013 

Fecha de aprobación por parte de 
CDESC-UA 15 de febrero de 2013 ~"""'Mf, ~, .•, 

. ,o, tl,,!"'...·:~ .j<:~;: 
~ .. 
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Fecha de revisión del Secretario 
Académico 18 de febrero de 2013 

Revisores: 

Leticia Mendoza Alonso 
Ana Patricia Cervantes Márquez 
Beatriz Beltrán Mart(nez 
Mauricio Ramfrez Espitia 
Eugenia ¡;rica Vera Cervantes 
Alma Delia Ambrosio Vázquez 
Laura Cuayahuitl Romero 
Miguel Rodríguez Hernández 
Hilda Castillo Zacatelco. 
Rafael De la Rosa Flores. 
Pedro Bello López. 
José Andrés Vázquez Flores. 
MeUza Contreras González. 

Sinopsis de la revisión ylo 
actualización: 

Después de los comentarios de los profesores que imparten 
esta materia, con base en su experiencia y en función de los 
requerimientos actuales del área, se determinó reestructurar 
el contenido y número de unidades temáticas. 

4. PERFIL DESEABLE DEL PROFESOR (A) PARA IMPARTIR LA ASIGNATURA: 

Disciplina profesional: Ciencias de la Computación 

Nivel académico: Grado preferente Maestr(a 

Experiencia docente: 1 ano 

Experiencia profesional: 1 ano 

5. OBJETIVOS: 

5.1 	General: Es esencial que el alumno de Ciencias de la Computación utilice un lenguaje de 
bajo nivel, que le permita aplicar elementos básicos de sistemas de microprocesadores. 
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Especfficas: 

El alumno: 

• 	 Identificará las diferentes técnicas para realizar la conversión entre bases numéricas y 

aritmética de punto flotante. 

• 	 Identificará la estructura de un microprocesador y 10 relacionará con los componentes 

que interaccionan con él. 

• 	 Aplicará conceptos y principios del lenguaje ensamblador. resolverá problemas y 

practicará con el ambiente de desarrollo. 

• 	 Distinguirá otros tipos de Ensambladores. 

• 	 Aplicará los conceptos de Interrupciones y "trampas" 

FAe. DE IX' ~ ,. 
COMPUTAClOi\l 

Ensamblador 
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6. REPRESENTACiÓN GRÁFICA DE LA ASIGNATURA: 

/
es un 

/ 
[ Operaciones ) 

1 
tales c:!)mo 

/ 1 
$tc:!)nfonna 

( aritméticaS) /\~~ 

~ ~ $tdl~e 


¡ ~ ';:0...----..7" ~ (""'%r-.) 
( registros) se claslfir:an .. ( Inde~ados ] 

(Sistema Blnano) 

\ 
tiene bb~aes /

de 

~~ "" (van NeUlIllIn) 

.~ / ~---'f'~~osl 

(IndexadO )~ed\e~ "(de base indexada) 

~ / _ i '" ( indirecto ) 
~ Directo (de registro) (3 

~.(,.,... de segmento
depro~,u 

general 

FAC. DE es. DE LA /
COMPUTACIÓI', E'!,~blador 
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7 CONTENIDO 
Contenido BlblloarafíaObjetivo Temático/ActividadesUnidad I Especifico Básica Complementarlade aprendizaje 

Sistemas de Identificará las 1.1 Definición de bas Abel, P. (1996). Vale, N, P(2004). 
numeración diferentes técnicas Ensamblador y Introducción a los1.2 Conversión entre bases 

para realizar la Programación Sistemas de1.2.1 Uso de la técnica 
conversión entre paraPC IBMy Cómputo (2/j. 
bases numéricas y 

de agrupamiento 
Compatibles (311• Edición). México: 

aritmética de punto 
de bits para 

Edición). México: McGraw HiII. 
flotante. 

conversión entre 
Pearson Prentíce 

potencias de 2. 
bases 	 que sean 

Hall. 
1.2.2 	 Conversión entre 

bases que sean 
potencias de 2 a 
base 10 Y viceversa 

1.3 Operaciones 
aritméticas en base 2 

1.4 Representación de 
números negativos 

1.4.1 	 Complemento a 1 
1.4.2 	 ComDlemento a 2 

r 
1.5 Representación de 

números en coma 
flotante 
Definici6n de códigos
importantes. 

Unidad 2 Objettvo 
Contenido 

TemattcoJActlvldades 
Bibliografía 

Específico de aprendizaje Básica Complementaria 

Arquitectura 
de una 

El alumno 
Identificará la 

2.1 Diagrama general de 
una computadora. 

Abel, P. (1996). 
Ensamblador y 
Programación 
paraPC IBMy 
Compatibles (3 8 

, 

Edición). México: 
Pearson Prentlce 
Hall. 

Yale. N, P(2004). 
Introducción a los 
Sistemas de Cómputo 
(2', Edición). México: 
McGraw HiI!, 

computadora estructura 
organizada de un 
microprocesador y 
lo relacionará con 
los componentes 
que interaccionan 
coné!. 

2.2 Arquitectura del 
MicroDrocesador. 
2.3 Memoria. 
2.4 Buses. 
2.5 Puertos. 
2.6 Modos de 
direccionamiento. 

,~-. =-

,,'
1'{~)fJ) 

Ensamblador 
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Unidad 3 Objetivo 
Especifico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendlza]e 

Bibliografía 

Básica Complementarla 
Programación 
en 
Ensamblador: 
grupo de 
instrucciones 

El alumno aplicará 
conceptos y 
principios del 
lenguaje 
ensamblador, 
resolverá problemas 
y practicará con el 
ambiente de 
desarrollo. 

3.1 Transferencia de 
datos 

Abe!, P. (1996). 
Ensamblador y 
Programación para 
PCIBMy 
Compatibles (3i , 

Edición). México: 
Pearson Prentice 
Hall. 

Yale, N, P(2004). 
Introducción a 10$ 
S/slflmas de Cómputo 
(2 '1• Edición). México: 
McGrawHiII. 

3.2 Operaciones 
Aritméticas y lógicas 
3.3 Rotaciones y 
corrimientos 
3.4 Transferencia de 
programa 
3.5 Ciclos 
3.6 Caso de estudio: Uso 
de un depurador para 
lenguaje de bajo nivel 
3.7 Conversión ASCII· 
Binario y viceversa 

Unidad ... Objetivo 
Especifico 

Contenido 
Temátlco/Actlvldade 

s de aprendizaje 

Blbllografta 

Básica Complementarla 
Ensambladore El alumno practicará 4.1 Definición y usos Abel, P. (1996). 

Ensamblador y 
Programación para 
PeIBMy 
Compatibles (3 11 , 

Edición). México: 
Pearson Prentlce 
Hall. 

Yale, N, P(2004). 
Introducción a los 
Sistemas de 
Cómputo (26 . 

Edición). México: 
McGrawHIII. 

i 

sy 
maoroensamb 
ladores 

hechos y principios 
del Lenguaje 
Ensamblador y 
reconocerá otros 
tipos de 
Ensambladores. 

4.2 Paso de parámetros 

Unidad 5 

Interrupciones 
y Traps 

BlbllObjetivo 
EspecífiCO Básica 

El alumno aplicará ~~,...:.:..:.,.'-'-'-'~~..;;..:...._.....¡ Abel, P. (1996). 
conceptos y Ensamblador y 
prinoipios de Programación para 
situaciones con Pe IBM Y 
Interrupciones y Compatibles (3/1, 
"trampas· y Edición). México: 
resolverá Pearson Prentice 
problemas Hall. 
inherentes a ellas. 

Complementarta 

Yate, N, P(2004). 
Introducción a los 
Sistemas de Cómputo 
(2/1, Edición). México: 
McGrawHIII. 

cs. DE LA 
COMPU rA.elO!" 
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8. CONTRIBUCI6N DEL PROGRAMA DE ASIGNATURA AL PERFIL DE EGRESO 

Asignatura 

Perfil de egreso 
(anotar en las siguientes tres columnas, cómo contribuye la 

asIGnatura al perfil de egreso) 

Conocimientos Habilidades Actitudes y valores 
Ensamblador 

Licenciatura en Ciencias 
de la Computación En los fundamentos 

Matemáticos de la 
Ciencia de la 
Computación, de los 
conceptos principales y 
las teorlas relacionadas 
con la Ciencia de la 
Computación as! como 
diferenciar la utilización 
de los diferentes 
paradigmas de 
programación. 

Para analizar y generar 
modelos matemáticos que 
impliquen soluciones a 
problemas computacionales 
que incluyan en la solución 
un lenguaje ensamblador. 
Asl como tener un 
razonamiento 
computacional que le 
permita captar las 
necesidades del mundo real 
y proponer soluciones 
utilizando los distintos 

Contribuye con una 
actitud positiva y 
favorable a los cambios 
cientlfico - tecnológicos, 
además seré un 
profesional responsable, 
solidario, critico. ético y 
comprometido con la 
sociedad. 

paradigmas de la 
programación en especial 
en aplicaciones donde se 
requiera el lenguaje 
ensamblador. 

Ingenierla en ciencias de De las ciencias básicas Para identificar problemas y Sera un profesional
la Computación en computación para el proponer soluciones responsable, solidario. 

diseRo de aplicaciones basadas en el uso de critico, ético y 
que integran hardware y algoritmos y computadoras comprometido con la 
software. Para analizar, integrando componentes de sociedad. Y podrá 
elaborar. evaluar. hardware y software Incorporarse a empresas 
integrar, operar, que demanden el 
desarrollar o adaptar desarrollo. el uso y el 
proyectos, productos y mantenimiento de 
tecnologla. sistemas de cómputo de 

propósito especifico 

En~amblador 
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9. Describa cómo el eje o los ejes transversales contribuyen al desarrollo de la asignatura 

Eje (s) transversales Contribución con la asignatura 
Formación Humana y Social Promover una actitud de trabajo en equipo y 

conciencia social para resolución de 
problemas de la vida real utilizando una 
propuesta algorltmica. 

Desarrollo de Habilidades en el uso de las 
Tecnologfas de la Información y la Comunicación 

Usar software para la implementadón de 
algoritmos. 

Desarrollo de Habilidades del Pensamiento 
Complejo 

Favorece la representación de un problema 
usando el concepto de algoritmo, 
desarrollando habilidades para analizar, 
sintetizar y adaptarse a nuevas situaciones. 
Lecturas especializadas en el área. Lengua Extranjera 

Educación para la Investigación Fomentar el hábito de iñvestigar~diversas 
propuestas algorrtmicas para un mismo 
problema. 

10. ORIENTACiÓN DIDÁCTICO-PEDAGÓGICA. (Enunciada de manera general para aplicarse 
durante todo el curso 
Estrate las y Técnicas de a rendlza ...nseñanza 

Estrategias de aprendizaje: 
• Lectura y comprensión, 
• Reflexión, 
• Comparación, 
• Resumen. 

Estrategias de ensef\anza: 

• ABP. 
• Aprendizaje activo. 
• Aprendizaje cooperativo, 
• Aprendizaje colaborativo, 
• Basado en el descubrimiento. 

Ambientes de aprendizaje: 

• Aula, 
• LaboratorIo, 
• Simuladores. 

Actividades y experiencias de aprendizaje: 

.~ Visita a em resas 


Recursos didácticos 
Materiales: 

• Proyectores, 
• TICs, 
• Plumón y Pizarrón 

10 
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11. CRITERIOS DE EVALUACiÓN 
Criterios Porcentaje 

• Exámenes 40% 
• Participación en clase 10% 
• Tareas 10% 
• Prácticas de laboratorio 15% 
• Proyecto Final - 25% 

100% 
---~ 

Nota: Los porcentajes de 10$ rubros mencIonados serán establecidos por la aoademla. de acuerdo El los 
objetivos de cada asignatura. 

12. REQUISITOS DE ACREDITACiÓN 

Estar inscrito como alumno en la Unidad Académica en la BUAP 
Asistir como m(nimo al 80% de las sesiones 
La calificación mfnima para considerar un curso acreditado será de 6 
Cumplir con las actividades académicas y cargas de estudio asignadas que senale el PE 

13. Anexar (copla del acta de la Academia y de la CDESC- UA con el Vo. Bo. del Secretario 
Académico) 

11 
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PLAN DE ESTUDIOS (PE): Licenciatura en Ciencias de la Computación I 

Ingeniería en Ciencias de la Computación 

AREA: Ciencias de la Computación I Ingeniería en Computación 

ASIGNATURA: Programación I 

CÓDIGO: CCOM~1O 

CRÉDITOS: 5 

FECHA: 10-Junio-2012 

Programacrón I 
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1. DATOS GENERALES 

Nivel Educativo: Licenciatura 
I 

Nombre del Plan de Estudios: Licenciatura en Ciencias de la Computación /
Ingenierra en Ciencias de la Computación 

Modalidad Académica: Presencial 

Nombre de la Asignatura: Programación I 

Ubicación: Básico 

Correlación: 

Asignaturas Precedentes: Metodologfa de la Programación 

Asignaturas Consecuentes: 

Programación 11, Sistemas Operativos 1, 
Microprocesadores / Programación 11, Sistemas 
Operativos 1, Microprocesadores e Interfaces, 
Métodos Numéricos 

Conocimientos, habilidades, actitudes y 
valores previos: 

Conocimientos de: 

• La estructura de control y su aplicación en el 
problema. 

• Las técnicas y herramientas de solución de 
problemas a través de algoritmos. 

• Las diversas formas de resolver un problema 
para elegir la más adecuada. 

• Las formas de representar un algoritmo. 

Habilidades 

• Identificar los elementos que conforman un 
algoritmo. 

• Reconocer las herramientas de 
representación de algoritmos. 

• Creatividad en la básqueda de soluciones a 
problemas concretos. 

• Capacidad creativa y analrtica, Inteligencia 
práctica, perseverancia y compromiso social. 

• Capaci~c'5Ie.·obsfiil.ryación, iniciativa y 
dispositl~"af'1riáf$~jó en equipo. 

,~;~tfr .:in, ,~,4.~ .. 
Actltude$"~i.Valores . , 

• De~¡'abajo co~oráfívo. 
"Q \. 

. Programacíón I 
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• Una actitud favorable para adquirir nuevos 
conocimientos y realizar innovaciones. 

• De respeto y empatra con las personas. 
• De Honestidad y responsabilidad. 
• De liderazgo y humanismo. 
• Actitud participativa. 

2. CARGA HORARIA DEL ESTUDIANTE (Ver matriz 1) 

Concepto 
Horas por pertodo Total de 

hora. por 
periodo 

Número de 
créditosTeona Práctica 

Horas teoría y práctica 
!Jc;.tN¡gªg!;.~.lH~i9..tª.9.9.l1gYfr;t~m.t:!.f;Í.q9.9.t;f]tª 
9.ºmº.g!ª§ª§.!§.Q.((9.ª$~.p.rªfti~ª~.gª 
{ªP.ºrl#.~º(iº<.tª!!~r.f;§J..9.I.j[~º$..p.ºr.J!J.t~mªt, 
$.ªminªrlQ§,..~t9.·. 
(16 horas =1 crédito) 

48 32 80 5 

Total 48 32 80 5 

3. REVISIONES Y ACTUALIZACIONES 


Autores: 

Beatriz Beltrán Martrnez 
Graciano Cruz Almanza 
Hilda Castillo Zacatelco 
José Luis Meza León 
Judith Pérez Marcial 
Laura Cuayahuitl Romero 

Marco Antonio Soriano Ulloa 
Meliza Contreras González 
Miguel Rodrlguez Hernández 
Pedro Bello López 
Valú Galicia Hernández 
Yolanda Moyao Martlnez 

Fecha de diseno: 11 de junio de 2009 

Fecha de la última actualización: 4 de junio de 2012 
Fecha de aprobación por parte de la 

academia de área 
29 de enero de 2013 

Fecha de aprobación por parte de 
CDESCUA 15 de febrero de 2013 

Fecha de revisión del Secretario 
Académico 

18 de febrero de 2013 

Revisores: 
Ana P. Cervantes Márquez Mario Rossainz López 
Beatriz Beltrán Martrnez ~..0~ures Garcra 
Carmen ~er?n Garni~/:;0v; 'M~lí~,"9dntrl:(~s González 
Darnes Vllanno Ayal~ ~i MkI~~odr(guez Hern~ndez 

FAC, 13': CS. DE LA 
C('F!n·'Uli\CIÓN 

~t;l~ramacíón I 
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Graciano Cruz Almanza 
Hilda Castillo Zacatelco 
J. Andrés Vázquez Flores 
Laura Cuayahuitl Romero 
Letlcla Mendoza Alonso 
Marco Antonio Soriano Ulloe 

Mireya Tovar Vidal 
Pedro Bello López 
Rafael De la Rosa Flores 
Yaló Gallcla Hernández 
Yolanda Moyao Martínez 

Sinopsis de la revisión y/o 
actualización: 

Se decidió mover la Unidad 5, de Recursión. al curso de 
programación 11 por considerarse que es un tema complejo 
para el curso de Programación 1, asr como mover el punto 
3.2, de aplicaciones sobre arreglos unidimensionales, 
después del punto 4.2.2. de alcance de una variable. por 
considerarse Que es más conveniente tratarlo ahL 

4. PERFIL DESEABLE DEL PROFESOR (A) PARA IMPARTIR LA ASIGNATURA: 

Disciplina profesional: Ciencias de la Computación 

Nivel académico: Maestría 

Experiencia docente: Mínima de 2 arios 

Experiencia profesional: Mínima de 1 afio 

5. OBJE11VOS: 

5.1 General: El estudiante obtendrá los conocimientos y habilidades para resolver problemas 

utilizando programación estructurada a partir de algoritmos para la solución de problemas, a 

través del trabajo en equipo de manera colaborativa, responsable. honesta y comprometido 

con su aprendizaje. 

5.2 	Espec(ficos: El estudiante será capaz de: 

• 	 Identificar los conceptos básicos más relevantes de las Ciencias de la Computación. 

• 	 Identificar las partes que conforman un programa. asr como utilizar correctamente las 

diferentes estructuras de control del lenguaje. 

• 	 Analizar y aplicar las operaciones sobre arreglos y cadenas para la solución de 

problemas. 

FAC, DE CS. DE LA 
COrv1PUTACJÓN 

P~g.ramación f 
," 
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• 	 Utilizar estructuras básicas para el acceso a la información de forma estática y 

dinámica y reconocer la importancia del uso de funciones para la solución de 

problemas. 

• 	 Identificar los tipos de archivos y aplicar sus operaciones para la solución de 

problemas. 

6. REPRESENTACiÓN GRAFICA DE LA ASIGNATURA: 

Programacíón 1 
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7. CONTENIDO 

Unidad 1 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
TemátJco/Actlvldades 

de aprendizaje 

Blbllografla 

Básica Complementarla 

Conceptos 
básicos de la 
computación 

Identificar los 
conceptos básicos 
más relevantes de 
las Ciencias de la 
Computación 

1.1 Sistema operativo Cairó. O 
(2005). 
Metodologra de 
la 
Programación, 
Algoritmos, 
diagramas de 
flujo y 
programas (3a . 
ed). México: 
Alfaomega. 

Joyanes, A. 
(2003). 
Fundamentos de 
programaelón, 
Algoritmos de 
datos y objetos (3a . 

ed). EspaRa: Me 
Graw Hill. 

1.1.1 Funciones 
~rjncipales 

1.1.2 Clasificación 
1.2 Unidades de 

almacenamiento 
1.3 Traductores e 

interpretes 
1.3.1 Ensambladores 
y 
Macroensambladores 
1.3.2 Compiladores 
1.3.3 Interpretes 
1.3.4 Cargadores 

1.4 Lenguaje de 
programación 
1.4.1 Definición 
1.4.2 Clasificación 

Unidad 2 
Objetivo 

Especifico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Blbllografia 

Básica Complementarla 

Introducción al 
Lenguaje 

Identificar las partes 
que conforman un 
programa, asf como 
utilizar 
correctamente las 
diferentes 
estructuras de 
control del lenguaje 

2.1 Historia y 
desarrollo del 
lenguaje 

Kernighan B. & 
Ritchie D. 
(1995). 
Lenguaje de 
Programación 
C (23 

. ed). 
México: 
Pearson 
Editorial 

- " 
n¡v2rS'¡~.~-,~ f 

'¿.'" 
.j;cfoCi 

, ' 

R"/_~ 

Jayanes A. & 
Zahonero l. 
(2005). 
Programaelón en 
C (28 ed). Mc Graw 
HUI 

Deitel, H. & Deitel, 
P. (2004) C I C++ 
y Java. Cómo 
programar, (48 ed). 
México: Pearson 
Editorial. 

2.2 Identificadores 
estándar 

2.3 Palabras 
reservadas 

2.4 Estructura de un 
programa 

2.5 Tipos de datos 
estándar (primitivos) 

2.6 Declaración de 
constantes y 
variables 

2.7 Entrada y salida 
básica 

2.8 Estructuras deó~;U 
-?' ~t

control ,/..!:\,~1 
2.8.1 SecuenQta 

:¡~ <'~, 

~: . él ~, ,;\ 
ProgramaCión I 
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Objetivo
Unidad 2 Específico 

Blbll 

Básica le 

Unidad 3 Objetivo 
Especifico 

Contenido 
Temátlco/Actlvldade 

s de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementarla 

Arreglos y 
Estructuras 

Analizar y aplicar las 
operaciones sobre 
arreglos y cadenas 
para la solución de 
problemas. 

3.1 Arreglos 
unidimensionales 

Kernighan B. 
& Ritchie D. 
(1995). 
Lenguaje de 
Programación 
C (28 

, ed). 
México: 
Pearson 
Editorial 

Joyanes A. & 
Zahonero 1. (2005). 
Programación en C 
(2a ed). Mc Graw 
HiII 

Deltel, H. & Deltel, 
P. (2004) C I C++ y 
Java 
Cómo programar, 
(48 ed)'. México: 
Pearson Editorial. 

3.2 Manejo de 
cadenas 

3.3 Arreglos 
bidimensionales 

3.4 Estructuras 

Contenido Bibllo afia
Objetivo Temátlco/ActlvldadeUnidad 4 Especifico Básica Complementarlas de a endlza e 

Apuntadores y Utilizar estructuras 4.1 Definición de Kernighan B. Joyanes A. & 
Funciones a untador & Ritchie básicas para el Zahonero 1. (2005). 

~~--~------~ 
acceso a la Programación en C 
información de 

4.1.1 Operaciones (1995). 
básicas con Lenguaje de (28 ed). Mc Graw 

forma estática y apuntadores y con Programación HUI 
dinámica y arre los C (2a . ed). 
reconocer la 1--4 1::'::.2~M;;'¿;a;""n-e-:-jo------l México:7,-7 Deltel, H. & Deitel, 
importancia del uso P. (2004) C I C++ y 
de funciones para la 

dinámico de Pearson 
memoria Editorial Java 

~~~~------~ 
solución de Cómo programar. 4.2 Funciones 

problemas. 
 (48 ed). México: 4,2.1 Paso de 

Pearson Editorial. parámetros (por 
valor, or referencia 
4.2.2 Alcance de 
una variable 
4.2.3 Aplicaciones 
sobre arreglos 
unidimensionales 

4,2.3.1 Ordena

7 
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Unidad 4 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temátlco/Actlvldade 

s de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementaria 

miento 
Burbuja 
Selección 
Inserción 

4.2.3.2 Búsqueda 
Secuencial 
Binaria 

Unidad 5 Objetivo 
Especifico 

Contenido 
Temático/Actlvldade 

s de aprendizaje 

Blblloarafía 

Básica Complementaria 

Archivos Identificar los tipos 
de archivos y aplicar 
sus operaciones 

5.1 Introducción Kernighan B. 
& Rltchle 
(1995). 

Joyanes A. & 
Zahonero 1. (2005). 
Programación en C 

5.2 Archivos de Texto 
5.2.1 Operaciones 

para la solución de sobre archivos de Lenguaje de (2a ed). Mc Graw Hill 
problemas. texto (apertura. Programació 

lectura, escritura. n C (28 
• ed). Deitel, H. & Deitel, P. 

cerrar archivo} México: 
Pearson 
Editorial 

- .~~ 

(2004) C I C++ y 
Java 
Cómo programar. 
(48 ed). México: 
Pearson Editorial. 

-

5.3. Archivos 
Estructurados 
5.3.1 Operaciones 
sobre archivos 
estructurados 
(apertura, lectura, 
escritura, cerrar 
archivo) 

8. CONTRIBUCiÓN DEL PROGRAMA DE ASIGNATURA AL PERFIL DE EGRESO 
Perfil de egreso 

(anotar en las siguientes tres columnas a qué elemento(s) 
Asignatura del perfil de egreso contribuYe esta aslanatura) 

Conocimientos 
De las ciencias 
básicas, del área 
formativa y de laProgramación I 
espeCialidad, 
mediante la aplicación 
de la programaCión 
estructurada, asr 
como de los 

Habilidades Actftudes y valores 

Para disef'lar e implantar Consideraré los 
programas como I i I é . 
módulos que integran pr ne pos tICOS. el 
sistemas especrflcos co~promlso soci.al. el 

. . ~---c~::=CUI(1ado del medio 
para or9a~lza:,lp_~í",',;'lE:':ambterlte,y el respeto a 
ta~to pubhc~s ~(j .s:::> f~ nortnas' 
privadas. ,,~!II\ " . e • 

'b e">..·,'~4: 

!FACa r)~~ ',',,-:', LA 
C(}JV~FUT/::,.t:hON 
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Perfil de egreso 
(anotar en las siguientes tres columnas a qut elemento(s) 

Asignatura del perfil de egreso contribuye esta asignatura) 

Conocimientos Habilidades Actitudes y valores 
lenguajes de 
propósito general, 
para la solución de 
problemas 
computables. 

Eje (s) transversales Contribución con la asignatura 
Formación Humana y Social Promover la ética en el desarrollo de programas 

como un elemento de formación Integral, asr 
como el interés por el cuidado del medio 
ambiente. 

Desarrollo de Habilidades en el uso de las 
Tecnologías de la Información y la Comunicación 

Desarrollo de aplicaciones mediante la 
programación de algoritmos. 

Desarrollo de Habilidades del Pensamiento 
Complejo 

Desarrollo de la habilidad de programación 
estructurada. 

Lengua Extranjera Lectura de artlculos especializados en el área de 
la programación estructurada, para favorecer la 
comprensión de la sintaxis de los lenguajes de 
programación. 

I Innovación y Talento Universitario Planteamiento de programas usando técnicas de 
resolución de problemas que puedan ser 
utilizados en otras disciplinas de la ciencia. 

! 

Educación para la Investigación Fomentar el hábito de investigar diversas 
técnicas de programación y compararlas con 
algunas otras. _. 

9. Describa cómo el eje o los ejes transversales contribuyen al desarrollo de la asignatura 

Estrategias de ens.fianza; 
• ASP, 
• Aprendizaje activo, 
• Aprendizaje cooperativo, 
• rendlza e colaborativo, 

I 

I 

Recursos didácticos 
Plumón y plllrrón, 
Ejercicios 
Prácticas de l.oborCltorlo 
Ubros. fotocoplCls 
Artrculos clentlllcos 
Antologías 9Materiales audIOllIsI;l8\Q=~>,,-
Pr09rama$l~olJ,t\BtliÍQ'(CO tlQñ;llne) educativos, 
Apllca9'cn~'fiJIultlmeQJa . 
P6glnál¡¡,W'eb ...~ 
Web~l.ifSt 
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Estrategias y Técnicas de apren~lzaje-enseñanza 
• 	 Basado en el descubrimiento. 

Ambientes de aprendizaje: 
• 	 Aula, 
• 	 Laboratorio. 
• 	 Simuladores. 

Actividades yexperiencias de aprendizaje: 
Asistencia a congresos• 

Técnicas 
• 	 grupales, 
• 	 de debate, 
• 	 del diálogo. 
• 	 de problemas. 


de estudio de casos.
• 
• 	 cuadros sinópticos. 
• 	 mapas conceptuales. 


para el análisis.
•
• 	 comparación, 
• 	 slntesls. 
• 	 mapas mentales, 
• 	 lluvia de Ideas. 
• 	 analoglas, 
• 	 portafolio. 
• 	 exposición. 

11. CRITERIOS DE EVALUACiÓN 

Criterios Porcentaje 

• Exámenes 35% 
• Participación en clase 15% 
• Tareas 15% 
• Prácticas de laboratorio 15% 
• Proyecto final 20% 

Total 100% 

12. REQUISITOS DE ACREDITACiÓN 

Recursos didácticos 
correo electrónico 
chata 
foros 

Estar inscrito como alumno en la Unidad Académica en la BUAP 
Asistir como mfnimo al 80% de las sesiones 
La calificación mfnima ara considerar un curso acreditado será de 6 
Cumplir con las actividades académicas y cargas de estudio asignadas que senale el PE 10 



Benemérita Universidad Autónoma de Puebla 
Vicerrectoría de Docencia 
Dirección General de Educación Superior 
Facultad de Ciencias de la Computación 

13. Anexar (copla del acta de la Academia y de la CDESCUA con el Vo. Bo. del Secretario 
Académico) 

Programací6n I 
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PLAN DE ESTUDIOS (PE): Licenciatura en Ciencias de la Computación 

Ingeniería en Ciencias de la Computación 

AREA: Ciencias de la Computación\lngenleria en Computación 

ASIGNATURA: SIstema8 Operatlvo81 

CÓDIGO: CCOM~14 

CRÉDITOS: 5 

FECHA: 16-Julio-2012 

fAC,DE DE LA 
COlVlPUTACIóN 
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Benemérita Universidad Autónoma de Puebla 
Vicerrectoría de Docencia 
Dirección General de Educación Superior 
Facultad de Ciencias de la Computación 

1. DATOS GENERALES 

Correlación: 

Nivel Educativo: 

Nombre del Plan de Estudios: 

Modalidad Académica: 

Nombre de la Asignatura: 

Ubicación: 

Asignaturas Precedentes: 

Asignaturas Consecuentes: 

Conocimientos, habilidades, actitudes y 
valores previos: 

• 

Licenciatura 

Licenciatura en Ciencias de la Computación 

Presencial 

Sistemas Operativos I 

Básico 

-


Ensamblador y Programación I 

Sistemas Operativos 11 

Conocimientos 
• 	 Conceptos fundamentales de procesos e hilos 

· 
• Conceptos básicos del núcleo 


Sincronización y métodos de comunicación 

• entre procesos 

· Conocimiento de algoritmos y estructuras de 
Datos· 

Habilidades 
• 	 Manejo de llamadas al sistema para la 

administración de procesos, administración de 
archivos y directorios, 

· Manejo básico de servicios para la 


· · 
• comunicación entre procesos locales y 


remotos, 

Manejo de hilos. 


· Capacidad de resolver un problema. 

• Capacidad para trabajar cooperativamente. 

• Capacidad de análisis Y. srntesis. 


· 
• Hábitos de estu:QiO-Iilª¡Pemie~;",,>:,c, 


Habilidad en.é! ~~ de 1a.s1~~OI0918J:de la 


· InformaciónY:~e la e . . 'ón (-~"\ 

'.':i 	 " %" o- I¡¡¡\ emas Operatlv ~s 1\ 

\. 
"u .. '\r, " .- .. \"" .,'l' 

, L~""s Df LA 

"" 
o 
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.Actltudes y valores 
• Respeto a propuestas nuevas generadas en 
• el grupo 
• Responsabilidad en el trabajo individual y 

o colectivo 
• Participación activa en clase 
• Disponibilidad para el trabajo individual yen 
• equipo 
• Honestidad en la elaboración de trabajos 
• durante el curso 
• Puntualidad en la asistencia a clases y en la 
• entrega de trabajos 
• Asistencia regular a las sesiones del curso 
• Respeto a la integridad del equipo de 

cómputo asf como a las instalaciones de la 
Institución 

2. CARGA HORARIA DEL ESTUDIANTE (Ver matriz 1) 

Concepto 

Horas teoría y práctica 

Horas por periOdo 

Teorra Práctica 

Total de 
hora. por 
periodo 

HOmero d. 
c"'dItos 

fJ.t;.tj.l(fºªQ~.$jl?lg}ª"~ºnrJYffiºn.!t~ll:!.º9.f#.nt.~ 
~ºmº.f!ª§~§.!~.9[{9.ª$;..p.rªft!fª~Jt~ 
lªºº[I~.(º(lº,.tª!!~r.~.$J..C;Yr.$.g$.'p'ºr.jn!.t;.m~t, 
~~m![mrJº$I..f#J9.·. 
(16 horas =1 crédito) 

48 32 80 
I 

5 

Total 48 32 5 

3. REVISIONES Y ACTUALIZACIONES 


3 
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Autores: 

Beeúiz BeItJál \VIartfnez 
Hiela castillo Zeatel(X) 
Rafael de la Rosa Raes 
Luis Enrique Colmenares 
Guillén 
Yolanda Moyao Martínez 
Leticia Mendoza Alonso 
Laura Cuayahultl Romero 
Yalú Galic!a Hernández 
Carmen Cerón Garnica 

Fecha de diseño: 10 de junio de 2009 

Fecha de la última actualización: 16 de julio de 2012 
Fecha de aprobación por parte de la 

academia de área ~5? ~,..ªn,.r.9..9.~.gg.1.ª 
Fecha de aprobación por parte de 

CDESCUA ~§.ªfl.ltJ.l;)lf;f9..º~.~g.1.ª 

Fecha de revisión del Secretario 
Académico U~.ªE!.ItJ.ºr.~!p..9.~t~g.1.ª 

Revisores: 

Ana Patricia Cervantes Márquez 
Hilda Castillo Zacatelco 
Laura Cuayahuitl Romero 
Luis Enrique Colmenares Guillen 
Rafael De la Rosa Flores 
Leticla Mendoza Alonso 

Sinopsis de la revisión y/o 
actualización: 

Se paso al nuevo formato donde se agregaron los ejes transversales 
y la contribución a la asignatura al perfil de egreso 

4. PERFIL DESEABLE DEL PROFESOR (A) PARA IMPARTIR LA ASIGNATURA: 

Disciplina prOfesional: Ciencias de la Computación 

Nivel académico: Maestr(a 

Experiencia docente: 2 afios 

Experiencia profesional: 2 afias 

4 
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5. OBJEllVOS: 

5.1 General: Es esencial que el alumno de Ciencias de la Computación describa e identifique los 
elementos involucrados en la forma en la que el sistema operativo maneja los procesos y construya 
aplicaciones para dar solución a problemas computacionales que tengan que ver con la comunicación 
entre ellos. 

5.2 Específicos: El alumno será capaz de: 

o Identificar lo que es el núcleo de un sistema operativo, además de enumerar la serie de 
acontecimientos que se han presentado en la evolución de los sistemas operativos. 

o 	Identificar los conceptos básicos acerca del despacho de procesos. 
o Aplicar las técnicas de manejo de procesos para resolver problemas que involucren 

condiciones de competencia. 
O 	Programar sockets para comunicar procesos y analizar los problemas que surgen al 

implementar el programa. 

6. REPRESENTACiÓN GRÁFICA DE LA ASIGNATURA: 

\ 

\ fAC N,'\, ". . ';"~. Dr' í. A y~ 

~~/ 
Sistemas Operativos I 

5 
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utiliza algún 

es un 
elemento 
esencial 

¡ 

comumeary
sincronizar prtJCeSllS 

(semáforos) ..... - 

tiene 

------..(estadOS) 

I 

tal como---.. 

r;::;:'¡~! \ ~ ~ c.=J 

~ (en ejeCudón ) 
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7. CONTENIDO 

Unidad 1 Objetivo 
E8peciflco 

Contenido 
Temático/Actividad 
es de aprendizaje 

Slbltografla-~ 

Básica Complementar 
la 

Núcleo El alumno 
identificará lo 
que es el núcleo 
de un 
sistema operativo, 
además de 
enumerar la 
serie de 
acontecimientos 
que se 
han presentado en 
la 
evolución de los 
sistemas 
operativos. 

1.1 Definición de 
Sistema Operativo 
1.1.2 Evolución de los 
Sistemas 
Operativos 
1.1.3 Tareas de un 
sistemas operativo 
1.1.4 Estructura de un 
sistema operativo 

Andrew 
S.Tanenbaum, 
(2003). Sistemas 
Operativos 
Modernos 
(28 

. Edición). 
México: 
Prentice Hall. 

1.2 Tipos de núcleo 
1.2.1 MonoHtico 
1.2.2 Micronúcleo 
1.2.3 otros tipos de 
núcleo 

ObjetivoUnidad 2 Específico 

Gestión de El alumno 
procesos identificará los proceso 

conceptos 2.2 Estados de un 
básicos roceso 
acerca del 2.3 Tabla de bloques
despacho de de 
procesos. control de rocesos 

2.4 Despacho 
2.4.1 Definición de 

despacho 
2.4.2 Tipos de 

despachadores 
(largo. mediano y 
corto plazo) 
2.4.3 Criteríos de 
des acho 

2.5 Al orítmos de 

Sibil rafia 
ComplementarBásica la 

Andrew A. SlIberschatz, 
S.Tanenbaum, J. 
(2003). Sistemas Peterson, p, 
Operativos GaMn 
Modernos(2a . (2003). 
Edición). Fundamentos de 
México: Prentíce Sistemas 
Hall. Operativos (7i 

• 

Edición). 
McGrawHlI1. 
Jesús Carretero 
Pérez, 
Félix Garcfa 

lIeira, 
'~e .... Miguel 

sagát~' ~ 
"ando PéJez 

7 
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rafiaObjetivoUnidad 2 
 Complementar
Específico 
la 

Costoya (2001). 
Sistemas 
Operativos. Una 
visión aplicada. 
Me Graw HiII. 

Unidad 3 

Mecanismos 
de 
comunicación 
entre 
procesos. 

Objetivo 
Específico 

Contenido Blbllo rafia 

El alumno 
aplicará las 
técnicas de 
manejo de 
procesos para 
resolver 
problemas que 
involucren 
condiciones 
de competencia. 

Temático/Actividades Básica 
de a rendlza e 

3.1 El problema de las Andrew 
condiciones de S.Tanenbaum, 
competencia. Albert S. 
3.1.1 Definición de Woodhull 
condición de (2002). Sistemas 
competencia. Operativos 
3.1.2 Exclusión mutua diseno e 

t-3=-,.-=1'73-;,-R..:...e~ió;.;;..;nc....:c~rf:-,,-tica~_--l implementación. 
3.2 Llamadas al sistema (2a , 
3.2.1 Definición de Edición). 
llamadas al México: 
sistema. Prentlce Hall. 
3.2.2 Clasificaeión de Kurt WaU (2000). 

¡......;:.:lIa::,::-m:.:,:a::.;;d::.::a=.s.,=8::..;1s=.:.is::.:t.=.;em=a-----l Programación 
3.3 Creación de en Linux 
procesos con ejemplos. 
y servicios de Prentice 
identificación de Hall. 
procesos (getpid, Franciseo M. 

et íd, etuid. etc. Márquez
1-3::-.4~SLe!:..:rv7'ic~ioL:s:"::':p::":':a::.!.ra-=l":':a=------l (2004). Unix: 
eJecueión y terminación Programaeión 
de procesos (exec, 
wait, exit 
3.5 Seflales 
3.6 Tuberías eon nombre 

sin nombre. 
3.7 Recursos de 
comunicación entre 
procesos 
3.7.1 Cola de mensajes 
3.7.2 Memoria 
compartida 
3.7.3 Semáforos 

Complementarla 

BrianW. 
Kemighan, Rop 
Pike (1987). El 
entorno de 
programación 
Unix. 
Prentice Hall. 
Richard Petersen 
(2001). 
Linux. Osborne Me 
Graw 
HUI. 
Kernighan, B.W. & 
Ritchle 
O.M (1997). El 
lenguaje de 
Programaeión C. 
Prentice 
Hall.. 
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Unidad 4 Objetivo 
Específico 

Contenido 
TemátlcolActlvld 

ades de 
aprendizaje 

Blbllografta 

Bé.lea Complementarla 

Sockets El alumno 
programará 
sockets para 
comunicar 
procesos y 
analizará los 
problemas que 
surgen al 
implementar el 
programa. 

4.1 Modelo Cliente-
Servidor 

Francisco M. 
Márquez 
(2004). Unix: 
Programación 
Avanzada (38 , 

Edición). 
México: RA-MA. 
Warren W. Gay 
(2000). 
Linux Socket 
Programmlng by 
Example. 
Editorial 
QUE. 

Kurt Wall (2000). 
Programación en 
Linux con 
ejemplos. Prentice 
Hall. 

4.2 Sockets 
orientados a 
la conexión. 
4.3 Sockets sin 

,..;~)Oexíón. ___ 
4.4 Proceso de 
modularización 
4. 5 Llamada a los 
módulos 
4.6 Paso de 
parámetros 

8. CONTRIBUCiÓN DEL PROGRAMA DE ASIGNATURA AL PERFIL DE EGRESO 

Asignatura 

Conocimientos Habilidades Actitudes valores 
Para analizar, Para expresar las ideas y Mantendrá una actitud 
elaborar, evaluar, pensamientos de manera favorable para la 

Sistemas operativos I integrar, operar, clara, precisa y correcta. actualización 
desarrollar o adaptar permanente en la 
proyectos. disciplina. 

tecnológicos en el campo 
De los conceptos 

Para aplicar 10$ avances 

de los sistemas 
principales y las operativos. 
teorfas relacionadas 
con la Ciencia de la Para comunicar sus 
Computación. ideas y transferir 

conocimiento. 
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9. Describa cómo el eje o los ejes transversales contribuyen al desarrollo de la asignatura 

Eje (s) transversales Contribución con la asignatura I 
Formación Humana y Social Promover una actitud de colaboración 

respetando las ideas de los demás. i 

!Desarrollo de Habilidades en el uso de las Usar los laboratorios de cómputo y las 
Tecnologras de la Información y la Comunicación bibliotecas para conocer el funcionamiento 

de un sistema operativo. 
Desarrollo de Habilidades del Pensamiento Favorece la reflexión y toma de decisiones al 
Complejo implementar diferentes técnicas para 

resolver el mismo problema teniendo que 
elegir la más adecuada. 

Lengua Extranjera Lecturas especializadas en el área. 
Educación para la Investigación Fomentar el hábito de Investigar diversas 

propuestas algorrtmícas para un mismo 
problema. 

10. ORIENTACiÓN DIDÁCTlCO.PEDAGÓGICA. 

-enseñanza 

10 

u Lectura y comprensión 
U Lluvia de ideas 
O Trabajo Colaborativo 
O Comprensión de Lectura 
O Aprendizaje activo 
U Técnicas grupales 
U Técnicas de diálogo 
O Técnicas de estudio de casos 
O Técnicas para el análísis 
U Comparación 
U Preguntas exploratorias 
O Pregunta generadora 
O Mapa conceptual 
O Cuadro sinóptico 
U Preguntas literales 

Recursos dldactJcos 
Materiales: 

O Proyeetores 
U Pizarrón, 

Computadora 
J Libros 
J Notas. 
O Banco de preguntas 
,J Ejercicios 
c.J Antologfas 
:::J Software didáctico 
O Material audiovisual. 
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11. CRITERIOS DE EVALUACiÓN 

Criterios Porcentaje 

a Exámenes 30% 
o Participación en clase 10% 
o Tareas 10% 
a Prácticas de laboratorio 20% 
o Proyecto final 30% 

Total 100% 

Nota: Los porcentajes de los rubros mencionados serán establecidos por la academia, de acuerdo a los 
objetivos de cada asignatura. 

12. REQUISITOS DE ACREDITACiÓN (Reglamento de procedimientos de requisitos para la 
admisión, permanencia y egreso del los alumnos de la SUAP) 

Estar inscrito como alumno en la Unidad Académica en la BUAP 
Asistir como m(nimo al 80% de las sesiones -
La calificación mfnima para considerar un curso acreditado será de 6 
Cumplir con las actividades académicas y cargas de estudio asignadas que sef'lale el PE 

13. Anexar (copla del acta de la Academia y de la CDESCUA con el Vo. Bo. del SecretarIo 
Académico) 

! 
11 
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PLAN DE ESTUDIOS (PE): Licenciatura en Ciencias de la Computación I 


Ingeniería en Ciencias de la Computación 


AREA: Ciencias de la Computación I Ingeniería en Computación 

ASIGNATURA: Programación 11 


CÓDIGO: CCOM-015 


CRÉDITOS: 5 


FECHA: 10 de junio de 2012 


Programad6n 11 

1 



~ i 

Benemérita Universidad Autónoma de Puebla 
Vicerrectoría de Docencia 
Dirección General de Educación Superior 
Facultad de Ciencias de la Computación 

1. DATOS GENERALES 

Nivel Educativo: Licenciatura 

Nombre del Plan de Estudios: Licenciatura en Ciencias de la Computación I 
Ingenierla en Ciencias de la Computación 

Modalidad Académica: Presencial 

Nombre de la Asignatura: Programación 11 

Ubicación: Nivel Bésico 

Correlación: 

Asignaturas Precedentes: Programación I 

Asignaturas Consecuentes: Estructuras de Datos. Graficación 

Conocimientos, habilidades, actitudes y 
valores previos: 

Conocimientos de: 
• La estructura de control y su aplicación en 

problemas. 
• Las técnicas y herramientas de solución de 

problemas a través de algoritmos. 
• Las diversas formas de resolver un problema para 

elegir la más adecuada. 
• Las formas de representar un algoritmo. 
Habilidades 
• Identificar los elementos que conforman un 

algoritmo. 
• Reconocer las herramientas de representación de 

algoritmos. 
• Capacidad de aplicar los conocimientos 

adquiridos de algoritmia en un lenguaje 
estructurado de programación. 

• Creatividad en la búsqueda de soluciones a 
problemas concretos. 

• Capacidad creativa y analftlca. Inteligencia 
préctica, perseverancij¡~omp!OlJliso social. 

• Capacidad de O~~Oi6ñ;Jfhiclativ~ y"dlsposlclón 

al trabajo en eq~, ~,~:;"Actitudes y valorEt~ 
• De trabajo coJaborativo. \, ~ 

~, 
~ :~" \,:;~::pl t:,. 
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• Una actitud favorable para adquirir nuevos 
conocimientos y realizar innovaciones. 

• De respeto y empatfa con las personas. 
• De Honestidad y responsabilidad. 
• De liderazgo y humanismo. 
• Actitud participativa. 

2. CARGA HORARIA DEL ESnlDIANTE (Ver matriz 1) 

Concepto 
Horas por período Total de 

hora, por 
periodo 

N(¡mero de 
créditosTeorfa Práctica 

Horas teoría y práctica 
~.C;HI(!r;!ª!:!'~§.P'.?jº.(ª.9.º!?r;!!-!ff{º!?f!.~!..qº9.~.rJ.t~ 
9.9.mg. f!ª§~§. t.~.Q[(9.ª~J. P.fJ~ft!9.ª~.r;!~ 
lªP'gr.~.(ºt:{9.,.tª!!~r.!;.$J..C;.t¡t:$.º$..P'gr.!D.(f?m~t, 
$.~mi!?ªrH?$}..f?t9.·. 
(16 horas =1 crédito) 

48 32 80 5 

Total 48 32 80 5 

3. REVISIONES Y ACTUALIZACIONES 

Autores: 

Fecha de diseno: 

Fecha de la última actualización: 
Fecha de aprobación por parte de la 

academia de área 
Fecha de aprobación por parte de 

CCESCUA 

Fecha de revisión del Secretario 
Académico 

Revisores: 

Beatriz Beltrán Martrnez Carnes Vilarlf'io Ayale 
Graciano Cruz Almanza Marco Antonio Soriano Ulloa 
Hilda Castillo Zacatelco Rafael De la Rosa Flores 
Carmen Cerón Garnica Meliza Contreras González 
José Andrés Vázquez Flores Miguel ROdrfguez Hernández 
Erica Vera Cervantes Pedro Bello López 
Judith Pérez Marcial José Luis Meza León 
Laura Cuayahuitl Romero Yolanda Moyao Martfnez 

10 de Junio de 2009 

10 de Junio de 2012 

29 de enero de 2013 

15-febrero-2013 

18-febrero-2013 
~"" 

Ana P. Cervantes Márquez ~'1~Iill~v~~g!le;z Galvez 
Beatriz Beltrán Martfnez /.M~tio Ross ni:~ópez 
Carmen Cerón Garnica í~rio Anzu~~:(Samra 

~i )' ' \' •.':! O" j '
\ ,Al ¡¿ " 

c'j"Progromaclón 11/ 
F·~:. P!~ (:S, DE LA 

J>!~;">lnAcrON 
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Darnes Vilariño Ayala 
Graciano Cruz Almanza 
Hilda Castillo Zacatelco 
José Andrés Vázquez Flores 
Laura Cuayahuitl Romero 
Leticia Mendoza Alonso 
Marco Antonio Soriano Ulloa 

Meliza Contreras González 
Miguel Rodrfguez Hernández 
Mireya Tovar Vidal 
Pedro Bello López 
Rafael De la Rosa Flores 
Yalú Galicia Hernández 
Yolanda Moyao Martfnez 

Sinopsis de la revisión ylo 
actualización: 

Se considero la necesidad de agregar la especificación 
sintáctica de las estructuras de datos abstractas, pila, cola y 
listas ligadas asf como distintas herramientas para el 
modelado. 

4. PERFIL DESEABLE DEL PROFESOR (A) PARA IMPARTIR LA ASIGNATURA: 
Disciplina profesional: Ciencias de la Computación 

Nivel académico: 
- -

Maestrfa 

Experiencia docente: Mfnima 2 años 

Experiencia profesional: Mínima 1 año 

5. OBJETIVOS: 

5.1. General: El estudiante obtendrá los conocimientos y habilidades para resolver problemas, 

utilizando el paradigma orientada a objetos, aplicándolo en un lenguaje de programación 

orientado a objetos, a través del trabajo en equipo de manera colaborativa, responsable, 

honesta y comprometido con su aprendizaje. 

5.2. Especlficos: El estudiante será capaz de: 

• Identificar los conceptos básicos del paradigma orientado a Objetos. 

• Construir abstracciones del mundo real al paradigma orientado a objetos. 

• Identificar los elementos que conforman un lenguaje de programación orientado a objetos. 

• Analizar las diversas formas de resolver un problema para elegir la más adecuada. 

6. REPRESENTACiÓN GRAFICA DE LA ASIGNATURA: 

4 
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Abstrllcelón del 
Mundo Real 

7. CONTENIDO 
Contenido Blbllo rafiaObjetivo 

Temático/ActividadesUnidad 1 Específico Sáelcade a rendlza e Complementarla 

Miguel Ketrib More 
(1997), 
Programación 
Orientada a 
objetos en C++I X 
VIEW 

1.1 Conceptos James Martín. 
relacionados con la James J. (2007), 
abstracción de datos. Análisis y 

1-1-'--.-2-::C-la-s-e-y-O-b-~e-t-o---l Diseno 
r--1-:-'.73--=E:-'-nc....:.ca~s-u7-'la=m-7ie:..:..n-:-to----1 Orientado a 
r--1~.-':-47H7-'e-'-re=n;....;c-:'-ia,;..;.y;.;.,;,.;,;,.,;",;..;.,;."------1 Objetos (38 • 

Polimorfismo Ed.), Prentlce 
1--"';1."';4:'::.1:'::p:":"o=:";':lIm~0';";'rfi':::-ls-m-0----1 Hall 

genérico 
(programación 

Conceptos 
básicos del 
paradigma 
Orientado a 
Objetos 

Identificar los 
conceptos 
básicos del 
paradigma 
orientado a 
objetos. 
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Unidad 1 Objetivo 
Especifico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementarla 

genérica) Estrudura de 
datos y 
organización de 
archivos, 
Prentlce Hall 

Unidad 2 Objetivo 
Específlco 

Contenido 
TemáticO/Actividades 

de aprendizaje 

Blbllografia 

Básica ,.. 

Abstracción 
del mundo 
real al 
paradigma 
Orientado a 
Objetos 

Construir 
abstracciones del 
mundo real al 
paradigma 
orientado a 
objetos. 

2.1 Principios básicos de 
modelado de objetos. 

Rumbaugh, 
James, Blaha, 
Michael, 
Premerlanl. 
William,(2001 ), 
Modelado y 
Diseno 
Orientado El 
Objetos, 
Espaf'la: 
Pearson 
Educación 

Grady Booch. Dfaz 
de Santos (1994). 
Análisis y Diseno 
Orientado a 
Objetos con 
Aplicaciones. (2da. 
Ed.), México: 
Addlson-Wesley. 

2.2 CRC 
2.3 Modelar objetos y 

atributos. 
2.4 Modelar clases y 

métodos. 
2.S Modelar relaciones 

entre clases: 
2.S.1. Dependencia o 
instanciación. 
2.S.2. Asociación 
2.S.3. Agregación 
2.S.3. Generalización 

Unidad 3 Objetivo 
Específico 

Contenido 
Temátlco/Actlvidade 

s de aprendizaje 

Blbllografia 

Básica Complementarla 

Lenguaje de 
Programació 

Identificar los 
elementos que 

3,1 Tipos de datos 
.primitivos 

Joyanes, L., 
Zahonero,l. 
(2002), 
Programación 
en Java 2: 
Algoritmos, 
Estruduras de 
Datos y 

Deitel, H, M. Y 
Deitel, P. J. 
(2004), JAVA 
Como programar 
(So. Ed.) Pearson 
Educación. 

Dcker Hlrsfleld 

n Orientado a 
Objetos 

conforman un 
lenguaje de 
programación 
orientado a 
objetos 

3.2 Declaración de 
clases y subclases 

3.3 Declaración de 
herencia e interfaces 

3.4 Relaciones entre 
clases 

6 
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Unidad 3 Objetivo 
Especifico 

Contenido 
Temátlco/Actlvldade 

s de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementarla 

3.5 Clases y métodos Programación (2000), 
genéricos Orientada a 

Objetos. (1 a . 
Ed), McGraw 
HUI. 

Arnold Gusting 
Holmes.(2001 ), 
El Lenguaje de 
Programación 
JAVA. (311 • 

Ed.),Addison 
Wesley. 

Paul S. Wang. 
(2000), Java con 
programación 
orientada a 
objetos y 
aplicaciones en 
laWWW, 
Thompson 
Learning 

Programación con 
JAVA. Thomson 
Learnlng 

Arnow 
Weiss,(2000), 
Introducción a la 
programación 
JAVA. Addison 
Wesley. 

Unidad 4 Objetivo 
Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementarla 

Lenguaje de 
Programación 

Analizar las 
diversas formas 

4.1 Tratamiento de 
excepciones 

Jayanes, L .. 
Zahonero, 1. 
(2002), 
Programación 
en Java 2: 
Algoritmos, 
Estructuras de 
Datos y 
Programación 
Orientada a 
Objetos. (1 a . 

Deitel, H. M. Y 
Deitel, P. J. 
(2004), JAVA 
Como programar 
(5a . Ed.) Pearson 
Educación. 

Dcker Hirsfield 
(2000), 
Programación con 
JAVA. Thomson 

Orientado a 
Objetos 
Elementos 
avanzados. 

de resolver un 
problema para 
elegir la más 
adecuada 

4.2 Desarrollo de 
ejercicios con tipos de 
datos primitivos y 
abstractos(Pila, Cola y 
Lista ligada) 

4.3. Interfaces Gráficas 
de Usuario. 

4.4 Flujos de 
Entrada/Salida. 7 
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Unidad 4 
Objetivo 

Especifico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementarla 

4.5 Recursividad Ed), McGraw 
HIII. (2002). 

learning 

Arnow Welss, 
(2000), 
Introducción a la 
programación 
JAVA. Addison 
Wesley. 

8. CONTRIBUCiÓN DEL PROGRAMA DE ASIGNATURA AL PERFIL DE EGRESO 

Asignatura 

Perfil de egreso 
(anotar en las siguientes tres columnas a qué elemento{s) 

del perfil de egreso contribuye esta asignatura) 

Conocimientos Habllidade. Actitudes y valores 

Programación 11 

De los conceptos 
principales de las 
ciencias de la 
computación, asr 
como de los 
diferentes paradigmas 
de modelado y 
programación, para 
analizar. elaborar, 
desarrollar proyectos. 
de software. 

Para identificar 
problemas y proponer 
soluciones basadas en el 
uso de algoritmos y 
computadoras Integrando 
componentes de 
hardware y software, ase 
como el de aplicar 
metodologfas para el 
análisis, diseno e 
implementación de 
sistemas basados en 

Mantendrá una actitud 
favorable para la 
actualización 
permanente en la 
disciplina. 

Seré un profesional 
responsable, solidario, 
crftico, ético y 
comprometido con la 
sociedad y con el medio 
ambiente. 

hardware y software. Estaré preparado para 
trabajar en equipo, 
emprender, liderar 
proyectos e incidir en la 
transformación de la 
realidad 
sustentablemente. 

9. Describa cómo el eje o los ejes transversales contribuyen al desarrollo d".la a~lgnatura 
Eje (5) transversales Contribución con la a.l~ra ',o """" 

Formación Humana y Social Tomar consciencia q,e"(:íue los.,cónoqimier$s\y 
habilidades adqtflr~os pued6ll;,ser l.I,sados para 
modelar problem~ de la vidé,reel. ~ 

'.'< 
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Desarrollo de Habilidades en el uso de las 
Tecnolog(as de la Información y la Comunicación 

Interactuar con diferentes plataformas y 
herramientas que permitan integrar componentes 
en la solución de problemas. 

Desarrollo de Habilidades del Pensamiento 
Complejo 

Modelado de problemas de diversas dlselpllnas 
de la ciencia a través de componentes y sus 
relaciones. 

Lengua Extranjera Lectura de artfculos especializados en el área de 
la programación orientada a objetos. 

Innovación y Talento Universitario Aplicación de los conceptos aprendidos en la 
solución de problemas de la vida real. 

Edueación para la Investigación Capacidad de migrar el modelado de la soluelón 
de un problema a diversos lenguajes de 
programaCión orientados a objetos. 

Estrategias de aprendizaje: 
• Lectura ycomprensl6n. 
• Reflexl6n. 
• Comparacl6n. 
• Resumen. 

Estrategias de enseftanza: 
• ABP. 
• Aprendizaje activo. 
• Aprendizaje cooperativo, 
• Aprendizaje colaboratJvo. 
• Basado en el descubrimiento. 

Ambientes de aprendizaje: 
• Aula, 
• Laboratorio. 
• Simuladores. 

Actividades y experiencias de aprendizaJe: 

Visita a empresas. 

Técnicas 


• grupales. 
• de debate, 
• del diálogo, 
• de problemas. 
• de .studlo d. casos. 
• cuadros sin6pticos. 
• mapas conceptuales. 
• para el análisis. 
• comparacl6n. 
• sfnteSls, 
• mapas mentales. 
• lluvia de Ideas. 
• analo fas. 

Recursos didácticos 
Plumón y pizarrón, 
Ejercicios 
Prácticas de Laboratorio 
Libros. fotocopias 
ArtículoS cientfflcos 
Antologfas 
Materiales audiovisuales 
Programas Informétlcos (CO u on·llne) educativos. 
Aplicaciones Multimedia 
Páginas Web 
Webquest 
correo electr6nlco 
c:hats 
foros 

/) 
j)r:ert?,gram~i:¡6n JI 

~~ - " 
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Estrategias y Técnicas de aprendlzaje-enseñanza Recursos didácticos 
• portafolio. 
• exposición. 

11. CRITERIOS DE EVALUACiÓN 
Criterios Porcentaje 

• Exámenes 35% 
• Participación en clase 15% 
• Tareas 15% 
• Prácticas de laboratorio 15'10 
• Provecto final 20% 

Total 100% 

12. REQUISITOS DE ACREDITACiÓN 
Estar inscrito como alumno en la Unidad Académica en la BUAP 
Asistir como mínimo al 80% de las sesiones 
La calificación mínima para considerar un curso acreditado será de 6 
Cumplir con las actividades académicas y cargas de estudio asignadas que senale el PE 

13. Anexar (copla del acta de la Academia y de la CDESCUA con el Vo. Bo. del Secretario 
Académico) 

10 
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PLAN DE ESTUDIOS (PE): Licenciatura en Ciencias de la Computación I 

Ingeniería en Ciencias de la Computación 

AREA:Clencias de la Computación Ilngenlería en Computación 

ASIGNATURA:Estructuras de Datos 

CÓDIGO:CCOM-016 

CRÉDITOS:5 

FAC, DE eso DfF LA 
FECHA:10-Junio-2012 COMPU'[f\(JO~,!", ? 

~-~ 

Estructuras de Datos 
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1. DATOS GENERALES 

Nivel Educativo: Licenciatura 

Nombre del Plan de Estudios: Licenciatura en Ciencias de la Computación I 
Ingenierla en Ciencias de la Computación 

Modalidad Académica: Presencial 

Nombre de la Asignatura: Estructuras de Datos 

Ubicación: Básico 

Correlación: 

Asignaturas Precedentes: Programación 11 

Asignaturas Consecuentes: 

Programación Concurrente y Paralela, Análisis y 
Diseno de Algoritmos, Bases de Datos, Ingenlerra de 
Software, Compiladores I Programación Concurrente 
y Paralela, Análisis y Disef\o de Algoritmos, Bases de 
Datos, Ingenier(a de Software. 

Conocimientos, habilidades, actitudes y 
valores previos: 

Conocimientos de: 

• La estructura de control y su aplicación en 
problemas. 

• Las técnicas y herramientas de solución de 
problemas a través de algoritmos. 

• Las diversas formas de resolver un problema 
para elegir la más adecuada a través de 
lenguajes de programación estructurados y 
orientados a objetos. 

Habilidades 

• Capacidad de aplicar los conocimientos 
adquiridos de algoritmia en un lenguaje de 
programaeión estrueturado y orientado a 
objetos. 

• Creatividad en la búsqueda de soluciones a 
problemas concretos. 

• Capacidad creativa y analítica, Inteligencia 
práctica, perseverancia y social. 

• Capacidad de e~ y 
disposición al tra . n equ~~"\ .~ 

Actitudes y valores t ~~f 
• De trabajo cola~¡ativo. lo 

::.~ '1iIS;:~; 

lFf- r:. ~r¡Ustufa$d~,rPatos/ 
" "1 ,'" ~ 

/~.. 
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• 	 Una actitud favorable para adquirir nuevos 
conocimientos y realizar innovaciones. 

• 	 De respeto y empatfa con las personas. 
• 	 De honestidad y responsabilidad. 
• 	 De liderazgo y humanismo. 
• 	 Actitud participativa. 

2. CARGA HORARIA DEL ESTUDIANTE (Ver matriz 1) 

Concepto 
Hora. por periodo Total de 

hora. por 
pttriodo 

Número de 
créditosleona Pr'ctlea 

Horas teoría y práctica 
(y;.tf\(!r;!ªg.~§j~.f~jº.lª.9.º[!r;!Yfff(U'l ..(:f.f;l.qº9.r;.[!t~ 
9.ºmº.f!ª~~~.!~.Q!.(9.f#§J..p.r~f!l9.ª~.r;!~ 
lªt?ºr.f#.(ºrtº,.tª!!~r.~.~J..9.I.!!.ªºª .P'Qr. jn!.E?.m~t, 
ª~mjnªri.CJ§,..r;.t9.·. 
(16 horas =1 crédito) 

48 32 80 5 

Total 48 32 80 5 

3. REVISIONES Y ACTUALIZACiONES 

Fecha de dlsef'lo: 10 de junio de 2009 

10 de Junio de 2012Fecha de la última actualización: 
Fecha de aprobación por parte de la 29 de enero de 2013academia de área 


Fecha de aprobación por parte de 
 15-febrero-2013CDESCUA 

Fecha de revisión del Secretario 
 18-febrero-2013Académico ~_." - ~ 

Beatriz Beltrán Martfnez ~~id=áS-~~~IÍZéleZRevisores: DarnesVilarilio Aya!a JJ1'jguel R uez Hémández 
~<..~"--. 	 . - ., ~}f ~flJ 	 ,

-O" 

<e~;;¡'<."::> 

Autores: 

Pedro Bello López 
Meliza Contreras González 
Laura Cuayahuitl Romero 
Miguel Rodrrguez Hernández 
Graciano Cruz Almanza 
Judith Pérez Marcial 
Marra Elena Flores De Ita 
Hilda Mej(a Matras 
José Andrés Vázquez Flores 
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Marco Antonio Soriano Ulloa IPedro Bello López 
Mario Rossainz López 

Sinopsis de la revisión y/o 
actualización: 

Se realizó una reestructuración de las unidades 3 y 6de 
acuerdo a las propuestas de los autores y revisores y se 
estableció la necesidad de agregar a la unidad 3 del temario 
el punto 3.4 con el objetivo de que el alumno comprenda 
como se implanta una estructura dinámica en memoria 
principal. Asf mismo se acordó cambiar el tItulo de la unidad 6 
para hacerla más enfocada hacia el manejo de srmbolos y 
tablas Hash, que son conceptos importantes que se manejan 
en las asignaturas siguientes a ésta y se decidió eliminar de 
la misma unidad los puntos relacionados con montfculos y 
Heaps. 

4. PERFIL DESEABLE DEL PROFESOR (A) PARA IMPARTIR LA ASIGNATURA: 

Disciplina profeSional: Ciencias de la Computación 

Nivel académico: Maestrfa 

Experiencia docente: Mfnima de 2 alios 

Experiencia profesional: Mfnima de 1 ario 

5. OBJEllVOS: 

5.1 General: Esta materia aportará conocimientos sólidos para el diseno de programas 

mediante la utilización de estructuras de datos estáticas y dinámicas. Además el estudiante 

analizará la relación entre la organización de la información en una computadora y las 

operaciones que se realizan en ella, además tendrá la habilidad para identificar las estructuras 

de datos estáticas y dinámicas. 

5.2 Especificos: El alumno será capaz de: 

• 	 Identificar y aplicar las diferentes formas del almacenamiento de datos para un manejo 

eficiente. 

• 

• 

4 
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• Comprender como se implanta una estructura dinámica en memoria principal 

• Identificar los diferentes tipos de grafos. 

• Aplicar el tipo de datos Grafo para representar información relacionada. 

• Utilizar el tipo de datos Árbol para representar información organizada jerárquicamente. 

• Identificar y aplicar el acceso a la información usando tablas Hash. 

• Describir las aplicaciones de árboles binarios balanceados usando el concepto montrculo. 

6. REPRESENTACiÓN GRÁFICA DE LA ASIGNATURA: 
.~~~~----~----------~------------~ 

Estructuras·de Datos 
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7. CONTENIDO 

Unidad 1 
Objetivo 

Especifico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementarla 

Introducción a Identificar y 1.1 Definiciones básicas Larry R. Nyhoff 
(2005). TADs 
Estructuras de 
Datos y 
resolución de 
Problemas con 
C++ (28 ed). 
México: Pearson 

Mark Allen Weiss. 
(2004). Estructuras 
de Datos en JAVA 
(211 • ed). 
México:Addison 
Wesley. 

las estructuras 
de datos 

aplicar las 
diferentes 
formas del 
almacenamiento 
de datos para 
un manejo 
eficiente. 

1.2Clasificación de las 
estructuras de datos 

1.3Representación 
lógica y ffsica 

1.4 Polinomios de 
direccionamiento 

Unidad 2 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

Estructuras 
de datos 
estáticas 

Identificar y 
aplicar 
estructuras de 
datos para la 
organización de 
la información en 
la solución de 
problemas. 

2.1 Pila Larry R. Nyhoff 
(2005). TADs 
Estructuras de 
Datos y 
resolución de 
Problemas con 
C++ (211 ed). 
México:Pearson. 

Mark Allen Weiss. 
(2004). Estructuras 
de Datos en JAVA 
(2". ed). 
México:Addison 
Wesley. 

Cairó O y Guardati 
S. (2006). 
Estructuras de 
Datos (38 edición). 
México MC Graw 
HiII. 

2.1.1 Operaciones 
push y pop 
2.1.2 Aplicaciones 

2.2 Cola 
2.2.1 Operaciones 
inserción y 
eliminación 
2.2.2 Cola circular 
2.2.3 Aplicaciones 

Unidad 3 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Blbllografla 

Estructuras 
de datos 
dinámicas 

Analizar y aplicar 
las estructuras 
dinámicas de 
datos lineales en 
la solución de 
problemas. 
Comprender 
como se implanta 
una estructura 

3.1 Listas ligadas 
(Descripción, 
Operaciones, 
Aplicaciones) 

Joyanes,J.,L.,(20 
02) 
Programación en 
Java 2. 
México:Mc-Graw 
1-1,11 

~versidad;¿~,
l.,"i '~ 

ca~Y';' '" . ., 'V 

Gu ,~S. 

Weiss, M.A. 
(1998) Data 
Structures and 
Problem Solving 
Using Java (2da. 
Ed.), Estados 
Unidos:Addlson -
Wesley. 

3.1.1Simples 
3.2.2Dobles 
3.3.3Circulares f.tIlI 

3.2Pilas dinámicas/~e.' 
3.3Colas dinámicl~;~'" 

\r~ " 

Estructuras de Datos 
PAC, 
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Unidad 3 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temátlco/Actfvldades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

dinámica en 
memoria principal 

3.4. Implantación de una 
estructura dinámica 
en una estructura 
estática (arreglo 
unidimensional) 

(2006). 
Estructuras de 
Datos (36 
edición). México 
MC GrawHill. 

Aho, A. V., 
Hopcroft, J.E., 
Ullman, J.D. 
(1998), 
Estructuras de 
datos y 
algoritmos, 
México:Addison -
Wesley. 

Unidad 4 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Actlvldade. 

de aprendizaje 

Blbllografia 

Grafos Identificar los 
diferentes tipos 
de grafos. 
Aplicar el tipo de 
dato grafos para 
representar 
información 
relacionada. 

5.1 Conceptos básicos Martfnez, R., 
Quiroga, E. 
(2002) 
Estructuras de 
datos, referencia 
práctica con 
orientación a 
objetos. México: 
Thompson 
Learning. 

Jaime, A (2002). 
Estructuras de 
Datos y Algoritmos 
con énfasis en 
programación 
orientada a 
objetos.Colombia: 
Prentice Hall. 

Goodrich, M., 
Tamassia, R 
(2004).Data 
Structures & 
Algorithms in Java 
(4a ed.). 
EstadosUnidos 
:JohnWiley& 
Sons,lnc. 

5.2 Recorridos de un 
grafo (a lo ancho, a 
lo profundo) 

5.3 Arbol de Extensión 
Mfnima (Prim, 
Kruskal) 

5.4 Arbol del camino 
más corto (Dijkstra, 
Floyd) 

BlbllografiaObjetivo
Unidad 5 Especifico 

Utilizar el tipo de datos 

ARBOL 

pararepresentar 

Informaclónorganlzada 


rboles Martfnez, R., 
1-:-:=-=----:--:---:------1 Quiroga, E. 

(2002) 
E$truetur~§ 
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Unidad 5 Objetivo 
Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

jerárquicamente 4.3 Arbol Binario de 
Búsqueda (inserción, 
eliminación, 
búsqueda) 

datos, 
referencia 
práctica con 
orientación a 
objetos. 
México: 
Thomson 
Learning. 

énfasis en 
programación 
orientada a 
objetos. Colombia: 
Prentice Hall. 

Goodrich, M., 
Tamassia, R 
(2004).Oata 
Structures & 
Algorlthm$ In 
Java (48 ed.). 
EstadosUnidos 
:JohnWiley& 
Sons,lnc. 

4.4 Arboles Balanceados 
4.5 Arboles B 

BibliografíaObjetivo Contenido 

Unidad 8 
 Especifico Temátlco/Actlvldade. 

de aprendizaje 
Aplicaciones Identificar y 6.1. Tabla de símbolos Aho, A. V., Hopcroft, Sisa, A. J.(2002} 
de tipos de aplicar eI1-6-.-2.-T-a-bl-a-H-A-S-H------t J.E., Ullman, J.D. Estructuras de 
datos Datos y 
abstractos 

acceso a la S:2.1Transformaciones (1974), The Design and 
Algoritmos con 

usando 
información de llaves Hash Analysis of Computer 

Algorithms. énfasis en 
tablas hash 6.2.2 Manejo de EstadosUnidos:Addison programacióncolisiones
Describir las Wesley. orientada a 
aplicaciones Lafore R., Data objetos. México: 
de árboles Structures and Pearson 
binarios Algorithms in Java. Education. 
balanceados EstadosUnidos: Waite 
usando el Group Press, Cairó O Y 
concepto Macmlllan Computer Guardati S. 
montículo Publishing (2006). 

Estructuras de 
Datos (38 

edición). México 
Me Graw HUI. 
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a.CONTRIBUCIÓN DEL PROGRAMA DE ASIGNA ruRA AL PERFIL DE EGRESO 
Peml de egreso 

(anotar en las siguientes tres columna., cómo contribuye la 
Asignatura asignatura al perfil de egreso) 

Conocimientos Habilidades Actltudes~valores 
Estructuras de Datos • De los conceptos • Para analizar y. Estaré preparado 

principales y las generar modelos para trabajo en 
teorras matemáticos que equipo. emprender, 
relacionadas con impliquen soluciones liderar proyectos e 
la Ciencia de la a problemas incidir en la 
Computación computacionales. transformación 

• De los diferentes • Para tener un sustentable de la 
paradigmas de razonamiento realidad, 
programación. computacional que le • Mantendré una 

• De las ciencias permita captar las actitud favorable 
básicas, del área necesidades del para la 
formativa y de la mundo real y actualización 
especialidad. proponer soluciones permanente en la 

utilizando los distintos disciplina. 
paradigmas de la • Podrá incorporarse 
programación, a empresas (o 

• Para identificar generarlas) que 
problemas y proponer demanden el 
soluciones basadas desarrollo, el uso y 
en el uso de el mantenimiento 
algoritmos y de sistemas de 
computadoras cómputo de 
integrando propósito 
componentes de especrflco. 
hardware y software. 

• 	 Para seleccionar y 
aplicar el modelo 
matemático de 
acuerdo al tipo de 
problema a resolver. 

9 
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Complejo problema usando estructuras de datos. 
Lengua Extranjera Lectura de artlculos especializados en el área y 

en especial en los algoritmos propios de las 
estructuras de datos. 

Innovación y Talento Universitario Diselio de proyectos que resuelvan problemas 
de la vida real modelados con estructuras de 
datos. 

Educación para la Investigación Fomentamos el hábito de investigar y comparar 
los algoritmos en la solución de problemas. 

Estrategias de aprendizaJe: 
• Lectura y comprensión. 
• Reflexión, 
• Compareclón, 
• Resumen. 

Estrategias de enseñanza: 
• ABP. 
• Aprendizaje activo, 
• Aprendizaje cooperativo, 
• Aprendizaje colaboratlvo, 
• Basado en el descubrimiento. 

Ambientes de aprendizaJe: 
• Aula. 
• laboratorio, 
• Simuladores. 

Actividades y expertenclas de aprendizaje: 
• Visita a empresas. 

Técnicas 
• grupales. 
• de debate, 
• del diálogo. 
• de problemas. 
• de estudio de casos, 
• cuadros slnOptlcos. 
• mapas conceptuales, 
• para el análisis, 
• comparación. 
• slntesls, 
• mapas mentales, 
• lluvia de Idea,. 
• analogias. 
• portafolio, 
• e oslcl6n. 

Recursos didácticos 
Materiales: 

• Proyectores. 
• TICs, 

Plumón y pizarrón. 
Ejercicios 
Practicas de Laboratorio 
Libros. fotocopias 
Artlculos clentfflcos 
Antologfas 
Materiales audiovisuales 
Programas Informáticos (CD u on-lIne) educativos. 
Aplicaciones Multimedia 
Paginas Web 
Webquest 
correo e'ec;tr6nlco 
ehats 
foros 

10 
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11. CRITERIOS DE EVALUACiÓN 

Criterios Porcentaje 

• Exámenes 30 
• Tareas 20 
• Prácticas de laboratorio 20 
• Portafolio 10 
• Proyecto final 20 

Total 100% 

12 REQUISITOS DE ACREDITACiÓN 
rEStar inscrito como alumno en la Unidad Académica en la BUAP 
rASfstir como mínimo al 80% de las sesiones 
La calificación mínima para considerar un curso acreditado será de 6 
Cumplir con las actividades académicas y cargas de estudio asignadas que sef'lale el PE 

13. Anexar (copla del acta de la Academia y de la CDESCUA con el Vo. Bo. del Secretario 
Académico) 

11 

Estructuras de Datos 
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Programa Educativo (PE):  
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Área:  
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Programa de Asignatura:  
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Créditos: 2 
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1. DATOS GENERALES  

Nivel Educativo: 
Licenciatura, profesional asociado (técnico superior 
universitario) y técnico 

Nombre del Programa Educativo: 
Para todos los PEs licenciatura, profesional asociado 
(técnico superior universitario) y técnico  

Modalidad Académica: Mixta 
Nombre de la Asignatura: Aprendizaje Autónomo 
Ubicación: Nivel básico 
Correlación: 
Asignaturas Precedentes:  Ninguna 
Asignaturas Consecuentes: Todas las del PE 

Conocimientos, habilidades, actitudes y 
valores previos: 

Conocimientos: 
– De lógica elemental 
 
Habilidades: 
– Hablar y escribir de manera clara y precisa 
– Comprensión lectora  
– Capacidad de análisis y síntesis 
 
Actitudes: 
– Participación activa 

 
 
2. CARGA HORARIA DEL ESTUDIANTE 

Concepto Horas por periodo Numero de créditos 

Horas teoría y práctica 16 1 

Horas de práctica profesional crítica 0 0 

Horas de trabajo independiente 20 1 

Total 36 2 

 
 
3. REVISIONES Y ACTUALIZACIONES  

Autores: 

Mtra. J. Estela Maza Navarro 
Mtra. Rosalía Posada González 
Lic. María Esther Elías Vargas 
Dr. Sergio Juárez del Carmen 
Mtra. Laura Paniagua Solar 
Mtro. Luis Enrique Colmenares 

Fecha de diseño: Mayo de 2009 

Fecha de la última actualización: No aplica 
Revisores:  
Sinopsis de la revisión y/o actualización No aplica 
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4. PERFIL DESEABLE DEL PROFESOR (A) PARA IMPARTIR LA ASIGNATURA: 

Disciplina Profesional: 
Licenciatura en la disciplina correspondiente al programa 
educativo en el que se impartirá esta asignatura con 
especialidad, diplomados y/o cursos en el área educativa 

Nivel Académico: Maestría  

Experiencia Docente: 2 años 

Experiencia Profesional: 2 años 

 

5. OBJETIVOS: 

5.1 Educacional: 

El estudiante fortalecerá su formación integral mediante el desarrollo de habilidades de estudio 

académico, que favorezca la autorregulación del propio proceso educativo escolar, tanto 

profesional como a lo largo de la vida, a través de estrategias básicas de estudio que propicien 

una metodología personal para abordar conocimientos formales. 

 

5.2. General:  

El estudiante desarrollará estrategias de estudio propias y desde el enfoque del Aprendizaje 

Autónomo que le faciliten la adquisición de los conocimientos profesionales de manera eficaz y 

rápida, así como construir una ruta lógica didáctica para su formación. 

 

5.3. Específicos:  

El estudiante 

 

5.3.1 Reflexionará  acerca del enfoque del aprendizaje autónomo y sus implicaciones 

en el estudio académico. 

5.3.2 Reconocerá los factores y recursos que intervienen en el proceso de estudio, lo 

que le permitirá organizar y facilitar su aprendizaje individual y en equipo. 

5.3.3 Identificará las fases del proceso de estudio y  el monitoreo de las variables que 

intervienen en ellas 

5.3.4 Construirá una estrategia general y elegirá las técnicas para el estudio de 

contenidos temáticos, de acuerdo a los objetivos académicos definidos. 
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Determina 
Determina 

Permite 

Controla 

Necesita 

Elige 

Definición de criterio 

Recursos 

Recursos 

Elección de la   técnica 

 
COMPRENDER:  
 mapa 

conceptual 
 mapa mental 
 cuadro 

sinóptico. 

Nota, subrayado, resumen, 
mapas, guía de estudio, 
problematización... 

6. MAPA CONCEPTUAL DE LA ASIGNATURA: 

 
Regular 

 
Aprendizaje 
Recursos 

Funcionalidad 
Alternativas 
Estrategias 
Técnicas

ESTRATEGIA DE ESTUDIO PARA EL 
APRENDIZAJE AUTÓNOMO 

PERSONALES DE TRABAJO 
DE CONTEXTO 

Autorregulación Procesos de 
estudio 

Contenido Espacio Materiales Tiempo Familia Profesore Compa-
ñeros 

TÉCNICA  

Objetivo 
Tipo 
Instrucciones 
Nivel de dific. 
Estruct. interna 
Amplitud 

Aula 
Biblioteca 
Salón clase 

Libros 
Cuaderno 
Diccionario 

Rutina 
Horario 

Descanso 
Equipo de 
estudio 

ANTES 

DURANTE 

DESPUÉS 

Planificar 

Analizar  

Reflexionar  

Valorar  

Evaluar 

Variables 

MONITOREO DE 
VARIABLES 

PLANEACION 

TÉCNICA  

FACTORES DEL PROCESO DE ESTUDIO 

Atender 
Concentrar 
Entender 

Comprender 
Retener 
Aplicar 
Valorar 

Motivación 
Autocuidado

Temperatura 
Luz 

Ruido 
Interrupciones 



 

 

BENÉMERITA UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE PUEBLA 
VICERRECTORÍA DE DOCENCIA 

DIRECCIÓN GENERALDE EDUCACIÓN SUPERIOR 

 

Programa de asignatura: Herramientas de aprendizaje autónomo Página 6 
 

Unidad 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementaria 

I 
El aprendizaje autónomo 

universitario 

El estudiante 
reflexionará acerca del 
enfoque y los conceptos 
básicos del aprendizaje 
autónomo universitario. 
 

1. Aprendizaje y estudio. 
2. Aprendizaje autónomo 

universitario. 
o Naturaleza 
o Características 
o Conceptualización 
o Fases 

 

http://www.monografias
.com/trabajos14/decisio
nes-
aprendizaje/decisiones-
aprendizaje.shtml 

Lara Coral, Alicia. (2008). 
“Aprendizaje autónomo 
para estudiantes 
universitarios”.Universidad 
de Caldas.  

 

II 
Factores y recursos del 
estudio académico. 
 
 

El estudiante reconocerá 
los factores y recursos 
que intervienen en el 
proceso de estudio que 
le permitirán organizar y 
facilitar su aprendizaje 
individual. 

1. Personales de 
autorregulación:  

 Actitud 
 Conocimientos previos 
 Motivación  
 Dominio personal 
2. De trabajo: 
 Tiempo y ritmo de 

atención y descanso. 
 espacio (aula, 

biblioteca, casa). 
 Temperatura 
 Luz 
 Ruidos 
 Distractores: 

interrupciones 
 
Materiales (libros, 

Poggioli, Lisette. Serie 
Enseñando a 
aprender. 
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Unidad Objetivo Contenido Bibliografía 
diccionarios...) 
 
Contenido 

 Tipos 
(conocimiento 
declarativo, 
procedimental y 
actitudinal) 

 Objetivos 
(examen, trabajos, 
exposición, etc.)  

 Instrucciones 
 Nivel de dificultad 
 Estructura interna 
 Amplitud 

 
3. Contexto: 
Familia 
Profesores 
Medios de comunicación 
 

III 
Planeación básica del 
estudio académico  
 

El estudiante reconocerá 
las fases del proceso de 
estudio y  el monitoreo 
de las variables que 
intervienen en ellas. 
 

 
FASES: 
1. Antes: 

 planificación: 
analizar, 
reflexionar y 
valorar 

2. Durante: 
 recursos  

3.  Después 
 evaluación: 

aprendizaje, 
recursos, 
funcionalidad, 
alternativas, 
estrategias, 

Poggioli, Lisette. Serie 
Enseñando a 
aprender. 
 
Novak.. 
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Unidad Objetivo Contenido Bibliografía 
técnicas. 

IV 
Técnicas de estudio. 
 

El estudiante se 
introducirá al 
conocimiento de las 
técnicas de estudio para 
un aprendizaje 
autónomo de acuerdo al 
proceso de estudio, del 
contenido temático y los 
objetivos académicos 
definidos en sus 
programas de 
asignaturas. 

 
II. PROCESO DE 
ESTUDIO Y SUS 
TÉCNICAS: 
 
1. ATENDER Y 

CONCENTRARSE: 
 

a) Notas (apuntes) 
b) Subrayado 
c) Análisis estructural 
d) Resumen 

 
 
2. ENTENDER Y 

COMPRENDER: 
a) Guía de estudio (qué, 

quién, cuándo, cómo, 
porqué, para qué, 
dónde) 

b) Diagramas 
 cuadro sinóptico 
 mapa mental 
 mapa de causa y 

efecto 
 mapa de ideas 
 mapa conceptual 

 
3. RETENER: 

MEMORIA A 
CORTO Y LARGO 
PLAZO.  

El trabajo y la Tecnología
OSCAR BRENIFIER  
Edere, S.A. de C.V. 

  
Enseñar mediante el 
debate 
OSCAR BRENIFIER  
Edere, S.A. de C.V. 

  
La conciencia , el 
inconciente y el sujeto 
OSCAR BRENIFIER  
Edere, S.A. de C.V. 

La opinión, el 
conocimiento y la 
verdad 
OSCAR BRENIFIER  
Edere, S.A. de C.V. 

  
La razón y lo sensible 
OSCAR BRENIFIER  
Edere, S.A. de C.V. 

  
Libertad y determinismo
OSCAR BRENIFIER  
Edere, S.A. de C.V. 
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Unidad Objetivo Contenido Bibliografía 
 
a) Diagramas-UVE 

heurística (Gowin) 
b) Aprendizaje basado 

en problemas 
c) Aprendizaje por 

proyectos(tesis) 
d) Filosofía para 

jóvenes. 
 

4. APLICAR 
 
a) Ensayo 
b) Lectura y redacción 

universitaria 
 
5.  VALORAR O 
EVALUAR  
 

a) Autoevaluación 
b) Portafolios 
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8. CONTRIBUCIÓN DEL PROGRAMA DE ASIGNATURA AL PERFIL DE EGRESO 

Unidad 
Perfil de egreso 

Conocimientos Habilidades Actitudes y valores 
 
I. El aprendizaje autónomo 
universitario 

Conocimientos que les permitirán 
reflexionar y actuar en 
consecuencia con las estrategias 
para el estudio formal de la 
profesión de manera autónoma y 
su educación continua a lo largo 
de la vida como parte del 
desarrollo integral.  

 Motor del desarrollo continúo 
de sus habilidades cognitivas 
de orden superior,  que 
favorezcan su educación a lo 
largo de la vida. 

 Capaz de anticiparse 
propositivamente a las 
transformaciones de su 
entorno como profesionista y 
ciudadano. 

Apto para desarrollar un 
pensamiento abierto y 
flexible, con capacidad de 
asombro, que le permita la 
integración de nuevos 
saberes, para un aprendizaje 
a lo largo de la vida. 

 Uso del tiempo. 
 Autogestión del estudio 

 Capaz de abordar los 
conflictos de manera no 
violenta, a través del dialogo 
y la negociación, ejerciendo 
los valores del pluralismo, 
democracia, equidad, 
solidaridad, tolerancia y paz. 
 

 Capaz de desarrollar una 
actitud emprendedora, que le 
permita identificar áreas de 
oportunidad para su 
desarrollo personal y del 
entorno. 

 
 Autorregulación para el 

proceso de estudio formal. 
 

 
II. Factores y recursos del 
estudio académico. 
 
 
III. Planeación básica del estudio 
académico  
 

IV. Técnicas de estudio 
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9. ORIENTACIÓN DIDÁCTICO-PEDAGÓGICA. 
Estrategias a-e Técnicas a-e Recursos didácticos 

Estrategias de enseñanza- aprendizaje:  
 Revisión y reflexión sobre  los factores y 

recursos del estudio formal. 
 Exposición  
 Preguntas generadoras 
 Conflicto cognitivo 
 Aprendizaje cooperativo 
 Problematización. 
 Proyectar 
 Estructurar contenidos. 
 Filosofar. 
 
Ambientes de aprendizaje: 
 Salón de clases 
 Sala de cómputo 
 Diferentes entornos donde se desarrolla 

el estudiante 
 
Actividades y experiencias de aprendizaje: 
 Diferentes asignaturas del Programa 

Educativo. 

 Diálogo grupal. 
 Técnicas grupales 
 Entrevista. 
 Notas. 
 Subrayado. 
 Resumen. 
 Síntesis. 
 Ensayo. 
 Diagramas. 
 ABP 
 ApP 
 Filosofía para jóvenes. 
 Redactar. 
 Autoevaluar. 

Materiales: 
 Uso de las TIC’s 
 Bibliotecas. 
 Artículos en revistas. 
 Periódicos. 
 Medios electrónicos. 
 Bibliografía básica y complementaria. 
 
 

 
10. CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

Criterios Porcentaje 
 Aplicación de las técnicas de estudio en las asignaturas del periodo. 

o Primeros elementos para un proyecto integrador con el fin de 
obtener el título (tesis, practica profesional, diplomado, etc.) 

o Descripción de la técnica. 
o Descripción de la experiencia 

60 
 

 Portafolio 40 
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Total 100 
 
 

11. REQUISITOS DE ACREDITACIÓN 

Estar inscrito oficialmente como alumno de los PE de las Facultades de Ciencias de la Computación, Ciencias de la Electrónica e 
Ingeniería Química, de la BUAP 
Aparecer en el acta 
El promedio de las calificaciones de los exámenes aplicados  deberá ser igual  o mayor que 6 
Cumplir con las actividades propuestas por el profesor al inicio del curso 
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PLAN DE ESTUDIOS (PE): Licenciatura en Ciencias de la Computación 

   

 

AREA: Integración DESIT 

 

ASIGNATURA: Redacción 

 

CÓDIGO: TCDM- 002 

 

CRÉDITOS: 4 

 

 

FECHA: 5 septiembre de 2011 
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1. DATOS GENERALES  

 
Nivel Educativo:  Licenciatura 

 
Nombre del Plan de Estudios: 

 
Licenciatura en Ciencias de la Computación 

 
Modalidad Académica: 

 
Mixta 

 
Nombre de la Asignatura: 

 
Redacción 

 
Ubicación: 

 
Nivel básico 

Correlación: 

Asignaturas Precedentes:  TCDM 001Herramientas de Aprendizaje Autónomo 

Asignaturas Consecuentes: No tiene 

Conocimientos, habilidades, actitudes y 
valores previos: 

Conocimientos: 
 
Estrategias que le permitan la educación continua a 
lo largo de la vida como investigador de su disciplina 

. 
 

Habilidades: 
– Hablar y escribir de manera clara y precisa 
– Comprensión lectora 
– Capacidad de análisis y síntesis 
 
Actitudes: 

 Trabajo colaborativo. 

 Respeto hacia el trato con otras personas y 
compañeros. 

 Responsabilidad y compromisos en el desarrollo 
de las actividades de aprendizaje. 
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2. CARGA HORARIA DEL ESTUDIANTE  (Ver matriz 1) 

Concepto 
Horas por periodo Total de 

horas por 
periodo 

Número de 
créditos Teoría Práctica 

Horas teoría y práctica 
 
Las actividades se desarrollan bajo la 
conducción del docente y aprendizaje 
basado en problemas. 
 
(16 horas = 1 crédito) 
 

16 48 64 4 

Total 16 48 64 4 

 
   
 
3. REVISIONES Y ACTUALIZACIONES  

Autores: 
Dra. Etelvina Archundia Sierra 
Dr. Mauricio Castro Cardona 
Dr. Miguel Ángel León Chávez 

Fecha de diseño: 5 de septiembre, 2011 

Fecha de la última actualización: 22 de noviembre, 2011 
Fecha de aprobación  por  parte de la 

academia de área  
15 de noviembre, 2011 

Fecha de aprobación por parte de 
CDESCUA    

  
28 de noviembre, 2011 

Fecha de revisión del Secretario 
Académico  

28 de noviembre, 2011 

Revisores: 
Dra. Etelvina Archundia Sierra 
Dr. Mauricio Castro Cardona 
Dr. Miguel Ángel León Chávez 

Sinopsis de la revisión y/o 
actualización: 

Integración de los ejes transversales acorde a la revisión de 
las unidades y habilidades a alcanzar 

 

 
4. PERFIL DESEABLE DEL PROFESOR (A) PARA IMPARTIR LA ASIGNATURA: 

Disciplina profesional: Ingeniería  o Licenciatura en Ciencias de la Computación 

Nivel académico: Maestría 

Experiencia docente: 2 años 

Experiencia profesional: 2 años 
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5. OBJETIVOS: 

5.1 General:  

El alumno aprenderá la metodología para la redacción de documentos científicos del área de 

Ingeniería y Tecnología permitiéndole entender, identificar y diferenciar las investigaciones a nivel 

nacional e internacional y la estructura de los documentos científicos. 

 

5.2  Específicos:  

 

• Comprender  e identificar  los tipos de publicaciones científicas a nivel  nacional e internacional 
a través de la metodología de investigación. 

 

• Analizar los estándares de formatos para las  investigaciones científicas en áreas de ciencia y 
tecnología.  

 

• Aplicar el lenguaje científico acorde a la gramática, signos y terminología en  investigación.  
 

• Conocer la forma de evaluación de los artículos de investigación por comités y consejos en 
ciencia y tecnología 

 

 Conocer y aplicar los derechos de autor respaldados por la Ley Federal 

 
6. REPRESENTACIÓN GRÁFICA DE LA  ASIGNATURA: 
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7. CONTENIDO 
 

Unidad  
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Activi

dades de 
aprendizaje 

Bibliografía 

Básica 
Compleme

ntaria 

I. Redacción  

de artículos 

científicos 

 

Comprender  
e identificar  
los tipos de 
publicaciones 
científicas a 
nivel  

1.1 Tipos de 

publicaciones 

(nacionales/interna

cionales) 

1.2 Estructura de 

una revista 

ISO: Estándar internacional ISO 
690-2 http://www.nlc-
bnc.ca/iso/tc46sc9/index.htm 

 

www.itsa.edu.co/ciit2010/For

mato_Articulos_IEEE.pdf 

 
  
http://www.ap
a.org/ 

 

Martínez A. 

Se integra por 

Redacción de 
documentos 

científicos

Metodología Estándares
Lenguaje 
científico

Proceso de 
publicación y 
derechos de 

autor

Se participa en un 
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Unidad  
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Activi

dades de 
aprendizaje 

Bibliografía 

Básica 
Compleme

ntaria 

nacional e 
internacional 
a través de la 
metodología 
de 
investigación. 

científica 

1.3 Etapas en la 

redacción de 

artículos 

1.4 Redacción de 

citas y bibliografía 

 

 

 

Páramo,P. Investigación, 

alternativas por una distinción 

entre posturas epistemológicas 

y no entre métodos, 

Redalyc,2006 

Guía para la 

preparación 

de 

presentacione

s orales, La 

Plata, Buenos 

Aires 2001 

 
 

Unidad  
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Activid

ades de 
aprendizaje 

Bibliografía 

Básica 
Complementar

ia 

 II: 

Estándares 

científicos 

 

Analizar los 
estándares 
de formatos 
para las  de 
investigacion
es científicas 
en áreas de 
ciencia y 
tecnología  

2.1 Los estándares 

del estilo científico: 

normas ISO, guías y 

pautas de redacción 

2.2 La estructura 

normalizada de los 

artículos de 

investigación: el 

formato IMRYD 

2.3 formato estándar 

de IEEE Computer 

o Communications 

of the ACM 

2.4 Manuales y 

reportes técnicos 

 
 

. 
www.acm.org/publicatio
ns 
www.ieee.org 
 
Camps D. El artículo 

científico: desde los 

inicios de la escritura al 

IMRYD, Redalyc, Madrid, 

2007 

 
Guía técnica para la 

elaboración de 

manuales de 

procedimientos, 

CINVESTAV, México 

1997 

 

 

Unidad  
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Activ

idades de 
aprendizaje 

Bibliografía 

Básica 
Complement

aria 
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Unidad  
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Activ

idades de 
aprendizaje 

Bibliografía 

Básica 
Complement

aria 

III: El 

lenguaje 

científico. 

Aplicar el 
lenguaje 
científico acorde 
a la gramática, 
signos y 
terminología en  

investigación. 

3.1 Gramática, 

Ortografía y 

Terminología  

3.2 Signos de 

puntuación, 

mayúsculas, 

errores 

gramaticales y 

sintácticos  

3.3 Abreviaturas, 

símbolos, 

números, fecha y 

hora, sistema 

internacional de 

unidades y 

nomenclaturas 

 

 

http://www.rae.es/rae.html 

http://www.diccionarios.com/ 
http://es.scribd.com/doc/4555
5/TECNICAS-DE-LECTURA-
Y-REDACCION-DE-TEXTOS 

 

 

Unidad  
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Activid

ades de 
aprendizaje 

Bibliografía 

Básica 
Complementari

a 

IV: 

Proceso 

editorial de 

Publicació

n de 

artículos 

Conocer la 
forma de 
evaluación de 
los artículos 
de 
investigación 
por comités y 
consejos en 
ciencia y 
tecnología. 

4.1 Comités y 

consejos  de 

científicos  y  

asesores 

4.2 Árbitros o 

revisores 

4.3 Revistas de 

arbitraje científico 

(peer review) 

 

www.conacyt.gob.mx 
redalyc.uaemex.mx/ 
www.acm.org/publication
s 
www.ieee.org 
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Unidad  
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementaria 

V: 

Derecho 

de 

propiedad 

intelectual 

Conocer y 
aplicar los 
derechos 
de autor 
respaldados 
por la Ley 
Federal. 

4.1 Propiedad intelectual 

4.1.1Derechos de autor y 

transferencia de los 

derechos 

4.1.2 Patentes 

4.2 Ley federal de 

derecho de autor 

4.2.1 Registro público 

del derecho de autor 

 

 

 

www.indautor.sep.gob.mx/ 
www.impi.gob.mx/ 
www.patentes.com.mx/ 

 

 
Nota: La bibliografía deberá ser amplia, actualizada (no mayor a cinco años) con ligas, portales y páginas de 
Internet, se recomienda utilizar el modelo editorial que manejen en su unidad académica (APA, MLA, Chicago, 
etc.) para referir la bibliografía 
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8. CONTRIBUCIÓN DEL PROGRAMA DE ASIGNATURA AL PERFIL DE EGRESO 

 

Asignatura 

Perfil de egreso 
(anotar en las siguientes tres columnas, cómo contribuye la 

asignatura al perfil de egreso ) 

Conocimientos Habilidades Actitudes y valores 
Contribución general de 
la asignatura de 
Redacción. 

Identificar los 
elementos y 
estructura  necesaria 
para la integración de 
documentos 
científicos para el 
área de ingeniería y 
tecnología, 
identificando los 
espacios reconocidos 
para las publicaciones  
a nivel nacional e 
internacional, además 
del estudio de la  
propiedad intelectual.  
 

Analizar y desarrollar 
documentos científicos 
en computación bajo los 
estándares de 
publicación en el área de 
ingeniería y tecnología. 
Aplicar el proceso de 
derecho de propiedad 
intelectual. 

Respeto y ética hacia 
el trabajo de 
investigación. 
Responsabilidad en el 
compromiso de las 
producciones de 
investigación en el 
derecho de autor. 

 

 

 
9.  Describa cómo el eje o los ejes transversales contribuyen al desarrollo de la asignatura (ver 
síntesis del plan de estudios en descripción de la estructura curricular en el apartado: ejes 
transversales) 

Eje (s) transversales Contribución con la  asignatura  

Formación Humana y Social Aprender a  trascender a través del 
desarrollo de documentos tecnológico y 
científico en beneficio del ser humano en la 
sociedad. 

Desarrollo de Habilidades en el uso de las 
Tecnologías de la Información y la Comunicación  

Aplicar  las TIC´s para administrar e informar 
respecto de  los documentos científicos en el 
mundo globalizado. 

Desarrollo de Habilidades del Pensamiento 
Complejo 

Desarrolla el pensamiento creativo y crítico, 
además de las habilidades del pensamiento 
en la producción de documentos 
tecnológicos y científicos. 

Lengua Extranjera  La utilización de una segunda lengua para 
generar documentos que se comprendan a 
nivel internacional. 
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Innovación y Talento Universitario Desarrollo  del pensamiento creativo en la 
búsqueda y mejora en investigaciones de 
vanguardia. 

Educación para la Investigación  Desarrollar el hábito de investigar y aprender 
en su práctica  profesional en ciencia y 
tecnología en búsqueda de una mejor 
calidad de vida. 
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10. ORIENTACIÓN DIDÁCTICO-PEDAGÓGICA. (Enunciada de manera general para aplicarse 
durante todo el curso) 
 

Estrategias a-e Técnicas a-e Recursos didácticos 
Estrategia de aprendizaje:  
1. Realizar las actividades de aprendizaje 
planificadas por el docente en el aula conforme a 
los materiales suministrados de manera pertinente 
2. Realizar las tareas e  investigaciones que le 
permitan al alumno interesarse por la asignatura 
3. Realizar exposiciones 
4. Gestión y desarrollo de proyectos. 
 
Estrategia de enseñanza: 
a) Aplicando los conocimientos, habilidades y 
propiciando las actitudes /valores integrados en 
las unidades. 
 
b) Planificación de la clase conforma a los 
siguientes puntos generales  
 
1. Recordatorios de los temas y conceptos 

previos 
2. Exposición de los objetivos de cada tema 
3. Relacionar los temas con ejemplos / 

problemas reales mediante actividades de 
aprendizaje 

4. Evaluación mediante rubricas para los 
aprendizajes significativos 

5. Síntesis de los temas vistos 
6. Inducción de lecturas y actividades 

complementarias para los temas futuros 
 
c) Creación de rúbricas para la calificación que 
integre la evaluaciones sumativas y formativas 
 
Actividades y experiencias de aprendizaje: 
1. Análisis de casos de estudio para la 
identificación y descubrimiento de métodos, 
metodologías y teorías 
2.Aprendizaje basado en problemas 
3.Aprendizaje basado en proyectos 
 
Ambientes de aprendizaje: 
1. Generar un ambiente de confianza y respeto  

durante la interacción entre el docente y los 
alumnos  

2. Organización del espacio para las actividades 
en equipo 

3. Organización de los materiales y del tiempo 
para las actividades en el aula. 

 

1. De las lecturas sugeridas por el 
docente , el alumno realizará: 

- Mapas conceptuales 
- Cuadros sinópticos 
- Comparaciones 
- Análisis 
- Síntesis 

 
2. Integración de equipos para las 
actividades de aprendizajes basados 
en problemas y estudio de casos. 
 
3.Integración de grupos de trabajo 
para el desarrollo de proyecto 
 
4.Técnica de la comunicación y uso de 
la pregunta  
 
 
 
 
 

Materiales: 
Proyector de acetatos, cañón, bocinas, 
computadora, pantalla, pintaron, 
plumones, mobiliario escolar que 
permita el trabajo en equipo y 
colaborativos. 
Plataforma MOODLE 
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11. CRITERIOS DE EVALUACIÓN (de los siguientes criterios  propuestos elegir o agregar los 
que considere pertinentes utilizar para evaluar la asignatura y eliminar aquellos que no  utilice, 
el total será el 100%) 

 

Criterios  Porcentaje 

 Exámenes  20% 

 Participación en clase  

 Tareas 20% 

 Exposiciones 10% 

 Simulaciones  

 Trabajos de investigación y/o de intervención  

 Prácticas de laboratorio  

 Visitas guiadas   

 Reporte  de actividades académicas y culturales  

 Mapas conceptuales  

 Portafolio 10% 

 Proyecto final 40% 

 Otros  

Total 100 

 

 
Nota: Los porcentajes de los rubros mencionados serán establecidos por la academia, de acuerdo a los 
objetivos de cada asignatura.  

 

 

12. REQUISITOS DE ACREDITACIÓN (Reglamento de procedimientos de requisitos para la  
admisión, permanencia y egreso del los alumnos de la BUAP) 
 

Estar inscrito como alumno en la Unidad Académica en la BUAP 
Asistir como mínimo al 80% de las sesiones 
La calificación mínima para considerar un curso acreditado será de 6 
Cumplir con las actividades académicas y cargas de estudio asignadas que señale el PE 

 
13. Anexar (copia del acta de la Academia y de la CDESCUA con el Vo. Bo. del Secretario 
Académico ) 
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Programa Educativo (PE): Licenciatura en Ingeniería en Ciencias de la Computación 
 
 
 
 
 
 
Área: integración disciplinaria 
 
 
 
 
 
Asignatura: Arquitectura de Computadoras 
 

 

Código: Código: IDCC-200 

 

Créditos: 5 

 

 

Fecha: 16 Noviembre 2011 
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1. DATOS GENERALES  

 
Nivel Educativo:  
 

                    Licenciatura 
 

 
Nombre del Plan de Estudios: 
 

Licenciatura en Ingeniería en Ciencias de la 

Computación 
 
 

 
Modalidad Académica: 
 

 
Presencial 

 

 
Nombre de la Asignatura: 
 

Arquitectura de computadoras 
 

 
Ubicación: 
 

Formativo 
 

Correlación: 

Asignaturas Precedentes:  
Ensamblador y Sistemas Digitales 

 

Asignaturas Consecuentes: 
Arquitectura avanzada de computadoras 

 

Conocimientos, habilidades, actitudes y 
valores previos: 

Conocimientos 
Conceptos del lenguaje ensamblador 
Set de instrucciones, lenguaje de maquina 
Operaciones aritméticas en diferentes bases 
numéricas 
Estructura interna de un micro, arquitectura Von 
Neuman 
Código 
Arquitectura interna de dispositivos programables 
como. los FPGA, 
Concepto de: registros, contadores, decodificadores, 
multiplexores, demultiplexores, codificadores y 
programación en VHDL   
 
HABILIDADES 
Capacidad de análisis y síntesis de información,  
Organización de ideas y conocimientos. 
Interpretar y describir funciones en un lenguaje claro. 
Facilidad de leer y localizar información en otros 
idiomas.  
Pulcritud para preparar, desarrollar y reportar 
experimentos. 
Expresión de ideas y conocimientos de forma oral, 
gráfica y escrita. 
 
ACTITUDES 
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Proponer y aceptar soluciones alternativas para un 
mismo problema desde diferentes puntos de vista 
respetando las ideas ajenas. 
Disposición para trabajar  en equipo en laboratorio y 
aula. 
Compromiso de trabajar ponderando actividades 
extra-clase. 
 
 

  

 
2. CARGA HORARIA DEL ESTUDIANTE 

Concepto 
Horas por periodo Total de 

horas por 
periodo 

Número 
de 

créditos Teorías Prácticas 

Horas teoría y práctica 
Actividades bajo la conducción del docente 
como clases teóricas, prácticas de 
laboratorio, talleres, cursos por internet, 
seminarios, etc. 
(16 horas = 1 crédito) 

48 32 80 5 

 

 

 

 
3. REVISIONES Y ACTUALIZACIONES  

Autores: 

Apolonio Ata Pérez 
Nicolás Quiroz Hernández 
Mario Bustillo Díaz 
Sully Sánchez Gálvez 

Fecha de diseño: 
20 de octubre de 2009 

 

Fecha de la última actualización: 
16 Noviembre 2011 

 

Fecha de aprobación  por  parte de la 
academia de área  

30 de Mayo de 2013 
 

Fecha de aprobación por parte de CDESCUA    
  

31 de Mayo de 2013 

Fecha de revisión del Secretario Académico  4 de Junio de 2013 

Revisores: 

Apolonio Ata Pérez 
Mario Mauricio Bustillo 
Sully Sánchez Gálvez 
Mauricio Castro Cardona 
Gregorio Trinidad García  

Sinopsis de la revisión y/o actualización: 

Se elimino material redundante de otras materias, y 
se determino el mapa conceptual de la materia para 
darle el sentido de su impartición. 
Se agrego material para trabajar en con  el 
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microprocesador picoblase y la arquitectura de la 
tarjeta spartan 6, tal que este es un núcleo cuyo 
código es abierto para trabajar en una arquitectura de 
computadoras RISC. se realizo la revisión de la 
bibliografía para adecuarla a los nuevos contenidos 
del programa 

 
 
 
4. PERFIL DESEABLE DEL PROFESOR (A) PARA IMPARTIR LA ASIGNATURA: 
 

Disciplina profesional: Ingeniero en Electrónica  o Computación. 
 

Nivel académico: Maestría 
 

Experiencia docente: 
1 año 

 

Experiencia profesional: 
1 año 

 

Nota: se consideran la disciplina profesional que debe tener, el grado académico, la experiencia disciplinaria y 
docente, las asignaturas que debe haber impartido y la formación o capacitación docente/disciplinaria que se 
juzgue adecuada. 

 

5. OBJETIVOS: 

5.1 General: Conocer de arquitectura de computadoras para diseñar y evaluar microprocesadores 

utilizando una determinada filosofía de diseño (CISC, RISC), mediante un lenguaje de 

descripción de hardware para simularlo y sintetizarlo en un FPGA; desarrollándose el alumno  

en un entorno responsable y de trabajo en equipo. 

5.2 Específicos:  

 Identificar los conceptos básicos sobre arquitecturas de computadoras, la razón de la 
rapidez del continuo cambio en velocidad y capacidad del Hardware. 

 Conocer las características, direccionamientos y formatos de las instrucciones de una 
computadora en dependencia de su arquitectura. 

 Conocer, aplicar las técnicas de diseño de la unidad de control y proceso de un 
microprocesador. 

 Diseñar el pipeline para aumentar la productividad en un microprocesador de 
arquitectura RISC. 

 Evaluar  los sistemas de cómputo a partir de los tiempos de acceso a la memoria, los 
problemas inherentes al uso de la memoria principal y la rapidez de las unidades de 
entrada y salida. 
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6. MAPA CONCEPTUAL DE LA ASIGNATURA: 
 
Elaborar el mapa conceptual considerando la jerarquización de los conceptos partiendo de los más 

generales y que tienen una función más inclusiva hasta llegar a los que son más particulares y que 

tienen una menor generalidad. 
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7. CONTENIDO 

Unidad  
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Activid

ades de 
aprendizaje 

Bibliografía 

Básica 
Complementari

a 

1.-Tecnologías 
de 
computadoras y 
medidas de 
rendimiento en 
equipo de 
cómputo 
 
 
 
 
 
 
 
 
2.-Arquitectura 
del conjunto de 
instrucciones en 
dependencia de 
la filosofía 
 de diseño 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.-Camino de 
datos y control 
en un 
microprocesador 
 

Identificar los 
conceptos 
básicos sobre 
arquitecturas de 
computadoras, la 
razón de la 
rapidez del 
continuo cambio 
en velocidad y 
capacidad del 
Hardware. 

1Introducción a las 
medidas de 
rendimiento y 
productividad 
2.Rendimiento y 
Tecnología de 
Computadoras 
3Relación de las 
medidas de 
rendimiento y 
productividad 
4Bechmarks 
5Leyes de Amdahl’s 

1Henesis Jonh L.-
Paterson David 
“Arquitectura de 
computadoras un 
enfoque 
cuantitativo”, 
Mcgraw-Hill Inter.-
Americana, 
2003.(B) 
2Tanenbaum, A., 
“Organización de 
computadoras: Un 
enfoque 
estructurado”, 
Prentice-Hall, 
2012. 

 

1Henesis Jonh 
L.-Paterson David 
”Organización y 
diseño de 
computadoras, La 
Interfaz 
hardware/softwar
e”, Mcgraw-Hill 
Inter.-Americana, 
2004.(B) 
2Tabak, D., 
“RISC Systems” 
John Wiley & 
Sons, INC., 
1995USA. 

 

Conocer las 
características, 
direccionamientos 
y formatos de las 
instrucciones de 
una computadora 
en dependencia 
de su 
arquitectura.. 

1Características del 
formato de 
instrucciones en 
arquitecturas RISC 
y CISC 
2Tipos de Datos y de 
Operaciones 

3Direccionamiento 
en arquitecturas 
RISC y CISC 
4.-ciclos de 
instrucción en 
arquitecturas RISC 
y CISC 
5.-Excepciones e 
interrupción en 
arquitecturas RISC 
y CISC 
6.-arquitectura de la 
tarjeta spartan 6 

1 William Stallings 
“ORGANIZACION 
Y 
ARQUITECTURA 
DE 
COMPUTADORES
.”, 
Prentice Hall,  
2004  5a Edición 
2Henesis Jonh L.-
Paterson David 
“Arquitectura de 
computadoras un 
enfoque 
cuantitativo”, 
Mcgraw-Hill Inter.-
Americana, 2003. 

 

1Henesis Jonh 
L.-Paterson David 
”Organización y 
diseño de 
computadoras, La 
Interfaz 
hardware/softwar
e”, Mcgraw-Hill 
Inter.-Americana, 
2004. 
2Tanenbaum, A., 
“Organización de 
computadoras: 
Un enfoque 
estructurado”, 
Prentice-Hall, 
2012. 

 

Conocer, aplicar 
las técnicas de 

1Diseño del Camino 
de datos 

1Henesis Jonh L.-
Paterson David 

1 William 
Stallings 
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Unidad  
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Activid

ades de 
aprendizaje 

Bibliografía 

Básica 
Complementari

a 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4.-Pipeline y 
riesgos 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5.-Memoria y 
unidades de 
entrada y salida 

 

diseño de la 
unidad de control 
y proceso de un 
microprocesador.  

2Diseño de bloques 
aritméticos para la 
ejecución de 
operaciones de 
punto flotante 
3Diseño del control 
del ALU 
4Diseño de la 
unidad de control 
principal 
5Control cableado 
6Microprogramació
n 

”Organización y 
diseño de 
computadoras, La 
Interfaz 
hardware/software”
, Mcgraw-Hill Inter.-
Americana, 2004. 
2Tanenbaum, A., 
“Organización de 
computadoras: Un 
enfoque 
estructurado”, 
Prentice-Hall, 
2012. 

“ORGANIZACIO
N Y 
ARQUITECTURA 
DE 
COMPUTADORE
S.”, 
Prentice Hall,  
2004  5a Edición 
2Henesis Jonh 
L.-Paterson David 
“Arquitectura de 
computadoras un 
enfoque 
cuantitativo”, 
Mcgraw-Hill 
Inter.-Americana, 
2003 

Diseñar el 
pipeline para 
aumentar la 
productividad en 
un 
microprocesador 
de arquitectura 
RISC 
 

 

1Segmentación: 
estados y 
diagramas 
2Camino de datos 
del segmentación 
3Control de la 
segmentación 
4Riesgos por 
dependencias de 
datos, 
5Riesgos 
estructurales 
6Riesgos de control 

Henesis Jonh L.-
Paterson David 
”Organización y 
diseño de 
computadoras, La 
Interfaz 
hardware/software”
, Mcgraw-Hill Inter.-
Americana, 
2004.(B) 
2Tanenbaum, A., 
“Organización de 
computadoras: Un 
enfoque 
estructurado”, 
Prentice-Hall, 
2012. 

 

1 William 
Stallings 
“ORGANIZACIO
N Y 
ARQUITECTURA 
DE 
COMPUTADORE
S.”, 
Prentice Hall,  
2004  5a Edición 
2Henesis Jonh 
L.-Paterson David 
“Arquitectura de 
computadoras un 
enfoque 
cuantitativo”, 
Mcgraw-Hill 
Inter.-Americana, 
2003. 

 
Evaluar  los 
sistemas de 
cómputo a partir 
de los tiempos de 

1Jerarquía de 
memoria 
2Memoria principal 
y problemas de 

1 William Stallings 
“ORGANIZACION 
Y 
ARQUITECTURA 

1Henesis Jonh 
L.-Paterson David 
”Organización y 
diseño de 
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Unidad  
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Activid

ades de 
aprendizaje 

Bibliografía 

Básica 
Complementari

a 

acceso a la 
memoria, los 
problemas 
inherentes al uso 
de la memoria 
principal y la 
rapidez de las 
unidades de 
entrada y salida. 

alineamiento de 
datos 
3Memoria Cache y 
DRAM 
5Microprocesador 
picoblase 

DE 
COMPUTADORES
.”, 
Prentice Hall,  
2004  5a Edición 
2Henesis Jonh L.-
Paterson David 
“Arquitectura de 
computadoras un 
enfoque 
cuantitativo”, 
Mcgraw-Hill Inter.-
Americana, 2003. 

 

computadoras, La 
Interfaz 
hardware/softwar
e”, Mcgraw-Hill 
Inter.-Americana, 
2004.(B) 
2Tanenbaum, A., 
“Organización de 
computadoras: 
Un enfoque 
estructurado”, 
Prentice-Hall, 
2012. 

 

 
 
 
 

 

8. CONTRIBUCIÓN DEL PROGRAMA DE ASIGNATURA AL PERFIL DE EGRESO 
 

Unidad 

Perfil de egreso 
(anotar en las siguientes tres columnas a qué elemento(s) 

del perfil de egreso contribuye esta asignatura) 

Conocimientos Habilidades Actitudes y valores 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Arquitectura de 
Computadoras 

Identificar y valorar 
las características 
que influyen en el 
desempeño y 
rendimiento  de las 
computadoras.  
Conocer las 
características, 
direccionamientos y 
formatos de las 
instrucciones de una 
computadora 
relacionada con la 
arquitecturas RISC y 
CISC. 

Aplicar el conocimiento 
del desempeño y 
rendimiento para el 
cálculo de la rapidez de 
un sistema de cómputo. 
Analizar la organización 
interna de un 
microprocesador en 
dependencia de su 
arquitectura. 
Aplicar las técnicas de 
diseño de la unidad de 
control para organizar, 
sintetizar y diseñar un 
microprocesador en 

Trabajo en equipo. 
Participación activa. 
Apertura al dialogo. 
Responsabilidad y 
solidaridad, respeto y 
puntualidad. 
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Unidad 

Perfil de egreso 
(anotar en las siguientes tres columnas a qué elemento(s) 

del perfil de egreso contribuye esta asignatura) 

Conocimientos Habilidades Actitudes y valores 

 
Aplicar las técnicas 
de diseño de la 
unidad de control y 
proceso para el 
diseño de un 
microprocesador en 
dependencia de su 
filosofía de diseño. 
Diseñar 
segmentación para 
aumentar la 
productividad en un 
microprocesador. 
Evaluar los sistema 
de cómputo a partir 
de los tiempos de 
acceso a la memoria, 
los problemas 
inherentes al uso de 
de la memoria 
principal y la rapidez 
de las unidades de 
entrada y salida 
Diseñar un 
microprocesador 
sobre la base del 
microprocesador 
picoblase. 

dependencia de las 
arquitecturas RISC y 
CISC.  
 
 
Aplicar técnicas de 
hardware para elevar la 
productividad de un 
sistema de cómputo 
(microprocesador). 
Analizar los cuellos de 
botella que disminuyen la 
productividad y proponer 
mejoras para aumentar el 
rendimiento de estos 
dispositivos. 

 
9.  Describa cómo el eje o los ejes transversales contribuyen al desarrollo de la asignatura (ver 
síntesis del plan de estudios en descripción de la estructura curricular en el apartado: ejes 
transversales) 

Eje (s) transversales Contribución con la  asignatura  

Formación Humana y Social Trabajo en equipo, y el respeto entre sus 
integrantes. 

Desarrollo de Habilidades en el uso de las 
Tecnologías de la Información y la Comunicación  

Uso de base de datos en línea. 

Desarrollo de Habilidades del Pensamiento 
Complejo 

Resolución de problema, elaboración de 
prácticas  de laboratorio. 
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Lengua Extranjera  Bibliografía en Inglés. 

Innovación y Talento Universitario Propuesta de soluciones  a problemas usando un 
sistema de cómputo adecuado al problema. 
Diseño de sistemas de propósito especifico.  

Educación para la Investigación  Proyecto integrador de fin de curso 

 
10. ORIENTACIÓN DIDÁCTICO-PEDAGÓGICA. (Enunciada de manera general para aplicarse 
durante todo el curso) 

Estrategias  y  Técnicas de aprendizaje-enseñanza Recursos didácticos 

Estrategias de aprendizaje:  
• Lectura y comprensión,  
• Reflexión,  
• Comparación,  
• Resumen.  
Estrategias de enseñanza:  
• Aprendizaje activo,  
• Aprendizaje cooperativo,  
• Aprendizaje colaborativo,  
• Basado en el descubrimiento.  
Ambientes de aprendizaje:  
• Aula,  
• Laboratorio,  
• Simuladores.  
Actividades y experiencias de  
aprendizaje:  
• Visita a empresas. 
 
Técnicas  
• grupales,  
• de debate,  
• del diálogo,  
• de problemas,  
• de estudio de casos,  
• cuadros sinópticos,  
• mapas conceptuales,  
• para el análisis,  
• comparación,  
• síntesis,  
• mapas mentales,  
• lluvia de ideas,  
• analogías,  
• portafolio,  

Materiales:  
Por ejemplo, proyectores, uso de las  
TICs, libros, entre otras.    
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Estrategias  y  Técnicas de aprendizaje-enseñanza Recursos didácticos 

• Exposición. 

 

 
11. CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

Criterios  Porcentaje 

 Exámenes  20 

 Participación en clase 10 

 Tareas 10 

 Exposiciones 10 

 Trabajos de investigación y/o de intervención 10 

 Prácticas de laboratorio 10 

 Portafolio 10 

 Proyecto final 20 

Total 100 

 

12. REQUISITOS DE ACREDITACIÓN 
 

Estar inscrito como alumno en la Unidad Académica en la BUAP 
Asistir como mínimo al 80% de las sesiones 
La calificación mínima para considerar un curso acreditado será de 6 
Cumplir con las actividades académicas y cargas de estudio asignadas que señale el PE 

 
13. Anexar (copia del acta de la Academia y de la CDESCUA con el Vo. Bo. del Secretario 
Académico ) 
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PLAN DE ESTUDIOS (PE): LICENCIATURA E INGENIERIA EN CIENCIAS DE LA 

COMPUTACION 

 

AREA: Integración disciplinar 

 

ASIGNATURA: INGENIERIA DE SOFTWARE 

 

CÓDIGO: IDCO-201 

 

CRÉDITOS: 5 

 

 

FECHA: 08 DE FEBRERO DE 2013 
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1. DATOS GENERALES  

 

 
Nivel Educativo:  
 

Licenciatura  

 
Nombre del Plan de Estudios: 
 

Licenciatura e Ingeniería en Ciencias de la 
Computación   

 
Modalidad Académica: 
 

Presencial 

 
Nombre de la Asignatura: 
 

Ingeniería de Software  

 
Ubicación: 
 

Formativo 

Correlación: 

 
Asignaturas Precedentes:  
 

Estructuras de Datos 

 
Asignaturas Consecuentes: 
 

 Ingeniería de Software Avanzada 

Conocimientos, habilidades, actitudes y 
valores previos: 

 
Conocimientos: 
Programación, Bases de datos, Matemáticas básicas, 
Probabilidad y estadística Básica. 
 
Habilidades: 
Identificar y solucionar problemas, Análisis, diseño, 
Abstracción, Comunicación escrita y oral, trabajo en 
grupo, manejo de herramientas computacionales, 
autodidacta, trabajar bajo presión, etc. 
 
Actitudes 
Ser: Disciplinado, líder, proactivo, responsable, 
solidario, critico, colaborador, comprometido, 
respetuoso, tolerante. 
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2. CARGA HORARIA DEL ESTUDIANTE 
 

Concepto 
Horas por periodo Total de 

horas por 
periodo 

Número de 
créditos Teorías Prácticas 

Horas teoría y práctica 
 (16 horas = 1 crédito) 
 

48 32 80 5 

Total 48 32 80 5 

 

 

 
3. REVISIONES Y ACTUALIZACIONES  

Autores: 

MARIA DEL CONSUELO MOLINA GARCIA 
(COORDINADOR DE PROGRAMA DE 
ASIGNATURA) 
MARIA DEL ROCIO BOONE ROJAS 
MARIA DE LA CONCEPCION PEREZ DE CELIS 
HERRERO 
YALU GALICIA HERNANDEZ 
ABRAHAM SANCHEZ LOPEZ 
RAFAEL DE LA ROSA FLORES 
GUILLERMO MARIN DORADO 
ALMA DELIA AMBROSIO VÁZQUEZ 

Fecha de diseño: 03 DE FEBRERO DE 2009 

Fecha de la última actualización: 08 DE FEBRERO DE 2013 

Fecha de aprobación  por  parte de la 
academia de área 

11 de Febrero de 2013 

Fecha de aprobación por parte de CDESCUA 25 de abril de 2013 

Fecha de revisión del Secretario Académico 29 de abril de 2013 

Revisores: 

ACADÉMICOS QUE PARTICIPARON EN LA  
ÚLTIMA ACTUALIZACIÓN O MODIFICACIÓN AL 
PROGRAMA DE ASIGNATURA: 

AMBROSIO VÁZQUEZ ALMA DELIA 
ARCHUNDIA SIERRA ETELVINA. 
BOONE ROJAS MARIA DEL ROCIO 
GONZÁLEZ CALLEROS JUAN MANUEL 
GUERRERO GARCÍA JOSEFINA 
MOLINA GARCIA MARÍA DEL CONSUELO 
PÉREZ DE CELIS HERRERO MARÍA DE LA CONCEPCIÓN 
SOMODEVILLA  GARCÍA MARÍA JOSEFA 
PINTO AVENDAÑO DAVID. 
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Sinopsis de la revisión y/o actualización: 

Se incluyen subtemas específicos correspondientes a  
la calidad de software y revisión de normas para las 
actividades de especificación, diseño, codificación, 
pruebas y el análisis de riesgo. 
Se establece una orientación metodológica para 
abordar los temas del programa de asignatura 
basada en el siguiente tipo de esquema de trabajo: 
 
-Planeación didáctica del Tema. 
-Propuesta de actividades de motivación y 
diagnóstico para el estudio del Tema. 
-Desarrollo del Tema.  
-Actividades de Evaluación del Aprendizaje del tema. 
 
Se incluyen como parte de la orientación didáctica 
pedagógica y dentro del programa de asignatura la 
especificación de las  actividades de diagnóstico, de 
evaluación del aprendizaje y complementarias  
propuestas para temas del presente programa. Las 
cuales se especifican en el libro desarrollado por 
profesores responsables de la actualización. 
Ref. Libro Electrónico: 
Tópicos Selectos para la Enseñanza de la Ing. de 
Software: Introducción a la Ingeniería de Software.  
Verano 2011.www.cs.buap.mx 

 
 
 
4. PERFIL DESEABLE DEL PROFESOR (A) PARA IMPARTIR LA ASIGNATURA: 
 

Disciplina profesional: CIENCIAS DE LA COMPUTACION 

Nivel académico: MAESTRÍA 

Experiencia docente: 3 AÑOS 

Experiencia profesional: 3 AÑOS 

Nota: se consideran la disciplina profesional que debe tener, el grado académico, la experiencia disciplinaria y 
docente, las asignaturas que debe haber impartido y la formación o capacitación docente/disciplinaria que se 
juzgue adecuada. 

 

 

 

. 
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5.1 General: Que el alumno pueda ser capaz de proponer proyectos y  productos de calidad 

mediante la aplicación de los métodos de la ingeniería de software. 

 

5.2 Específicos por lograr en ele alumno: 

-Identificar las ventajas de aplicar metodologías de desarrollo de software. 

-Planificar formas de trabajo en equipo de desarrollo de  así como desarrollar capacidades de 

administración de proyectos, aplicando las  técnicas para mejora de procesos de desarrollo de 

software  

 
-Aplicar la Ingeniería de requerimientos para obtener las especificaciones de un Sistema de 

software y genere documentación bajo estándares de procesos de desarrollo. 

 

-Modelar los requerimientos con base en la comprensión del análisis del dominio del 

problema, aplicando los diferentes tipos de diagramas. 

 

- Desarrollar conocimiento y habilidades para la aplicación sistemática y eficiente de técnicas 

para el diseño de productos de software. 

 

- Aplicar estándares de programación, para  llevar el control de métricas y analizar los 

resultados para aumentar su productividad y poder realizar estimaciones de Costos. 

 

- Aplicar las actividades relacionadas con la verificación y validación realizadas por la 

organización de desarrollo de software. 
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6. MAPA CONCEPTUAL DE LA ASIGNATURA: 
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7. CONTENIDO 

 

Unidad 1 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementaria 

Introducción a la 
Ingeniería de 
Software 

Identificar las ventajas 
de aplicar las 
metodologías de 
desarrollo de software.  
 

1.1Motivación y 
perspectiva Histórica 

Academia del área de 
Bases de Datos e 
Ing. de Software. 
(2011). Tópicos 
Selectos para la 
Enseñanza de la Ing. 
de Software: 
Introducción a la 
Ingeniería de 
Software. 
www.cs.buap.mx  

 
Pressman, R. (2010). 
Ingeniería de 
Software. Un enfoque 
práctico. España: Mc 
Graw Hill  

Sommerville, I. (2011). 
Ingeniería de Software. 
México: Pearson.  

 
EEE Computer Society. Guide 
to the Software Engineering 
Body of Knowledge 
http://www.swebok.org/  
 
Beck, K. (2004) Extreme 
Programming Explained: 
Embrace Change. Boston: 
Addison-Wesley 

 
www.agilemodeling.com 
 

www.programacionextrema.org 
 
www.agiles.org 
 
www.xprogramming.com 
 

1.2 Conceptos de la 
Ingeniería de Software 

1.2.1 Ingeniería de    
Software. Calidad de 
Software. 

1.2.2 Ciclo de Vida 

1.2.3 Proyecto, Proceso, 
Producto, Personas 
(4´Ps). 

1.2.4 Modelo 

1.2.5 Metodología 

1.2.6 Herramientas 

1.3 Modelos de 
Procesos 

1.3.1 Modelo en 
Cascada 
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Unidad 1 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementaria 

1.3.2 Modelos de 
proceso Evolutivos 
1.3.2.1 Prototipos 
1.3.2.2 Espiral 
1.3.2.3 Desarrollo 
Concurrente 

www.dsdm.org 

 
www.crystalmethodologies.org 
 
www.refactoring.com 
 
www.adaptivesd.com 

 
www.controlchaos.com 

 

 

 

1.3.3 Modelos de 
procesos Incrementales 
1.3.3.1 Incremental 
1.3.3.2 DRA 

1.3.4Modelo 
Especializados de 
proceso 
1.3.4.1 Modelo basado 
en Componentes 
1.3.4.2Modelo de 
Métodos formales 
1.3.4.3 Modelo Basado 
en Aspectos 

1.3.5 Modelo de Proceso 
Unificado 

1.3.6 Modelo  Ágiles de 
proceso 
1.3.6.1 Programación 
Extrema 
1.3.6.2 Cristal 
1.3.6.3 Scrum 
1.3.6.4 Melé 
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Unidad 1 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementaria 

1.3.6.5 Desarrollo 
Adaptativo de Software 

 
 

Unidad 2 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementaria 

 
 
Gestión de 
Proyectos 

 
Planificar formas de 
trabajo en equipo de 
desarrollo de  así como 
desarrollar capacidades 
de administración de 
proyectos, aplicando las  
técnicas para mejora de 
procesos de desarrollo 
de software  
 
 

2.1Principios de 
Administración de 
Proyectos 

Academia del área de 
Bases de Datos e Ing. 
de Software. (2011). 
Tópicos Selectos para 
la Enseñanza de la Ing. 
de Software: 
Introducción a la 
Ingeniería de Software. 
www.cs.buap.mx  
 
Pressman, R. (2010). 
Ingeniería de Software. 
Un enfoque práctico. 
España: Mc Graw Hill  

Sommerville, I. (2011). 
Ingeniería de Software. 
México: Pearson.  
  

 
EEE Computer Society. 
Guide to the Software 
Engineering Body of 
Knowledge 
http://www.swebok.org/  

 

2.2 Definición de roles en 
el desarrollo de software 

2.3 Planificación del 
Proyecto 

2.3.1 Objetivo de la 
planeación 

2.3.2 Métricas de 
procesos de desarrollo del 
software 

2.3.3 Análisis y 
Administración  de 
riesgos. Normas. 

2.3.4 Planeación de 
productos de Trabajo 

2.3.5 Definición del 
Alcance de proyecto 

2.3.6 Plan de actividades 
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Unidad 2 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementaria 

2.3.7 Plan de Control de 
configuración 

2.3.8 Aseguramiento de la 
Calidad 

2.3.9 Reuniones de 
Revisión 

2.4 Proyecto de 
Desarrollo 

2.4.1 Definición de 
proyecto del curso 

2.4.2 Estimación del 
proyecto 

2.4.3 Plan de Proyecto 
 
 
 
 

Unidad 3 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementaria 

 
Ingeniería de 
Requerimientos 

 

Aplicar la Ingeniería 

de requerimientos 

para obtener las 

especificaciones de 

un Sistema de 

3.1 Definiciones Academia del área de 
Bases de Datos e Ing. 
de Software. (2011). 
Tópicos Selectos para 
la Enseñanza de la Ing. 
de Software: 
Introducción a la 
Ingeniería de Software. 

Sommerville, I. y Sawyer, 
P. (2000). Requeriments 
Engineering. A Good 
Practive Guide. 
England:WILEY 
. 
 
Kotonya G., Sommerville, I. 

3.2 Técnicas de 
obtención de 
Requerimientos 

3.2.1 Entrevistas, Lluvia 
de ideas, Puntos de 
vista, Taller de 
requerimientos, etc. 



Benemérita Universidad Autónoma de Puebla                                

Vicerrectoría de Docencia      

Dirección General de Educación Superior    

Facultad de Ciencias de la Computación 

 
 

  INGENIERIA DE SOFTWARE 

 

 

 

Unidad 3 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementaria 

software y genere 

documentación bajo 

estándares de 

procesos de 

desarrollo. 

 

3.3 Tipos de 
Requerimientos 

www.cs.buap.mx  

 

 
 
Pressman, R. (2010). 
Ingeniería de Software. 
Un enfoque práctico. 
España: Mc Graw Hill  

 
Wiegers, K.E. (2003).  
Software 
Requirements. 
Washington: 
Microsoft Press 

 

(2001). Requirements 
Engineering: Process and 
Techniques. New York: 
Wiley 
 
 

3.4 Análisis de 
Requerimientos 

3.4.1 Documento de 
Visión 

3.4.2 Especificación de 
Requerimientos de 
Software SRS. Normas. 

3.4.3 Desarrollo de 
Casos de Uso 

3.4.4 Construcción y 
prueba de los casos de 
uso 

 
 
 

Unidad 4 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementaria 

 
Modelado del  
Análisis 

 
Modelar los 
requerimientos con base 

4.1 Conceptos de 
Modelado 

Academia del área de 
Bases de Datos e Ing. 
de Software. (2011). 

Sommerville, I. (2011). 
Ingeniería de Software. 
México: Pearson.   4.2 Análisis del dominio 
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Unidad 4 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementaria 

en la comprensión del 
análisis del dominio del 
problema, aplicando los 
diferentes tipos de 
diagramas. 

4.2.1 Modelado Basado 
en Escenarios 
(Procesos) 

Tópicos Selectos para 
la Enseñanza de la Ing. 
de Software: 
Introducción a la 
Ingeniería de Software. 
www.cs.buap.mx  
 
 
Pressman, R. (2010). 
Ingeniería de Software. 
Un enfoque práctico. 
España: Mc Graw Hill  

 
 
Schach, S.R. (2005). 
Análisis y Diseño 
Orientado a Objetos 
con UML y el Proceso 
Unificado. México: 
McGraw-Hill  

 

Booch, G. (1996). Análisis 
y Diseño Orientado a 
Objetos con Aplicaciones. 
México: PEARSON 
Addison-Wesley 

 

4.2.1.1 Modelo de casos 
de Uso 

4.2.1.1.1 Diagrama de 
Casos de uso 

4.2.1.1.2 Especificación 
de Casos de Uso 

4.2.1.1.3Escenarios de 
Casos de Uso 

4.2.1.1.4 Diagrama de 
Actividad 

4.2.2 Lenguaje de 
Modelado 

4.2.2.1 Diagramas de 
Secuencia 

4.2.2.2 Diagrama de 
Colaboración 

4.2.2.3 Diagrama de 
Clases 

4.2.2.4 Diagrama de 
Objetos 

4.2.2.5 Diagrama de 
Estados 

4.2.3 Modelado  
Orientado al Flujo 

4.2.3.1 Modelado de 
flujo de datos 
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Unidad 4 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementaria 

4.2.3.1.1 Diagrama de 
flujo de Datos 

4.2.3 Modelado 
Orientado a Datos 

4.2.3.1 Modelo Entidad – 
Relación 

4.2.4 Modelado de 
Comportamiento 

 
 

Unidad 5 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

 
 

Básica 
Complementaria 

Diseño  

 
Desarrollar 

conocimiento y 

habilidades para la 

aplicación 

sistemática y 

eficiente de técnicas 

para el diseño de 

productos de 

software. 

5.1 Arquitectura del 
Sistema 

Academia del área de 
Bases de Datos e Ing. 
de Software. (2011). 
Tópicos Selectos para 
la Enseñanza de la Ing. 
de Software: 
Introducción a la 
Ingeniería de Software. 
www.cs.buap.mx  
 
 
Pressman, R. (2010). 
Ingeniería de Software. 
Un enfoque práctico. 
España: Mc Graw Hill  

Sommerville, I. (2011). 
Ingeniería de Software. 
México: Pearson.  

 
Booch, G. (1996). Análisis 
y Diseño Orientado a 
Objetos con Aplicaciones. 
México: PEARSON 
Addison-Wesley 

 

5.2 Estilos 
Arquitectónicos 

5.2.1 Centrada en Datos 

5.2.2 Flujo de datos 

5.2.3 llamada y retorno 

5.2.4 Orientada a 
Objetos 

5.3 Diseño de Interfaces 

5.4 Evaluación del 
Diseño  

5.5 Especificación de 
Diseño de software SDS. 
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Unidad 5 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

 
 

Básica 
Complementaria 

Normas. 
 
 
 
 

Unidad 6 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementaria 

Codificación 

 
Aplicar estándares de 
programación, para llevar 
el control de métricas y 
analizar los resultados 
para aumentar su 
productividad y poder 
realizar estimaciones de 
Costos. 

6.1 Estándares de 
programación Academia del área de 

Bases de Datos e Ing. 
de Software. (2011). 
Tópicos Selectos para 
la Enseñanza de la Ing. 
de Software: 
Introducción a la 
Ingeniería de Software. 
www.cs.buap.mx  

 
Pressman, R. (2010). 
Ingeniería de Software. 
Un enfoque práctico. 
España: Mc Graw Hill 
 

Sommerville, I. (2011). 
Ingeniería de Software. 
México: Pearson.  
 
Goal-Driven Software 
Measurement. 
http://www.sei.cmu.edu/ 
reports/96hb002.pdf 
 
www.ieee.org 
 
www.acm.org 
 

6.2 Métricas 

6.2.1 Costos 

6.2.2 Productividad 

6.3 Verificación de 
codificación. Normas. 
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Unidad 7 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementaria 

Validación y 
Verificación 

 
Aplicar las actividades 
relacionadas con la 
verificación y validación 
realizadas por la 
organización de 
desarrollo de software.  
 

7.1 Características de 
las pruebas 

Academia del área de 
Bases de Datos e Ing. 
de Software. (2011). 
Tópicos Selectos para 
la Enseñanza de la Ing. 
de Software: 
Introducción a la 
Ingeniería de Software. 
www.cs.buap.mx  

 

 
Pressman, R. (2010). 
Ingeniería de Software. 
Un enfoque práctico. 
España: Mc Graw Hill  

 
Sommerville, I. (2011). 
Ingeniería de Software. 
México: Pearson.  
 
Rakitin, S.R. (2001)  
Software Verification and 
Validation for Practitioners 
and Managers. London: 
Artech House 

7.2 Estándares 

7.3 Tipos de Pruebas 

7.3.1 Caja Negra 

7.3.2 Caja Blanca 

7.3.3 Casos de Prueba 

7.4 Pruebas Unitarias 

7.5 Pruebas de 
Integración 

7.6 Pruebas del Sistema 

7.7 Pruebas de 
Validación 

7.8 Documentos de 
pruebas. Normas. 

 
 

 
8. CONTRIBUCIÓN DEL PROGRAMA DE ASIGNATURA AL PERFIL DE EGRESO 

 
 

ASIGNATURA 

Perfil de egreso 
(anotar en las siguientes tres columnas a qué elemento(s) 

del perfil de egreso contribuye esta asignatura) 

Conocimientos Habilidades Actitudes y valores 

 
INGENIERIA DE SOFTWARE 

Conocimientos que permiten 

reflexionar y actuar en 

consecuencia con su 

Capacidades para plantear, 

resolver problemas, trabajo en 

equipo, comunicación, toma de 

 
Disciplinarios y humanos. 
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ASIGNATURA 

Perfil de egreso 
(anotar en las siguientes tres columnas a qué elemento(s) 

del perfil de egreso contribuye esta asignatura) 

Conocimientos Habilidades Actitudes y valores 

disciplina, de acuerdo al 

perfil de egreso. 

(dominio de teorías, 

métodos, conceptos, 

procedimientos e 

información actualizada) 

decisiones asertivas, de gestión, 

cognitivas, entre otras. 

 

 
 
 
9. CONTRIBUCIÓN DE LOS EJES TRANSVERSALES AL DESARROLLO DE LA ASIGNATURA. 

 
Eje (s) transversales Contribución con la  asignatura  

Formación Humana y Social Promover una actitud de trabajo en equipo, la 
utilización de foros en temas asociados de la 
Ingeniería de software y las aplicaciones reales 

Desarrollo de Habilidades en el uso de las 
Tecnologías de la Información y la Comunicación  

Utilización de aplicaciones gráficas y para los 
procesos de análisis, diseño, implementación y 
análisis de riesgos. Utilización de sistemas de 
gestión de contenido para el alojamiento de la 
información y uso de e-mail, chat, foros y blogs 
para la comunicación entre el profesor y 
estudiantes. 

Desarrollo de Habilidades del Pensamiento 
Complejo 

Favorece la abstracción y representación de un 
problema usando análisis y diseño de sistemas de 
software, haciendo un sistema de calidad. 
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Lengua Extranjera  Lectura de artículos en lengua extranjera (inglés y 
francés) especializados en el área. 

Innovación y Talento Universitario Aplicación de sus talentos para innovar en el 
diseño de proyectos que resuelvan problemas de 
la vida real utilizando metodologías e ingeniería de 
software. 

Educación para la Investigación  Se fomenta el hábito de investigar e implementar 
procesos de análisis y diseño de sistemas de 
software. 
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10. ORIENTACIÓN DIDÁCTICO-PEDAGÓGICA. (Enunciada de manera general para aplicarse 
durante todo el curso). Ver Anexo. 

 
Estrategias a-e Recursos didácticos 

 
Estrategias de aprendizaje: 
Lectura y comprensión 
Reflexión 
Comparación 
Resumen. 
 
Estrategias de enseñanza:  
ABP 
Aprendizaje Activo 
Aprendizaje Cooperativo 
Aprendizaje Colaborativo 
Basado en el Descubrimiento 
 
Ambientes de aprendizaje: 
Aula 
Plataforma Moodle 
Videos 
Conferencias 
Foros 
 
Actividades y experiencias de 
aprendizaje: 
Entrevistas 
Presentaciones de avances del 
proyecto 
Exposiciones  
 

 
Materiales: 
 

 Proyectores 

 Uso de las TICs, 

 Plumón y pizarrón 

 Foros 
 
Entre otras.   

Nota: ver glosario 

 
11. CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

Criterios  Porcentaje 

 Exámenes  40% 

 Tareas 10% 

 Trabajos de investigación y/o de intervención 10% 

 Mapas conceptuales 5% 

 Portafolio 10% 

 Proyecto final 25% 

Total 100 
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12. REQUISITOS DE ACREDITACIÓN (Reglamento de procedimientos de requisitos para la  
admisión, permanencia y egreso del los alumnos de la BUAP) 
 

Estar inscrito como alumno en la Unidad Académica en la BUAP 
Asistir como mínimo al 80% de las sesiones 
La calificación mínima para considerar un curso acreditado será de 6 
Cumplir con las actividades académicas y cargas de estudio asignadas que señale el PE 

 
13. Anexar (copia del acta de la Academia y de la CDESCUA con el Vo. Bo. del Secretario 
Académico ) 
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CRÉDITOS: § 

[Análisis y Diseño de Algoritmos) 
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1. DATOS GENERALES 

Nivel Educativo· 

Nombre del Plan de Estudios: 

Modalidad Académica: 

Nombre de la Asignatura: 

Ubicación: 

CorrelacIón: 

Asignaturas Precedentes: 

Asignaturas Consecuentes: 

Conocimientos, habilidades, actitudes y 
valores previos: 

l.,lg~!J.ªlªty[ª 

t:lg~mg{ªtYIª.ªI].r;.¡~n.ªiª§.ªt;..Iª..ººmp..lI.tªfj911 
lag.t?at~[(ª..f!?ll ..G!~.IJ.ª!ª§.f!!t..!ª..º.ºmp..li..tªg!.º1J. 

P.r!?'§~Q.glª! 

~.I1ª!!ª!ª.k'.J?i§.t?QQ..t;!~.A!gQljtm.ºª 

E9ImiAtl'!.º 

E.$tructura.$.J!~ ºªtQ.~ 

N!.A 

ººaQªlm!~!J.tº§;.........~.~tJJ!.~(II.f.é!$..........t;!t?.........ªªIºª. 
t;.!ªªQf.é!ªlga......ªt;.......ª!gQfltm.Qª,......P..r:Q9.r:ª.f1I.ªgí.Q.Q., 
ª~tllJ.~ª{ºa..ªt?.f.l!n.ª{º(!,..i.IJJ~!P.r.f#.tªgi{m.y...gr.ª(lgª.@. 
ª~.fll.{}fj91JJ!§J..ªJ.g~l?lªJ..ª~rlf#.$.1.!f.fJJ.it~§..Y..ªrf(fJJ.ª!!gª'. 

Jjªp.i!!ªªª~.$;...f.~gj!í.C!.ªg...ª~...li..$.º...C!.~..!ª...(!9.tªg!º!J...Y. 
r:~P..r:~§.~mª.9jgn..ª~..ªlgºlltm.º$.•.fªmj!!ªli?ªgj{!.I].g.QI1 
~[....$.~gYi.fJJ.l~nJQ....~...p.§ªII.ªº.:gº.C!.ÍfJ.º... .Y.....~Qa....~1 
gr.ªfi.9J~ªº.r;!.~ly!J.ª{Q!1!f.$... 

~.~t{tyª~$...Y...v.ªIQ[t?ª;..ªytQmQ((y.ªfiºIJ.•..~.P.[t?lJgl~.é~ifJ. 
ªytºm?.f1I.º,..i.IJJl~.IJ.{Q,.3?!.~ª.t~'!.{ªªgJ...r.~$p.º.IJ.$.ªp.j!tªªª 
y'.I]ºQ.~§tJ.C!.ªf.!:. 

! 

2. CARGA HORARIA DEL ESTUDIANTE 


Concepto 
Horas por periodo Total de 

horas por 
periodo 

Número de 
créditosTeorfa Práctica 

Horas teoría y práctica 
(16 horas = 1 crédito) 80 O 80 5 

Total 80 O " ,.,·.80. 5 
.lit!;;'. :''''-

2 
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3 REVISIONES Y ACTUALIZACIONES 

f.Hf.qn§º...Gª.~~$. ..ªª!;~,..Mjr.f¡y.ª..r.q.I(ªLV.!gª!, ...qª~g!ª..~f;P"f;.ºªAutores: 
.ºº"1~$.t.d~Q.ª.MéiI[{Q.~t§.ªf]9..n~~.º!!N~~, ...f.Q.!?~.g~...f.f#.$.º$..l.:~wªll~ 
Martínez César Bautista Ramos. 

Fecha de diseno: 
Ng.l{j!;ml1l~.f!!;..?,ºº~ 

Fecha de la última actualización: 28 deJJJnio 2012 
Fecha de aprobación por parte de la 

academia de área .1.?g~jyliº.2º.1.?. 

Fecha de aprobación por parte de 

CDESCUA 
.ºl.lt~.f.t#.P.f.f#.r:9..4.º.1.$. 

Fecha de revisión del Secretario 
.1.ª..g~. f.f#.p.f.f#.r:9..4.º.1.$.Académico 

.Q.~lT!~$...v.Uªrlt!g..~Yª!ªJ..I!(º.l:f.I.!.fJJ.ºfJtJ.Q..P..(fJ.f;.ºª..rºr[f;.$J..flªyg!ª 
?fJp.!;!:!.éiI...ºg.rj~$.•..Mlr.f;Yª...rºy.ªr..Jf.iºªl,. ..~!tm...M.ªáP.~!..§.ªf]9.n~¡;Revisores: 
{?ª{V.f;.?J....º~$.ªL.ª.ª~ti$.tª...B.ªmº§,....ºª!.{º$....~.l,!.iIl€;.fJ....G.ªly.ªf]• 
.G.f:l.QJ~!J!.!º..P"f;.)tª.J~nª,..Ef#!.nªn!:!.º ..?ª9.ª[í.~.$..flQ!,f;.$~..J.º$.~..ºª 
Jesús Lava/le Martinez. 

.~!!!...l~!$.~f1ª....!!!!...P'!.ggr.~.fJJ.ª...P..éiI!'ª....'!.f]it{9.IIL..c;rl(f#!.lº$.... !!!.fJ.tr.fJSinopsis de la revisión y/o 

.g¡(f;.r:~nt.f;fi....r:~f.~r.fJ.TJ.9.~~.~....Q.{Q.IIQJJ.r:ªfi9.ª$....Y...p'g.t!.f!.[...$.~g#jr.......~!actualización: 
P..r:ggr.ªfJJ.ª ...!;Qnf.Qlm~...ª! ..'!'~~fg...PJgp.Y.f!.$.~Q..... 'p'QL. !g....q'!.fJ....$.fJ 

:cI.ªºª$..fJnt~{iQr~~'y'.se if]f:¿o[p'pran nLJeVP.S (eltf~$. 

4 PERFIL DESEABLE DEL PROFESOR (A) PARA IMPARTIR LA ASIGNATURA: 
Disciplina profesional: 

Ciencias de la C011Jputación o áreas atifles 
Nivel académico: 

Mª!!.ªtr!.ª 
Experiencia docente: 

Al ?ªtiº~ 
Experiencia profesional: 

Mlnima de 1 año en temas relacionados 

3 
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5. OB~IETlVOS: 

5.1 General: Aplicar e integrar conocimientos de otras aSignaturas para analizar y diseñar algoritmos 

que resuelven problemas reales, con énfasis en la complejidad temporal. 

5.2 	Especiflcos: 

O Definir la solución a un problema computacional como función del valor de entrada. 

O Identificar instancias no deseadas a un problema. 

O Obtener el tiempo de ejecución a partir de una función de costo. 

O Caracterizar instancias de soluciones. 

O Definir eficiencia de un algoritmo a partir de la función que lo caracteriza. 

O Reconocer que el tiempo de ejecución puede ser analizado a partir del comportamiento 

asintótico de una función. 

O Diseñar algoritmos recursivos utilizando el paradigma de Divide y Vencerás. 

O Representar un algoritmo por su equivalente función de recurrencia. 

O Usar análisis probabilístico para analizar el tiempo de ejecución problemas. 

O Incorporar conceptos de comportamiento aleatorios para resolver problemas. 

O Utilizar la técnica de diseño Programación Dinámica. 

O Aplicar esta técnica a la solución de problemas de optimización. 

O Utilizar la técnica de Diseño Voraz. 

O Aplicar esta técnica a la solución de problemas de optimización. 

O Analizar el peor caso de ejecución de un algoritmo utilizando la técnica de análisis amortizado. 

O Modelar problemas a un grafo equivalente. 

O Identificar la estructura de un problema y la solución a un grafo. 

O Buscar alternativas que representen una mejor en el tiempo de ejecución. 
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6. REPRESENTACiÓN GRÁFICA DE LA ASIGNATURA: 

( La eficiencia de los algOritmos) 

I 

se determina por el 

I 
(AnáliSiS) 

med¡Jntee~
estudio de se requiere para 

/ 

(T(,) 
/' ( Técnicas de análisis ) \ 

utiliza . \' de tipo 
representa de tipo ~' 

/...--_"":"'_-...., (empíriro)""-/ ~( Amortizado ) \. ~ 1ÁVidOS) 

El tiempo de ejecución de 
un algoritmo en función 

de n (el tamai'lo del problema) 

( Notación asintótica J. . \ ~ ,.---"'-___---., 
I 

de tipo 

puede ser ( De aprOXimaCión)Omega, Theta y "Orden de" ,-----...--------/ ~..............-
( Logarítmica 0(109 n») (ExponenCial OCa"n) ) ( Factorial O(n') J 

como caso particular 
~----~~~~ , ---------...-~=-------...., 
( Constante 0(1») ( Uneal O(n) ) ( Cuad~tlca 0(n"2) J 

/'
medida por 

se obtiene medíante 

-.........?------
La comparación técnica 
de algorítmos existentes 

I 
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l. CONTENIDO 

Unidad 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

BibliO! Irafia 

Básica Complementarla 

1 Fundamentos 
teóricos del 

análisis y diseño 
de algoritmos 

Definir la 
solución a un 

problema 
computacional 
como función 
del valor de 

entrada. 
Identificar 

instancias no 
deseadas a un 

problema. 

1 . '1 Papel de los 
algoritmos en 

computación/Formaliza 
la definición de 

algoritmo. Identifica para 
efectos de comparación 

la dependencia entre 
tamaño de la muestra y 

tiempo. 

Thomas Cormen, C 
E. Leiserson, Ronald 

L. Rivest, Clifford 
Stein 

Introduction to 
Algorithms. 3rd 

• 

edition. Prentice 
Hall. 2009. 

Brassard & Bratley: 
"Fundamentals of 

algorithmics· . 
Addisson 

Weslley.1973. 

Obtener el 1.2 Análisis de Thomas Cormen, C Brassard & Bratley: 
tiempo de algoritmos. E. Leiserson, Ronald "Fundamenta/s of 

ejecución a Consideraciones de L. Rivest, Clifford algorithmics" . 
partir de una diseño/Define el tiempo Stein Addisson 
función de de ejecución. Identifica Introduction to Weslley.1973. 

costo. el mejor, el peor y el Algorithms.3rd 
• 

Caracterizar caso promedio de edition. Prentice 
instancias de ejecución de un Hall. 2009 .. 
soluciones. algoritmo. 

Definir 
eficiencia de 

un algoritmo a 
partir de la 

función que lo 
caracteriza. 
Reconocer 

que el tiempo 
de ejecución 

puede ser 
analizado a 

partir del 
comportamient 
o asintótico de 
una función. 

1.3Crecimientos de 
funciones/Caracteriza un 
algoritmo por medio de 
una función. Determina 

la eficiencia de un 
algoritmo por medio del 

análisis de asíntotas. 

Thomas Cormen, C 
E. Leiserson, Ronald 

L. Rivest, Clifford 
Stein 

I ntroduction to 
Algorithms. 3rd 

• 

edition. Prentice 
Hall. 2009. 

Diseñar 1 AUn algoritmo como Thomas Cormen, C 
algoritmos una ecuación de E. Leiserson, Ronald 
recursivos recurrencia/Analiza las L. Rivest, Clifford 

utilizando el ecuaciones de Stein ~ 
paradigma de recurrencias. Utiliza IntroqU"'';n ,!~ .--= 

divide y métodos de análisis. A!gó¡¡¡/riltlivv~~:\'/jdq~ "",~ 

""j.""':,<"" 
vencerás. edi~crn. Prenticé"'~ , --: (", -.:\-..,.., 

~ 

~~ ~, ....~ 

Representar . QHall 2009 .J;~I:'''-:il. ~(;;. 
l> " 

,n ~Í .. 
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Unidad Objetivo 
Específico 

un algoritmo 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

BlbllO!lrafía 

Básica Complementarla 

por su 
equivalente 
función de 

recurrencia. 

Usar análisis 
probabilístico 
para diseñar 
algoritmos e. 

Incorporar 
conceptos de 
aleatoridad 

para resolver 
problemas. 

1.4 Algoritmos 
Probabilfsticos y 

aleatorios. 
Problemas 

reales.lSoluciona 
problemas. Analiza 

casos reales. 

Thomas Cormen, C 
E. Leiserson, Ronald 

L. Rivest, Clifford 
Stein 

Introduction to 
Algorithms. 3m . 
edition. Prentice 

Hall. 2009. 

Unidad Objetivo 
Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

BlbliO!~rafía 

Básica Complementarla 

2 Técnicas Utilizar la 2.1 Programación Thomas Cormen, Brassard & Bratley: 
avanzadas de técnica de Dinámicalldentifica C E. Leiserson, "Fundamentals of 

diseño y diseño problemas que se Ronald L. Rivest, algorithmics" . 

análisis programación 
dinámica. 

diseñan por esta 
técnica/Aplica 

Clifford 5tein 
/ntroduction to 

Addisson 
Weslley.1973. 

Aplicar esta conceptos de la Algorithms. 3'd. 
técnica a la Unidad 1/ Obtiene edition. Prentice 
solución de condiciones de Hall. 2009. 

problemas de recursión. 
optimización 

Utilizar la 2.2 Algoritmos Thomas Cormen, 
técnica de Voraces.lCompara CE. Leiserson, 

Diseño Voráz. resultados/Contrasta Ronald L. Rivest, 
Aplicar esta con otras Clifford 5tein 
técnica a la técnicas/Aplica a /ntroduction to 
solución de casos reales. Algorithms.3rd 

. 

problemas de edition. Prentice 
optimización. Hall. 2009. 
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Contenido Blbll~:lrafiaObjetivo Temático/ActividadesUnidad Específico Básica Complementarlade aprendizaje 

Contenido
Objetivo 

Temático/ActividadesUnidad 
Específico de a rendiza e 

3 Algoritmos 
para grafos 

Modelar 
problemas a 

un grafo 
equivalente 

Identificar la 
estructura de 
un problema 
y la solución 
a un grafo. 

Buscar 
alternativas 

que 
representen 
una mejor en 
el tiempo de 
ejecución. 

3.1Algoritmos 
elementales para 
grafos/Practica la 
forma de recorrer 

grafos. 

3.2 Arboles de 
expansión 

mfnima/Aplica los 
pasos para convertir 
un grafo en un árbol. 

3.3 Rutas más cortas 
desde una 

fuentelldentifica los 
tipos de grafos donde 

aplicar 
métodos/Programa 

métodos de búsqueda 
de rutas/Aplica 
conceptos de 
rela'amiento 

Bibll rafia 

Básica Complenile"ltar'la I 

Brassard & Bratley: 
CE. Leiserson, 

Thomas Cormen, 
"Fundamentals of 

algorithmícs· . Ronald L. Rivest, 
AddissonClifford Stein 

Weslley.1973.Introduction to 
Algorithms. 3rd

. 

edition. Prentice 

Hall. 2009. 


Thomas Cormen, 

C E. Leiserson, 


Ronald L. Rivest, 

Clifford Stein 


lntroduction to 
Algorithms. 3rd

• 

edition. Prentice 
Hall. 2009. 

Thomas Cormen, 

C E. Leiserson, 


Ronald L. Rivest, 

Clifford Stein 


Introduction to 
Algorithms. 3rd

• 

edition. Prentice 
Hall. 200,9~h='~'*'" 

Analizar el 
peor caso de 
ejecución de 
un algoritmo 
utilizando la 
técnica de 

análisis 
amortizado. 

2.3 Análisis 
Amortizado/Analiza el 
comportamiento de las 
estructuras.de datos 
cuando se realizan 
operaciones/Usa el 
método potencial. 

Thomas Cormen, 

C E. Leiserson, 


Ronald L. Rivest, 

Clifford Stein 


lntroduction to 
Algorithms.3rd 

. 

edition. Prentice 
Hall. 2009. 
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8. CONTRIBUCiÓN DEL PROGRAMA DE ASIGNATURA AL PERFIL DE EGRESO 

Asignatura 
Conocimientos 

Perfil de ~reso 

Habilidades Actitudes y valores 
Análisis de Diseño de 
Algoritmos 

En los fundamentos 
matemáticos de la 
ciencia de la 
computación. 
De los conceptos 
principales y las 
teorías relacionadas 
con la ciencia de la 

Para analizar y generar 
modelos matemáticos 
que impliquen soluciones 
a problemas 
computacionales. 
Para desarrollar y aplicar 
metodologías para el 
análisis, diseño e 

Mostrará una actitud 
positiva y favorable a 
los cambios cienUfico
tecnológicos. 
Estará preparado para 
incorporarse en el 
marco de la 
globalización. 

computación. 
De las metodologías 
de Ingeniería de 
Software. 

implementación de 
sistemas de cómputo. 

Estará preparado para 
trabajar en equipo, 
emprender, liderar 
proyectos e incidir en 

Necesarios para 
incorporarse a 
empresas o institutos 
de investigación, los 

la transformación 
sustentable de la 
realidad. 
Será un profesional 

cuales demanden el 
análisis y diseño de 

responsable, solidario, 
crítico, ético y 

nuevas alternativas comprometido con la 
del uso de sociedad y con el 
tecnologías de la medio ambiente. 
computación. 
Para continuar con 
estudios de posgrado. 

9. Describa cómo el e e o los e es transversales contrlbu en al desarrollo de la as. natura 
Eje (s) transversales Contribución con la asignatura 
Formación Humana y Social 

Desarrollo de Habilidades en el uso de las 
Tecnologías de la Información y la Comunicación 

Desarrollo de Habilidades del Pensamiento 
Complejo 

Desarrollando habilidades en la presentación 
de trabajos utilizando herramientas de texto 
y gráficas. 
Fomentando el trabajo en equipos por 
medio de tareas colectivas. Fomentando la 
res onsabilidad colectiva. 
Fomentando el uso de herramientas 
colaborativas como son los servicios de nube 

ara la reali ro ectos 
Orientan;ct~\s solu " '. ,""."t1e,~ blemas de la 
vida coti&f~:ma, que i~ITquen Una decisión 
en base al co 'im,iento ad uirido 

\~ \\';" , , 

\ FA ÁAná¡lsi~ y Diseño de Algoritmos] 
'""'0 f); , ' ' 

!j; 

9 



Benemérita Universidad Autónoma de Puebla 
Vicerrectoría de Docencia 
Dirección General de Educación Superior 
Facultad de Ciencias de la Computación. 

comparando con resultados obtenidos 
otros grupos. 

Lengua Extranjera Usando bibliografia en idioma inglés 
consolidando el conocimiento de esta 
lengua . 

. Innovación y Talento Universitario Promoviendo a través de proyectos 
colectivos la competencia y premiando los 
mejores resultados. 

Educación para la Investigación Orientando tareas que involucren lecturas 
extras y búsquedas en bibliotecas o por el 
uso de las opciones académicas del 
navegador Google. 

10. ORIENTACiÓN DIDÁCTICO-PEDAGÓGICA. 
Estrategias y Técnicas de aprendlzaJe..enseñanza 

Estrategias de aprendizaje: lee, analiza, demuestra, 
programa, pregunta. corrobora, rectifica. 

Estrategias de enseñanza: motiva. introduce, define, 
demuestra, programa. ejemplifica, cuestiona, rectifica. 

Ambientes de aprendizaje: salón de clases, biblioteca. 

Actividades y experiencias de aprendizaje: especifica, 
,J!Iodela y verifica. 

Recursos didácticos 
Materiales: pizarrón, plumones, borrador, 
catión, computadora, notas y libros 
impresos, acceso a la red. recursos de la 
red: libros y notas digitales, videos, 
presentaciones y animaciones. 

10 
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11.CRITERIOS DE EVALUACiÓN 

Criterios Porcentaje 

L Exámenes 40 
e Tareas 10 
L Proyecto final 50 

Total 100% 

12. REQUISITOS DE ACREDITACiÓN 
IEstar inscrito como alumno en la Unidad Académica en la BUAP 
1Asistir como mfnimo al 80% de las sesiones 
i La calificación mínima para considerar un curso acreditado será de 6 
ICumplir con las actividades académicas y cargas de estudio asignadas que señale el PE 

13. Anexar (copla del acta de la Academia y de la CDESCUA con el Va. Bo. del Secretario 
Académico) 
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I. Datos de Identificación 

Nombre de la Asignatura Innovación y Talento Emprendedor 

Área de Conocimiento Formación General Universitaria 

Ubicación Curricular Nivel Básico 

 

II. Carga Horaria del Estudiante 
Concepto Horas por periodo Total de horas 

por periodo 
Número de 

créditos 

Teoría Práctica   

Horas teoría y práctica 
Actividades bajo la 
conducción del docente 
como clases teóricas, 
prácticas de laboratorio, 
talleres, cursos por 
internet, seminarios, etc. 
(16 horas = 1crédito). 

 

24 40 64 4 

Total 24 40 64 4 

 

III. Aprendizajes Previos 

Competencias o Conocimientos, 
habilidades actitudes y valores previos 

Los alumnos que se matriculan a la materia de 
Innovación y Talento Emprendedor han 
desarrollado tópicos relativos a la Solución de 
problemas, Comunicación, Toma de decisiones, 
Trabajo en Equipo, Análisis, Organización, 
Dirección, Jerarquización, Perseverancia, 
Compromiso, Franqueza, Honestidad, 
Responsabilidad, Respeto a la Pluralidad y 
Multiculturalidad. 

 

 

IV. Revisiones y actualizaciones 
 

Autores del programa 2009 
Profesores Red de Emprendimiento y Talento 

 

Fecha de diseño: 2007 – 2008 

Fecha de la última actualización: Noviembre 2011 

Revisores: 
Dr. Fidel García González 
Dr.Fernando García Colina 
Ing.Clelia Hernandez Orta 

Autores del programa 2011 
Mario López López 
Gema Alejandra Carreto Arámburo 
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Rebeca Muñoz Velázquez 
María Magdalena Meléndez Alonso 

Fecha de la aprobación por parte del Consejo 
de Docencia 

Diciembre 2011 

Sinopsis de la revisión y/o actualización: 

La materia de Innovación y Talento Emprendedor 
(ITE) forma parte del Eje de Innovación y Talento 
Universitario (ITU); se encuentra mapeada en la 
etapa inicial del eje y su contenido se reestructuró 
para que a través de éste se desarrolle la primera 
competencia de las cuatro del eje de Innovación y 
Talento Universitario. Se diseñaron tres unidades 
didácticas para lograr que se reconozca, relacione y 
apliquen los talentos de emprendimiento e 
innovación.  En cada unidad de aprendizaje se 
estableció las actividades del instructor y del 
estudiante, así como los materiales didácticos y 
bibliografía orientadora.  Se diseñaron rúbricas de 
evaluación para determinar el nivel de competencia 
adquirido en la materia.  

 
 

V. Perfil deseable del profesor (a) para impartir la asignatura: 
 

Disciplina profesional: Afín al área. 

Nivel académico: Maestría 

Experiencia docente: Mínima 5 años 

Experiencia profesional: Mínima 5 años 

 

VI. Contenido 

Competencia (s) del Eje Transversal 

1. Desarrolla sus talentos de  emprendimiento e innovación para integrar y conducir equipos de 
alto desempeño con base en metodologías de autoconocimiento y trabajo colaborativo. 

2. Crea soluciones pertinentes para identificar, plantear y resolver problemas socioculturales y 
productivos Con base en metodologías cualitativas y cuantitativas  

3. Emprende proyectos de impacto social de calidad para generar valor en los diferentes ámbitos 
sociales con base en metodologías de innovación.  

4. Transfiere sus propuestas de solución a situaciones donde muestre responsabilidad social y 
compromiso ciudadano, así como su auto-realización con base en un desempeño ético y de 
protección ambiental. 

Subcompetencia (s) a desarrollar de la asignatura 
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En ésta asignatura se abordan los siguientes elementos de la primera competencia:  

Reconoce, relaciona y aplica sus talentos de emprendimiento, e innovación. 

 

Talleres/ 
Unidades 
Didácticas 

 

Bibliografía 

Básica Complementaria 

TALLER 1: 
Desarrollando 
talentos 
emprendedore
s 

 García Fidel; Definición de 
Emprendedor.pdf. ; Benemérita 
Universidad Autónoma de Puebla 2010. 

 García Fidel; Emprendimiento y talento 
para una mejor innovación.pdf. (2008), 
Benemértia Universidad Autónoma de 
Puebla, ( Articulo impreso de el arte de los 
negocios: 
http://www.elartedelosnegocios.com);   

http://www.elartedelosnegocios.com/200
8/10/emprendimiento-y-talento-para-una-
mejor-innovacion/ 

 Anzola Rojas Sérvulo, "La actitud 

emprendedora, espíritu que enfrenta los 
retos del futuro", Mc Graw Hill edición 

2010. 
 Asociación para el Desarrollo Rural del 

Litoral de la Janda.  Proyecto de Formación 

de Tutores de Emprendedores. Módulo 2: 

“El autoconocimiento para emprender”.  
Recuperado el 25 de Noviembre de 2011 

de: http://www.jandaemprendedores.org/. 

 González Molina Gabriel.  Tus talentos 
emprendedores. 2008. Benemérita 
Universidad Autónoma de Puebla. México 

 Morales Mario, El manual del Innov∀dor.  
Prototipo 1.0, 2006, 31 páginas, 
recuperado de: 

http://quieroinnovar.com/Manual.pdf 

 Carreto Gema, Elaboración de mapa 
conceptual.ppt (2010); Benemérita 
Universidad Autónoma de Puebla 

 Carreto Gema, Esquemas de mapa 
mental.ppt (2010); Benemérita 
Universidad Autónoma de Puebla 

 Video “Emprender e innovar” (s.f) 
recuperado el 18 de noviembre de 2011  
de  http://www.youtube.com/watch?v=-
eF70J3l87o 

 Video “ La historia de las cosas.” (s.f) 
recuperado el 18 de noviembre de 2011 
de    
http://www.youtube.com/watch?v=ykfp1Wv
VqAY 

 Covey Stephen R. Los 7 hábitos de la 
gente altamente efectiva. 2003. Edit. 
Paidos. Argentina 

TALLER 2: 
Innovación y 
trabajo en 
equipo 

 OECD/Eurostat. ISBN: 84-611-2781-1. 
Manual de Oslo, 2006 Tercera Edición, 
Editorial Tragsa, 188 páginas. 

 Morales Mario, El manual del Innov∀dor.  
Prototipo 1.0, 2006, 31 páginas, 
recuperado de: 
http://quieroinnovar.com/Manual.pdf 

 Coronado Maldonado Margarito, Oropeza 
Monterrubio Rafael, Rico Arzate 

 Secretaría del Trabajo y Previsión Social. 
Subsecretaría de Inclusión Laboral, 
Catálogo de competencias clave para la 
innovación en el trabajo, 2010, Primera 
Edición, 42 páginas 

 Secretaría del Trabajo y Previsión Social. 
Subsecretaría de Inclusión Laboral, 
Catálogo de competencias clave para la 
innovación en el trabajo, 2010, Primera 
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Enrique,"TRiz, Metodología más moderna 

para inventar o innovar tecnológicamente 

de manera sistemática." Editorial 
Panorama Editorial Edición 2005. 

 Benemérita Universidad Autónoma de 
Puebla, ISBN: 968 9182 40 4. Modelo 
Universitario Minerva, 2007 Primera 
Edición, Editorial BUAP 

 Vera Azargado, Héctor . 2008 vol. 16 #10,  
“Forma Equipos de Alto desempeño”, 
Entrepreneur,  recuperado de: 
http://www.trabajemosenequipo.com/2008/
10/como-formar-equipos-de-alto-
desempeno/ 

 Villafaña Figueroa Ricardo.  Dinámicas de 
grupo. 2008.  Recuperado de: http://inn-
edu.com/Innovacion/DinamicasGrupales.pdf 

 Morales R. Mario, “Cómo tener una idea 
realmente innovadora” recuperado el 18 de 
noviembre de 2011 de 
http://www.slideshare.net/mariomorales/co
mo-generar-ideas-creativas-innovacin. 

 Jeffrey H. Dyer, Hal B. Grefersen, and 
Clayton M Christensen. The Innovator´s 
DNA.  Harvard Business Review and 
Harvard Business Publishing Newsletter.  
May 2009.  Estados Unidos. 

 Andreola B. A., 1982, “Dinámica de grupo”, 
Editorial Sal Térrea, España. 

 Napier R. W., Gershenfeld M. K., 2000, 
“Grupos: Teoría y experiencia”. Editorial 
Trillas, México 

 Nelly P. K., 1999, “Las técnicas para la 
toma de decisiones en equipo”, Editorial 
Granica 

 De Bono Edward. Seis Sombreros para 
pensar. 1988. Edit. Juan Granica S.A. 
España. 

 De Bono Edward. Seis pares de zapatos 
para la acción. 1991. Edit. Harper & 
Business. Estados Unidos. 

Edición, 42 páginas 
 Ardila Soto Victor Manuel,Gomez Chiñas 

Carlos. “Trabajo en equipo: el caso 
colombiano”, Análisis económico, núm 43, 
Volúmen XX, Primer cuatrimestre de 2005, 
recuperado de: 
www.analisiseconomico.com.mx/pdf/4307.
pdf 
 

TALLER 3: 
Aprendiendo a 
resolver 
problemas 
creativamente 
a partir de un 
equipo de alto 
desempeño 

 Hernández Sampieri Roberto.  

METODOLOGÍA DELA INVESTIGACIÓN. 

1991. Edit. Mc Graw Hill. México. 497 

páginas. 

 Barroso Tanoira Francisco G. La 
responsabilidad social empresarial.  Un 
estudio en cuarenta empresas de la 
ciudad de Mérida, Yucatán.  2008. No. 

 Acción Empresarial.  ISBN: 956-8305-02-5.  
El ABC de la responsabilidad social 
empresarial en Chile y en el Mundo.  
Disponible también  (25-11-2011) en 
internet: 
http://www.accionrse.cl/app01/home/pd
f/documentos/ABC.Pm.pdf 
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226. Edit. UNAM, Facultad de contaduría y 
Administración. Disponible también 
(25/11/2011) en internet: 
http://www.ejournal.unam.mx/rca/226/R
CA000022605.pdf 

 González Lara Mauricio.  2008. 
Responsabilidad social empresarial: una 
guía para comprender el fenómeno que 
está revolucionando a las empresas de 
Latinoamérica y el mundo.  Edit. Grupo 
Editorial Norma. ISBN: 9700920445, 
9789700920443. 221 páginas 

 Secretaría de Desarrollo Social.  ISBN: 
987-95902-2-8. Guía para la formulación 
de proyectos comunitarios.  Disponible 
también (11-08-2011) en internet: 
www.cenoc.gov.ar/cooperación%20interna
cional/guía%20basica.doc; 
http://www.librosintinta.in/biblioteca/ver-
doc/www.cenoc.gov.ar/cooperacion%20int
ernacional/guia%20basica.doc.htx 

 

 

 

VII.- Evaluación 

Criterios de Evaluación 
Evidencias de 
Aprendizaje 

Ponderación 

1. Identificar los talentos 
emprendedores e innovadores 
en general con base al enfoque 
de talentos humanos y 
especialistas en la materia. 

2. Analizar las características de 
los talentos emprendedores en 
los ambientes social, 
profesional, empresarial y 
personal de acuerdo a un 
dialogo asertivo y el 
cuestionario propuesto. 

3. Reflexionar sobre sus fortalezas 
y áreas de oportunidad como 
un individuo con talento y 
emprendimiento con base a 
juicios críticos y valorativos. 

1. Cuestionario diagnósticos 
2. Mapa conceptual sobre 

características de los 
conceptos de innovación y 
talento emprendedor 

3. Reporte sobre las talentos 
emprendedores que le son 
afines. 

25% 

4. Conoce e identifica los tipos y 
características de la innovación 
en productos, procesos y 

4. Cuadro comparativos sobre 
innovaciones exitosas y 
fallidas 

25% 
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servicios, así como la 
innovación con valor con base a 
bibliografía especializada. 

5. Conoce e identifica las 
características de algunas 
metodologías que favorecen la 
innovación en procesos, 
productos, servicios y aspectos 
sociales con base en bibliografía 
especializada 

6. Integrar equipos de alto 
desempeño con base a los 
talentos requeridos para la 
solución de problemas 

5. Cuadro sinóptico sobre la 
innovación con valor de 
acuerdo al Modelo 
Universitario Minerva 

6. Tabla con las principales 
características de las 
metodologías que favorecen 
la innovación. 

7. Reporte de investigación 
sobre equipos de alto 
desempeño 

 

7. Relacionar los talentos que 
posee con la resolución de 
problemas a través de 
negociaciones entre miembros 
del grupo. 

8. Enumerar los conceptos 
fundamentales de una 
metodología que favorezca los 
procesos de innovación 

9. Argumentar el proceso de 
solución a problemas 
planteados de acuerdo al 
desempeño de los talentos de 
emprendimiento e innovación 

8. Presentación de problemática 
a resolver. 

9. Reporte de metas y objetivos 
a alcanzar. 

10. Agenda de trabajo 
11. Lista de Recursos 
12. Reporte de avance de 

proyecto 
13. Presentación y defensa 

del proyecto. 

50% 
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VIII.- Relación de la asignatura con los ejes transversales. 

(Breve descripción de la relación de los contenidos de la asignatura con los 
ejes transversales) 

Ejes Transversales Contribución de la asignatura 

Formación Humana y Social 

Al desarrollar las características de 
emprendimiento e innovación, el estudiante 
participa  de manera comprometida dentro de su 
medio sociocultural para contribuir al desarrollo 
social, la preservación del medio ambiente y el 
cuidado de la salud utilizando las herramientas 
que le proporciona el Eje Transversal de 
Formación Humana y Social. 

Desarrollo de Habilidades del Pensamiento 
Complejo (DHPC) 

 

El estudiante al desarrollar su proyecto de 
emprendimiento reflexiona y toma decisiones de 
manera crítica, creativa y propositiva de acuerdo 
a las necesidades del contexto, aplicando 
algunas de las habilidades adquiridas en el Eje 
Transversal del Desarrollo de Habilidades del 
Pensamiento Complejo. 

Educación para la Investigación 

 

El estudiante desarrolla una metodología 
adecuada para llevar a cabo una investigación 
tanto documental como de campo para llevar a 
cabo el proyecto de emprendimiento. 

Lengua Extranjera 

 

El estudiante aplica el uso de una lengua 
extranjera como mínimo para la búsqueda y 
análisis de la información que le permita 
encontrar una solución innovadora al proyecto de 
emprendimiento. 

Desarrollo de Habilidades en el uso de la 
Tecnología, la Información y la Comunicación 
(DHTIC) 

 

Al desarrollar las características de 
emprendimiento e innovación, es necesario que 
el estudiante realice la búsqueda de información 
en forma adecuada en fuentes académicas y 
científicas de manera ética, creativa y asertiva a 
través de las TIC´s 
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IX.- Requisitos de Acreditación 
Estar inscrito oficialmente como alumno del PE en la BUAP y en la asignatura. 
 

El promedio de las evaluación de las evidencias de aprendizaje  deberá ser igual  o mayor a 6. 
 

Cumplir con las actividades propuestas por el profesor al inicio del curso. 
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1. DATOS GENERALES 

Licenciatura
Nivel Educativo: 

Nombre del Plan de Estudios: Licenciatura en Ciencias de la Computación 

Modalidad Académica: Presencial 

Nombre de la Asignatura: Programación Concurrente y Paralela 

Ubicación: Nivel Formativo 

Correlación: 

Asignaturas Precedentes: Estructuras de Datos 

Asignaturas Consecuentes: Programación Distribuida. Sistemas Operativos 11 

Conocimientos, habilidades, actitudes y 
valores previos: 

Conocimientos 

De la sintaxis de un lenguaje de 
• 
programación. 

• 	 De análisis y diseño de Algoritmos. 

• De estructuras de Datos. 
! Habilidades 

• 	 Creatividad en la búsqueda de soluciones a 

problemas concretos. 


• 	 Capacidad creativa y analítica. inteligencia 
práctica, perseverancia y compromiso social. 

• 	 Capacidad de observación, iniciativa y 
disposición al trabajo en equipo. 

Habilidad para la lectura y comprensión de 
• 
textos. 

• 	Para el desarrollo de Aplicaciones en algún 

lenguaje de Programación. 


Actitudes y valores 

Una actitud favorable para adquirir nuevos
• 
conocimientos y realizar innovaciones. 
Aplicar los conocimientos adquiridos en • 
problemas reales.~.. _c 

• 	 De respetoY€61patfaCo~ersonª§: 
• 	 De hon~ . fct y resp'8~ilrérá11.,eh laentrega 

"',J ~ 
~.de tra!? r' 

. , 
'íi• 	De lid~r.{izgo y hu 
~ ; 

"';:: 
t:; ~ 

.lPAw~¡;¡ó.n Concurrente Paralela 
l:)'{:',~II.;':)o DE LA 

COMPUTACIÓN 
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• Actitud participativa. 
• Empatra, apertura al dialogo. comprensión y 

tolerancia hacia la diversidad cultural. 

2. CARGA HORARIA DEL ESTUDIANTE (Ver matriz 1) 

Concepto 
Horas por periodo Total de 

horas por 
periodo 

Número de 
créditosTeorla Práctica 

Horas teoría y práctica 
(16 horas:;; 1 crédito) 48 32 80 5 

Total 48 32 80 5 

3. REVISIONES Y ACTUALIZACIONES 


Autores: 

Rafael De la Rosa Flores 
Leticia Mendoza Alonso 
Carmen Cerón Gamica 
Graciano Almanza Cruz 
Dames Vílarif'io Ayala 
Hilda Castillo Zacatelco 
Mireya Tovar Vidal 

Luis Enrique Colmenares Guillén 
Mario Anzures Garcfa 
Beatriz Beltrán Martínez 
Mario Rossainz López 
José Andrés Vázquez Flores 
Mariano Larios Gómez 

Fecha de diseño: 1 de Junio 2009 

Fecha de la última actualización: 
Fecha de aprobación por parte de la 

academia de área 
Fecha de aprobación por parte de 

CDESCUA 

12 de Junio 2012 

29 de enero de 2013 

15-febrero-2013 

Fecha de revisión del Secretario 
Académico 

18-febrero-2013 

Revisores: 

Carmen Cerón Gamica 
Mario Rossainz López 
Rafael de la Rosa Flores 
Luz A. Sánchez Gálvez 
Mario Anzures Garcfa 
Miguel Rodrfguez Hernández 
Dames Vílarif'io Ayala .•~,.glle,.sltdl2~tal ' " "liq4:;Mireya Tovar Vidal • o$t <;"f~Cc;",~:'::r ' , 

Se cambió un tema de la uniól:!d 2 (Especifi~cii!ln formal.Sinopsis de la revisión ylo 
af'iadiendo grafos de pr~edencias P7entenCíasactualización: 
Cobegín/Coend). \ ~\C,)::! '.¡:' 

p,o~~r.nte y P",lel;
• DE es 

COtviPU1: DE LA.a ,1 

A.CIÓN 
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Se añadió a la unidad 3 el tema de Aplicaciones reales a nivel 
usuario y herramientas para el análisis de programas 
A la unidad 4 se le agregó el tema de arquitectura multikernel. 
A la unidad 5 se cambió el 5.4 por programación con 
multikernel y se aumentó herramientas para análisis de 
programas 

4. PERFIL DESEABLE DEL PROFESOR (A) PARA IMPARTIR LA ASIGNATURA: 
Disciplina profesional: Ciencias de la ComputaCión 

Nivel académico: Posgrado en Ciencias 

Experiencia docente: Mínima de 2 años 

Experiencia profesional: Mínima de 1 año 

5. OBJEnVOS: 

5.1 General: El estudiante desarrollará aplicaciones concurrentes y paralelas 

5.2 	Específicos: El estudiante será capaz de: 

• 	 Identificar el concepto de programación concurrente. 
• 	 Interpretar la definición de exclusión mutua y las condiciones de sincronización. 
• 	 Identificar la corrección de aplicaciones concurrentes. 
• 	 Distinguir la diferencia entre programación concurrente, programación distribuida y 

programación paralela. 
• 	 Identificar la especificación formal de sistemas concurrentes. 
• 	 Implementar algoritmos que permitan la especificación formal de sistemas concurrentes. 
• 	 Implementar aplicaciones concurrentes que permitan manejar el concepto de exclusión mutua 

y las condiciones de sincronización utilizando regiones crfticas, semáforos y monitor. 
• 	 Conocer las herramientas que permiten el análisis y el diseño de las aplicaciones 

concurrentes. 
• 	 Reconocer los conceptos básicos de programación paralela. 
• 	 Manejar las diferentes arquitecturas. 
• 	 Conocer las herramientas que le permiten el análisis y el diseño de programas paralelos. 

• 	 Utilizar los mecanismos de comunicación mediante paso de mensajes para el desarrollo de 
aplicaciones en paralelo. 

• 	 Desarrollar aplicaciones utilizando MPI. ~...~~ 4 
• 	 Implementar algoritmos que se ejecuten sobre arquitecturas multW~l1J1~~we¡:Y4lilt2't¡l4~~... 


r",,'etTJi r?="'" .o~ ~
I i/;~ ~"\ "~~ ,., ~ [~ . 

! :gramaciÓn r~:4ente y p::~lela 
~~ 
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6. REPRESENTACiÓN GRÁFICA DE LA ASIGNATURA: 
Algunos paradigmas de 

programación 

I 
pueden ser 

("'~-o-nc-u-rr-en':;"~-") ~";:"p-ar-al-elo""') 
/t".~ .. ;,.",L. e~u'UIz. 

re-s-p-e-ci-fi-ca-c-ió"""'n" ___que implementa utilizando I I 
formal arquitecturas ( )

paralelas técnicas de diseño 

a través de 

que se puedenbasadas en 
programar mediante / I I 

regiones críticas I I 
taxonomía de mecanismos de 

Flynn paso de mensajes 

I 
tal como 

~/'"
( Multlkernel ) 8 

~ 
utilizando algoritmo de 

,.....------..,// ~;.------.., 
( Dekker J ( petterson) (Knuth) (Kessell) 

/~~í,t~
/' ,~r;. 

:-' '''~ 
... ~' 

Pr~ramacíón V Para"(ela 
',\ 
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7. CONTENIDO 

Unidad 1 Objetivo 
Específico 

Contenido 
Temático/Actlvldade 

s de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementarl 
a 

Introducció Identificar el 1.1 Concepto de Ben- Gregory R. 
n concepto de Concurrencia Ari,M.(1990).Concurren Andrews. (2000). 

programación 1.2 Exclusión Mutua y t and Distributed Foundations of 
concurrente Sincronización Programming. (3ra ed). Multithreaded, 

1.3 Corrección en España: Prentice Hall Parallel. and 
Interpretar la Sistemas Distributed 
definición de Concurrentes Burns, A. & Davis, G. Programming. 

exdusión ~SideraCiones (1993) Concurrent México: Addison
mutua y las sobre el Hardware Programming. (2da Ed) Wesley 
condiciones Sistemas España: Prentice Hall 
de ibuidos 
sincronlzació 1.6 Sistemas de Tiempo 
n Real 

1.7 Procesamiento 
Identificar la Paralelo 
corrección de 
aplicaciones 
concurrentes 

Distinguir la 
diferencia 
entre 
programación 
concurrente, 
programación 
distribuida y 
programación 
paralela 

ObjetivoUnidad 2 Específico Complementarla 

Especificación Identificar la Mlchael G. Hinchey 
Formal de especificación 
Sistemas formal de 
Concurrentes sistemas Concurrent Systems: 

concurrentes rmal Development 
SP. McGraw HiII 

ramadón Cpncurrente y Paralela 
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I 

Unidad 2 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
TemátlcoJ Actlvld 

ades de 
aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementarla 

Implementar 
algoritmos que 
permitan la 
especificación 
formal de 
sistemas 
concurrentes 

se pueden 
ejecutar 
concurrentemente 

Hall Book Company. 

22.Grafos de 
Precedencia/Cons 
truya grafos de 
precedencia a 
partir de 
programas 
COBEGIN
COEND 

2.3 Sentencias 
COBEGIN
COEND/Desarroll 
e programas 
concurrentes a 
partir de grafos de 
precedencias 

Unidad 3 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
TemátlcoJActlvlda 

desde 
aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementarla 

Sistemas con 
memoria 
común 

Implementar 
aplicaciones 
concurrentes que 
permitan manejar 
el concepto de 
exclusión mutua y 
las condiciones de 
sincronización 
utilizando regiones 
críticas, 
semáforos y 
monitor 

Conocer las 
herramientas que 
permiten el 
análisis y el 

3.1 El Problema de 
la Exclusión 
Mutua 

Ben-Ari.M.(1990). 
Concurrent and 
Distributed 
Programming.(3r 
a edición). 
España: Prentice 
Hall 

Burns, A. & 
Davis, G. (1993) 
ConcurrentProgra 
mming. (2da 
EdicióntJ~spaf:\a:·. 
Prentié~-aátl~;1" . 

,~~ ~1_-") :. i

:,..' ~.J. -, 

'. -
-,-; \;,' 

Gregory R. 
Andrews. 
(1991 ).Concurrent 
Programming 
Principies and 
Practice. 
TheBenjamin 
/Cummings 
Publishing 
Company. 

Robbins.(1997) 
":tm~Programación 
:Praeti.~~é,?uía para 
fa conculTe,!\cía. la 
;comunicaCión y los 
,:thultihilos. ~~tice 

3.2 Concepto de 
Sección Crítica 

3.3 Refinamiento 
Sucesivo 

3.4 Algoritmo de 
Dekker 

3.5 Algoritmos de 
Peterson, Hyman. 
Knuth y Kesell 

3.6 Exclusión Mutua 
para N procesos 

3.7 Exclusión Mutua 
mediante 
Hardware 

¡\~ '",7rp-Ir~amp~ 'í~Íi-uJ.{ente Paralela 
~ -Q 1../'_, . """ .:I.JI ...t 

COMPUTACION 

7 



Benemérita Universidad Autónoma de Puebla 
Vicerrectoría de Docencia 
Dirección General de Educación Superior 
Facultad deCiencias de la Computación 

Unidad 3 Objetivo 
Especifico 

diseno de las 
aplicaciones 
concurrentes 

Contenido 
Temátlco/Actlvlda 

desde 
aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementana 

3.8 Semáforos, 
Regiones Críticas 
y Monitores 

Hall 

3.9 Aplicaciones 
reales a nivel de 
usuario 

3.10 Herramientas 
para el análisis 
de programas 

Unidad 4 Objetivo 
Específico 

Contenido 
Temátlco/Actlvld 

ades de 
aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementaria 

Introducción a 
la 
Programación 
Paralela 

I 

Reconocer los 
conceptos 
básicos de 
programación 
paralela 

Manejar las 
diferentes 
arquitecturas 

4.1 Concepto de 
Programación 
Paralela 

Mlchael J. 
Quinn.(1994). 
Parallel 
Computing. 
Theory and 
Practice. 
(SecondEdition). 
McGraw- Hill. 

Selim G. Akl (1992). 
Diseño y Análisis de 
Algoritmos 
Paralelos. RA-MA. 
Prentice Hall 

4.2 Arquitecturas 
paralelas: 
clasificación de 
Flynn 

4.3 El Modelo 
PRAM 

4.4 Computadores 
MIMD 

4.5 Arquitectura 
Multikernel 

L....L...;-'--____'-'-;........_____'----"'-:..=;....:.:-...--'--c.:..;;..L_--'....:..;..;..~~ <,"""'"'Clt:" '" 


q' 1,J, ")..rf\ '¡;> 

progra~¡óñ~ncurrenté~Y Paralela 

\' .1 ~ 
,";7 ~ q 

Unidad 5 

Técnicas de 
Diseno de 
Programas en 
Paralelo 
mediante el 
modelo de 
aso de 

Blbllo rafia Objetivo 

Específico 
 Básica Complementarla 

Conocer las Mlchael J. Selim G. Akl(1992). 
herramientas que Quinn.(1994).Pa Diseño y Análisis de 
le permiten el rallel Computing Algoritmos 
análisis y el . Theory and Paralelos. RA-MA. 
diseño de Practice. Prentice Hall 
programas (SeCOndE~d!~';~Z;;;Z~____J 

aralelos. McG 
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Unidad S 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temátlcol Actividad 
es de aprendizaje Básica 

Bibliografía 

Complementarla 

mensajes. 5.1.1 Herramientas 
Utilizar los para el análisis de 
mecanismos de programas 
comunicación 5.2 Programación 
mediante paso de básica utilizando 
mensajes para el paso de mensajes 
desarrollo de 5.3 Programación 
aplicaciones en con MPI 
paralelo 5.4 Programación 

con multíkernel 
Desarrollar 
aplicaciones 
utilizando MPI 

Implementar 
. algoritmos que se 

ejecuten sobre 
arquitecturas 
multí-kernel. 

8.CONTRIBUCIÓN DEL PROGRAMA DE ASIGNATURA Al PERFil DE EGRESO 
Perfil de egreso 

(anotar en las siguientes tres columnas, cómo contribuye la asignatura al perfil 
Asignatura de reso 

Programació 
n 
Concurrente 
y Paralela 

Conocimientos Habilidades Actitudes valores 

En los 
fundamentos matemático 
s de la ciencias de la 
computación. 

De los 
conceptosprincipales y 
las teoríasrelacionadas 
con laciencia de 
lacomputación. 

Necesarios 
paraíncorporarse a 
empresaso institutos 
deinvestigación, los 
cualesdemanden el 

Para analizar ygenerar 
modelosmatemáticos 
queimpliquensoluciones 
aproblemascomputacionales 

Para desarrollar y 
• aplicarmetodolograspara el 
análisis,diseño 
el mplementaciónde sistemas 
decómputo. 

i Para comunicar sus 

ideas y 
transferirconocimie 

Mostrará una 
actitudpositiva y favorable 
a loscambios cientrfico 
tecnológicos. 

Mantendrá una 
actitudfavorable para 
laactualización 
permanenteen la 
disciplina. 

9 
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Perfil de egreso 
(anotar en las siguientes tres columnas, cómo contribuye la asignatura al perfil 

Asignatura de egreso ) 

Conocimientos Habilidades Actitudes y valores 
análisis ydiseño de paratrabajar en 
nuevasalternativas del equipo,emprender, liderar 
uso detecnologias de proyectose incidir en la 
lacomputación. transformaciónsustentabl 

e de la realidad. Para continuar 

conestudios de posgrado 
 Será un profesional 

responsable, solidario, 
crftico, ético y 
comprometido con la 
sociedad y con el medio 
ambiente.. 

9. Describa cómo el eje o los ejes transversales contribuyen al desarrollo de la asignatura 
Eje (s) transversales Contribución con la asignatura 
Formación Humana y Social Promover la ética en el desarrollo de programas 

como un elemento de formación integral, así 
como el interés por el cuidado del medio 
ambiente. 

Desarrollo de Habilidades en el uso de las 
Tecnologías de la Información y la Comunicación 

Desarrollo de aplicaciones concurrentes y 
paralelas mediante la programación de 
algoritmos. 

Desarrollo de Habilidades del Pensamiento 
Complejo 

Desarrollo de la habilidad de programación 
concurrente y en paralelo 

Lengua Extranjera Lectura de artrculos especializados en el área de 
la programación concurrente y paralela, para 
favorecer la comprensión de la sintaxis de los 
lenguajes de programación. 

Innovación y Talento Universitario Planteamiento de programas usando técnicas de 
resolución de problemas que puedan ser 
utilizados en otras disciplinas de la ciencia. 

Educación para la Investigación Fomentar el hábito de investigar diversas 
técnicas de programación y compararlas con 
algunas otras. 

o

/" ¡¡'l't 4", .~"i~
"" ,1'0 ~~, "'o~ 
". I:;o'll F" 1> ~.",." 
"~ ~~ ~ , 
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10 ORIENTACiÓN DIDÁCTICO-PEDAGÓGICA . 
Estrategias y Técnicas de aprendlzaJe-enseñanza Recursos didácticos 

Estrategias de aprendizaje: Plumón y pizarrón, 
Ejercicios 


Reflexión, 

• 	 Lectura y comprensión, 

Prácticas de Laboratorio• 
Libros, fotocopias 


Resumen. 

• 	 Comparación, 

Articulos científicos • 
Antologías 

Estrategias de enseñanza: Materiales audiovisuales 

Programas informáticos (CD u on-Une) educativos. 
• 	 ABP, 
Aplicaciones Multimedia • 	 Aprendizaje activo, 
PáglnasWeb• 	 Aprendizaje cooperativo, 
Webquest• 	 Aprendizaje cOlaborativo, 
correo electrónico • 	 Basado en el descubrimiento. chats 
foros

Ambientes de aprendizaJe: 

• 	 Aula, 

• 	 Laboratorio, 

• 	 Simuladores. 

Actividades y experiencias de aprendizaje: 

• 	 Asistencia a congresos 

Técnicas 

• 	 grupales, 

• 	 de debate, 

• 	 del diálogo, 

de problemas, 
• 

• 	 de estudio de casos, 

• 	 cuadros sinópticos, 

• 	 mapas conceptuales, 

• 	 para el análisis, 

• 	 comparación, 

• 	 síntesis, 

mapas mentales, 
• 
lluvia de ideas, • 

• 	 analogías, 

• 	 portafolio. 


exposlcl6n. 


11. CRITERIOS DE EVALUACiÓN 

Criterios 

• 	 Exámenes 

• 	 Partici ación en clase 

• 	 Tareas 

• 	 Prácticas de laboratorio 
Pro ectos Finales • 

Porcentaje 

35% 
15% 
15% 11 
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12. REQUISITOS DE ACREDITACiÓN 
Estar inscrito como alumno en la Unidad Académica en la BUAP 
Asistir como mínimo al 80% de las sesiones 
La calificación mrnima para considerar un curso acreditado será de 6 
Cumplir con las actividades académicas y cargas de estudio asignadas que señale el PE 

13. Anexar (copla del acta de la Academia y de la CDESCUA con el Vo. Bo. del Secretario 
Académico) 

Programación Concurrente y Paralela 
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PLAN DE ESTUDIOS (PE):Licenciatura en Ciencias de la Computación I 
Ingeniería en Ciencias de la Computación 

AREA: Ciencias de la Computación ¡Ingeniería en Computación 

ASIGNATURA:Sistemas Operativos 11 

CÓDIGO:CCOM- 253 

CRÉDITOS: 5 

Sistemas Operativos 11 
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1. DATOS GENERALES 

I Nivel Educativo: Licenciatura 

Nombre del Plan de Estudios: 
Licenciatura en Ciencias de la 
Computación/Ingeniería en Ciencias de la 
Computación 

Modalidad Académica: Presencial., 

Nombre de la Asignatura: Sistemas Operativos II 

Ubicación: Nivel Formativo 

Correlación: 

Asignaturas Precedentes: Sistemas Operativos ,. Programación Concurrente y 
Paralela 

Asignaturas Consecuentes: Ninguna 

Conocimientos, habilidades, actitudes y 
valores previos: 

Conocimientos: 
• Conceptos fundamentales de procesos e hilos 
• Conceptos básicos del núcleo 
• Sincronización y métodos de comunicación 

entre procesos 
• Conocimiento de algoritmos y estructuras de 

datos 

Habilidades: 

• Manejo de llamadas al sistema para la 
administración de procesos, administración de 
archivos y directorios 

• Manejo básico de servicios para la 
comunicación entre procesos locales y 
remotos 

• Manejo de hilos 

• Capacidad para trabajar cooperativamente 
• Capacidad de análisis y sfntesis. 
• Hábitos de estudio independiente. 
• Autoestudio ~ 
• Manejo de un eJHo~4mvffe~~' "egrado 

para prograrr:~t~lSE) ~~t IP'dy,)\ 
Actitudes y valores: 11 ~ ~,,,-: \ 

Apertura de nuevas \prmas de imPla ión. ~ ~ 
~" ,,1C(ht1P~~~~E.l\erativ 11 

, '" ilE\C¡Órv 

2 



Benemérita Universidad Autónoma de Puebla 
Vicerrectoría de Docencia 
Dirección General de Educación Superior 
Facultad de Ciencias de la Computación 

2 CARGA HORARIA DEL ESTUDIANTE (Ver matriz 1) 

Concepto 

Horas teoría y práctica 

Horas por periodo 

Teoría Práctica 

Total de 
horas por 
periodo 

Número de 
créditos 

~.r;.tj.l(jgªQF;§.p..?l9. .~ª .9.ºl]gf.!~~iº1].Q~l.cf.9.f~l]t~ 
9.ºmº.~!ª§~§.t~.Q.((t;.ª$;.p.(ªftf9§H¡.gf! 
(ªºº[~.~º(lº¡. tª!!~r.~§J..C;J![~º§; .R9..f.jD.(~m~f. 
§J~miIJªrjº§J..li?tt;.·. 
(16 horas =1 crédito) 

48 32 80 5 

Total 48 32 80 5 
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3. REVISIONES Y ACTUALIZACIONES 

Autores: 

Beatñz Beltrán MarUnez 
Carmen Cerón Gamica 
Enrique Colmenares Guillen 
Hilda Castillo Zacatelco 
Laura Cuayahuitl Romero 
Leticia Mendoza Alonso 
Yolanda Moyao Martlnez 
Rafael de la Rosa Flores 
Pedro Bello López 

Fecha de diselio: Junio de 2009 

Fecha de la última actualización: 06 Agosto de 2012 
Fecha de aprobación por parte de la 

academia de área 29 de Enero de 2013 

Fecha de aprobación por parte de 
CDESC-UA 15 de febrero de 2013 

Fecha de revisión del Secretario 
Académico 18 de febrero de 2013 

Revisores: 

Ana Patricia Cervantes Márquez 
Enrique Colmenares Guillen 
Hilda Castillo Zacatelco 
Laura Cuayahuitl Romero 
Leticia Mendoza Alonso 
Rafael de la Rosa Flores 

Sinopsis de la revisión y/o 
actualización: 

• Se revisaron las unidades l. 11, Y 111, confirmando que no 
es necesario realizar cambios. Se reestructuro la unidad 
IV y se elimino la parte de sincronización para sistemas 
operativos distribuidos, debido a la experiencia docente 
en la impartición del curso y en las necesidades actuales 
de los sistemas operativos. Se anexo la parte de ejes 
transversales y la contribución de la asignatura al perfil de 
egreso. 

4. PERFIL DESEABLE DEL PROFESOR (A) PARA IMPARTIR LA ASIGNATURA: 
Disciplina profesional: Ciencias de la Computación 

Nivel académico: Grado Maestría 

Experiencia docente: 2 alios 
~.'" .=--,,--=-= 

Experiencia profesional: 2 años ''JfJl .~ iii:fló "'.,
,~< I),3!'i!e¡r;¡;'UJc' ,¡i/;i .~ 

•./ . iJ$\ <,.r:~:'Q..~.,f'¿ , '.", 
ff ,. . .p ,~- -,,\ 
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5. OBJETIVOS: 

5.1 General: El estudiante reconocerá las tareas del sistema operativo, asr como la identificación 

de uso de sistemas distribuidos. 

5.2 	Especificos: El estudiante será capaz de: 

• 	 Identificar las diferentes técnicas que existen en el diseño de la gestión de memoria como 

lapaginación y segmentación 

• 	 identificar los conceptos más importantes acerca de la implementación del sistema de 

archivos en un sistema operativo, además de interpretar y comparar como se puede llevar a 

cabo la gestión del Sistema de Archivos en los sistemas operativos. 

• 	 Identificar y aplicar los diferentes mecanismos para la administración de los dispositivos de 

entrada y salida de los sistemas operativos. 

• 	 Identificar las ventajas y desventajas de los diferentes tipos de sistemas operativos. 

• 	 Identificar los conceptos básicos acerca de la gestión y la implementación de procesos en 

sistemas distribuidos. 

• 	 Identificar y aplicar técnicas para la comunicación y sincronización entre procesos. 

5 
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6. REPRESENTACiÓN GRÁFICA DE LA ASIGNATURA: 

Sistemas Operativos 

D~tribuidos 

I=------- \______

gestionan basados en se ejecutan 

~ M~ni~d / "',.....:...---..¿I~ Comunicao'ón MultiprocesadoresMultioompuladoras 
(Memoria) Sistemas de Archivos § Procesos~ 

1 I I 
tipos son tales como 

/\ /\ 
(Real) (\1rtual ) §) (N1FS) 

pueden ser 

1\ 
(caracter ) (BlOqUe) 

tales como 

/\ 
~~ 

I 
se maneja 

/ 

(Paginación) (HíbridO) 

1 ~,....;;.---... 
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7 CONTENIDO . 

Unidad 1 
Objetivo 

Específlco 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Blbllojlrafia 

Básica Complementarla 

Identificar las 1.1 Manejo de memoria Andrew 
diferentes con particiones fijas. S.Tanenbaum. 
técnicas que 1.2 Manejo de memoria (2003). Torres Jiménez,J. 
existen en el con particiones Sistemas (2001). Conceptos 

Gestión de diseño de la variables. Operativos de sistemas 
memoria gestión de 1.3 Memoria virtual en Modernos(2a . operativos: teorra y 

memoria como la sistemas operativos Edición). práctica. México: 
pag inación y centralizados. México: Trillas 
segmentación. 1.3.1 Paginación. Prentice Hall . 

1.3.2 Segmentación 
• 

Unidad 2 Objetivo 
Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Blbllojlrafia 

Básica Complementarla 

Que el alumno Silberschtz. 
identifique los Abraham. Peter 

Gestión de 
archivos 

conceptos más 
importantes 
acerca de la 
implementación 
del sistema de 
archivos en un 
sistema 
operativo, 
además de 
interpretar y 
comparar como 
se puede llevar a 
cabo la 
gestión del 
Sistema de 
Archivos en los 
sistemas 

2.1 Criterios de 
implementación del 
Sistema de Archivos 

2.2 Tamafio del Bloque 
2.3 Manejo de Bloques 

Libres y ocupados 
2.4 Consistencia 
2.5 Casos de estudio: 

Estructuras del 
Sistema de Archivos 
de Windows y UNIX 

2.6 Sistema de Archivos 
de red (NFS) 

Jesús 
Carretero 
Pérez. Félix 
García 
Carballeira, 
Pedro De 
Miguel 
Anasagati, 
Fernando 
Pérez Costoya 
(2001). 
Sistemas 
Operativos. 
Una visión 
aplicada. Mc 
Graw HiI!. 

Baer Galvin. 
(2003). Sistemas 
Operativos. 
México: 
LimusaWilley, 

operativos . 
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Contenido BlblloarafíaObjetivo 
Temático/ActividadesUnidad 3 Específico Básica Complementarlade aprendizaje 

Andrew 
Identificar y S.Tanenbaum 
aplicar los (2003). ' 3.1 Características de 
diferentes Sistemaslos dispositivos de 
mecanismos para Operativosentrada/salida
la administración Entrada y Modernos(2a .3.2 Dispositivos de 
de los Salida Edición).Carácter.
dispositivos de México:3.3 Dispositivos por 
entrada y salida Prentice Hall. Bloque.
de los sistemas 

operativos. 


Unidad 4 

Introducción 
a los 
Sistemas 
Operativos 
de múltiples 
procesadores 

Objetivo 

Específico 


Identificar las 
ventajas y 
desventajas de 
los diferentes 
tipos de sistemas 
operativos. 
Identificar los 
conceptos 
básicos acerca 
?e la gestión y la 
1mplementación 
de procesos en 
sistemas 
distribuidos. 
Identificar y 
aplicar técnicas 
para la 
c?municación y 
sincronización 
entre procesos. 

Contenido Biblloarafía 
Temático/Actividades Básica Complementarlade aprendizaje 
4.1 	Multiprocesadores y 

Multicomputadoras 
4.2 Virtualización 
4.3 Sistemas Operativos 

distribuidos. 
4.3.1 Definición de 
Sistema 

Distribuido 


4.3.2 Ventajas y 
Desventajas de 
un Sistema 
Operativo 
Distribuido con 
respecto a uno 
centralizado. 

4.3.3 Aspectos de 
disefto de un 
Sistema 
Operativo 
Distribuido 

4.3.4 Despacho en 
sistemas 
operativos 
distribuidos 
4.3.4.1 Modelos 

Andrew S. 
Tanenbaum, A., Tanenbaum
Maarten Van (1996).
Steen.(2002). Sistemas
Distributed Operativos
systems: Distribuidos.
principies and México:
paradigms. Prentice Hall 
Upper Saddle 
River, N.J.: 
Prentice Hall. 

Barak A., 
Guday S. and

George Wheller R.
Coulouris (1991). The 
(2012). 

MOSIX
Distributed Distributed
Systems - Operating
Concepts and System.
Design, fifth Springer
edition. Boston Verlag.
Massachusetts: 
Addison ~~~sley~,-,--_ 

' / liJE'!"'" ~ 
",,,,.' , j{l,fJl v' J_ "é"'":i -"'~ 


l ,{/ ,~e <rg~<~4
Q}' 	 ""'o,~ ! ",' 	 "U ' 
"";' "-"

~ ~t' .c. ,

\,~ t\sj~as opera~os 11 
".>, ':t? ~ ~ 
~" ~ ~,p/\ .ro 

!)h' ,.., f: ' 
-~ \...8.

',·~U • D.E g1'A.c¡ , o·A 
0" 
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Unidad 4 Objetivo 
Específlco 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementaria 

de 
sistemas 

4.3.5 Comunicación 
entre procesos 
en ambientes 
distribuidos 

4.3.5.1 Llama 
dos 
aprocedimie 
ntos remotos 
(RPC) e 
Invocación a 
métodos 
remotos 
(RMI). 

8. CONTRIBUCiÓN DEL PROGRAMA DE ASIGNATURA AL PERFIL DE EGRESO 

Asignatura 

Perfil de egreso 
(anotar en las siguientes tres columnas, cómo contribuye la asignatura 

al perfil de egreso) 

Conocimientos Habilidades Actitudes y valores 

Sistemas operativos 
11 

• En los 
fundamentos 
Matemáticos de la 
Ciencia de la 
Computación. 

• De los conceptos 
principales y las 
teorías 
relacionadas con 
la Ciencia de la 
Computación 

• De las nuevas 
fOlIDas de 
cómputo centrado 
en la red 

• Necesarios para 
IIlcorporarse a 
empresas o 

• Para analiLar y 
generar modelos 
matemáticos que 
impliquen 
soluciones a 
problemas 
computacionales 

• Para interactuar con 
usuarios y 
especialistas de 
diversas áreas de 
conocimiento. 
entender sus 
necesidades y 
proponer soluciones . ~• Para comumcar,su~~~ 
ideas y tr-ansféW\:;;.íf " .. ut .QiconOClUue o~'\' 

• Mostrará una 
actitud positiva y 
favorable a los 
cambios 
científico 
tecnológicos 

• Mantendrá UIla 

actitud favorable 
para la 
actualización 
pennanente en la 
disciplina 

• Estará preparado 
para mcoIporarse 

.. ~ en el marco de la 
[)fíliv~rsid~ '. ªción 

~.. , 
~"'~aríí'preparado

~~ar\ trab8:jEl!" en 
.~ 

J.)t! ~ .-.~ ....".. '
"l. ',-'),::;', 
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Perfil de egreso 
(anotar en las siguientes tres columnas, cómo contribuye la asignatura 

Asignatura al perfil de egreso) 

Conocimientos Habilidades Actitudes y valores 
institutos de equipo, 
investigación, los emprender, 
cuales demanden liderar proyectos 
el análisis y e incidir en la 
diseño de nuevas transfonnación 
alternativas del sustentable de la 
uso de tecnologías realidad. 
dda • Será lil 
computación. profesional 

• Para continuar responsable, 
con estudios de solidario, crítico, 
posgrado ético y 

comprometido 
con la sociedad y 
con el medio 
ambiente 

9. Describa cómo el eje o los ejes transversales contribuyen al desarrollo de la asignatura (ver 
síntesis del plan de estudios en descripción de la estructura curricular en el apartado: ejes 
transversales) 
Eje (s) transversales Contribución con la asignatura 
Formación Humana y Social Promueve el trabajo colaborativo y el respeto a 

diferentes puntos de vista. 

Desarrollo de Habilidades en el uso de las Hace uso de laboratorios de cómputo y 
Tecnologfas de la Información y la Comunicación bibliotecas, asf como plataformas de gestión de 

contenido para el trabajo colaborativo 

Desarrollo de Habilidades del Pensamiento Promueve la reflexión y toma de decisiones de 
Complejo manera crftica, creativa, flexible, y propositiva a 

partir de analizar los diferentes problemas que se 
presentan en su entorno. 

Lengua Extranjera Uso de material bibliográfico y digital en una 
lengua extranjera 

Innovación y Talento Universitario Genera cultura de indagación, descubrimiento y 
la construcción de nuevos conocimientos 

Educación para la Investigación Promueve el trabajo colaborativo y el respeto a 
diferentes puntos de vista. 

-_r~·_"- . 
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Facultad de Ciencias de la Computación 

10. ORIENTACiÓN DIDÁCTlCO.PEDAGÓGICA. (Enunciada de manera general para aplicarse 

11. CRITERIOS DE EVALUACIÓN(de los siguientes criterios propuestos elegir o agregar los 
que considere pertinentes utílízar para evaluar la asignatura y eliminar aquellos que no utilice, 
el total será el 100%) 

Criterios Porcentaje 

• Exámenes 30% 

• Participación en clase 10% 

• Tareas 10% 

• Prácticas de laboratorio 20% 

• Proyecto final 30% 
Total 100% 

Nota: Los porcentajes de los rubros mencionados serán establecidos por la academia. de acuerdo a los 
objetivos de cada asignatura. 

12. REQUISITOS DE ACREDITACION(Reglamento de procedimientos de requisitos para la 
admisión, permanencia y egreso del los alumnos de la BUAP) 

Estar inscrito como alumno en la Unidad Académica en la BUAP 
Asistir como mínimo al 80% de las sesiones 
La calificación mfnima para considerar un curso acreditado será de 6 
Cumplir con las actividades académicas y cargas de estudio asignadas que señale el PE 

13. Anexar (copla del acta de la Academia y de la CDESC .. UA con el Vo. Bo. del Secretario 
Académico) 

-~V· 

~?c!A ""¿"0,
1!1~ 

f"F,,/!J
fI.¡{i 

/~ WA 

f'- "-c,h' _,,~ ~.,.(.,-.i1'j l> ~.. .'.1 '1 i{r - "~~-P " 

\'~ Sis~má~erativo;(U \\ 
't 

'., 

durante todo el curso) 
Estrategias y Técnicas de aprendlzaje..nseñanza Recursos didácticos 

lluvia de ideas Materiales: 
Trabajo Colaborativo Proyectores, TIC, pizarrón. computadora. 
Comprensión de Lectura libros, notas, banco de preguntas. 
Pregunta generadora ejercicios. antologras. software didáctico, 
Técnica de Concordar y Discordar material audiovisual. 
Técnica de Jerarquización 
Técnica de Rejilla 
Mapa conceptual 
Cuadro sinóptico 
Matriz de clasificación 
Preguntas literales I 

...... -~, 
.r.., 
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Dirección General de Educación Superior 
Facultad de Ciencias de la Computación 

1. DATOS GENERALES 

Nivel Educativo: 

Nombre del Plan de Estudios: 

Modalidad Académica: 

Nombre de la Asignatura: 

Ubicación: 

Correlación: 

Asignaturas Precedentes: 

Asignaturas Consecuentes: 

Conocimientos, habilidades, actitudes y 
valores previos: 

Licenciatura 

Licenciatura en Ciencias de la Computación 
Ingeniería en Ciencias de la Computación 

Presencial 

Programación Distribuida 

Nivel Formativo 

Programación Concurrente y Paralela 

Tópicos de Sistemas Distribuidos I Sistemas de 
Tiempo Real 
Conocimientos 

• 	 Identificar los middlewares que permiten la 
interacción en la programación distribuida, de 
acuerdo a la sincronización y comunicación, 

• 	 Resolver problemas utilizando la 
programación distribuida. 

Habilidades 
• 	 Capacidad para resolver problemas que 

involucren la comunicación y sincronización 
entre procesos o aplicaciones, 

• 	 Capacidad para manejar el middleware 
apropiado al problema a resolver .. 

• 	 Hábitos de estudio independiente. 
• 	 Hablar y escribir de manera clara, precisa y 

correcta 
Actitudes y valores 

• 	 Respeto a propuestas nuevas generadas en 
el grupo. 

• 	 Responsabilidad en el trabajo individual y 
colectivo. 

• 	 Participación activa en clase. 
• 	 Disponibilidad para el trabajo individual y en 

equipo ~. ~' • 	 Honestid~~(},~ fÑ'BV~. trabajos 
durante el, r!o ,§/ A~ 'Q' ~ 

l~;¡< f>" ') ~. ,,'\, .. . .c\.(\~rogr¡¡¡maClon Dlsyl,ulda 

FAC" i[); 	 ,
'1\ 
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• 	 Puntualidad en la asistencia a clases y en 
laentrega de trabajos 

• 	 Asistencia regular a las sesiones del curso 
• 	 Respeto a la integridad del equipo de 

cómputo, así como a las instalaciones de la 
Institución. 

2. CARGA HORARIA DEL ESTUDIAN'rE (Ver matriz 1) 

Concepto 

Horas teoría y práctica 

Horas por periodo 

Teorla Práctica 

Total de 
horas por 
periodo 

Número de 
créditos 

A..qHIt!gªgf!§.l1~19..lª.~~mgYfftºn.g~!..c!.9.r;.f#.'lf~ 
~ºmº.f!ªf!~f!.t~.9f(r;.W?>.P.Jªft!fªf!.g~ 
{ªººr.~l9.t:{º,.tª!!~r.f!§~..C;Jj.t:$.9.$.'p'ºr.j!J.(f!.m~t, 
$.~m!h?![lg§J..r;.~r;.·. 
(16 horas =1 crédito) 

48 32 80 5 

Total 48 32 80 5 

3. REVISIONES Y ACTUALIZACIONES 

Autores: 

DarnesVilariño Ayala 
Enrique Colmenares Guillen 
Leticia Mendoza Alonso 
Mario Anzures García 
Maya Carrillo Ruiz 
Mireya Tovar Vidal 
Rafael de la Rosa Flores 
Yalu Galicia Hernández 

Fecha de diseño: 1 de Junio de 2009 

Fecha de la última actualización: 30 de Noviembre de 2012 
Fecha de aprobación por parte de la 

academia de área 
29 de Enero de 2013 

Fecha de aprobación por parte de 
CDESC-UA 15-febrero-2013 

Fecha de revisión del Secretario 
Académico 

18-febrero-2013 .""~~"~;OIliJfJllllC:imMi1Pd'.l1¿q~
J/ ~1'v~ <"~~~." VUtl;z...,. ..... 

Revisores: 
Mario Anzures García f q}" v ~~ t ¿p.~ '~~, 

María Luz Adolfina Sánchez:~élvez t"1 VI 'y 

~Y'!"lI "" \~il ""-' 
Rafael De la Rosa Flores l\ t ~ 

~"CO~'\.·1'rograma¡tiqn,..pistr¡bqda 
... lViie "'t/'~ Q ,r J 

,¡,./ "''''_f J 
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Facultad de Ciencias de la Computación 

Meliza Contreras González 
Pedro Bello López 
Luis Enrique Colmenares Guillén 
Mario Rossainz López 

Sinopsis de la revisión y/o 
actualización: 

Se modifica la Unidad 1 como se muestra en el acta de 
reunión de la de acuerdofundamentos de Internet para 
sustentar la programación distribuida. 

4 PERFIL DESEABLE DEL PROFESOR (A) PARA IMPARTIR LA ASIGNATURA' 

Disciplina profesional: Ciencias de la Computación, Informática 

Nivel académico: Maestr(a 

Experiencia docente: Mínima de 2 años 

Experiencia profesional: Mínima de 2 años 

5. OBJEnVOS: 

5.1 General: El estudiante será capaz de aplicar los fundamentos teóricos de la programación 

distribuida en el desarrollo de aplicaciones centradas en ambientes distribuidos. 

5.2 Especfficos: 

O Identificar los aspectos fundamentales relacionados con la Programación Distribuida 


O Conocer y aplicar tecnologías específicas basándose en middleware asíncrono. 


O Conocer y aplicar tecnologías especrficas basándose en middleware srncrono. 


4 
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6. REPRESENTACiÓN GRÁFICA DE LA ASIGNATURA: 

I 
____;ravésde_______ 

['Oef!-,n-,o-ón,-ejeIn-plO-Y-aspect-lI$-de-'O$-S-'stl!-m-as-ols-lriblJido"=is) ( Fundamlliltos de Redel) (r-Mode-'OS-de-Slste!T:-:a-;O-istnb-U-l!Io"""'s) 

/ I 
como 

r"----::;.~"' .--"--->---"'1 
( I'roto,~losde Red ) 

(",dlewaresínaono J-------
I 

porejOOlplo 

íif2 ~6 ~-------.. ~ ~,~ ( Caso de esw~io; CORSA) [caso $I~IO: COIVDCOM 1 
/ \ 

perrniteuna ~ed~~ 

( La pmpeál'Ia OI4G) (Dé'l(l-ón-de-'M-oo--"eto-oe-eom-pollell-l\lS-de-CQRBA-----) '--_--' 

7. CONTENIDO 

Unidad 1 Objetivo 
Específico 

Contenido 
Temático/Actividad 
es de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementarla 

Introducción a 
los Sistemas 
Distribuidos. 

Identificar los 
aspectos 
fundamentales 
relacionados con 
la Programación 
Distribuida 

1.1 Definición, ejemplo 
y aspectos de los 
Sistemas 
Distribuidos 

Coulouris,G.•Do 
llimore. J., 
Kindberg, T. 
(2001) 
Sistemasdistrib 
uidos.Addls~n. . 
We~~~1¡r,,·;~ 
3~~n. e?" 

l~ r;r::; :: ' 

Liu. M.L. (2004) 
Computación 
distribuida, 
fundamentos y 
aplicaciones.Madri 

ti"~,'/i., ", ,esley. 

~ ~"'''<'{O • 

./ "" 

• 

1.2 Fundamentos de 
Redes. 
1.2.1 Caracterfsticas 
relevantes. 
1.2.2Protocolos de 
Red 

\F~" 
, 

, 
•P.r~r~Ei,~n DistFifbuida 

'\- .j/ 

5 



Benemérita Universidad Autónoma de Puebla 
Vicerrectoría de Docencia 
Dirección General de Educación Superior 
Facultad de Ciencias de la Computación 

1.2.3Modelos de 
sistemas 
distribuidos. 
1.2.4 Arquitecturas 
de Software. 
1.2.5 MiddleWare 
(MW). 

1.2.5.1Tareas del 
MW. 
1.2.5.2 La 
estructura de la 
Plataforma MW. 
1.2.5.3 
Estandarización 
delMW. 
1.2.5.4 
Portabilidad e 
Interoperabilidad. 

1.2.6 Interacción. 
1.2.7 Fallas. 

I I 1.2.8 Seguridad 

ContenidoObjetivoUnidad 2 Temático/ActividadEspecífico es de a rendlza e 

f-::-::--:------:-:------! (2005). 

i--.=-~:'::'="------:--:-:---l architecture: a 

Middleware 

Asrncronos. 


Conocer y aplicar 
tecnologras 
especificas 
basándose en 
middleware 
asfncrono. 

2.1. Llamado a 
Procedimiento 
Remoto (RPC) 

Blbll rafia 
Básica 

Puder, A, 

Romer, K.: 

Pilhofer, F. 


Distributed 
systems 

middleware 
approach. 

Comp'ementar' 
a 

Wu, J. (1999). 
Distributed 
system design. 
Boca Raton, 
FL:CRC Press 

f--~~';;":->....::..,:.=J."="==---l Elsevier: Morgan 
f----=--.:-::--::-----:--c-:--l Kaufman n 

2.3.2. Comunicación Publishers. 

entre ORB's. 


2.4. Caso de estudio: 

CORBA 

2.4.1. La perspectiva 

OMG. 
 6 
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2.4.2. Definición del 
Modelo de 
Componentes de 
CORBA. 
2.4.3. El lenguaje 
IDL. 

2.5. Caso estudio: 
COM/DCOM. 

Unidad 3 Objetivo 
Específico 

Contenido 
Temático/Actividad 
es de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementarla 

Middleware Conocer y aplicar 3.1. Middleware Puder, A., Wu, J. (1999). 
Síncronos tecnologías Asíncronos. Romer, K.; Distrlbuted system 

especrticas 3.2. Modelo Orientado Pilhofer, F. designo Boca 
basándose en a Mensajes (MOM). (2005). Raton, FL:CRC 
middleware 3.2.1. Sistema de Distributed Press 
síncrono. Mensajes de Java systems 

(JMS). architecture: a 
3.3. Cómputo 

Orientado a 
middleware 
approach. 

Servicios (SOC). Elsevier: 
3.3.1. SOA 
(Arquitectura 
Orientada a 

Margan 
Kaufmann 
Publishers. 

Servicios). 
3.3.2. REST 
(Representación del 
Estado de 
Transferencia). 

3.3.3. Servicios 
Web. 

8.CONTRIBUCIÓN DEL PROGRAMA DE ASIGNATURA AL PERFIL DE EGRESO 

Asignatura 

Programación 
Distribuida 

(! .... 

Perfil de egreso 

(anotar en las siguientes tres columnas, cómo contribuye la 


asi natura al rfil de e reso 


Conocimientos Habilidades Actitudes valores 
-De las herramientas Ser autodidacta 

y técnicas aplicadas O Expresar las ideaSJ 

de la programación 
 pensamientos Q(€,~i~ 

distribuida de la 
 manera clara¡p"t!cisa 

Ingeniería en 
 correcta. 

7 
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Perfil de egreso 
(anotar en las siguientes tres columnas, cómo contribuye la 

Asignatura asignatura al perfil de egreso) 

Conocimientos Habilidades Actitudes y valores 
Ciencias de la responsable. 
Computación. solidario, crítico, ético 

:Para analizar, Y comprometido con 
elaborar, evaluar, la sociedad y con el 
integrar, operar, medio ambiente. 
desarrollar o adaptar 
proyectos, productos 
y tecnología. 

CDe las herramientas 
y técnicas aplicadas 

. 	 a los procesos de la 
Ingeniería en 
Ciencias de la 
Computación . 

• 

9 Describa cómo el eje o los ejes transversales contribuyen al desarrollo de la asignatura. 
Eje (s) transversales Contribución con la asignatura 

Formación Humana y Social Permite llevar a cabo la programación distribuida 
con una actitud ética y profesional para 
coadyuvar al bienestar social. 

Desarrollo de Habilidades en el uso de las 
Tecnologías de la Información y la Comunicación 

Establece los conceptos básicos para 
comprenderla programación distribuida. 

Desarrollo de Habilidades del Pensamiento 
Complejo 

Ayuda a conceptualizar la programación 
distribuida desde una perspectiva crftica y 
fundamentada en análisis del problema. 

Lengua Extranjera Facilita la comprensión de la programación 
distribuida, ya que los textos referentes a la 
misma generalmente se encuentran escritos en 
inglés. 

Innovación y Talento Universitario Establece los elementos fundamentales para el 
desarrollo de proyectos innovadores, que tengan 
como punto central la programación distribuida. 

8 
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10. ORIENTACiÓN DIDÁCTICO-PEDAGÓGICA. 
Estrategias y Técnicas de aprendlzaJe-enseñanza Recursos didácticos 

Estrategias de aprendizaje: 
:J Lectura y comprensión, 
J Reflexión, 
J Comparación, 
J Resumen. 

Estrategias de enseñanza: 
J ABP. 
:J Aprendizaje activo, 
J Aprendizaje cooperativo, 
J Aprendizaje colaborativo, 
:J Basado en el descubrimiento. 

Ambientes de aprendizaje: 
:J Aula, 
J Laboratorio, 
:J Simuladores. 

Actividades y experiencias de 
aprendizaje: 

:J Visita a empresas. 

Materiales: 
[ Proyectores, 
[ TICs, 
e Plumón y pizarrón. 

11. CRITERIOS DE EVALUACiÓN 
PorcentajeCriterios ! 

30%• Exámenes 
5%• Participación en clase 
5%• Tareas 
10%• Prácticas de laboratorio 
50%• Proyecto final 

Total 100% 

12. REQUISITOS DE ACREDITACiÓN 
Estar inscrito como alumno en la Unidad Académica en la BUAP 
Asistir como mínimo al 80% de las sesiones 
La calificación mínima ara considerar un curso acreditado será de 6 
Cumplir con las actividades académicas y cargas de estudio aSignad~s~~Mjj~t 9 
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13. Anexar (copia del acta de la Academia y de la CDESC- UA con el Yo. 80. del Secretario 
Académico) 

.:~tribuida 
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1. DATOS GENERALES  

 
Nivel Educativo:  

Licenciatura 

 
Nombre del Plan de Estudios: 

 
Licenciatura en Ciencias de la Computación 

 
Modalidad Académica: 

 
Presencial. 

 
Nombre de la Asignatura: 

 
Compiladores 

 
Ubicación: 

 
Formativo 

Correlación: 

Asignaturas Precedentes:  
Lenguajes Formales y Autómatas, Estructuras de 
Datos. 

Asignaturas Consecuentes: Ninguna 

Conocimientos, habilidades, actitudes y 
valores previos: 

Conocimientos de: 

 Herramientas para la compilación de 
lenguajes de programación. 

 Lenguajes formales y autómatas. 

 Gramáticas formales. 

 Programación estructurada y recursiva. 

 Tipos de datos abstractos. 

 Lenguaje de Programación de alto nivel. 
Habilidades 

 Construir autómatas. 

 Construir gramáticas para la verificación de 
sintaxis. 

 Diseñar un lenguaje regular mediante 
expresiones regulares. 

 Creatividad en el diseño de Diagramas de 
Transición. 

 Capacidad de observación, iniciativa y 
disposición al trabajo en equipo. 

Actitudes y valores 

 De trabajo colaborativo. 

 Una actitud favorable para adquirir nuevos 
conocimientos y realizar innovaciones. 

 De respeto y empatía con las personas. 
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 De Honestidad y responsabilidad. 

 De liderazgo y humanismo. 
 Actitud participativa. 

 
 
 
2. CARGA HORARIA DEL ESTUDIANTE  (Ver matriz 1) 

Concepto 
Horas por periodo Total de 

horas por 
periodo 

Número de 
créditos Teoría Práctica 

Horas teoría y práctica 
Actividades bajo la conducción del docente 
como clases teóricas, prácticas de 
laboratorio, talleres, cursos por internet, 
seminarios, etc. 
(16 horas = 1 crédito) 
 

48 32 80 5 

Total 48 32 80 5 
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3. REVISIONES Y ACTUALIZACIONES  

Autores: 

Beatriz Beltrán Martínez 
Hilda Castillo Zacatelco 
Laura Cuayahuitl Romero 
Leticia Mendoza Alonso 
Mario Anzures García 
Pedro Bello López 
Yolanda Moyao Martínez 
Rafael De la Rosa Flores 

Fecha de diseño: 25 de Junio de 2009 

Fecha de la última actualización: 07 de Junio de 2012 
Fecha de aprobación  por  parte de la 

academia de área  
07 de Junio de 2012 

Fecha de aprobación por parte de 
CDESC-UA     

29 de junio de 2012 

Fecha de revisión del Secretario 
Académico  

29 de junio de 2012 

Revisores: 

Yolanda Moyao Martínez 
Hilda Castillo Zacatelco 
Pedro Bello López 
José Andrés Vázquez Flores 
Meliza Contreras González 

Sinopsis de la revisión y/o 
actualización: 

Se modificó el contenido de la unidad 1 y 4 con el fin de 
especificar de forma clara y definida las fases que deben 
desarrollarse en el contenido del curso para diseñar un 
compilador, remarcar las tareas fundamentales en cada fase 
es importante debido a que se ha observado que a los 
alumnos se les dificulta diferenciar las fases a desarrollar al 
momento de la implementación. Además esta asignatura fue 
actualizada en el formato requerido y se agregó la parte que  
corresponde a los ejes transversales, también se agregó la 
parte que corresponde a la contribución de la asignatura con 
el perfil de egreso y se actualizó la bibliografía.  

 

 
4. PERFIL DESEABLE DEL PROFESOR (A) PARA IMPARTIR LA ASIGNATURA: 

Disciplina profesional: Ciencias de la Computación 

Nivel académico: Maestría 

Experiencia docente: Mínima 2 años 

Experiencia profesional: Mínima 1 año 

 

 
5. OBJETIVOS: 
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5.1 General:  

El estudiante diseñará e implementará cada una de las fases involucradas en el diseño y construcción 
de un compilador utilizando técnicas formales, además el estudiante será competente para diseñar 
los programas que interpretan y compilan lenguajes de alto nivel, realizando trabajo colaborativo y 
cooperativo con responsabilidad y honestidad. 

 

5.2  Específicos: El estudiante será capaz de: 

 Identificar los tipos de traductores. 

 Identificar los principios básicos para el análisis y diseño de un compilador. 

 Describirá la estructura general de un compilador. 
 Diseñar cada una de las fases de un compilador, aplicando técnicas formales. 

 Utilizar autómatas finitos para expresiones regulares y gramáticas en el diseño de reconocedores 
léxicos. 

 Diseñar un analizador sintáctico descendente. 

 Aplicará las técnicas de verificación del ámbito y tipos en las variables. 

 Identificar los tipos de representación de código intermedio para la construcción de la máquina 
virtual. 
 
  

6. REPRESENTACIÓN GRÁFICA DE LA ASIGNATURA: 
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7. CONTENIDO 

Unidad 1 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Actividade

s de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementaria 

Introducción 
a los 
traductores. 

 

Identificar los tipos 
de traductores, así 
como las fases que 
lo conforman. 
Identificar los 
principios básicos 
para el análisis y 
diseño de un 
compilador. 
Describirá la 
estructura general 
de un compilador. 
 

1.1 Conceptos generales. 

Aho, A.,  
Ullman, J.D.,  
Lam, M.S.,  
Sheti, Ravi. (2008). 
Compiladores. 
principios, técnicas 
y herramientas. 
México: Pearson 
educación. 
 
Lounden, Kenneth 
C.  (2005). 
Construcción de 
Compiladores, 
principios y 
prácticas. México: 
Thomson. 

Alfonseca, M. M., De 
la Cruz, E.M., 
Ortega, A., Pulido, 
C.E. (2006). 
Compiladores e 
Intérpretes, teoría y 
práctica. Madrid: 
Pearson, Prentice 
Hall. 
 
Ruiz, C.J. (2010), 
Compiladores, teoría 
e implementación. 
Mexico: Alfaomega. 

 

1.2 Tipos de traductores. 

1.3 Estructura del proceso 
de compilación. 

 
 

Unidad 2 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Actividade

s de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementaria 

Análisis 
Léxico. 

Utilizar autómatas 
finitos para 
expresiones 
regulares y 
gramáticas en el 
diseño de 
reconocedores. 
 

2.1 Definición 
Aho, A.,  
Ullman, J.D.,  
Lam, M.S.,  
Sheti, Ravi. (2008). 
Compiladores. 
principios, técnicas 
y herramientas. 
México: Pearson 
educación. 
 
Lounden, Kenneth 
C.  (2005). 
Construcción de 
Compiladores, 
principios y 
prácticas. México: 
Thomson. 

Alfonseca, M. M., De 
la Cruz, E.M., 
Ortega, A., Pulido, 
C.E. (2006). 
Compiladores e 
Intérpretes, teoría y 
práctica. Madrid: 
Pearson, Prentice 
Hall. 
 
Ruiz, C.J. (2010), 
Compiladores, teoría 
e implementación. 
Mexico: Alfaomega. 

 

2.2Conceptos de token, 
patrón, lexema y atributo. 

2.3 Especificación de 
token y expresiones 
regulares. 

2.4 El autómata finito. 

2.5 La tabla de transición. 

2.6 Tratamiento de errores. 
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Unidad 3 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Actividade

s de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementaria 

Análisis 
Sintáctico. 

Diseñar un 
analizador 
sintáctico 
descendente 
predictivo para 
gramáticas libres 
de contexto. 

3.1 Gramáticas Libres de 
Contexto. 

Aho, A.,  
Ullman, J.D.,  
Lam, M.S.,  
Sheti, Ravi. (2008). 
Compiladores. 
principios, técnicas 
y herramientas. 
México: Pearson 
educación. 
 
Lounden, Kenneth 
C.  (2005). 
Construcción de 
Compiladores, 
principios y 
prácticas. México: 
Thomson. 

Alfonseca, M. M., De 
la Cruz, E.M., 
Ortega, A., Pulido, 
C.E. (2006). 
Compiladores e 
Intérpretes, teoría y 
práctica. Madrid: 
Pearson, Prentice 
Hall. 
 
Ruiz, C.J. (2010), 
Compiladores, teoría 
e implementación. 
Mexico: Alfaomega. 

 

3.2 Derivación. 

3.3 Ambigüedad. 

3.4 Tipos de Análisis 
Sintáctico 

3.5 Analizador Sintáctico 
Descendente Predictivo. 

3.6 Gramáticas LL(1). 

3.7 Tratamiento de errores 
sintácticos. 

 

Unidad 4 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Actividade

s de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementaria 

Análisis 
Semántico. 

Aplicar las 
técnicas 
de verificación 
del 
ámbito y tipos en 
las 
variables. 

4.1 Introducción. Aho, A.,  
Ullman, J.D.,  
Lam, M.S.,  
Sheti, Ravi. (2008). 
Compiladores. 
principios, técnicas 
y herramientas. 
México: Pearson 
educación. 
 
Lounden, Kenneth 
C.  (2005). 
Construcción de 
Compiladores, 
principios y 
prácticas. México: 
Thomson. 

Alfonseca, M. M., De 
la Cruz, E.M., 
Ortega, A., Pulido, 
C.E. (2006). 
Compiladores e 
Intérpretes, teoría y 
práctica. Madrid: 
Pearson, Prentice 
Hall. 
 
Ruiz, C.J. (2010), 
Compiladores, teoría 
e implementación. 
Mexico: Alfaomega. 

 

4.2 Determinación de los 
tipos de comprobaciones 
semánticas a realizar 

4.3 Diseño, implantación y 
administración de la tabla 
de símbolos. 

4.3.1 Análisis semántico 
de tipos. 

4.3.2 Análisis semántico 
en declaraciones. 

4.3.3 Análisis semántico 
de expresiones. 

4.3.4 Análisis semántico 
de instrucciones. 
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Unidad 5 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Actividade

s de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementaria 

Generación de 
código 
intermedio. 

Identificar los 
tipos de 
representación 
de código 
intermedio para 
la construcción 
de la máquina 
virtual. 
Diseñar cada 
una de las fases 
de un 
compilador, 
aplicando 
técnicas 
formales. 
 

5.1 Máquina virtual. 
Aho, A.,  
Ullman, J.D.,  
Lam, M.S.,  
Sheti, Ravi. (2008). 
Compiladores. 
principios, técnicas 
y herramientas. 
México: Pearson 
educación. 
 
Lounden, Kenneth 
C.  (2005). 
Construcción de 
Compiladores, 
principios y 
prácticas. México: 
Thomson. 

Alfonseca, M. M., De 
la Cruz, E.M., 
Ortega, A., Pulido, 
C.E. (2006). 
Compiladores e 
Intérpretes, teoría y 
práctica. Madrid: 
Pearson, Prentice 
Hall. 
 
Ruiz, C.J. (2010), 
Compiladores, teoría 
e implementación. 
Mexico: Alfaomega. 

 

5.2 Administración de la 
memoria durante la 
ejecución. 

5.3 Códigos de 3 y 4 
direcciones. 

5.4 Estrategias para la 
generación de código 
estándar. 
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8. CONTRIBUCIÓN DEL PROGRAMA DE ASIGNATURA AL PERFIL DE EGRESO 

Asignatura 

Perfil de egreso 
(anotar en las siguientes tres columnas, cómo contribuye la asignatura al 

perfil de egreso ) 

Conocimientos Habilidades Actitudes y valores 
Compiladores Conocimientos sólidos en 

los fundamentos 
matemáticos y las teorías 
relacionadas con las 
ciencias de la computación 
para incorporarse a 
empresas o institutos de 
investigación, los cuales 
demanden el análisis y 
diseño de nuevas 
alternativas del uso de 
tecnologías. 
 
Esta asignatura es 
fundamental para continuar 
con estudios de posgrado 
en el área de ciencias de la 
computación. 

Habilidad de tener un 
razonamiento 
computacional que le 
permita  captar las 
necesidades del mundo real 
y proponer soluciones 
utilizando los distintos 
paradigmas de la 
programación aplicados al 
diseño de programas 
traductores. 
 
Habilidad para interactuar 
con usuarios y especialistas 
de diversas áreas de 
conocimiento, entender sus 
necesidades y proponer 
soluciones. 
 

Contribuye con una 
actitud positiva y 
favorable a los cambios 
científico - tecnológicos,  
además será un 
profesional responsable, 
solidario, crítico, ético y 
comprometido con la 
sociedad. 
 

 

 

 
9. Describa cómo el eje o los ejes transversales contribuyen al desarrollo de la asignatura (ver 
síntesis del plan de estudios en descripción de la estructura curricular en el apartado: ejes 
transversales) 

Eje (s) transversales Contribución con la  asignatura  

Formación Humana y Social Promueve el trabajo en equipo, el respeto a los 
demás y al medio ambiente, responsabilidad respecto 
a la entrega oportuna de trabajos. 

Desarrollo de Habilidades en el uso de las 
Tecnologías de la Información y la Comunicación  

Uso de la tecnología para el desarrollo de sus 
proyectos durante el curso. 

Desarrollo de Habilidades del Pensamiento 
Complejo 

Promueve la reflexión y la toma de decisiones para 
generar alternativas de solución en el diseño de 
traductores. 

Lengua Extranjera  Uso de textos y/o artículos en una lengua extranjera 
para el desarrollo de los temas del curso. 

Educación para la Investigación  Promueve la investigación en cada uno de los temas 
para el desarrollo de sus proyectos del curso. 
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10. ORIENTACIÓN DIDÁCTICO-PEDAGÓGICA. (Enunciada de manera general para aplicarse 
durante todo el curso) 

Estrategias  y  Técnicas de aprendizaje-enseñanza Recursos didácticos 
Estrategias de aprendizaje: 
• Lectura y comprensión 
• Reflexión 
• Comparación 
• Resumen 
 
Estrategias de enseñanza:  
• ABP 
• Aprendizaje activo 
• Aprendizaje colaborativo, 
 
Ambientes de aprendizaje: 

 Salón de Clases 

 Laboratorios  

 Bibliotecas 
 
Actividades y experiencias de aprendizaje: 
•  Debate 
•  Diálogo 
•  Estudio de casos 
•  Cuadros sinópticos 
•  Mapas conceptuales 
•  Redescubrimiento 
•  Lluvia de ideas 
•  Analogías 
•  Portafolio 
•  Exposición 

- Libros 
- Pizarrón 
- Computadora 
- Proyector de diapositivas 
- Diapositivas  
- Generadores automáticos de 
compiladores 
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11. CRITERIOS DE EVALUACIÓN (de los siguientes criterios  propuestos elegir o agregar los 
que considere pertinentes utilizar para evaluar la asignatura y eliminar aquellos que no  utilice, 
el total será el 100%) 

Criterios  Porcentaje 

 Exámenes  40 % 

 Participación en clase 10 % 

 Tareas (Lista de ejercicios) 10 % 

 Exposiciones 5 % 

 Trabajos de investigación y/o de intervención 5 % 

 Prácticas de laboratorio 10 % 

 Proyecto final 20 % 

Total  100% 
Nota: Los porcentajes de los rubros mencionados serán establecidos por la academia, de acuerdo a los 
objetivos de cada asignatura.  

 

 

12. REQUISITOS DE ACREDITACIÓN (Reglamento de procedimientos de requisitos para la  
admisión, permanencia y egreso del los alumnos de la BUAP) 
 

Estar inscrito como alumno en la Unidad Académica en la BUAP 
Asistir como mínimo al 80% de las sesiones 
La calificación mínima para considerar un curso acreditado será de 6 
Cumplir con las actividades académicas y cargas de estudio asignadas que señale el PE 

 
13. Anexar (copia del acta de la Academia y de la CDESC- UA con el Vo. Bo. del Secretario 
Académico) 
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PLAN DE ESTUDIOS (PE): Licenciatura en Ciencias de la Computación e Ingeniería 
en Ciencias de la Computación. 

AREA: Tecnología. 

ASIGNATURA: Graficación. 

CÓDIGO: CCOM-259 
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Grafic:ación 

1 



Benemérita Universidad Autónoma de Puebla 
Vicerrectoría de Docencia 
Dirección General de Educación Superior 
Facultad de Ciencias de la Computación 
1. DATOS GENERALES 

i ~lfE:nf(ª~Y!JLf#L9!~nfiª§...cf.(}..fª...º9.rJJP!!.(a.f{(m..Y 
Nombre del Plan de Estudios:"'t9.ftn9'(ªtwª..JW..Jf)g~n{f:rlª ...fJ.fJ..J';;!ftn9.(ª§...g~.Jª 

ººmPJdtªpi911: 

Modalidad Académica: e[~§~HJf(ª!: 

Nombre de la Asignatura: .GJªRf.ª9.{grL 

Ubicación: iªl~.$.~f¿9.J(.f:9.!.mª.w!.9., 

"'[9.fJ.!!g~ªtwª;.........G~ºm.f!t(!ª. .fJ.[JJ~!!~~q.ª .........y 
f?!9.g[ªnJ.ªf(9D.HAsignaturas Precedentes: 
~ag~q(fJ.r(ª;..Pr99rfHnªf[ºrLII,.GfJ.ºmfJ.t[lª..AmlmZ9.? 

99n A!get;>f.a..~ffJ.f!ª!: 


"'iffJ.!!Pl?(Wª,........Pf.Q.9.fJ.§JHJJ.l?!!!.9. ........QlJ1ttª!.......Jt~ 

lmª9fJ.fJ.i?$.,.Gr.ªfiq3.9.iQIJ.AYJ311?ª.ª?,
Asignaturas Consecuentes: 
{lJ.g.f!lJ.tª[fª;..E[9.9.(}§ªmifJ.D.(º..ºlgjIª(..fl~..J.mªgE:n~9J. 
fa(r9gygQ}Qf?ª.!ª.R9..ºº!icfl, 

Conocimientos, habilidades, actitudes y 
valores previos: 

º9.IJq.9.~mlE:m9.§.gf!; 
• 	 P!ª/!ºJ..............9.º9.[ge.(Jª.qa~L .........9.?t1f!$.(ªfJ.ª.$.,. 

9.ººr.ªfJ.D.ªºª.9..RQ!ªrE:§,..!í.Q(}ª,.. l9.[fJ'Jª§.. f.QIJ.[fª.9,. 
$.LJP.~.rf¡(;{~.s. 

• 	 PHª,.ºQ!ªY.J!§!.?$., 
• 	 Pr9.g[ª!!lª(;fgn ..f9.fJ..e§J[lJftyr.?§.J!.f¿1~P..fJ.U9.iº!J.,. 

9.9.(Jg.(9.~º11: 
• 	 ~rr.~glQ§..LJlJtºjm?.r!§jQIJª!f!.9,Y.ºig¡m~m.$.(9.1]ª1fJ.$.: 

1jªº!llr;!ª.gfJ.§:' 

• 	 B.fJ.P'!'~§~.Q.tw..ººJ.?t9.§..~I].ft.~p'{ª(J-º.9.ª.r:t.fJ..9!ªnQ: 
• 	 I,/Jla?9....Jr.?/1§(9.rm?f(9.n?$....gft.9.mfWl9.ª§.....c!~ 

ºI?Jft.~º§.ftlJ..fJ.Lp.jªI]º..9.?IJJ!.§!W!.9.; 
• 	 1)$.ª.!!J.ªt[(ffJ.§.y',9.1l.§-ºP.~[ª9.(9.n.fJ.$..p.fJ.$.~9.ª§: 
• 	 º{$.~fj.fL.g[gg[f~m.ª§.. Jt$.?Dº9..,.f!.9.tr:Y.ftWª$...J!.t? 

QªtQ$.·. .-;-~"'.~; 
• 	 Q($.fJ.fj.ª .P'lQgf$rt//iJf.J!ftJíft: :ft.$.(ry.9.Wr.?$. 

qfJ..fC)/1~!í.q!9l) t:r~p~t(qfºQ-. .. 
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• 	 §.f!.[J!~XIP!f.1. ..P!;!.m.)ª...~l?r.9P'¡ªgj.ºf]...cf.f? .. .lJ.l!.f;!.I(~§. 
[ffJp.!J!§!#ntªgjo.f)Jt$..ºf:!..o.PJf:!lo.§.gr'(~flfQ$.·. 

• 	 P.l~9.9.l!.P.ª[§f:!...P'Qr:. ..~§tªX...ª9.tyª!1?ªg9...fQf] . .!.ª§ 
(ªnº~m;jqSx/]f?HªmlfJ.l]t§.j§.rjftprgg/Ji!l!Jªfign, 

2. CARGA HORARIA DEL ESTUDIANTE 


TotatdeHoras por periodo Número de Concepto horas por 
créditosTeonas Prácticas riodo 

teona y práctica 48 32 80 5 
as =1 crédito) 

Total 48 32 80 5 
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3. REVISIONES Y ACTUALIZACIONES 

Autores: 

<F;t~ll(}I1ª.A[º/JY!JJHª..§!~f.[ª 
Mªr.º~!ª.Bj.l!.?1J!..Mªf1{(J_?'?' 
Mªf.(ª119..(.,ª!.(º§J?QIJlf?? 
.~1f.ªn.@1Jl9§..e1fJ.~gª 
Ag!J~tJ.ªm..§?.lJ.ftJ.?l.~9P'@? 
l,.,uf§.Bf:#.lJ.tk.Mª[9.~ª~.gª§.Wº 
Mª!J.fI.~!.M~u1kl..ºrtt~ 
l,.,u[~..ºa':J9.~A!Jªm!r.ªl]º.8()P!f#.S. 
Martín O[élto Réll!1(r.f;.? 

Fecha de diseno: .1..g!?.J.uni.()J!!?. ..~Q_Q~ 

Fecha de la última actualización: ºdf? Jl)nio de.. ?QJ~ 
Fecha de aprobación por parte de la 

academia de área .?.gf?..J.Id!lf() J/f? ..~Q.1.f 
Fecha de aprobación por parte de 

CDESCUA 1.5.-:ff#.Prf#.r.()·]º1.~ 

Fecha de revisión del Secretario 
Académico .1J!:-t.f#.Rr:~[º:~.Q1ª 

Revisores: 

J()§J~fj!J.ª.G.I.!.fªrr:ª[().Gª[9.íª 
8.ª(ªf?1 ."-/#!!.IJA~. f./Jl:?f?? 
Irl?!J.e, q,lWªqyi9.~ .Mªt1~~~~ 
l1!.fm.Qlm9.$J:?ÜJf!}J!fl 
J:ul§..ºW(()§..~!t~mlr.~l!(). 8.ºº!ft.~ 
F;t.~lvHlª.A[9./JY!JJ!i§t_§!ft!Tª 
Mªr:~~J]9..f:.:f~r(ºs...º.9.l]1ft.? 
Mª!J.II.f}UI!l.~mH]. º!1t~ 
A.9[ª!JlAm.§!Hl9.!J.~.?"gP'f}? 
Mª!.9.ª!ª.8j.v.~(ª.M9tJ.f!J.t;.? 
l,.,4i§.Bf:#.IJ.~.Mªr9.(ª(.ºª§.tjJ!Q 
Ar.t.wº .º!Y!:!{€·L~/~Pft? 
J.l!.?!J..Mªl1YftL Gº!J.?~-'ª?..ºª!!~rcH$ 

Sinopsis de la revisión y/o 
actualización: 

§~...ªª?~yº,.ª!.. /J.yft.Y.CJ.. .. f.QrméA!q,...q~j~Jlc;!.º ..lR§...ºº{I(f!.(!igº~
ººm9 J~s.ta}~ªf).. 

4. PERFIL DESEABLE DEL PROFESOR (A PARA IMPARTIR LA ASIGNATURA: 

Nivel académico: Mª,t;.:fiJr!ª, 

Experiencia docente: f.ªllQ§; 
Experiencia profesional: f,ªll()§, 

" , 
•~Giraficación 

t • 
l: ~ 

t j 

FAC.DECS 
COfVIpJ '. DE LA 

UTACIÓN 
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5.0BJE11VOS: 

5.1 General: El estudiante estará capacitado para usar, modificar e implementar librerlas asf 

como componentes gráficas para el desarrollo de aplicaciones y herramientas de graficado. 

5.2 E.speclficas: 

• 	 El alumno conoce la problemática del graficado por computadora así como las 

problemáticas que esto conlleva. 

• 	 El alumno conoce y aplica los algoritmos y técnicas de graficado en dos dimensiones (2D). 

• 	 El alumno generaliza los conceptos de graficado en dos dimensiones al espacio 

tridimensional y aplica los algoritmos y técnicas de graficado en 3D. 

• 	 El alumno conoce y aplica los elementos de realismo gráfico artificial (iluminación 

superficies visibles, sombreado, textura). 

6. REPRESENTACION GRÁFICA DE LA ASIGNATURA: 

<' 
~aficación 
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7. CONTENIDO 

Unidad 

1. 
Conceptos 
básicos. 

Objetivo 

Específico 


El alumno conoce 

la problemática 

del graficado por 

computadora así 

como las 
problemáticas 

que esto conlleva. 

2. Graficado El alumno 
en 20. conocerá y 

aplicará los 
algoritmos y 
técnicas de 
graficado en dos 
dimensiones 
(20). 

1.1 Modelado por 
Computadora. 

1 .2 Animación por 
computadora. 

1.3Gráficos 20 y 3D. 
1.4Realidad virtual. 
1.5Plataformas. 
1.6 Dispositivos de 

entrada y salida. 
1.7Unidades de 

Procesamiento 
Gráfico (GPU). 

1.8Problemas actuales y 
tendencias. 

Blblio rafia 

Básica 

Hearn, D., 
Baker, M., P. 
(2009). Gráficos 
por 
computadora 
con OpenGL. 
Prentice Hall. 

Shirley, P. 
(2005). 
Computer 
Graphics and 
applications. 
Addison Wesle . 

Complementarla 

FOley, J .. D.•Van 

Dam, A., Feiner, S., 

K., & Hughes, J., F. 

(1995). Computer 

Graphics: 

Principies and 

Practice in C. 

Addison Wesley. 


2.1 Primitivas gráficas. 
2.2. Sistemas de 
Coordenadas: 
Cartesianas, polares, 
para métricas y otras. 
2.3. Punto, línea, poli
líneas y curvas. 
2.4. Color y Manejo de 
Colores. 
2.5. Funciones y =f(x). 
2.6. Puerto de Visión. 
2.7. Transformaciones 
2D: traslación, rotación y 
escala. 
2.8. Otras 
transformaciones: 
reflexión y recorte. 
2.9. Coordenadas 
Homogéneas. 
2.10. Composición de 
Transformaciones. 
2.11. Proyección. 

Sp~iQget< 

I 

Hearn, D., 
8aker, M., P. 
(2009). Gráficos 
por 
computadora 
con OpenGL. 
Prentice Hall. 

Shirley, P. 
(2005). 
Computer 
Graphics and 
applications. 
Addison Wesley. 

Vince. J. 
(2005). 
Mathematics for 
Computer 
Graphics. 

Vince. J. (2004). 
Geometry for 
Computer 
Graphics: 
Formulae, 
Examples and 
Proofs. Springer. 

Graficadón 
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Contenido BlblloarafíaObjetivo Temático/ActividadesUnidad Específico Básica I Complementarlade aprendizaje 
Computer 
Graphics: A 
Top-Down 
Approach Using 
OpenGL. 
Addison Weslev. 

El alumno 3.1. Transformaciones Shirley. P. 
en 3D. 
3. Graficado 

Foley. J., D.,Van 
conceptos de 
generaliza los de cuerpo rrgido: (2005). 

Dam, A., Feiner, S., 
graficado en dos 

traslación, rotación y Computer 
K., & Hughes, J., F. 

dimensiones al 
escala. Graphics and 

(1995). Computer 
espacio 

3.2. Coordenadas applications. 
Graphics: 

tridimensional y 
homogéneas y Addison Wesley. 

Principies and 
aplica los 

composición de 
Agoston, M., K. Practice in C. 

algoritmos y 
transformaciones. 

(2005). Addison Wesley. 
técnicas de 

3.3. Rotaciones 3D 
Computer 

graficado en 3D. 
generales. 

Wright, R., Lipchak, 
paralela y perspectiva 

Graphics and 3.4. Proyecciones: 
B. (2004). OpenGL Geometric 
SuperBible. Sams. 

cuádricas. superelipse y 
Modelling:3.5. Superficies 
Implementation 

superelipsoide. & Algorithms. 
Springer Verlag. 3.6. Primitivas básicas Whitrow. R. 

de la librerla gráfica. (2008 ).OpenGL 
Agoston, M., K.3.7. Modelado poligonal. Graphics Through 
(2005). Applications
Computer 

Springer Verlag. 
Graphics and 
Geometric Salomón, D.
Modelling: (2006).
Mathematics. Transformations 
Springer Verlag. and Projections in 

Computer 
Graphics. Springer. 

Graficación 
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Unidad Objetivo 
Específico 

Contenido 
Temátlcol Actividades 

de aprendlzafe 

Bibliografía 

Básica Complementarla 

4. Realismo 
3D. 

El alumno 
conocerá y 
aplicará los 
elementos de 
realismo gráfico 
artificial. 

4.1. Iluminación. 
4.2. Sombras. 
4.3. Determinación de 
superficies visibles. 
4.4. Mapeo de texturas. 
4.5. Curvas. 
4.6. Superficies. 

Gallardo, A. 
(2000).3D 
Lighting: History. 
Concepts, and 
Techniques. 
Charles River 
Media. 

Watt. A., Watt, 
M. (1992), 
Advanced 
Animation and 
Rendering 
T echniques. 
Addison Wesley. 

Levkowitz, H. 
(1997).Color 
Theory and 
Modeling for 
Computer 
Graphics. 
Visualization, and 
Multimedia 
Applications. 
Kluwer Academic 
Publisher. 

Graficación 
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8. CONTRIBUCiÓN DEL PROGRAMA DE ASIGNATURA AL PERFIL DE EGRESO 

Asignatura 

Perfil de egreso 
(anotar en las siguientes tres columnas t cómo contribuye la 

asignatura al perfil de eg reso ) 

Conocimientos Habilidades Actitudes y valores 
Graficación. Identifica las 

herramientas 
matemáticas, 
estructuras y 
algoritmos para 
resolver un problema 
de graficación. 
Relaciona los 
conceptos de la 
geometría para 
representar objetos 
en 20 y 3D. 
Identifica los 
elementos necesarios 
para el realismo 
gráfico artificial de 
una escena virtual. 
Todo ello para crear 
ambientes virtuales 
educativos. 
comerciales e 
industriales, 

Analiza y modela 
problemas que requieran 
de las graficas por 
computadora. así como 
su representación 
bidimensional y lo 
tridimensional. 
Es capaz de aplicar 
modelos de iluminación. 
sombras, determinación 
de superficies visibles y 
mapeo de texturas. en 
escenas virtuales. 

Propone soluciones 
adecuadas y de ser 
necesario innovadoras, 
según el contexto de 
implementación. 
Tiene iniciativa para 
proponer soluciones 
que requieran una 
representación 
tridimensional de 
objetos. aplicando las 
transformaciones 
geométricas de cuerpo 
rígido y seleccionando 
la proyección más 
adecuada. 
Creatividad para 
proponer mejoras a las 
escenas virtuales, 
utilizando las 
funcionalidades de las 
librerlas gráficas. 

Graficación 
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9. Describa cómo el eje o los ejes transversales contribuyen al desarrollo de la asignatura 

Eje (s) transversales Contribución con la asignatura 
Formación Humana y Social El discente mostrará ante el grupo sus proyectos, 

y sus compañeros serán tolerantes y respetarán 
el trabajo expuesto. 

Desarrollo de Habilidades en el uso de las El discente deberá hacer uso de las TIC para 
I Tecnologías de la Información y la Comunicación obtener información y software que le sirva de 
I 
I gura en el diseño de sus programas de cómputo 

de acuerdo al ambiente gráfico que esté 
utilizando. 

Desarrollo de Habilidades del Pensamiento 
Complejo 

A partir del análisis y modelado de problemas 
que requieren utilizar la graficación por 
computadora los discentes proponen soluciones 
adecuadas de acuerdo al contexto de 
implementación computacional. 

Lengua Extranjera El discente deberá leer bibliografía de cada 
unidad en inglés con el fin de enterarse de los 
nuevos avances en el tema de graficación. 

Innovación y Talento Universitario Mediante trabajo colaborativo, los discentes 
aplicarán modelos de iluminación, sombras y 
mapeo de texturas que permitan mejorar las 
escenas virtuales de su proyecto en 3D. 

Educación para la Investigación El discente con material bibliográfico 
proporcionado por el docente propondrá 
soluciones que requieran una representación 
tridimensional de objetos, aplicando las 
transformaciones geométricas de cuerpo rígidO y 
seleccionando la proyección más adecuada para 
casos particulares. 

Graficación 
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10. ORIENTACiÓN DIDÁCTICO-PEDAGÓGICA. 

Estrategias y Técnicas de aprendizaJe-enseñanza Recursos didácticos 
Materiales: 

De las lecturas sugeridas por el docente. realizar: 
Estrategias de aprendizaje: 

Pizarrón, plumones. borrador, computadora, cañón, 
- Comparaciones. software de tecnologia de la información (moodle). 
- Análisis software de aplicación. bibliotecas gráficas 
- Síntesis. 

Realizar las actividades encomendadas por el docente conforme a 
los materiales suministrados de manera pertinente. 
Desarrollar proyectos de manera colaborativa. 

Estrategia de enseñanza: 

1. 	 Exposición de los objetivos de cada tema al inicio del mismo. 
2. 	 Soludonar problemas reales mediante la aplicación de los 

conceptos planteados en clase. 
3. Evaluación mediante rubricas de las actividades colaboratlvas. 

Actividades y experiencias de aprendizaje: 
1. 	 Análisis de casos de estudio para la Identlflcadón de las 

técnicas adecuadas para la representación de objetos 2D y 3D. 
2. 	 Elaboración de proyectos basados en los conceptos vistos en 

clase. 

Ambientes de aprendizaje: 

Generar un ambiente de interacción entre docente y discentes. 
Método basado en problemas: Se les plantea a los discentes un 
problema que Involucre el uso de los conceptos discutidos en clase. I 

Método basado en proyectos: Se les pide a los discentes realizar I 

un programa que permita resolver un problema real, en donde 
utilicen los elementos de graficaclón 2D y 3D. 
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11.CRITERIOS DE EVALUACiÓN 

I Criterios Porcentaje 

1.... Tareas 30% 
e Prácticas de laboratorio 
e Portafolio 10% 
[ Proyecto final 30% 

Total 100% 

12. REQUISITOS DE ACREDITACiÓN 
Estar inscrito como alumno en la Unidad Académica en la BUAP. 
Asistir como mfnímo al 80% de las sesiones. 
La calificación mínima para considerar un curso acreditado será de 6. 
Cumplir con las actividades académicas y cargas de estudio asignadas que señale el PE. 

13. Anexar (copla del acta de la Academia y de la CDeSCUA con el Vo. Bo. del Secretario 
Académico) 

FAC. DE CS. DE L i:' 
COMPUTACIÚt~ 

Graficación 
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PLAN DE ESTUDIOS (PE): Licenciatura en Ciencias de la Computación/ 
Licenciatura en Ingeniería en Ciencias de la Computación. 

AREA: Tecnologla 

ASIGNATURA: Bases de Datos 

CÓDIGO: CCOM-260 

CRÉDITOS: 5 

FECHA: 13 de enero 2013 

Bases de Datos 
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1. DATOS GENERALES 

Nivel Educativo: 
Licenciatura 

.Nombre del Plan de Estudios' 
, Ingeniería en Ciencias de la Computación 
Licenciatura en Ciencias de la Computación / 

Modalidad Académica: Presencial 

Nombre de la Asignatura: Bases de Datos 

Ubicación: Nivel Formativo 

ICorrelación: 

Asignaturas Precedentes: CCOM-016 Estructura de Datos 

Asignaturas Consecuentes: 
l;1.(1.QM-.ªº§......Mjn~riª......º~.......ºª!.Q.!},.......º.º.QM-.?'§ª 
8.~.<;YP..f#.(ªf!ºn..r!.f#..lnf.qr.fJJ.ª9.{ºfJ.,.!9.ºM-:§.Q.t?.rr.f#JªfJJ.(f#.fJ.rº
de Información. 

Conocimientos, habilidades, actitudes y 
valores previos: 

Conocimientos: Análisis y Diseño de algoritmos. 

Habilidades: Abstracción, Modelar, Aplicar 
conocimientos a la práctica, adaptarse a nuevas 
situaciones, competencias en comunicación verbal y 
escrita, habilidad para la lectura y comprensión de 
textos en español e inglés . 

. . .. 
.Actitudes y valores prevIos. Actitud posItIva para el 
trabajo multidisciplinario y en equipo, respeto y 

'--_________________..' empalia por sus clientes=.__________---" 

2. CARGA HORARIA DEL ESTUDIANTE 

Concepto 

Horas teoría y práctica 
(16 horas =1 crédito) 

Total 

Horas por periodo 

Teorla Práctica 
48 32 

48 32 

Total de 
horas por 

riodo 
80 

Número de 
créditos 

5 
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3 REVISIONES Y ACTUALIZACIONES . 

Autores: 

Alma Delia Ambrosio Vázquez (Coordinador de Programa de 
Asignatura) 
Maria de la Concepción Pérez de Celis Herrero 
Maria Josefa Somodevilfa Garcfa 
María del Rocío Boone Rojas 
Guiffermo Marín Dorado 
Maria del Consuelo Malina García 
Yalú Galicia Moreno 

Fecha de diseño: 15 de junio 2009 

Fecha de la última actualización: 13 de enero 2013 
Fecha de aprobación por parte de la 

academia de área 
11 de Febrero de 2013 

Fecha de aprobación por parte de 
CDESCUA 25 de abril de 2013 

Fecha de revisión del Secretario 
Académico 

29 de abril de 2013 

Revisores: 

Académia del Area de Bases de Datos e Ing. de Software: 
Boone Rojas María Del Rocío 
Ambrosía Vázquez Alma Delia 
Marin Dorado Guillermo 
Malina García María del Consuelo 
Pérez De Celis Herrero María de La Concepción 
Pinto Avendaño David 
Somodevílla García María Josefa 
Soriano Ulloa Marco 

Sinopsis de la revisión y/o 
actualización: 

Inclusión de temas explícitos y actualización de temas. Se 
especifican los modelos de datos a revisar. Se actualizan los 
temas del modelo relacional para incorporar el cálculo 

relacional y los mecanismos de recuperación, control de 
concurrencia y seguridad. 

4. PERFIL DESEABLE DEL PROFESOR (A) PARA IMPARTIR LA ASIGNATURA: 
Disciplina profesional: Ciencias de la Computación 

Nivel académico: Maestrla o superior 

Experiencia doc no 

Experiencia profesional: 00$ 

f,. 
Bas~ Je Datos 

~/
~/ 
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5.0B..IETlVOS: 

5.1 General: El estudiante será capaz de resolver problemas prácticos con un enfoque teórico
metodológico, utilizando conocimientos de la ingeniería de software que le lleven a entregar 
productos de software y bases de datos con calidad. 

5.2 Específicos: 

D Conocer la estructura, funcionamiento y usuarios de un SGBD y de una Base de Datos. 

D Aprender los modelos para representación de datos. 

D Conocer y aplicar las técnicas de representación gráfica de una Base de Datos, así como el 


correspondiente mapeo al modelo relacional. 
D Conocer el Modelo Relacional en su definición y la congruencia con la etapa de 

implementación. 
D Identificar Dependencias funcionales, aplicar las Formas normales, así como los criterios para 

su correspondiente aplicación. 
D Determinar la importancia de los distintos lenguajes de Manipulación de Datos y su relación 

con las transacciones. 
D Adquirir conocimientos y práctica para realizar el análisis de requerimientos para el diseño de 

una Base de Datos que cumple con los requerimientos del usuario. 

Bases de Datos 
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6. REPRESENTACiÓN GRÁFICA DE LA ASIGNATURA: 

Desarrollo Metodológico de Aplicaciones 
de Bases de Datos 

./' 
Tiene \ 

Involucra...---------.../ / 
Conceptos, Terminos y 

( MOdelos) Antecedentes 

\ 
Pueden ser 

(concePtuaIJ~LÓ~O) ~(FíS¡CO) 
/

Puede Ser 
/

Puede Ser 
\ 

Comprende 
r----~~ I 
( Modelo ER )- S~~pu::re ---+- ( Relacional ) 
. . .- . ,. 

/ 
Estructuras de 

Almacenamiento 

Garantiza calidad de TIene 
diseño mediante Componente

,---------</ ~ \ ~ 
n::~~~zoa~i~n ( Estructural) Manipulación CrI-n-te-g-r¡-da-d....) 

'---,:----" \ ' . 
involucra involucra Se puede expresar Comprende 

_------... ' I /" mediante Reglas 
Dependencias 

( Llaves) (Dominios) ( Relaciones ) \. (/) \( )funcionales 
Álge.bra Entidad Referencial 

Fundamento para ( DDL) 

'~T' --'" ~_ lene 

-'EJ 
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7. CONTENIDO 

Unidad 1 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

B~a 

Básica Complementarla 

Perspectiva 
del área de 
bases de 
datos 

Conocer la 
estructura, 
funcionamiento y 
usuarios de un 
SGBO yde una 
Base de Datos. 

1.1 Concepto de Bases de 
Datos. 

Silberschatz, A., 
Korth, H.F. y 
Sudarshan, S. 
Fundamentos de 
Bases de Datos. 5a 

ed. McGraw-Hill., 
2007 

C. J. Date 
An Introduction to 
Database 
Systems, Addison 
Wesley Longman; 

Ramez Elmasri , 
Shamkant Navathe 
Fundamentals of 
Database Systems, 
ea ed. Addison 
Wesley, 2010. 
Catherine M. 
Ricardo. Bases de 
Datos, 111 edición en 
español, McGraw-
Hill., 2009 

1.2 Funciones de un SGBO 

1.3 Usuarios de un SGBO: 
OBA, desarrolladores, 
usuarios finales 

1.4 Componentes de un 
SGBO 

1.5 Arquitectura de Niveles 
de un SGBO 8th edition, 2003 

García-Molina, H., 
Ullman, J.O. y 
Widom, J. 
Database 
Systems: The 
complete book. 
Prentice Hall. ISBN 
0-13031-995-3. 
2009,2002 

Blbll rafiaObjetivo
Unidad 2 BásicaEspecífico 

Aprender los 2.1 Modelado de datos y Silberschatz. A .•Modelos de 
concepto de metadatos modelos para Korth. H.F. ydatos Ramez Elmasrí , 

representación Sudarshan. S. Shamkant Navathe 
de datos. 1-:2=-.=-2-=-M::-o--;d--:el:-os----;-;ló-g;-¡C-OS-ba=--s-a-:do-s-l Fundamentos de Fundamentals of 

en objetos Bases de Datos. Database Systems, 

1-:2=-.=-3-=-M::-o--;d-'el:-o-s7-:-g;-¡co-s-'ba-s-a-:do-s-l Hill.. 2001.~y7"''''''ló

en registros 
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Unidad 2 
Objetivo 

Especifico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementaria 

2.4 Modelos de 
implementación física 

to Database 
Systems, 
Addison Wesley 
Longman; 8th 
edition, 2003 

García-Molina, 
H., Ullman, J.D. 
yWidom, J. 
Database 
Systems: The 
complete book. 
Prentice Hall. 
ISBN 0-13031
995-3.2009, 
2002 

Datos, 1a edición en 
español, McGraw
HilI.,2009 

2.5 Diccionario de Datos 

Objetivo
Unidad 3 Específico 

Modelo Entidad- Conocer y 
Relación aplicar las 

técnicas de 
representación 
gráfica de una 
Base de Datos, 
así como el 
correspondiente 
mapeo al 
modelo 
relacional. 

Contenido Bibliografía 
Temático/Actividades 

Básicade aprendizaje 
3.1 Conceptos básicos 

3.2 Entidad-Relación 
extendido 
3.3 Cardinalidad, correlación 
de datos 

3.4 Representaciones 
gráficas 

3.5 Aplicaciones 

Silberschatz, A., 
Korth, H,F. y 
Sudarshan, S. 
Fundamentos de 
Bases de Datos. 
5a ed. McGraw-
Hill., 2007 

C. J. Date 
An Introduction 
to Database 
Systems, 
Addison Wesley 
Longman; 8th 
edition, 2003 

Garcia-Molina, 
H., Ullman, J.D. 
yWidom, J. 
Database 
Systems: The 
co~"",book. 

~:?~~~;~~,
/?"¡':'Íw~ ~009._&"'~,,: '·é •..:~,'<.., 

l' .{?-'U <:T ;~\ '\;~ • 

Complementaria 

Ramez Elmasri , 
Shamkant Navathe 
Fundamentals of 
Database Systems, 
6a ed. Addison 
Wesley, 2010. 

Catherine M. 
Ricardo. Bases de 
Datos, 1a edición en 
español, McGraw
Hill.,2009 

\ ~ases de Datos 
i. I 

L 
p~~ 

'," ~ ('" 
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Unidad 4 
Objetivo 

Especifico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementarla 

Modelo 
Relacional 

Conocer el 
Modelo 
Relacional en 
su definición y 
la congruencia 
con la etapa de 
implementación. 

4.1 Conceptos básicos: 
relación, tabla, dominio, 
tupla, esquemas, claves 
candidatas, primarias y 
ajenas. 

Silberschatz, A., 
Korth, H.F. y 
SUdarshan, S. 
Fundamentos de 
Bases de Datos. 
5a ed. McGraw~ 
HiII., 2007 

C. J. Date 
An Introduction 
toDatabase 
Systems, 
Addison Wesley 
Longman; 8th 
editíon, 2003 

García~Molina, 
H., Ullman, J.D. 
yWidom, J. 
Database 
Systems: The 
complete book. 
Prentice Hall., 
2009 

Ramez Elmasri , 
Shamkant Navathe 
Fundamentals of 
Database Systems, 
6a ed. Addíson 
Wesley, 2010. 
Catherine M. 
Ricardo. Bases de 
Datos, 1a edición en 
español, McGraw~ 
HiII., 2009 

4.2 Integridad de entidades y 
referencial 

4.3 Mapeo del Modelo E~R a 
Modelo relacional. 

4.4 Mecanismos de 
recuperación y Control de 
concurrencia 

4.5 Seguridad de la base de 
datos 

4.5 Plan de contingencia 

Unidad 5 

Proceso de 
Normalización 

Objetivo 
Específico 

Identificar 
Dependencias 
funcionales, 
aplícar las 
Formas 
normales, asi 
como los 
criterios para su 

Blbllo rafia 

Básica Complementarla 

Silberschatz, A., 
f----=-=-=---,.-,-------i Korth, H.F. Y 

5.2 Dependencias Sudarshan, S. 
funcionales Fundamentos de 

Bases de Datos. 
I--S.-=-3-::'N-:"o-rm-al::-¡Z-a-ci:-:-ó-n-:1-;-CN-"F=-,---I 53 ed. McGraw~ 

2NF, 3NF, BCNF,4FN HiII., 2007 

Ramez Elmasri , 
Shamkant Navathe 
Fundamenta/s of 
Database Systems, 
6a ed. Addison 
Wesley, 2010. 

correspondiente 1--=-5.~4-::C"""r7:"ite-r-:-io-s-p-a-ra-n-o-rm-a-;:-liz-a-r-l 
aplicación. 

Catheríne M. 
Ricardo. Bases de 
Datos,1 a edición en 
español, McGraw
Hill., 2009 

8 
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Unidad 5 Objetivo 
Especifico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibllografia 

Básica Complementaria 

yWidom, J. 
Database 
Systems: The 
complete book. 
Prentice Hall. 
ISBN 0-13031
995-3.2009, 
2002 

Contenido BibliografiaObjetivo Temático/ActividadesUnidad 6 Específico Básica Complementariade aprendizaje 
Lenguajes de Determinar la 
Manipulación de importancia de 
datos los distintos 

lenguajes de 
Manipulación de 
Datos y su 
relación con las 
transacciones. 

6.1 Algebra relacional Silberschatz, A., 
Korth, H.F. y Ramez Elmasri • 

6.2 Cálculo relacional de Sudarshan, S. Shamkant Navathe 
tuplas Fundamentos de Fundamentals o, 

Bases de Datos. Database Systems, 

6.3 Cálculo relacional de 59 ed. McGraw 63 ed. Addison 
predicados Hill.,2007 Wesley, 2010. 

Catherine M. 
6.4 Lenguajes comerciales: 
SOL, Ouel, OBE, 
Administración y uso 

6.5 Mapeo de Algebra 
Relacional a SOL 

/<~"",,,~ 

C. J. Date Ricardo. Bases de 
An Introduction Datos, 19 edición en 
to Database español, McGraw-
Systems, HiII., 2009 
Addison Wesley 

Longman; 8th 

edition, 2003 


García-Molina, 

H.• Ullman, J.D. 

yWidom. J. 

Database 

Systems: The 

complete book. 

Prentice Hall. 
ISBN 0-13031
995·3. 2009, 
2002 

.cc>~~""tc<~~:c 
,,'J'> " :'¿, :":>, 

.. .ii
• 

,_t ~ 
l:~ 

\ " 
\~~~T? 
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Unidad 7 
Objetivo 

Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementaria 

Aplicaciones de 
Bases de Datos. 

Adquirir 
conocimientos y 
práctica para 
realizar el 
análisis de 
requerimientos 
para el diseño 
de una Base de 
Datos que 
cumple con los 
requerimientos 
del usuario. 

7.1 Análisis funcional Silberschatz, A., 
Korth, H.F. y 
Sudarshan, S. 
Fundamentos de 
Bases de Datos. 
53 ed. McGraw
HilI.,2007 

C. J. Date 
An Introduction 
to Database 
Systems, 
Addison Wesley 
Longman; 8th 
edítion, 2003 

Ramez Elmasri , 
Shamkant Navathe 
Fundamentals of 
Database Systems, 
6a ed. Addison 
Wesley, 2010. 

Catherine M. 
Ricardo. Bases de 
Datos,1 3 edición en 
español, McGraw
HiJI.,2009 

7.2 Diseño de la aplicación 
de la Base de Datos 

7.3 Implementación y 
pruebas 

García-Molina, 
H., Ullman, J.D. 
yWidom, J. 
Database 
Systems: The 
complete book. 
Prentice Hall. 
ISBN 0-13031
995-3. 2009, 
2002 

10 

Bases de Datos 



Benemérita Universidad Autónoma de Puebla 
Vicerrectoría de Docencia 
Dirección General de Educación Superior 
Facultad de Ciencias de la Computación 

8. CONTRIBUCiÓN DEL PROGRAMA DE ASIGNATURA AL PERFIL DE EGRESO 

Conocimientos Actitudes valores 

Asignatura 

Arquitectura de BaseBases de Datos o 
de Datos. 
funcionamiento. 
usuarios y concepto O 
de un SGBD. 

Modelos para 
representación de 
datos. Técnicas de O 
representación gráfica 
de una Base de 
Datos. 

O 
Definición del Modelo 
Relacional, asr como 
sus diferentes 
lenguajes de 
manipulación. 

Identificar 
Dependencias 
funcionales. Formas 
Normales. así como 
los criterios para su 
correspondiente 
aplicación. 

Análisis de 
requerimientos para 
el diseño de una Base 
de Datos que cumple 
con los 
requerimientos del 
usuario. 

Trabajo en equipo. 
Participación activa. 
Apertura al diálogo. 
Responsabilidad 
Flexibilidad 

Capacidad analrtica y 
metodológica para 
trabajar con datos. 
Identificar métodos. 
técnicas y 
herramientas para 
una Base de Datos 
con calidad. 
Identificar y abstraer 
las condiciones 
semánticas para 
modelado. 
Razonamiento y 
abstracción de los 
requerimientos del 
cliente. y la 
correspondiente 
propuesta de 
tecnologías para 
construcción de 
sistemas basados en 
los requerimientos. 

/'
./ 

Bases de Datos 
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9. Describa cómo el eje o los ejes transversales contribuyen al desarrollo de la asignatura 

Eje (s) transversales Contribución con la asignatura 
Formación Humana y Social Detección de Problemas, Análisis de 

requerimientos y propuesta de solución a 
problemas sociales. 

Desarrollo de Habilidades en el uso de las 
Tecnolog(as de la Información y la Comunicación 

Experimentación con SGBD comerciales. 

Desarrollo de Habilidades del Pensamiento 
Complejo 

Habilidades para aprender y adaptarse a nuevas 
situaciones. 
Habilidades para aplicar conocimiento a la 
práctica. 
Habilidades para toma de decisiones. 
Habilidades de reflexión, comparación y síntesis. 
Estudio de Casos de uso 
Aplicación del modelo relacional en el desarrollo 
de proyectos. 
Pensamiento crrtico y creativo. 

Lengua Extranjera Lectura de textos en español e inglés. 
Innovación y Talento Universitario Competencia en el desarrollo de aplicaciones 

con tecnologías de bases de datos de 
vanguardia. 

Educación para la Investigación El alumno desarrollará habilidades de 
investigación mediante el trabajo en equipo. 

Bases de Datos 
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10. ORIENTACiÓN DIDAcTICO.PEDAGÓGICA. (Enunciada de manera general para aplicarse 
durante todo el curso) 
Estrategias y Técnicas de aprendlzaJe-enseñanza Recursos didácticos 

Estrategias de aprendizaje: Materiales: 
Lectura y comprensión, Materiales convencionales: 
Reflexión, ] Impresos (textos): libros, fotocopias 
Comparación, .J Tableros didácticos: pizarrón 
Resumen. Materiales audiovisuales: 

J Imágenes fijas proyecta bies (fotos): 
Estrategias de enseñanza: diapositivas. 
ABP, Nuevas tecnologías: 
Aprendizaje activo, ] Páginas Web 
Aprendizaje cooperativo, Programas informáticos: 
Aprendizaje colaborativo, ] Sistemas de Gestión de Bases de 
Basado en el descubrimiento. Datos, Herramientas CASE de 

modelado. 
Ambientes de aprendizaje: 
Aula, 
Laboratorio, 
Simuladores. 

Actividades y experiencias de aprendizaje: 
Estudio de Casos 
Técnicas grupales 

13 
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11.CRITERIOS DE EVALUACiÓN 

! 
Criterios Porcentaje 

e Exámenes 30 
e Participación en clase 5 
L Trabajos de investigación y/o de intervención 5 
L Prácticas de laboratorio 10 
e Mapas conceptuales 10 
e Proyecto final 40 

Total 100% 
Nota: Los porcentajes de los rubros mencionados seran estableCidos por la academia, de acuerdo a los 
objetivos de cada asignatura. 

12. REQUISITOS DE ACREDITACiÓN 
Estar inscrito como alumno en la Unidad Académica en la BUAP 
Asistir como mínimo al 80% de las sesiones 
La calificación mínima para considerar un curso acreditado será de 6 
Cumplir con las actividades académicas y cargas de estudio asignadas que señale el PE 

13. Anexar (copia del acta de la Academia y de la CDESCUA con el Va. Bo. del Secretario 
Académico) 

Bases de Datos 

14 





















































































































































































































































Benemérita Universidad Autónoma de Puebla 
Vicerrectoría de Docencia 
Dirección General de Educación Superior 
Facultad de Ciencias de la Computación 

PLAN DE ESTUDIOS (PE): Licenciatura en Ciencias de la Computación I 
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1. DATOS GENERALES 

Nivel Educativo: Licenciatura 

Nombre del Plan de Estudios: Licenciatura en Ciencias de la Computación I 
Ingeniería en Ciencias de la Computación 

Modalidad Académica: Presencial 

Nombre de la Asignatura: ¡Aplicaciones Web 

Ubicación: 

Correlación: 

Asignaturas Precedentes: 

Asignaturas Consecuentes: 

Conocimientos, habilidades, actitudes y 
valores previos: 

Nivel Formativo 

SIR 

Ninguna 

Conocimientos 
• 	 De expresión escrita 
• De Internet 

Habilidades 
• 	 Creatividad en la búsqueda de soluciones a 

problemas concretos. 
• 	 Capacidad creativa y analftica, inteligencia 

práctica, perseverancia y compromiso social. 
• 	 Capacidad de observación, iniciativa y 

disposición al trabajo en equipo. 
• 	 Habilidad para la lectura y comprensión de 

textos. 
Actitudes y valores 

• 	 Una actitud favorable para adquirir nuevos 
conocimientos y realizar innovaciones. 

• 	 Indinación hacia las materias de ciencias 
aplicadas. 

• 	 De respeto y empatfa con las personas. 
• 	 De Honestidad y responsabilidad. 
• 	 De liderazgo y humanismo. 

• 	 Actitud particIPa~~~~"'¡:':::,". l.?~,d~ 
• 	 Empatfa, ap~ra al diál"., '~coÍÍ'lRreQsión y! 

tolerancia h_tia la div . , cultural.~,- "" 

Aplicaciones Web 
CS.. nr 
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2. CARGA HORARIA DEL ESTUDIANTE(Yer matriz 1J 

Concepto 

Horas teoría y práctica 
!;J;.ti.l(¡ºª!t~§.ll~¡º.~ª.9.ºmt!:!gfiºn.ªf#!.4º9.f}Jl(~ 
9.ºmº.f!ª~f!~.tf!.Q[t9.ª$... p.n?fti9.ª~Jtf:] 
(ªP.ºr.~.(º((ºt. tª!lf:] r.fl.$,..9.l![$.º~ J;~º!: !r!.t~!:rl~t, 
$.~mil?ªr~<?$,..f!.~9." 
(16 horas =1 crédito) 

Horas por periodo 

Teoria Práctica 

16 64 

Total de 
horas por 
periodo 

80 

Número de 
cré<fJtos 

5 

Total 16 64 80 5 

3 REVISIONES Y ACTUALIZACIONES 

Autores: 

Fecha de diseño: 

Fecha de la última actualización: 
Fecha de aprobación por parte de la 

academia de área 
Fecha de aprobación por parte de 

CDESC-UA 

Fecha de revisión del Secretario 
Académico 

Revisores: 

Sinopsis de la revisión y/o 
actualización: 

Mario Anzures García 
Rafael De la Rosa Flores 
Hilda Mej ra Matras 
Meliza Contreras González 
Luis Enrique Colmenares Guillén 

1 de Junio de 2009 

10 de Junio de 2012 

29 de enero de 2013 

15-febrero-2013 

18-febrero-2013 

María Luz Adolfina Sánchez Gálvez 
Mario Anzures García 
Rafael De la Rosa Flores 
Meliza Contreras González 
Pedro Bello López 
Luis Enrique Colmenares Guillén 
Mario Rossainz L6pez 
Eugenia Erica Vera Cervantes 
Esta asignatura fue actualizada por la necesidad de adecuar 
el diseño de una aplicación Web paréLªlumno~;~~laDESIT. 
Cambiar la modalidad a presenct~!"" «L.GJ:"·Jéi~:~(.,,,.' '. 
Con. resp.ecto a las unidade~¡,''se realiz~~~ i&; sigtIl!ntes 
modificaciones: ~ ~~:~~~ • 

" \~jl 
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Facultad de Ciencias de la Computación 

L 	 Unidad 1: Agregar las tecnologías. Diferenciar el 
concepto de Internet y Web. los puntos de la Unidad 
4 pasan a ésta Unidad. 

L 	 Unidad 3: Se convierte en la Unidad 2. 
L.: 	 La nueva Unidad 3 se lIamaro "Herramientas para el 

Desarrollo de Aplicaciones Web". conteniendo la 
sección Plataformas de Desarrollo con dos i 
subsecciones Lenguaje Web y Manejador de Base de I 
Datos 

4 PERFIL DESEABLE DEL PROFESOR (A) PARA IMPARTIR LA ASIGNATURA". 
Disciplina profesional: Ciencias de la Computación. Informática 

Nivel académico: Maestría 

Experiencia docente: Mínima de 2 años 

Experiencia profesional: Mínima de 2 afios 

5. OBJETIVOS: 

5.1 General: El estudiante será capaz de identificar y aplicar las diversas técnicas y metodologías de 

diseño y desarrollo de aplicaciones Web para solucionar problemas específicos referentes a su 

disciplina con una actitud responsable y colaborativa. 

5.2 Especlficos: 

• 	 Identificar los aspectos fundamentales relacionados con las aplicaciones web. 

• 	 Analizar las metodologías para diseñar y desarrollar aplicaciones web. 

• 	 Utilizar las principales metodologías y herramientas para el desarrollo de Aplicaciones Web 

• 	 Elaborar una solución Web para un problema específico de su disciplina. 

4 
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6. REPRESENTACiÓN GRÁFICA DE LA ASIGNATURA: 

Bibli 

Básica 

Capilla R, 
Urquiza J. 

Fundamentos 
de internet y 
programación 

1--1.--=4':"':'P::";;;rc.:...:otc.:...:o;;':'co.Ll-'-os"::";:;';'d;;;';'e---~ de aplicaciones 

para la web. 

Editorial 
Ramón Areces. 

rafia 
Complementa 

rla 
RodrfgUeZ S. 
(2004). 
Programación 
de aplicaciones 
web. México: 
Paraninfo. 

Fowler S .• 
Stanwick V. 
(2004). Web 
application 
design 
handbook: best 

JJractices for 
- sed 

~__________~____________~__________________~~~______~' ann. 

\FAc'D'~ 
CO' . IC, C~~ti~es Web 

~/ 

7. CONTENIDO 

Objetivo
Unidad 1 Especifico 

Identificar los 1.1 Historia del desarrollo 
aspectos 

Introducción. 
de aplicaciones WEB. 

fundamentales 1-1-.-2-C-o-'-m-p-on-e-n-te-s-d-e-u-n-a-----l (2003) 
relacionados con a licación Web. 
las aplicaciones 1--1...,;3;:.¡;D:,.:::if~e;;;:..;re:;;.;n;;.:.c.:,..ia.;...;e..;:;n.:;:.tr:....e--~ 
web. Internet Web. 

Comunicación. 
1--1.-=s==r=-'e':"':'c;;;;';'no"":l;;;';'og::':":f::':a:;";'s:':::B""'á~Si:-ca-s-,~ EspaFia: 

del Cliente, del servidor, 
especfficas del 
documento y de base de 
datos. 

1.6 Pá inas Estáticas. 
1.7 Páginas Dinámicas. 5 
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Unidad 2 Objetivo 
Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 
ComplementaBásica 

rla 
Casos de Analizar las 2,1, Metodologfas para el Capilla R, Rodrfguez S, 
estudio metodolog fas desarrollo Web, Urquiza J, (2004). 
utilizando las para diseñar y 2.2. Metodología de (2003) Programación 
Metodolog fas desarrollar Relaciones de Objetos Fundamentos de aplicaciones 
para el aplicaciones web, Mejorada (EORM). de internet y web, México: 
desarrollo de 2.3. Metodología de programación Paraninfo. 
aplicaciones Diseño Hipermedia de aplicaciones 
Web. Orientada a Objetos y para la web. FowlerS., 

basada en escenarios España: Stanwick V. 
(SOHDM), Editorial (2004), Web 

2.4. Método de Diseno de Ramón Areces. applicatíon 
Sitios Web (WSDM) design 

handbook: best 
practices for 
web-based 
software. 
Estados Unidos: 
Morgan 
Kaufmann. 

Unidad 3 Objetivo 
Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

BIbllografia 

Básica Complementa 
rla 

Herramientas 
para el 
desarrollo de 
aplicaciones 
Web. 

Utilizar las 
principales 
metodolog ías y 
herramientas 
para el desarrollo 
de Aplicaciones 
Web. 

Elaborar una 
solución Web 
para un problema 
específico de su 
disciplina. 

3.1. Desarrollar 
aplicaciones Web, 

Capilla R, 
Urquiza J. 
(2003) 
Fundamentos 
de internet y 
programación 
de aplicaciones 
para la web. 
España: 
Editorial 
Ramón Areces. 

ROdríguez S. 
(2004). 
Programación 
de aplicaciones 
web. México: 
Paraninfo. 

f" 

3.1.1. Plataforma o 
lenguaje Web. 
3.1.2. Sistema de 
gestión de base de 
datos. 

U~"· 
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8. CONTRIBUCiÓN DEL PROGRAMA DE ASIGNATURA AL PERFIL DE EGRESO 

Asignatura 

Perfil de egreso 
(anotar en las slguJentes tres columnas, cómo contribuye la 

asignatura al perfil de egreso) 

ConocImientos Habilidades Actitudes y valores 
Aplicaciones Web • De las herramientas 

y técnicas aplicadas 
a los procesos de la 
Ingeniería en 
Ciencias de la 
Computación. 

• Para analizar, 
elaborar, evaluar, 
integrar, operar, 
desarrollar o adaptar 
proyectos, productos 
y tecnología. 

• De las herramientas 
y técnicas 
necesarias para el 
desarrollo de 
aplicaciones Web. 

• Ser autodidacta 

• Expresar las ideas y 
pensamientos de 
manera clara, precisa 
y correcta. 

.Estará preparado 
para insertarse en el 
marco de la 
globalización. 

.Será un profesional 
responsable, 
solidario, crítico, ético 
y comprometido con 
la sociedad y con el 
medio ambiente. 

9. Describa cómo el eje o los ejes transversales contribuyen al desarrollo de la asignatura 
Eje (s) transversales Contribución con la asignatura 

• Formación Humana y Social Permite desarrollar una actitud ética y profesional 
que se vea reflejada en el desarrollo de 
aplicaciones web endógenas. 

Desarrollo de Habilidades en el uso de las 
Tecnologías de la Información y la Comunicación 

Establece los conceptos básicos para utilizar y 
desarrollar aplicaciones Web. 

Desarrollo de Habilidades del Pensamiento 
Complejo 

Ayuda a conceptualizar la aplicación web para 
disel'\arla de acuerdo a una de las metodologfas 
estudiadas en ésta materia. 

Lengua Extranjera Facilita la comprensión de las metodologfas, 
lenguajes y herramientas web existentes, ya que 
estás generalmente se encuentran escritas en 
inglés. 

Innovación y Talento Universitario Establece los elementos fundamentales para el 
desarrollo de proyectos innovadores. que tengan 
como punto centráIJ",,,,·<Il':"{¡"'''"cioCles web. 

v ~(!J'"
i' ~i' ~P'-~.~~¡í?~v~~~.~il.i 
i} lB <:~ ; 

-, t:;

~~'::~ 
\t~):,.J~f Aplicaciones Web 
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10. ORIENTACIÓN DIDÁCTICO-PEDAGÓGICA 
Estrategias y Técnicas de aprendlzaJe ..nseñanza Recursos didácticos 

Estrategias de aprendizaje: 
• Lectura y comprensión, 
• Reflexión, 
• Comparación, 
• Resumen. 

Estrategias de enseñanza: 
• ABP, 
• Aprendizaje activo, 
• Aprendizaje cooperativo, 
• Aprendizaje colaborativo, 
• Basado en el descubrimiento. 

Ambientes de aprendizaje: 
• Aula, 
• Laboratorio, 
• Simuladores, 

Actividades y experiencias de 
aprendizaje: 

• Visita a empresas, 

I 

Materiales: 
• Proyectores, 
• TICs, 
• Plumón y pizarrón. 

I 

I 

11. CRITERIOS DE EVALUACiÓN 

Criterios Porcentaje 

L Tareas 20% 
L Trabajos de investigación y/o de intervención 50% 

e Otros 30% 
Total 100% 

12. REQUISITOS DE ACREDITACiÓN 
Estar inscrito como alumno en la Unidad Académica en la BUAP 
Asistir como mfnimo al 80% de las sesiones 
La calificación mínima para considerar un curso acreditado será de 6 
Cumplir con las actividades académicas y cargas de estudio asignadas que señale el PE 

8 
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13. Anexar (copia del acta de la Academia y de la CDESC- UA con el Yo. 80. del Secretario 
Académico) 

Aplicaciones Web 

9 
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1. DATOS GENERALES  

 
Nivel Educativo:  Licenciatura 

 
Nombre del Plan de Estudios: 

 

Licenciatura e Ingeniería en Ciencias de la Computa-
ción 

 
Modalidad Académica: 

 
Presencial 

 
Nombre de la Asignatura: 

 
Aplicaciones Multimedia 

 
Ubicación: 

 
 Nivel Formativo 

Correlación: 

Asignaturas Precedentes:  S/R  

Asignaturas Consecuentes: Ninguna  

Conocimientos, habilidades, actitudes y 
valores previos: 

Conocimientos: 
 

 Identificar y manejar elementos básicos de ma-
temáticas y geometría a nivel universitario. 

 Reconocer las herramientas de tecnologías de 
información y comunicación. 

 Manejo ágil de Archivos y Versiones  

 Relación con los objetos digitales cotidianos de la 
Multimedia: Textos, Imágenes, Audio y Video 

 Conocimiento de los principios y Manejo de edito-
res de propósito general 

 
Habilidades: 
 

 Manejo de herramientas básicas en computadora 
orientadas al audio e imágenes 

 Creatividad en el diseño de gráficos y manejo de 
audio 

 Sentido y organización espacial y temporal de 
objetos visuales y sonoros. 

 
Actitudes: 
 

 Propositivo en el uso y aplicación de la multimedia 
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en beneficio del usuario y las expresiones cultura-
les 

 Contribuir al medio ambiente mediante el uso in-
cremental  de los medios digitales y la digitaliza-
ción de otros medios 
 

Valores Previos: 
 

 Responsable  y comprometido en el desarrollo y 
uso de la multimedia como medio de expresión 
individual y social. 

 

 Interés en preservar los recursos naturales utili-
zando más los medios digitales. 

 
 
 
2. CARGA HORARIA DEL ESTUDIANTE  (Ver matriz 1) 

Concepto 
Horas por periodo Total de 

horas por 
periodo 

Número de 
créditos Teoría Práctica 

Horas teoría y práctica 
 

16 64 80 5 

Total 16 64 80 5 
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3. REVISIONES Y ACTUALIZACIONES  

Autores: 

Etelvina Archundia Sierra 
Mariano Larios Gómez  
Abraham Sánchez López 
Marcela Rivera Martínez 
Iván Olmos Pineda 
Luis René Marcial Castillo 
Manuel Martín Ortiz 
Luís Carlos Altamirano Robles 
Ivo Pineda Torres 

Fecha de diseño: 3-julio-2009 

Fecha de la última actualización: 10-febrero-2013 
Fecha de aprobación  por  parte de la 

academia de área  
15-febrero-2013 

Fecha de aprobación por parte de 
CDESCUA    

  
15-febrero-2013 

Fecha de revisión del Secretario 
Académico  

18-febrero-2013 

Revisores: 

Josefina Guerrero García  
Rafael Lemuz López  
Irene O. Ayaquica Martínez  
Iván Olmos Pineda  
Luis Carlos Altamirano Robles  
Etelvina Archundia Sierra  
Mariano Larios Gómez  
Manuel Martín Ortíz  
Abraham Sánchez López  
Marcela Rivera Martínez  
Luis René Marcial Castillo  
Arturo Olvera López 
Juan Manuel González Calleros 
Ivo Pineda Torres 

Sinopsis de la revisión y/o actualiza-
ción: 

Se retomó el programa original conservando la secuencia, 
profundidad y formalidad de los temas, incorporándose mate-
rial actualizado 

 

 
4. PERFIL DESEABLE DEL PROFESOR (A) PARA IMPARTIR LA ASIGNATURA: 

Disciplina profesional: Ciencias de la Computación, Diseño Digital y Áreas Afines 

Nivel académico: Maestría 

Experiencia docente: 2 años 
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Experiencia profesional: 2 años 

 

 
5. OBJETIVOS: 

5.1 General: Conocer los elementos que componen una aplicación Multimedia, los mecanismos para 

capturarlos, organizarlos mediante Interfaces Gráficas de Usuario, generándose aplicaciones lo-

cales y en la Web. 

5.2  Específicos 

 Identificar los tipos fundamentales de los objetos MultiMedia (MM): texto, audio, video, 

gráfico y animación 

 Saber emplear los modelos y métodos básicos de captura de objetos primitivos de la MM 

 Aprender a crear, editar, almacenar y distribuir objetos MM usando Interfaces Gráficas de 

Usuario (IGU) adecuadas. 

 Manejar herramientas de autoría para organizar objetos MM, mediante la coordinación de 

modelos, diseño y análisis de las IGU correspondientes al contexto. 

 Diseñar, Implementar y Evaluar Aplicaciones  Multimedia de uso local y en la Web; me-

diante modelos que incluyan Interfaces Gráficas de Usuario de calidad. 

 
 

Nota: Cada objetivo deberá ser congruente con los contenidos de las unidades del programa de asig-

natura. (Deberán coincidir con los mencionados en el punto 7)  
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6. REPRESENTACIÓN GRÁFICA DE LA ASIGNATURA: 
 

 

 

 
7. CONTENIDO 

Unidad  
Objetivo 

Específico 

Contenido Temáti-
co/Actividades de 

aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementaria 

 
I. Conceptos 
básicos de 
multimedia. 

Identificar los tipos y 
la naturaleza de los 
objetos multimedia 
(MM): texto, audio, 
video, gráfico y ani-
mación 
Emplear los modelos 
y métodos básicos 
de captura de obje-
tos primitivos de la 
MM 
 

1.1. Breve Historia de la 
Multimedia (MM) 
1.2. Entornos de aplica-
ción de la MM 
1.3. La MM como plata-
forma Educativa, Instructi-
va, Formativa, Divulgativa 
y de Entretenimiento 
1.4. Descripción general 
de una aplicación MM 
1.5. Modelos de aplicacio-
nes MM: Lineales, Redes 
y Temporizados 
1.6. Tendencias Actuales 
de la MM 

Bhatnagar G. 
(2002), Introduc-
tion to Multime-
dia Systems, 
Academic Press  
 
Havaldar P,  
Medioni G. 
(2009), Multime-
dia Systems, 
Course Technol-
ogy 
 

Chapman N., Chap-
man J. (2001), Digital 
Multimedia,  
John Wiley & Sons , 
Worldwide Series in 
Computer Science 
 
Ghinea G. (2006), 
Digital Multimedia 
Perception and De-
sign, IGI Global. 

 

Producto 

Multimedia 
 

 

Se modela  

Se aplican 

Se desarrolla 

y evalúa 
Se analizan 

Interfaces H-C 

Modelos: Lineal, 

Red y secuencias 

Audio, texto, 

animación, video, 

y gráficos  

Prototipos de 

productos 

multimedia. 
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II. Medios: 
Manejo y Edi-
ción 

Aprender a crear, 
editar, almacenar y 
distribuir objetos MM 
utilizando los ele-
mentos de Interfaces 
Gráficas de Usuario 
(GUI) fundamentales 
y adecuados 

2.1.  Texto 
2.2.  Audio 
2.3.  Video 
2.4. Gráficos y Fotografías 
2.5. Animaciones 
2.6. Elementos de Interfa-
ces Gráficas de Usuario 
2.7. Convertidores y Cap-
turadores 

Dimarco J. 
(2004), Comput-
er Graphics and 
Multimedia: Ap-
plications, Prob-
lems and Solu-
tions, IGI Global 

Chapman N., Chap-
man J. (2001), Digital 
Multimedia,  
John Wiley & Sons , 
Worldwide Series in 
Computer Science 
 

III. Herramien-
tas de Autoría. 
Integración de 
Medios 

Manejar Herramien-
tas de Autoría para 
organizar objetos 
MM, mediante la 
coordinación de 
modelos,  el diseño 
y análisis de Interfa-
ces Gráficas de 
Usuario (GUI)  

3.1. Guiones y Requeri-
mientos 
3.2. Diagramas de Diseño 
3.3. Diagramas de Nave-
gación 
3.4. Programación y Scrip-
ting 
3.5.  El Modelo Lineal 
3.6. El Modelo de Red. 
Manejo de eventos condi-
cionales. 
3.7. El Modelo Basado en 
Secuencias Temporales. 

Bhatnagar G. 
(2002), Introduc-
tion to Multime-
dia Systems, 
Academic Press 

Chapman N., Chap-
man J. (2001), Digital 
Multimedia,  
John Wiley & Sons , 
Worldwide Series in 
Computer Science 
 

IV. Prototipos 
de Proyectos 
Multimedia 

Diseñar, Implemen-
tar y Evaluar Siste-
mas MM de uso 
local y en el Web.  
Ubicar los prototipos 
en su contexto 

4.1. Catálogos 
4.2. Cursos Instructivos 
4.3. Portafolios 
4.4. Enciclopedias 
4.5. Libros Digitales – 
ebooks. 
4.4 Evaluaciones 
4.5. Métodos de Evalua-
ción de las Aplicaciones 
MM 
 

Garrand T. 
(2006), Writing 
for Multimedia 
and the Web, 
Third Edition: A 
Practical Guide 
to Content De-
velopment for 
Interactive Me-
dia, Focal Press 
 
Mishra S. , 
Sharma R. C. 
(2004), Interac-
tive Multimedia in 
Education and 
Training, , IGI 
Global 

Sydik J. (2007), De-
sign Accessible Web 
Sites, Pragmatic 
Bookshelf, Program-
mers Series 
 
Pagani M. (2012) 
[Editor], Encyclope-
dia of Multimedia 
Technology and 
Networking (Two 
volume Set), visitado 
el 10/02/2013, 
http://www.learnr.pro/
l/isbn/1591405610 
  
 

 
Nota: La bibliografía deberá ser amplia, actualizada (no mayor a cinco años) con ligas, portales y páginas de 
Internet, se recomienda utilizar el modelo editorial que manejen en su unidad académica (APA, MLA, Chicago, 
etc.) para referir la bibliografía 
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8. CONTRIBUCIÓN DEL PROGRAMA DE ASIGNATURA AL PERFIL DE EGRESO 

Asignatura 

Perfil de egreso 
(anotar en las siguientes tres columnas, cómo contribuye la asignatu-

ra al perfil de egreso ) 

Conocimientos Habilidades Actitudes y valores 
Aplicaciones multime-
dia. 

Identificar los elemen-
tos que conforman a 
las aplicaciones Midd-
leware  multimedia, 
su ámbito e importan-
cia 

 
Reconocer el signifi-
cado y relevancia del 
audio, video, texto, 
gráficos y animación 
para las aplicaciones 
multimedia 
 
Conocer los modelos 
para la integración de 
los medios digitales 
 
Conocer  las carac-
terísticas que debe 
tener una aplicación 
de software multime-
dia. 

Identificar las distintas 
formas de representación 
de la información multi-
media 

 
Analizar y clasificar los 
diferentes métodos para 
el desarrollo de aplica-
ciones multimedia. 
 
Aplicar los modelos y 
herramientas para el de-
sarrollo de prototipos y 
productos basados en 
multimedia. 
 
Desarrollar y evaluar 
prototipos y productos 
multimedia 

Se propiciará el interés 
por el estudio de la 
multimedia 

 
Se fomentará mediante 
esquemas metodológi-
cos la responsabilidad 
y compromiso en el 
desarrollo de proyectos 
multimedia. 
 
Se formará una actitud 
responsable ante el 
desarrollo de produc-
tos y servicios multi-
media de calidad. 

 
Enfocarse en el bene-
ficio que representan 
las aplicaciones multi-
media para las perso-
nas o usuarios en los 
diferentes contextos. 
 

 

 
9.  Describa cómo el eje o los ejes transversales contribuyen al desarrollo de la asignatura (ver 
síntesis del plan de estudios en descripción de la estructura curricular en el apartado: ejes 
transversales) 
 

Eje (s) transversales Contribución con la  asignatura  

Formación Humana y Social A través de la exposición de sus proyectos de 
curso los estudiantes discutirán la importancia, 
impacto y perspectivas de la multimedia en la 
educación, lo cultural y la sociedad. 

Desarrollo de Habilidades en el uso de las Tecno-
logías de la Información y la Comunicación  

Manejo de conceptos, modelos y herramientas 
para el desarrollo de soluciones multimedia de 
calidad 

Desarrollo de Habilidades del Pensamiento Com-
plejo 

Iniciativas para desarrollar y/o adaptar soluciones 
adecuadas en el rubro de problemas o aplicacio-
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nes específicas de la multimedia 
Lengua Extranjera  Habilidad de lectura y comprensión con base en 

los libros de texto y documentos varios en los 
que se basa el contenido del curso y materiales 
complementarios 

Innovación y Talento Universitario Trabajo conjunto para las propuestas de solución 
a problemas que requieran de apoyo o integra-
ción mediante aplicaciones o recursos multime-
dia  

Educación para la Investigación  Actividades de lectura, exploración y experimen-
tación personal y grupal para elaborar de manera 
satisfactoria las tareas y proyectos asignados en 
clase, siguiendo una metodología básica de in-
vestigación.  

 
10. ORIENTACIÓN DIDÁCTICO-PEDAGÓGICA. (Enunciada de manera general para aplicarse 
durante todo el curso) 

Estrategias  y  Técnicas de aprendizaje-enseñanza Recursos didácticos 
Estrategias de aprendizaje: 
De las lecturas sugeridas por el docente, realizar: 

- Comparaciones 
- Análisis 
- Síntesis 

Realizar las actividades encomendadas por el docente 
conforme a los materiales suministrados de manera 
pertinente. 
Desarrollar proyectos de manera colaborativa. 
 
Estrategia de enseñanza: 
 
1. Exposición de los objetivos de cada tema al inicio 

del mismo. 
2. Inducir a crear propuestas de Solución a problemas 

reales mediante los conceptos, técnicas y herra-
mientas adquiridos. 

3. Evaluación mediante rubricas las actividades cola-
borativas. 

 
Actividades y experiencias de aprendizaje: 
1. Análisis de casos de estudio para la identificación y 

descubrimiento de los objetos, modelos y herra-
mientas que deban usarse para resolver problemas 
de expresión y comunicación mediante aplicaciones 
multimedia. 

2. Elaboración de proyectos basados en alguna(s) de 
las técnica(s) adquirida(s). 

Materiales: 
 
Pizarrón, plumones, borrador, computado-
ra, cañón, software para el manejo integral 
de audio, imágenes, video y autoría.  
 
Acceso a recursos y servicios de grabación 
de medios (audio, fotografía y video).  
 
Acceso a servidores Web donde se puedan 
montar sitios Web por parte de los discen-
tes con los contenidos generados, con su-
ficiente espacio y velocidad de respuesta, 
así como servicios de entrega multimedia 
(internos y externos a la Unidad Académica 
y Universidad). 
. 
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Estrategias  y  Técnicas de aprendizaje-enseñanza Recursos didácticos 

 
Ambientes de aprendizaje: 
 
1. Generar un ambiente de interacción entre docente 

y alumnos. 
 
Técnicas de Aprendizaje: 
 
Método basado en problemas: Se les plantea a los dis-
centes problemas que involucren la coordinación de 
objetos multimedia mediante guiones libres y se les 
solicita que argumenten cuál o cuáles deben utilizar 
como solución. 
 
 
Método basado en proyectos: Se les pide a los discen-
tes organizados en equipos de trabajo realizar varias 
aplicaciones que modelen la solución de un problema 
real, en donde utilicen los conceptos adquiridos. 
 
 
11. CRITERIOS DE EVALUACIÓN (de los siguientes criterios  propuestos elegir o agregar los 
que considere pertinentes utilizar para evaluar la asignatura y eliminar aquellos que no  utilice, 
el total será el 100%) 

Criterios  Porcentaje 

 Exámenes  20% 
 Tareas 25% 
 Exposiciones 5% 
 Prácticas de laboratorio 20% 
 Proyecto final 30% 

Total  100% 
Nota: Los porcentajes de los rubros mencionados serán establecidos por la academia, de acuerdo a los objeti-
vos de cada asignatura.  

 

 

12. REQUISITOS DE ACREDITACIÓN (Reglamento de procedimientos de requisitos para la  
admisión, permanencia y egreso del los alumnos de la BUAP) 
 

Estar inscrito como alumno en la Unidad Académica en la BUAP 
Asistir como mínimo al 80% de las sesiones 
La calificación mínima para considerar un curso acreditado será de 6 
Cumplir con las actividades académicas y cargas de estudio asignadas que señale el PE 
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13. Anexar (copia del acta de la Academia y de la CDESCUA con el Vo. Bo. del Secretario 
Académico ) 
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1. DATOS GENERALES 

Nivel Educativo: l:..{q~!J.ql'.{II.r:ª 

Nombre del Plan de Estudios: !:.lq!:f).ql'.tIl.r:ª....~O....q~nf!ª§!_...r!.t#. ...!ª....º.Q.1J)p.ªtªfiR!t ...: 
lIJgr;.nl~rL,..~O.ºl~Of~'§..<;t~.lª.ººmp.Yt'fiº!J. 

Modalidad Académica: er.ffI.~!:f).ql,J 

Nombre de la Asignatura; ,{'1tr;.rªfflfm.h.LJlJJ.?'OQ.fQmp..LJ.t?'ªQr.E! 

Ubicación: IE!!f!!!.'.Q.I/!I. 

Q.Q.fJ!!;!ªfign; 

Asignaturas Precedentes: /f)fJ.r;.!?I~rL,..ª~.§.Q.f!W.,!.r;. 

Asignaturas Consecuentes; NingYf).ª 
.g.Qf).Q.c;l1J).i!:.otº§!~ 

• Q.Q.l1Jp.[!:!J.~r:..~ª.J.l1JP"ºIjª!J!;!~t.m!!;!.º.r!.ºl9fJ.ifª..r!.~l 
!!.t#.$.ªfJ.Q!!.Q.!!.t:..$.ºftw.ªr:~.f!.ffI.fª!!ºª!!... 

• !ª~nt!t!fªr...{CJ.$. ..mQªffI!.Q§..Y.. p.ªr.'.r!.Íf1fJ1ª$...º!!;...lª 
.{I')fJ.r;.nl~r!.,..r!.~.§.Q.f!W.'!.I?, 

• 9.Q.OQ9.~L.~t.fi9.{Q...º!:...y.{ª?...r!.I!;. ..º!!;.~ªr.r:Qllº .. !!.ffI. 
!i.Q.f!W.,!.~, 

.1jª.Qj!iºª!!.ffI.!~;.
• Q.ffI.~.ªr:[ºJ!ªr..ffI.{.ªoªl{$i.~.y.gi.~!!;fj.Q..ªI?I.$.QffW~m~.!!.t:. 

r;ªJ!ft,ft.. 
• .lmp.!~m.ffI.lJ.tª9.{ºIJ. ..~IJ...lª..$.Qlv.fiºIJ...ª.P.rQºJ~m.ª$. 

Conocimientos, habilidades, actitudes y !:..O ...P'!.ºgf.éJm.ª9.~ºIJ....ª....tr.é!.y.~$. ...º!:....lI?ngJ!ªlffl.$. 
valores previos: .If!§yªJ!!;§: 

• Q!.é!.fim9.ªr.!.é!.$..(~9.IJ.{q.ª$AI?p.[Y.ffl.llª.ª~.ªQftw.ªf.ffI... 
• Q.CJ.9.lI.lJ.1l?nfªr...Jª...ff]fJ.ffI.IJ.{t?r:lª...º!!;...§Qftw.ªr.t:....qt:.l 

P'!'QºYftQ..ª .r:I?ª!l??[, 
A9.tltHº~§;

• I f.éJ.llé!lQ.fQ{lj}JQr.éJ.tlltQ. 
• 8.f?§P..~fQ ..t1ª9.l~LI?U!.ªtQ..9.Qn ......p.~~

r;.Q.1J)p.?ñ~!.Q$. UVtiP,ven,'b:';t<.: .r?l<.f~. ,~ 

• 8.1!;.$'p"Q(!$.ªºlUr!.ªª..l?n..1 ...mp.r.Q.IJ.1~7;('4..lt'J.l 
11!;.(iyir!llf!ffH.!!!1~ª~. , r:1:l

Valores: 1Q;:) ',7 

,···..·;....i~terés P.ºL..cq!J.Qc~i las meto.d '.:~s de 
\ FAC f)'C ff>~ 

~. 
2

'" 
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f!.ffJ.~ªr:r.QJ!º.f!.ffJ..$.º(tw.ª(~: 
• 9.Ql!J.P.[ºm.ffJ.t(}.r:~~..g.Q.rJ.)ª ..ªf!Yª!f?;ª9.tº[!..ª~.. }ª$. 

.tffJ.[!ª~nfiª~....y.....1J.ffJ.r:[ªm.(~!J.tª~ ....ªp.!i9.ªªª§.... .I~! 
desarr:ollo del software. 

2. CARGA HORARIA DEL ESTUDIANTE (Ver matriz 1) 

Concepto 

Horas teoría y práctica 

Horas por periodo 

Teorla Práctica 

Total de 
horas por 
periodo 

Número de 
créditos 

~g.tj.l(iªªª~.$.ll.éJlº.lª.9.º[!ªYff!ºn.Q~J..r/.ºfffJ.fJ.f~ 
9.Qmº.f!ª§~§.t!:.Qr.(fª$,..P.r:ªfti9.ª~.ª!: 
lªºQr.~.tºr:!Q,.!ª!!~r.~.$,..YJ!r.$.º$.'p'Qr.j.rJ.~~.fJ1~!, 
$.~m¡[mrlQ.$,..ffJ.tf.. 
(16 horas =1 crédito) 

48 32 80 5 

Total 48 32 80 5 

3. REVISIONES Y ACTUALIZACIONES 

Autores: 

.E;f~!y.ifJ.ª.dr:9.t?~m~!i§l..$.t(}.[f.~. 
MéJ.r:9.~lª.Btv.ffJ.r:ª. M.~.r1([!~~ 
Mªr:!ª[!Q. b.~r.(º$..G.ºm~?; 
!.v.~.fJ..Q~fJJ.Q$. .P.!.rJ~.cf.ª 
AºmlJ.ªm.§.ªfJ.ft?~?;.t,ºP.!;~ 
b.tJ.($.B!;rJ.~.Mªr.~¡ª!.ºª$.Wº 
Mª[!~~!.M!Ht(fJ..ºrt¡?; 
b.l:I.[~J;.ªr:lº~ .~!!.~mjr.ªfJ.Q. BQºl~$. 
IV.Q.l?;[!eq~ .T:Q[res. 

Fecha de diseño: AgQ§!º,..~ººZ 
Fecha de la última actualización: 6junio 2012 

Fecha de aprobación por parte de la 
academia de área 

Fecha de aprobación por parte de 
CDESCUA .1.9.:(~ºr.~r.Q~.?-º1.ª 

Fecha de revisión del Secretario 
Académico .1.fl:(~!l&.t:Q~2.º1} ~""'~~'U....:~: ___ 

_~~ "">leo's'ol, __:'> , 

Revisores: 

~Y.E}.fJ..MªnY~J..@.QlJ.?~.(t;.?ºª!!~r.ºiíi"VJ. v· t#'''G'',c' """'" "" 
1" -,".;> 

~.Q.$.~ff.fJ.ª.@I,I.~rr.t;.(Q.~ªr.~í.E}. ~lJt fi-' ";> 
{ '~,. 

f.Wil.~!..~.~m~~.UIl1.~.? \ ~ ~v~:_~ 

·r:a~~g;n~~ª#i~~~aMª!1(fJ.~f. . <~;/,;/ 
\, ff'AC f!;ié' r'" 
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Sinopsis de la revisión y/o 
actualización' 

. 

,l:..LJ.~~..ºªr.(Q.$.:~!tªmjr.;!lJ.Q..B.ºº!(f:.§ 
gt~Iy.(m~.e..r:9.l]lAru:jü!l..$.i(f:.rr.t#. 
M.I!'.(ltAnº.b.é!.r:(º$..G.ºm~? 
MªfJ/A~I.Mª!1~/).-ºfjl? 
f.\ºr.~.Q.ªm.§.ª-Q.9.Q.(f:.~JQP'!:~ 
Mª(9.~{ª.B.iv.fJ.r:ª.M'.t1ffJ~~ 
.l:..I!l~.B!:!J.fJ..Mªr.qlª!.Q.tA$.tilJ.º
Arturo Olvera López 
Mººl({~ªqi.Q.Q..tA..~.fJ.~qi.Q!J..Q.ºfJº9.{ml~nlg§•..I]ªºil(ºªº~ª,..ª9.ti(l!.º~$. 

Y..v.,!gr.~$.p.r.~-'(lºª 

f.\º~fYªfgm..f!..fJ/A~y'Q. f.qrm.ªfQ.QG. t;.$. 

Mºº(({q.ªqlQ.Q..º~lp.~rti!.r!.~!. P.[º(~ªºr 

Q~§frip..c;iºn...Q.tJ. ..9.9.mº..!ºª..fJj!:ª...tr.tAfJ$.y.tJ.($.ª!~$... fQntrll:)./,Iy.~.t] ..ª1 

QtJ.~lJ.rr.q!!º.Qf#..(f!..ª$i9.fJªt/Ar.~, 

f.\9.t/Aªf{?ª9.{ºfJJ!~.!{iI.ª(IJRQ9.(ªf!.~..~.Q..tººº.!:!.!.~.fJJ.ª(lº

f.\gr.f#9.ª9.{ºQ..g!:..t~mª$...1...~.Iª..C;glJ).P./Atªgg.r:ª.y...Lª.ltA.i.f']!.tJ.(tA9.9.í9.fJ 

!:.Q.}ª./AnlºªgI 

J.1J.9.ºrpºf.ªqjg./)..g!:..~º$..t~m.~.~..~n.l'..IJ.IJ.{ªªª.!J;..g!J:.LMºg!:!!uj~! 

.LJ.$.l!.~.r:lº..~~.1...g~t..~:.g..1..Mºº~Iªºº..º(f:..tD[~ª$.t..?·.?·.g.Mºª~lªºº..ª~ 

P.!9.9.~$.º~....?~g!J..!J§jgn.,.qi.Q.IJ..r!.~J..tr.ªQ.~19.....?·.?~1.B~!.,.qjg!J..!:n.t[(f:. 

.fJJ.Q.º~lº$..r!.~.Jªr.~ª.~.y..lª$..!n!.f/J.fª9.~$..Qf#..IJ.$.LJ.ªr!º•..?·-ª.!n!.~.tfª9.~$. 
r!.f#..LJ.$./AtArig 
inr!.f#.P.~fJgl~nt.~§..Q.(f:..{ª.mºgª!lºªg..Q.f#..{Q.t'#.(ªff{(m 
MQ.ºifl~f!.~{Q.IJ. ...º~!...mLJ.IQ....g!:!....t'#.mª....(fJt~rf.~g!:.~....º~...Y§Y.I!J.rj.Q
Í:"r!.~.p.'#.(!º~~nt.~.!i...r!.f#J...gj$.p'º.~jtiy'º...p'gr...1IJ.('#.(f.~g~§...g!:.. ..I!§.!!.I!J.r:(º 

!!Jr!.~.p.'#.(!ºt~nt:f#§...r!.~...!ª...I?!ª!ªl?-r;mª...g!:...Y.!?9,...f9!J.q.~'p'(º ...mª$. 

g~fJ~[ª!. g.l!.~..(/).C;J.I.!Y.~..(Q.$. .º{~P"Q.$.l.t!.I(9.!i:, 


.8~mg.9J.QI.. fI.~J..'~.m~.;.::!nt~.!1~.9.Cj'l.~..9Ir1!9.ª~.\..w.~º..y...º~..y.º?~.y.ª 

9.LJ.'#..$.'#..ªºgr.ºª.~n.!ª.§!:ffiºn.2...?·.1.Y..$./Aº~~9./A~n!.f#§:. 

M.ººi(lq,ªC;lQ.IJ..º'#..!tA.r.f#p.[~$.~ntªfiº!J.g.r:ª(l9.ª.º~.!ª.D§fgnª.(l,IltA, 

M.ºº~({9.ªC;lQ.1J. .º~!.fªP.!!.LJ.{Q. .U!.ª..(9.~..~[t!-!!º~.g!:..~I!J.ºª.ª~9.9.lºfJ.p.ª!.ª 

.qLJ.~.ª'#.ªn.Dfg[º~$..ª.{ª.Ur~[li.(I.!.r:ª.~n.!l:!Q.

JIJ.9.Q.rpºr.ªqfQ./)...g!:..J~mD§...ª ..J.I!J... /Aniºªr!. ..!!L.~cª,2...~§!!lº§...º'#. 

J./).('#.t:ªfflº(!•..~·.~.~~º/A9.ttY.iºªº..ª~.lª$..!n!!:Jtª9.~~...~:..1...1..ªª(t#.fJ9.~ 

.~.lJ.t(~. tl!!JJ;jg.IJ.ªu.Q.I!J.Q.'y'.º'#.U~~ª 

!./).9.Q.t:P.ºf.I!J.c;fQ!J. ..º'#...t!:m.ª$...ª ..lª.JmigDr!...l'!.t...4...4.,.t.E'X/A!:/iD.!i...Q.(f:.

.I.!$.yªri.Q,. A,1:2...f:f~Yr.{~t{~f.I§,...4...1!J.. G.YL'.~...~!J1ºnºmf.qª§....4A..4. 

.G.LJ.~ª$..º'#..E.!iJiJº 

J.1J.q,ºrpºr.I!J.qi.Q!J..J!.'#. ...t~mª.:? ..!:./)...J.li....LJ.fJiºªg....v.·: ...~,§...~l~.(f#.fJlª§ 

D.º~P.tªº!~§..ª[.fº!J.(f/.~~º,..9...º.J.IJ.(tfJ.r:f.lif~~«.~¡¡i!r¡Q:!:{l~J.f.!!.ªl~$.. 

.9.·.!..Mlgr.,gfQ!J. Q(f:..[fJt~r!.I!J.9.f/§..ª(f:. .1)$..fW> rf.>""""~"" .' ," 

J!J.9.ºt:p.ºr.I!#.C;i.Q!J..J!.~ ..~l~IJ1P.Iº§..º~..º~..~.'.'!.T.~glºf{.Q!líJ...·...T.K;.Q: 

P'¡;DAG.ºG.lº~ ;~ r·',t~,·,') " 

~ 
~ 

\""J 
, ~.;;~>-? 

4. PERFIL DESEABLE DEL PROFESOR (A) PARA IMPARTIR LA ASIG~4~:DB 
",' . l tiq":,'\IIi."'J ,';'. , .. v EA.("!~ 

'" ~- --~ 
InteraCCión Humano-Computadora 
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Disciplina profesional: º!~n.qiª§JI.f#.. !f~..ºglJJp.ytªgf(m~.J~9lJ9.{9.gfª§..cJ.f#..!ª.lfJ.f9.IJ!!ª.t?iQ!J..9. 
Sistemas de Información 

Nivel académico: Mª~§t[J.~. 

Experiencia docente: ? 
Experiencia profesional: ? 

5.0BJEllVOS: 

General: 

Relacionar la interacción humano-computadora con el desarrollo de sistemas computacionales 

interactivos, considerando el estudio de los contextos más importantes que conforman a los 

humanos en el uso de la tecnología para buscar la satisfacción del usuario. 

Especfñcos: 

• 	 Analizar los procesos mentales de aprendizaje a través de las ciencias cognitivas e Identificar la 

importancia del contexto en el que se desenvuelven las personas a través de la etnografía y la 

sociologia. 

• 	 Analizar las especificaciones del sistema centrado en el usuario con la finalidad de comprender 

las diferentes formas de desarrollo de interfaces considerando múltiples contextos de uso. 

• 	 Disel'iar el modelo de interacción arquitectónico incluyendo los modelos: tareas, dominio, dialogo, 

presentación. 

• 	 Describir las caracteristicas y la aplicación de las pruebas de usabilidad como grado de 

satisfacción al usuario. 

• 	 Identificar, analizar y reflexionar sobre las investigaciones actuales en innovación de la interacción 

humano computadora. 

6. REPRESENTACiÓN GRÁFICA DE LA ASIGNATURA: 

Elaborar una representación gráfica considerando la jerarquización de los conceptos partiendo del 

nombre de la asignatura, las unidades y las particularidades de cada unidad. 

"'":~ 

'~J._ ~'~O'¿J.~~'''' 
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Plataforma 

Se consideran 

Se definen 

7. CONTENIDO 

Contenido BibliografíaObjetivo

Unidad Temáticol Actividades Complementar!Específico Básicade aprendizaje a 
1. Introducción Analizar los Shneiderman, Jacko, J., Sears, 1.1 Definición de IHC. 

procesos B., (1997) a la Interacción A., (2003) 1.2 Metas e importancia 
humano mentales de Designing the The Humande las IHC. 

computadora aprendizaje a User Interface: Computer1.3Componentes de las 
través de las Strategies for I nteraction IHC. 
ciencias Effective Human- Handbook,1.4Aspectos humanos. 
cognitivas e Computer Lawrence1.4.1 Importancia de los 
identificar la Interaction, 3a Erlbaum Assoc. contextos sociales y la 
importancia del Edición. Ed. etnografía. 
contexto en el Addison Wesley Lauesen, S., 1.4.2 Las ciencias 
que se Longman. (2005)cognitivas.
desenvuelven User interfaces 1.4.3 Modelos mentales y 
las personas a Raskin, J., design: A de aprendizaje. 
través de la (2000) software1.5. Aspectos del sistema 
etnografra y la The Human 1.5.1. Dispositivos de ~.':~~sociologra. Interface, fJe~~I,1'dentrada / salida 

Ed. Addison / ~~adison~1.5.2. Herramientas de ~,
Wesley. /~ ~,desarrollo e, ~ ~\'J. ~~ 

.:~ ..\, t".~ 9 
\ \,.\ ~ '. >,,:'',1 
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Unidad Objetivo 
Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 

Básica Complementarl 
a 

1.6. Aspectos de Dix, A., Finlay, 
interacción J., Abowd, G., Karat, J., 
1.6.1. Factores Beale, R., (2004) Vanderdonckt, J. 
ergonómicos Human Human-Computer 
1.6.2. Modelos y estilos Computer Interaction Series. 
de interacción Interaction. Ed. Springer. ISSN: 
1.6.3. Componentes y Prentice hall, 1571-5035 
contextos de la ISBN 0-13
interacción 046109-1. 

Rogers, Y., 
Sharp, H., 
Preece, J., 
(2011) 
Interaction 
Design: Beyond 
Human-
Computer 
Interaction. 3ra 
Edición, Wiley 
Press, ISBN: 
978-0470665763 

11. Análisis de Analizar las 2.1 Concepto de IHC Lauesen, S., Weinschenk, S., 
la especificaciones centrada en el usuario (2005) Barker, D., (2000) 
Interacción del sistema 2.1.1 Modelo del usuario User interfaces Designing 
humano centrado en el 2.1.2. Objetivos y design: A Effective 
computadora usuario con la actividades del usuario software Speech 
centrada en el finalidad de 2.1.3. Disef'ío centrado engineering Interfaces, 
usuario. comprender las 

diferentes 
formas de 
desarrollo de 
interfaces 
considerando 
múltiples 
contextos de 
uso. 

en el usuario 
2.2 Las IHC centradas 
en la tarea 
2.2.1 Modelado de tareas 
2.2.2 Modelado de 
procesos 
2.2.3 Asignación del 
trabajo 
2.2.4 Relación entre 
modelos de tareas y las 
Interfaces de Usuario 
2.3 Interfaces de usuario 

perspective, Ed. 
Addison Wesley. 

Shneiderman, 
B., (1997) 
Designing the 
User Interface: 
Strategies for 
Effective Human-
Computer 
Interaction, 3a .y 

Edición. Ed. Il· 

John Wiley & 
Sonso 

Karat, J., 
Vanderdonckt. J. 
Human-Computer 
Interaction Series. 
Springer. ISSN: 
1571-5035 

-'="'~-==--~~VZi"sdtl(l,~1,4lj~'
-tO> r".z:;-.'~ q~••\; cY" i-:-, ....~ ,R,

P ? 

,~, 

independientes de la 
modalidad de interacción 
2.4 Interfaces de usuario 
independientes de la 

Addison Wesle'/ 
Longman. .~ 

\ 

\ 

f':¿~-' 
'\~j> 

I ¡¡:;-",,r "" 

, 

~o 1i../"-:, ,._ '3.D:-' ~ ,.

InteraCCió;~~ora 
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ObjetivoUnidad Específico 

111. Disei'lo de 
la arquitectura 
de la 
interacción. 

Diseliar el 
modelo de 
interacción 
arquitectónico 
incluyendo los 
modelos: 
tareas, dominio, 
dialogo, 
presentación. 

Contenido Bibliografía 
Temático/Actividades ComplementarlBásicade aprendizaje a 
plataforma de uso. 

3.1 Modelado del 
dominio. 
3.2 Modelado del Dialogo 
3.3 Modelado de la 
presentación 
3.3.1 Prototipado 
3.3.2 Estilos de 
Interacción 
3.4 Estética de las 
interfaces 
3.4.1 Balance entre 
funcionalidad y belleza 

Raskin, J., 

(2000) 

The Human 

Interface, 

Ed. Addison 

Wesley. 


Dix, A., Finlay, 

J., Abowd, G., 

Beale, R., (2004) 

Human-

Computer 

Interaction. Ed. 

Prentice hall. 

ISBN 0-13
046109-1. 


Rogers, Y., 

Sharp, H., 

Preece, J., 

(2011 ) 

Interaction 

Desígn: Beyond 

Human-

Computer 

Interaction. 3ra 

Edición, Wiley 

Press, ISBN: 

978-0470665763 

Haller, S., (1999) Jacko, J., Sears, 
Com putation A., (2003) 
Models The Human
of Mixed Computer 
Initiative Interaction 
Interaction, Ed. Handbook, 
Kluwer lawrence 
Academic Erlbaum Assoc. 
Publishers. ~iVenidaafat.m;

Vandera~~k, .Raskin, J., .IÍ'~ ~,%'\8 
"r(:(2000) r~ Huma~om~ter <--.( ~! ';; 

The Human \ <.:q Interaotion ~eries. 
Interface, \ Springer~ ISSN: 

-tI' r< ' '\, 

Interacción·Hu~ano'..Computadora/ ' 
--.~, ."'~-.~.., ... _-~.--"'~"''' 
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ContenidoObjetivoUnidad Temático/ActividadesEspecífico de aprendizaje 

Bibliografía 
Complementar'Básica a 

Ed. Addison 1571-5035 
Wesley. 

Anderson, S., 
(2011 ) 
Seductive 
Interaction 
Design: Creating 
Playful, Fun, and 
Effective User 
Experiences, 
New Riders. 

IV. Usabilidad. 

V. Tendencias 

Describir las 
caracterfsticas y 
la 
aplicación de 
las 
pruebas de 
usabilidad 
como grado de 
satisfacción al 
usuario 

Identificar, 

4.1 Concepto de 
usabilidad. 
4.2 Factores de 
usabilidad. 
4.3 Problemas en la 
usabilidad 
4.4 Pruebas de 
Usabilidad 
4.4.1 Pruebas de Usuario 
4.4.2 Heurísticas 
4.4.3 Guías ergonómicas 
4.4.4 Guras de Estilo 

5.1 Agentes Inteligentes. 

lauesen, S., Karat, J., 

(2005) 
 Vanderdonckt, J. 

User interfaces 
 Human-Computer 

design: A 
 Interaction Series. 

software 
 Springer. ISSN: 

engineering 
 1571-5035 

perspective, Ed. 

Addison Wesley. 
 Tullis, T .• Albert, 


W., (2008) 

Shneiderman, 
 Measuring the 

B., (1997) 
 User Experience: 

Designing the 
 Collecting, 

User Interface: 
 Analyzing, and 

Strategies for 
 Presenting 

Effective Human-
 Usability Metrics 

Computer 
 (Interactive 

Interaction, 3a 
 Technologies). 

Edición. Ed. 
 1 era Edición. 

Addison Wesley 
 Morgan 

longman. 
 Kaufmann. ISBN: 

978-0123735584 

Haller, S., (1999) 

Computation 

Models 

ofMixed 

Initiative 


In~mctlon, E~~I~uúa8'v"" ~.~;;:;~: 
"Kluwer ~ r~.r..~).

¡:. ."Academic ,l 
-=;, ',u ""ff:~':'}J:~ 

~ 

. Publishers. ',,'lJ 
~ 

~ ,'~ ") "~., 

"Karat, J. ." Artrcul~s 1 
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I 
I 
i 

Unidad Objetivo 
Específico 

Contenido 
Temático/Actividades 

de aprendizaje 

Bibliografía 
ComplementarlBásica a 

de 
la interacción 
humano 
computadora 

analizar y 
reflexionar 
sobre las 
investigaciones 
actuales 
en innovación 
de las 
IHC. 

5.2 Cómputo ubicuo 
5.3 Usabilidad 
automática 
5.5 Sistemas adaptables 
al contexto 
5.6 Interfaces de Usuario 
Naturales 
5.7 Migración de 
Interfaces de Usuario 

Vanderdonckt, J. 
Human· 
Computer 
I nteraction 
Series. Springer. 
ISSN: 1571-5035 

cientrficos 
actualizados 
(IEEE, 
ACM, Springer, 
Elsevier) 

Interacción Humano-Computadora 
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8. CONTRIBUCiÓN DEL PROGRAMA DE ASIGNATURA AL PERFIL DE EGRESO 

Asignatura 

Peñil de egreso 
(anotar"en las siguientes tres columnas, cómo contribuye la 

asignatura al peñil de egreso) 

Conocimientos Habilidades Actitudes y valores 
Interacción Humano Metodolog ías de Interactuar con otros Se preparará para 
Computadora. Interacción humano 

Computadora. 
Identificación de 
Identificación de 
productos de software 
de calidad centrados 
en el usuario. 
Conocer las 
metodolog ías para el 
diseno de software de 
calidad centrado en el 
usuario. 
Conocer las pruebas 
de usabilidad para 
medir el aprendizaje, 
el recordar y la 
eficiencia del 
producto de software. 
Identificar las 
perspectivas de la 
IHC en los avances 
tecnológ icos. 

especialistas de diversas 
áreas del conocimiento: 
sociólogos. psicólogos, 
educadores, disefiadores 
gráficos e ingenieros 
para el desarrollo de la 
IHC. 
Aplicar metodologías 
para el análisis de 
sistemas centrados en el 
usuario. 
Aplicar metodologías 
para el diseflo e 
implementación de 
sistemas centrados en el 
usuario. 
Aplicar metOdologías 
para el análisis de 
sistemas centrados en el 
usuario. 
Interactuar con otros 
especialistas de diversas 
áreas del conocimiento: 
sociólogos, pSicólogos, 
educadores, diseñadores 
gráficos e ingenieros 
para el desarrollo de la 
IHe. 

trabajar en equipo y de 
forma interdisciplinaria 
en un ambiente de 
respeto y con actitud 
propositiva. 
Se formará como un 
profesional 
responsable, ético y 
comprometido en el 
desarrollo de software 
en beneficio del 
usuario y de la 
sociedad. 
Se formará como un 
profesional 
responsable, ético y 
comprometido en el 
desarrollo del software 
en beneficio del 
usuario y de la 
sociedad. 
Se formará en una 
visión de servicio al 
usuario. 
Un profesional con 
interés de su continua 
formación disciplinaria 

! para toda la vida. 
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9. Describa cómo el eje o los ejes transversales contribuyen al desarrollo de la asignatura (ver 
sfntesis del plan de estudios en descripción de la estructura curricular en el apartado: ejes 
transversales) 

Eje (s) transversales 

Formación Humana y Social 


Desarrollo de Habilidades en el uso de las 
Tecnologías de la Información y la Comunicación 

Desarrollo de Habilidades del Pensamiento 

Complejo 


, 

Lengua Extranjera 

Innovación y Talento Universitario 

Contribución con la asignatura 
Identificar los problemas de su contexto para 
contribuir, a través de su proyecto dentro del 
curso, al desarrollo social, la preservación 
del medio ambiente y el cuidado de la salud. 
Buscando abordar la solución de los 
problemas usando una perspectiva 
interdisciplinaria. 
Uso de plataforma para gestión de contenido 
educativo. 
Comprensión del impacto del desarrollo de 
software en nuestra vida diaria. 
Búsqueda de información en fuentes 
confiables de temas relacionados a la 
materia. 
Identificación de la calidad de la información 
en una búsqueda sobre temas relacionados 
a la materia. 
Creación de ensayos éticos que respeten las 
ideas de otros, a través de las citas, y 
fomento a la argumentación de ideas. 
Desarrollo de competencias para que el 
alumno pueda realizar procesos cognitivos 
necesarios en el ciclo de desarrollo de 
software, como son: comprensión, análisis y 
sfntesis, clasificación, diseño, creación, 
evaluación y toma de decisiones. 
Comprensión de textos en otra lengua 
diferente a la nativa. 
Comprensión de terminologfa anglosajona 
usada normalmente para hacer referencia a 
conceptos de la materia. 
Comprensión de menús, mensajes, y 
cualquier otro medio escrito para comunicar 
información al usuario al usar herramientas 
de software dentro de la matena-cuYa 
instalación no incluya>é( ~défaleng~ 
materna del alumn,t.(,,~~\vj> <:P"1~:"~~ """"<.," ,'
Trabajar en equipo~n busca-..J(.;¡;¡..,·""tivos (' 
ambiciosos. ~ ~ li!!flI \ 
~__i'JIn)~~tado; .. 

COMPUTA( '/),.~ 
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Entender los pasos a seguir para 
comercializar los productos generados en 
este curso. 
Desarrollo de emprendedores e innovadores 
que puedan conducir a sus equipos a 
alcanzar sus metas. 

Educación para la Investigación Concientizar al alumno que se puede genera 
conocimiento nuevo alrededor de esta 
materia a través de la investigación. 

13 
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10. ORIENTACiÓN DIDÁCTlCO·PEDAGÓGICA. (Enunciada de manera general para aplicarse 
durante todo el curso 

strate las Técnicas de a rendlza e-enseñanza 
Estrategia de aprendizaje: 
1. Realizar las actividades de aprendizaje 

planificadas por el docente en el aula conforme a 

los materiales suministrados de manera pertinente 

2. Realizar las tareas e investigaciones que le 

permitan al alumno interesarse por la asignatura 

3. Realizar exposiciones 
4. Gestión y desarrollo de proyectos. 
5. De las lecturas sugeridas por el docente. el alumno 
realizará: 
• Mapas conceptuales 

- Cuadros sinópticos 

- Comparaciones 

- Análisis 

- Síntesis 


Estrategia de enseñanza: 

a) Aplicando los conocimientos, habilidades y 

propiciando las actitudes Ivalores integrados en las 

unidades. 

b) Planificación de la clase conforme a los siguientes 

puntos generales 


1. Recordatorios de los temas y conceptos previos 
2. Exposición de los objetivos de cada tema 
3. Relacionar los temas con ejemplos I problemas 

reales mediante actividades de aprendizaje 
4. Evaluación mediante rúbricas de los aprendizajes 

significativos 
5. Síntesis de los temas vistos 
6. Inducción de lecturas y actividades 

complementarias para los temas futuros 
c) Creación de rúbricas que integre las evaluaciones 
sumativas y formativas, para la calificación del alumno. 

Actividades y experiencias de aprendizaje: 
1. Análisis de casos de estudio para la identificación y 
descubrimiento de métodos, metodologías y teorías 
2.Aprendizaje basado en prOblemas 
3.Aprendizaje basado en proyectos Ambientes de 
aprendizaje: 

1. Generar un ambiente de confianza y respeto 

durante la interacción entre el docente y los 

alumnos 


2. 01' anización del es acio ara las actividades en 

Recursos didácticos 
Materiales: 
- Proyector de acetatos 
-CaMn 
- Bocinas 
- Computadora 
- Pantalla 
- Pizarrón 
- Libros 
- Artículos 
- Plumones, mobiliario escolar que permita 
el trabajo en equipo y colaborativos. 
-Imágenes fijas proyectables (fotos): 
diapositivas, fotografías ... 
- Materiales sonoros (audio): casetes, 
discos, programas de radio. 
- Materiales audiovisuales (vfdeo): 
montajes audiovisuales, películas, vídeos, 
programas de televisión 
- Software: UsiXML, CTT. BPM, IBM 
CSQC. MARIAE, W3C, 

Inte,~'i..-.· 
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Estrategias y Técnicas de aprendizaje-enseñanza Recursos didácticos 
equipo 

Ejemplos: 

Actividad 1. Identificación de tareas 
I 

Objetivo: Desarrollar la capacidad de identificar tareas. 
Especificaciones. El alumno debe identificar las tareas 
de un problema de la vida real. El problema estará 
descrito en un texto y debe crear una tabla de tareas. 
Actividad 2 Modelado de tareas 
Objetivo. Desarrollar la habilidad en el estudiante de 
hacer modelos de tareas. 
Especificaciones. Hacer el modelo de un ATM 
considerando las siguientes restricciones: insertar 
Tarjeta, Ingresar Código Pin, Retirar tarjeta, 
solicitar retiro, Seleccionar cantidad, Retirar 
efectivo. La meta es obtener dinero, pagar tarjeta 
de crédito, y consulta de saldo. 

11. CRITERIOS DE EVALUACiÓN (de los siguientes criterios propuestos elegir o agregar los 
que considere pertinentes utilizar para evaluar la asignatura y eliminar aquellos que no utilice, 
el total será el 100%) 

Criterios Porcentaje 

e Exámenes 20% 
Tareas 20% 

e ExpOSiciones 10% 
L.: Portafolio 10% 
L Proyecto final 40% 

Total 100% 
Nota: Los porcentajes de los rubros mencionados serán estableCidos por la academia. de acuerdo a los 

objetivos de cada asignatura. 


12. REQUISITOS DE ACREDITACiÓN (Reglamento de procedimientos de requisitos para la 

admisión, permanencia y egreso del los alumnos de la BUAp) 


Estar inscrito como alumno en la Unidad Académica en la BUAP 

Asistir como mínimo al 80% de las sesiones 

La calificación mínima ara considerar un curso acreditado será de 6 

Cumplir con las actividades académicas y cargas de estudio asignadas que 

L-______________________________________________________~'~--_=~~~~~~~ , 

, ~~ 1> ", 

, ~f~~~ 
\!"~' il 

tnter~~¡ón Hlimano~~mputadora 
., í 
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13. Anexar (copia del acta de la Academia y de la CDESCUA con el Yo. 80. del Secretario 
Académico) 
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