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|. Datos de identificacion

Espacio educativo donde se imparte

Unidad Académica Profesional
Tianguistenco

Licenciatura

Licenciatura en Ingenieria en Software

Herramientas para la

Unidad de aprendizaje | administracién y programacion Clave L40815
de sistemas
Carga académica 1 2 3 4
Horas tedricas Horas practicas  Total de horas Créditos
Periodo escolar en que se ubica | 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Seriacion Sistemas Operativos Ninguna
UA Antecedente UA Consecuente
Tipo de Unidad de Aprendizaje
Curso Curso taller
Seminario Taller | v/
Laboratorio Préactica profesional
Otro tipo (especificar)
Modalidad educativa
Escolarizada. Sistema rigido No escolarizada. Sistema virtual
Escolarizada. Sistema flexible | v/ No escolarizada. Sistema a distancia

No escolarizada. Sistema abierto

Formacién comun

Formacién equivalente

Mixta (especificar)

Unidad de Aprendizaje




Il. Presentacion de la guia pedagoégica

La guia pedagodgica tiene dentro de sus funciones plasmar como se
realiza de manera practica los principales objetivos de esta unidad de
aprendizaje que a su vez pretende conocer e identificar las diferentes
herramientas que apoyan la administracion y la programacién de software asi
como establecer criterios para aplicar las técnicas mas adecuadas a cada caso
de construccion, mejora o actualizacion, fundamentandose en las tecnologias
existentes.

Analizando la necesidad que tiene la industria de aprovechar tanto las
aportaciones de la Ingenieria de software, como el conocer las principales
disciplinas de administracion, programacion y disefio, en virtud de los tan diversos
campos de aplicacion y de los cambiantes requerimientos que definen el
software. Aportando asi profesionistas capaces en el estudio e identificacion de
las diferentes técnicas de evaluacion de sistemas criticos, que permiten hacer
software bajo las condiciones que prevalecen en las organizaciones hoy.

Para ello se trabaja en conjunto evaluando que el alumno sea capaz de
aplicar, distinguir y proponer adecuadamente las técnicas para definir los
requisitos enfocados a solucionar problemas practicos asi como tener la habilidad
de emplearlos para crear, mejorar o actualizar software con una actitud de
valoracion de la contribucion de las diversas disciplinas de desarrollo de
programas que buscan simplificar el trabajo humano.

La unidad de aprendizaje define fundamentalmente la formacién practica o
aplicativa de la profesion y el desarrollo de competencias especificas. También
provee al alumno de escenarios educativos para la integracion, aplicacion y
desarrollo de los conocimientos, habilidades y actitudes que le permitan el
desempeiio de las funciones, tareas y resultados requeridos en los diferentes
ambitos de intervencion profesional.

El estudiante amplia su visién al percibir como la industria esta actualmente
empleando diversas técnicas para desarrollar software en un entorno tan
cambiante y exigente. Al mismo tiempo valora y aplica los conocimientos y
habilidades adquiridos en su carrera haciéndose mas consciente del relevante
papel que desempefian hoy todas las disciplinas de desarrollo asi como la misma
Ingenieria de software.




lll. Ubicacién de la unidad de aprendizaje en el mapa curricular

Nucleo de formacion: | Integral

Area Curricular: Software de Base

Carécter de la UA: Obligatoria

IV. Objetivos de la formacion profesional.

Objetivos del programa educativo:

Formar profesionistas con los conocimientos, habilidades y actitudes necesarios
para contribuir en cualquiera de los procesos de la Ingenieria de Software para
proponer soluciones de calidad al manejo automatizado de informacién dentro de
las organizaciones, aplicando un enfoque sistematico, disciplinado y cuantificado
en la formulacion, planeacién, analisis, disefio, implantacion y mantenimiento de
software, asi como la generacion de conocimiento, metodologias y métricas en
torno a la Ingenieria de Software

Objetivos del nucleo de formacion:

Esta unidad de aprendizaje en conjunto con las otras unidades que conforman el
nucleo integral de formacion de la Licenciatura en Ingenieria de software que tiene
como proposito:

Proveer al alumno/a de escenarios educativos para la integracion, aplicacion y
desarrollo de los conocimientos, habilidades y actitudes que le permitan el
desempeiio de las funciones, tareas y resultados ligados directamente a las
dimensiones y ambitos de intervencion profesional o campos emergentes de la
misma.



Objetivos del area curricular o disciplinaria:

El area curricular establece 3 objetivos los cuales estan relacionados con esta
unidad de aprendizaje y a continuacién se indican.

Aplicar la teoria, técnicas y metodologias para el disefio y construccion de
intérpretes y compiladores, presentando las principales herramientas para su
generacion automatica.

Aplicar la teoria, técnicas y metodologias para el disefio y construccion de
sistemas operativos, aplicaciones para microcontroladores de propdésito especifico,
con énfasis en cada uno de sus componentes: manejo del procesador, manejo de
memoria, administracion de dispositivos y manejo de informacion.

Emplear las principales categorias y herramientas de base necesarias para la
configuracion, el arranque, el uso eficiente y la operacion de los sistemas de
computo.

V. Objetivos de la unidad de aprendizaje.

Aplicar las diferentes herramientas para la administracion y programacion de
sistemas comparandolas para la construccion de software especializado.

VI. Contenidos de la unidad de aprendizaje, y su organizacion.

Unidad 1. Introduccion de herramientas para administrar y programar sistemas.

Objetivo:

Conocer y distinguir herramientas de sistemas comprendiendo e identificando
los requerimientos especificos y los rasgos que los categorizan para crear,
mejorar o actualizar software en base a los requerimientos propios de cada
caso, evaluando la contribucion de las herramientas de sistemas para el
desarrollo de programas.

Contenidos:

1.1 Razones para emplear herramientas para desarrollar sistemas
1.2 Evolucién del surgimiento de las herramientas de administracion y
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programacion

1.3 Uso de herramientas para desarrollar software especializado

Métodos, estrategias y recursos educativos

e Clase Magistral
e Meétodo Cognitivo

e Técnicas interactivas

Actividades de ensefianza y de aprendizaje

Inicio Desarrollo Cierre

. 1.1. Crear un cuadro | 1.1. Verificar la
;.r(l).pg:rlsilgﬁeMaglstra: dg:; sinépticq . con las compren_sién_, mediante
relevantes acerca de las caracteristicas ~ razones la aplicacion de un
diferentes razones por pnnmpale_s_que definen | problema real dondg
las  que se inicia_ el e.I surgimiento de los cad'a uno propondra
desarrollo de sistema y sistemas. falgun US|stema de
porque se hace cada innovacion acla.rzflndo que

. . necesidad cubriria.
vez mas necesaria en
la vida cotidiana
1.2. Método cognitivo 1:2 De'bate sobre _ las | 1.2 Verificar. resul'tados
mediante la_ lectura de diferencias enter}dldas sobre las c!lferenC|as y
un texto que contenga la entre Ia}s' herr'a'mlentas como aplicarlas  en
evolucion  de las de administracion y _Irfls algyn 3 caso de
herramientas de de programacion | aplicacion.
- - creando un cuadro
adm|n|stra§:[on y comparativo
progrzflmz?luon. . 1.3 Elaborar una sopa
1.3 Tecnlpas interactivas | ge  letras con las 1.3Evaluar  aprendizaje
que permitan recordar principales herramientas mediante un
por lo menos cinco para  desarrollar un cuestionario de
herramientas de una sistema preguntas sobre el
clasificacion dada. tema
(3 Hrs) (3 Hrs.) (3 Hrs.)

Escenarios y recursos para el aprendizaje (uso del alumno)

Escenarios

Recursos

Salén de clase

Computadora

Pizarrén Electronico




Unidad 2. Herramientas de administracion de sistemas.

Objetivo:

Diferenciar las caracteristicas propias de cada herramienta de administracion
reconociendo y evaluando las ventajas y desventajas de cada herramienta de
administracion para mejorar y aplicar la herramienta mas conveniente en
diferentes casos segun las necesidades de desarrollo, y la efectividad de los
procesos de programacion de sistemas.

Contenidos:

2.1 Analisis de sistemas

2.2 Herramientas CASE

2.3 Administracion de riesgos
2.4 Disefo de sistemas

Métodos, estrategias y recursos educativos

e Meétodo de caso
e Técnicas de corrillos

e Aprendizaje orientado a proyectos

Actividades de ensefianza y de aprendizaje

Inicio Desarrollo Cierre

2.1 Método de caso se

forman equipos donde se | 2.1.Debate acerca de|2.1. \Verificar las
distribuye  una lectura | la problematica de la | estrategias de solucién
sobre Andlisis  de | lectura donde cada | mediante un informe
sistemas que se realiza | integrante del equipo | detallado de cada una
durante los primeros 15 | formara una estrategia | de las soluciones
minutos. de solucion donde | planteadas

destacaran las

herramientas que se
utilizaran especificando

Su uso.
2.2 Se inicia mediante 2.2.Con la investigacion | 2.2 Evaluar el
una investigacion en se realiza una | aprendizaje de por lo
internet sobre qué, cuales | extraccion de los | menos 10 herramientas
y que clasificacion hay de | nombres de las | plasmadas en el
Herramientas CASE herramientas mas | memorama.




2.3 Lluvia de ideas escrita
sobre la administraciéon de
riesgos.

2.4 Técnica de trabajo
cooperativo que permite
identificar que es para que
sirve y como se realiza el
disefio de sistemas.

utilizadas con las que
armara un memorama

2.3 Debate donde se
organizaran las ideas
gue se escribieron
mediante una
discusion y se elabora
un informe.

2.4 Después de
conocer las
principales
caracteristicas asi
como su forma de
realizar se elabora un
ejercicio practico para
complementar el

2.3 Se presentan los
informes que se
elaboraron para su
discusion.

2.4. Se entrega reporte
de un caso practico
donde destacara el uso
de las herramientas
empleadas y por lo
menos dos sugerencias
mas que puedan
sustituir a las empleadas

reporte.
3 (Hrs)) 10 (Hrs.) 3(Hrs.)
Escenarios y recursos para el aprendizaje (uso del alumno)
Escenarios Recursos

Sala de Computo
Salén de clases

Marcadores
Internet

Computadoras
Pizarrén interactivo

Unidad 3. Herramientas de programacion de sistemas

Objetivo:

Distinguir los rasgos particulares de cada herramienta de programacion

identificando

las ventajas e

inconvenientes de cada herramienta de

programacién para identificar y evaluar las condiciones y requisitos establecidos
por la industria del software proponiendo Yy aplicando las herramientas de
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programacioén méas adecuadas.

Contenidos:

3.1 Teoria de Programacion de sistemas

3.2 Administracion de lenguajes de programacion
3.3 Administracion de sistemas operativos y redes
3.4 Administracion de centros de cémputo

Métodos, estrategias y recursos educativos

e Técnicas de seleccion
e Técnicas de corrillos

e Aprendizaje orientado a proyectos

Actividades de ensefianza y de aprendizaje

Inicio Desarrollo Cierre
.. 3.1 Elaborar una o
3.1- Técnicas de | Gefinicion en base a la 3.1 Verificar
seleccion sobre de conocimiento mediante

Teoria de Programacion
de sistemas. En base a

la lectura de tres
articulos diferentes.

3.2 Técnicas de
exploracion de hechos
para identificar la
Administracion de
lenguajes de

programacién mediante
archivos, investigacion y

la aplicacion de sus
conocimientos.

3.3 Se imparte una
lectura sobre la
administraciéon de
sistemas operativos Yy
redes donde se
destacan las ideas
principales durante un
lapso de tiempo

lectura determinando un
mapa mental que
plasme la definicion y
sus caracteristicas sobre
el tema.

3.2 Mediante la
técnica de corrillos
proporciona a cada
equipo preguntas en
tarjetas u hojas. Para la
elaboracion de un
reporte.

3.3.Por la técnica de
resumen sobre la
lectura realizada se
elabora un informe por
equipo que se
expondra.

preguntas claras

presentando un informe

sobre lo entendido.

3.3 Se
respuestas

evalla

las
de cada

equipo a fin de verificar
las respuestas asi como

para unificar criterios.

3.3. Se evalla
informe mas completo.

el
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formando equipos

3.4 Clase magistral sobre

administracién de centros 3.4 Elaborar diagrama 3.4\/_eriﬁcar_, la
de cémputo que rgpresente la admln,lstramon de ce_ntros
caracteristicas y organizacion que debe | de cOomputo mediante

llevarse en la | preguntas que

principales elementos a
tomar en cuenta.

administracion del centro
de computo

determinen contenido del
aprendizaje.

(3 Hrs) (10 Hrs.) (3 Hrs.)
Escenarios y recursos para el aprendizaje (uso del alumno)
Escenarios Recursos
Salon de clases Pizarron
Sala de Computo Proyector
Sala de evaluacion digital
Computadora

Unidad 4. Seleccion e implementacion de las herramientas adecuadas para un
caso especifico de desarrollo.

Objetivo:

Determinar los requerimientos de administracién, programacion, soporte y costo
del desarrollo a partir de la estructura y el analisis de una organizacion
aplicando las técnicas, estandares y criterios mas convenientes para disefiar un
programa de administracion y programacion en un caso particular.

Contenidos

4.1 Seleccion de las herramientas de administracion mas adecuadas

4.2 Técnicas y criterios para implementar herramientas de programacion

4.3 Disefio e implementacion herramientas de sistemas para desarrollar
software especifico.
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Métodos, estrategias y recursos educativos

Actividades de ensefianza y de aprendizaje

Inicio Desarrollo Cierre
414.2.- Técnica de
preguntas reciprocas 4|'1’At"2 _E”t bzse al | 4.1.4.2 Verificar mediante
. anteamiento e un .
sobre seleccién de las problema real e |6} expaosicion _d,el
herramientas de pl 0 4 diagrama la  solucién
administracion mas | €'aPora un diagrama que | mas adecuada sobre el

adecuadas en base a
conocimientos

sea representativo de
solucion sobre el casoy

problema.

. . un reporte
aprer_ldldos en la unidad complementario. P
anterior.
4.3 Clase magistral o
sobre  técnicas de|4.3. Método del caso |43 Aprendizaje
exploracion de hechos | (preparacién individual y | orientado a proyectos
para identificar | posteriormente discusién | colaborativos  sobre las
requerimientos para el | en pequefios grupos) | técnicas de exploracion
disefio e | sobre las técnicas de | de hechos adecuados al
implementacion exploracion de hechos | Proyecto a desarrollar.
herramientas de | para identificar
sistemas para | requerimientos
desarrollar software.

(3 Hrs)) (13Hrs.) (3 Hrs.)
Escenarios y recursos para el aprendizaje (uso del alumno)

Escenarios Recursos

Salon de clase
Sala de computo

Pizarrén

Libros

Computadora

Aula de evaluacion digital
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VII. Acervo bibliogréafico

Basica:

1.
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Enabling Full Code Generation. New Jersey, USA: John Wiley &
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England: John Wiley & Sons,Inc.

Pastor, O., Molina, J. (2004) Model driven architecture in

practice. Valencia, Espafia: Springer.
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VIII. Mapa curricular

Licenciatura en Ingenieria de Software

3.8 MAPA CURRICULAR DE LA LICENCIATURA EN INGENIERIA DE SOFTWARE 2008

TRAYECTORIA IDEAL

HT HP TH CR

HT HP TH CR HT HP TH CR

HT HP TH CR.

-
HTHP TH CR

HT HP TH CR

HT HP TH “CR

HT HP TH CR

HT HP TH CR

g CALCULO 4 5 2 2 3 3 ADMINISTRACION | 1 &
:LEI.‘P?EERBI’:;; ] DIFERENCIAL | O LOGICA 2 RRGCITESTLRAT( S GRAFICACION | 2 wennErEReen] 0 A%“g';f;:‘s‘g'g“ 1 ¥ ORGANIZACION | 3 ADMINISTRACION | O
3 EINTEGRAL | 4 DIGITAL |5 Bl ek 4 3 o 4 DE PROYECTOS | 4 DE PROYECTOS | 4
€§ S HRORAS: DE SOFTWARE
6 €§ 8 8 6 6 6 7 5 8
2 3 3 3 ) 3 3 2 g
PROGRAMACI PROGRAMACION FUNDAMENTOS BASES DE ETICA Y
; 1 2 ESTRUCTURAS | 2 2 2 1 0 CALIDAD DEL | 1 AUDITORIA | 1
il g 5| ® beoatos s [ P OREMIADAA | g PEEAos ™ | 4| ™| avansanas | WFoRmATICO | 3 SOFTWARE |3 | | DE SISTEMAS | 3
& 8 8 8 6 i 6 5 5
2 3 PROBABILIDAD | 4 2 3 2 INTRODUCCION | 2 2 3
INTRODUCCION A | 4 E‘f_gggrggs 1 e [P0 procraMacion oE | 2 REDES ¥ 2 ARQUITECTURA | 2 ALA 1 Bl COMPUTO |0
e i 4 ESTADISTICA | 4 a0oRes | 4 TEL 5 DE SOFTWARE | 4 INTELIGENCIA | 3 3 EVOLUTIVO | 3
5 74 e 8 6 8 6 ARTIFICIAL | B 5 s
4 2 2 2 3 2 2 ™ P METODOLOGIA | 2 -
Heca 19 INGLESC1 | 2 INGLESC2 | 2 ireRAceloN | TEORIADE | 0 DESARROLLO | 2 METRICAS DE | 1 METODOSOE | 1 DE LA 1 PRACTICA | -
4 ©¢ 4 © 4 SENBUTABORA | 3 ALGORITMOS | 3 WEB 4 SOFTWARE | 3 PROCESAMIENTO | 3 INVESTIGACION | 3 PROFESIONAL | -
8 6 6 5 6 6 5 5 €1t 5 30
2 — TAUnOC 5 N e~
S 2 FUNDAMENTOS | & recuUisiTosy | S R anAusisy |2 P ErlEmAs I[en 1 3 i 2
MATEMATICAS | O TEORIADE |0 0 0 <2 2 2 2 SEGURIDAD | 2 MINERIA DE | 2
DISCRETAS |3 SISTEMAS |3 EEINOENI=RIS (Fa)|— > BEEESIE caclonl s SEEheRE e MANTENIMIENTO! o SIMULACION | 35 INFORMATICA | & DATOS 4
6 6 6 6 8 4 4 8 6
] 7 W SR 7
TEORIA DE 3 5 4 METODOS Y | 3 3 3 . I-IERRAM\ENTAS il PROGRAMACION | 2
AUTOMATAS Y | O il 1 MODELOS DE | 2 TECRI(& DE 0 sISTEMAS |1 | |¢ 2 APLICADA A | 2
LENGUAJES | 3 [ ™| SOUPEILADORES | g | '™ pESARROLLO | & AENGUAESDE | 3 | [ | oPERATIVOS | 4 | % ADM‘"'Q”’AU%’LV 3 SISTEMAS DE | 4
FORMALES 6 9 DE SOFTWARE | 8 | * 6 7 DE SISTEMAS 4 COMPUTOMOVIL | g
: b, 4 2
: SISTEMAS | 2 OPTATIVA 1 OPTATIVA 2
W DISTRIBUIDOS | 4 22486 2246
X \ 6

HT HP TH CR

|14|2|1e|3o| ‘

15|5|2o|35| |1s|s|24|42|

SIMBOLOGIA

HT = Horas tedricas
HP = Horas practicas
TH = Total de horas
CR = Créditos

12 Lineas de
seriacion

@¢ Coman entre: Ingenieria de Plasticos,

Ingenieria de Produccion Industrial,
Ingenieria de Software y

Ciudadana

€§ Equivalente entre: Ingenieria de
Plasticos e Ingenieria de Producciéon
Industrial

€1 Equivalente entre: Ingenieria de
Plasticos, Ingenieria de Produccion
Industrial e Ingenieria de Software y
Seguridad Ciudadana

[16] 8 |24]40] [1a] 7 [21]3s8] |1s|a|24\40| [13]12]2s] 8| [17]e[2s]a2] [ ]-[-]30]
NUCLEO BASICO | a0 ) = i %
B On, ot g o
ACREDITAR 3 12 UA PARA CUBRIR
12 UA 4 B4HT, 10HP, 44TH, T8CR TOTAL DEL PLAN DE ESTUDIOS
NUCLEO SUSTANTIVO | 76 HT TOTAL DEL NUCLEO UA OBLIGATORIAS 53 MAS 1 ACTIVIDAD ACADEMICA (PRACTICA PROFESIONAL)
OBLIGATORIAS. 33HP SUSTANT VO UA OPTATIVAS 2DES8
cunw%mﬁsnlmn 108 TH 29 UA PARA CUBRIR UA A ACREDITAR 55 MAS 1 ACTIVIDAD ACADEMICA (PRACTICA PROFESIONAL)
B6CR TBHT, 33HP, 109TH, 185CR
NUCLEO INTEGRAL ) CREDITOS 374
i 25 HT NUCLED INTEGRAL TOTAL DEL NUCLEO
L e 19HP. OP TATIVAS ACREDITAR INTEGRAL
ACREDITAR v 2UA PARA CUBRIR 15 UA PARA CUBRIR
99 CR 4HT, aHP, BTH, 12CR

20HT, 23HP, 82TH, 111CR
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