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|. Datos de identificacion
Espacio educativo donde se imparte

Unidad Académica Profesional Tianguistenco

Licenciatura

Licenciatura en Ingenieria en Software

Unidad de aprendizaje

Carga académica 2

Software Embebido Clave L40830
2 4 6
Horas tedricas Horas practicas Total de horas Créditos

Periodo escolar en que se ubica | 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Seriacion Ninguna
UA Antecedente UA Consecuente
Tipo de Unidad de Aprendizaje
Curso Curso taller
Seminario | X Taller
Laboratorio Practica profesional
Otro tipo (especificar)
Modalidad educativa
Escolarizada. Sistema rigido No escolarizada. Sistema virtual
Escolarizada. Sistema flexible | X No escolarizada. Sistema a distancia

No escolarizada. Sistema abierto

Formacién comun

Formacién equivalente

Mixta (especificar)

Unidad de Aprendizaje




Il. Presentacién de la guia pedagédgica

La guia pedagogica es un documento que complementa al programa de estudios
de Graficacion y proporciona recomendaciones para la conduccion del proceso
de ensefianza aprendizaje. Su caracter indicativo otorgara autonomia al personal
académico para la seleccion y empleo de los métodos, estrategias y recursos
educativos que considere mas apropiados para el logro de los objetivos.

El enfoque y los principios pedagogicos que guian el desarrollo del programa
educativo de esta unidad de aprendizaje corresponden a la corriente
constructivista del aprendizaje y la ensefianza, segun la cual el aprendizaje es un
proceso constructivo interno que realiza la persona que aprende a partir de su
actividad interna y externa y, por intermediacion de un facilitador que propicia
diversas situaciones de aprendizaje para facilitar la construccion de aprendizajes
significativos y contextualizar el conocimiento.

Por tanto la seleccibn de métodos, estrategias y recursos de ensefianza

aprendizaje esta enfocada a cumplir los siguientes principios:

e El uso de estrategias motivacionales para influir positivamente en la
disposicion de aprendizaje de los estudiantes.

e La activacion de los conocimientos previos de los estudiantes a fin de vincular
lo que ya sabe con lo nuevo que va a aprender.

e Disefiar diversas situaciones y condiciones que posibiliten diferentes tipos de
aprendizaje (por recepcion, por descubrimiento, por repeticion y significativo).

e Proponer diversas actividades de aprendizaje que brinden al estudiante
diferentes oportunidades de aprendizaje y representacion del contenido.

e Promover el uso de estrategias de aprendizaje que le posibiliten al estudiante
adquirir, elaborar, organizar, recuperar y transferir la informacién aprendida.

e Facilitar la busqueda de significados y la interpretacion mediada de los
contenidos de aprendizaje mediante la organizacion de actividades
colaborativas.

e Favorecer la contextualizacion de los contenidos de aprendizaje mediante la
realizacion de actividades practicas, investigativas y creativas.

e Recopilar informacién oportuna y adecuada sobre los resultados de
aprendizaje esperados en cada etapa del proceso ensefianza-aprendizaje,
utilizando las técnicas, instrumentos y criterios pertinentes para la evaluacion
diagnostica, formativa y sumativa.

e Establecer mecanismos de autoevaluacion y co-evaluacion tendientes a
promover la reflexion sobre el propio proceso de aprendizaje y el aprender a
aprender.




[ll. Ubicacién de la unidad de aprendizaje en el mapa curricular

Nucleo de formacién: | Sustantivo

Area Curricular: Interaccion hombre-maquina

Caracter de la UA: Optativa

IV. Objetivos de la formacién profesional.

Objetivos del programa educativo:

Formar profesionistas con los conocimientos, habilidades vy actitudes
necesarios para contribuir en cualquiera de los procesos de la Ingenieria de
Software para proponer soluciones de calidad al manejo automatizado de
informacion dentro de las organizaciones, aplicando un enfoque sistemético,
disciplinado y cuantificado en la formulacién, planeacion, 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:

Desarrollar en el alumno/a el dominio teérico, metodolégico y axiolégico del
campo de conocimiento donde se inserta la profesion.

Objetivos del area curricular o disciplinaria:

Analizar los principios y metodologias necesarias para la representacion,
manipulacion y despliegue de figuras e imagenes en dos y tres dimensiones,
considerando los dispositivos de hardware con caracteristicas especificas para
procesos de graficacion.

Desarrollar programas y sistemas de propésito especifico aplicando la teoria
y los métodos heuristicos requeridos para la solucibn y modelaje de
situaciones dificiles de expresar algoritmicamente.

V. Objetivos de la unidad de aprendizaje.

Diseflar e implementar software para sistemas embebidos (incrustados)
programables empleando métodos adecuados para la especificacion de algoritmos
y simulacién de estos sistemas.



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

Unidad 1. Introduccién al Software Embebido

Objetivo:

Comprender que es un sistema embebido entendiendo su importancia, limites, restricciones, areas de
aplicacion y requerimientos de disefio, mediante el andlisis de la diversidad de informacion encontrada, asi
como modelos ejemplos, caracteristicas y aplicaciones con fundamento en la tecnologia de software
embebido. Esto a través de una actitud proactiva, participativa, e inventiva.

Contenidos:

11 Historia del Software Embebido (SEmb)
1.1.1  Definicion

1.1.2  Areas de aplicacion

1.2 Caracteristicas y requerimientos

1.2.1  Hardware

1.2.2  Software

1.2.3 Plataformas

1.3 Estado del Arte

Métodos, estrategias y recursos educativos

Clase magistral, Trabajo en equipo corrillos, herramientas didacticas mapa conceptual, exposicion de
alumnos, aprendizaje orientado a proyectos, documentos en pdf, internet computadora.

Actividades de ensefianza y de aprendizaje

Inicio Desarrollo Cierre
1.1 11a1l3
Clase magistral, sobre el 11al3
desarrollo histérico de | clase magistral. Revisar estado del arte para identificar
SEmb, Conceptos, y el tipo de problemas, el uso de
herramientas. herramientas y los resultados que se
1.2 Escribir ensayos para identificar | alcanzan con las herramientas de
) i aplicaciones software y hardware | SEmb, Areas de aplicacion, Software
Ejemplos de las areas de | e SEmb y requerimientos y hardware
aplicacion asi como de las . . . y
disciplinas involucradas Se integra y analiza la informacion
caracteristicas generales Trabajo en equipo para investigar | reécabada — para realizar  mapa
13 areas de aplicacién, de SEmb y | conceptual,  linea  del  tiempo,
T requerimientos de disefio, tanto | Presentacion.
Estudio del estado del arte. | pargware y software. Todo se entrega en electrénico en
tiempoy forma
2(Hrs)) 8(Hrs.) 2(Hrs.)
Escenarios y recursos para el aprendizaje (uso del alumno)
Escenarios Recursos
e Aulay Laboratorio. e Computadora, Internet, software, Libros o e-books, revistas




Unidad 2. Estructura y componentes de un sistema Embebido

Obijetivo:

Desarrollar aplicaciones en alguno de los lenguajes elegidos por el mismo para los diferentes sistemas
operativos inmersos para software embebido como java, ¢, c++, matlab, entre otros, con fundamento en la
compatibilidad portabilidad y utilidad de los diferentes lenguajes o aplicaciones resultantes. Esto lo lograra
con una actitud emprendedora, trabajo colaborativo, toma de decisién y creatividad para su entorno.

Contenidos:

2.1 Estructura

2.2 Componentes

2.3 Arquitectura basica

2.4  Seguridad

2.3 Dispositivos

2.3 Embebido versus Tiempo Real

Métodos, estrategias y recursos educativos

Clase Magistral, Trabajo en equipo, aprendizaje orientado a proyectos, herramientas didacticas red
semantica, exposicién, documentos en pdf, internet computadora, ejemplos practicos.

Actividades de ensefianza y de aprendizaje

Inicio

Desarrollo

Cierre

21.a23
Clase magistral

«discusion guiada para posible
seleccion de proyecto en SEmb
Desarrollo de Ejemplos

Seleccionar informacién sobre los
diferentes componentes de SEmb

Preguntas reciprocas para
Discutir la aplicabilidad de SEmb

Identificar criterios de satisfaccion
de restricciones empleo de SEmb

Propuesta de trabajo con
planteamiento de problema vy
diagrama de flujo

21.a23

Corrillos para que durante
clase realizar trabajos en equipo

Exposicion por parte de alumnos
de la informacién documental de
ayuda para el tema en cuestion

Motivar la participacion  del
alumno en clase por medio de
diferentes dindmicas para
soluciéon de problemas préacticos
basado en casos

Desarrollo de
programados
Exposicion de los planteamientos
de problema del alumno

Presentacion de avances vy
asesorias

la

Ejemplos

21.a 23

Entrega electronica de préacticas
para conjuntar conclusiones de la
Exposicion sobre las
consideraciones de la aplicacion
de mecanismos de SEmb en caso

de estudio personal, con el
analisis generado
Generar la solucion

computacional de Métodos de los
tépicos tratados

Entrega de proyecto protocolo
integrador en electronico,

Portafolio de Evidencias

6(Hrs.)

14(Hrs.)

6(Hrs.)

Escenarios y recursos para el aprendizaje (uso del alumno)

Escenarios

Recursos

Aula y Laboratorio

computadora, internet,

cientificas,.

software,

libros o ebooks, revistas




Unidad 3. Aplicaciones Seleccién de proyecto

Objetivo:

Vincular ejemplos, asi como de implementar herramientas mas complejas para el desarrollo de una mejor aplicacién,
mediante el uso de software embebido desarrollado con fundamento en la aplicacién de herramientas, librerias y
programacion para el empleo de software embebido. Lo anterior lo lograra con una actitud emprendedora, trabajo
colaborativo, toma de decision y creatividad para su entorno..

Contenidos:

3.1 Ejemplos Ethernet

3.2

3.3

3.4

Sistemas Electronicos
Sistemas Operativos

Sistemas en Tiempo Real

Métodos, estrategias y recursos educativos

Clase Magistral, Trabajo en equipo, aprendizaje orientado a proyectos, herramientas didacticas red
semantica, exposicién, documentos en pdf, internet computadora, ejemplos practicos.

Actividades de ensefianza y de aprendizaje

Inicio

Desarrollo

Cierre

3.1.a34

Exposicion de la

informacion

documental de ayuda para el

tema en cuestion.

Tareas de investigacion para que
se comprenda mejor el tema

Motivar la
alumno en clase por
ejercicios préacticos

participacion

del
medio

3.1.a34

Corrillos para que Durante la
clase realizar trabajos en equipo

Exposicion por parte de alumnos
de la informaciéon documental de
ayuda para el tema en cuestiéon

Motivar la participacion  del
alumno en clase por medio de
diferentes dindmicas para
soluciéon de problemas préacticos
basado en casos

Estudio y exposicion de ejemplo
de aplicacion elegido. (esto en
tareas de investigacion )
Presentacion de Avances.

Discusibn en clase de las
diferentes aplicaciones
encontradas

Investigacion sobre el tema de
eleccion para desarrollo de
solucion

Elaboracién / implementacion de
herramienta con técnicas de
SEmb para solucion del caso de
estudio

3.1.a 34

Planteamiento de herramientas
empleadas en ejemplo de
aplicacion elegido
Reporte de Presentacién de
Viabilidad de aplicacion en caso
de estudio elegido

Portafolio de evidencias
Defensa de Proyecto

Exposicion de resultados del caso
de estudio

Entrega en electronico de
Proyecto y Documento

6(Hrs.)

14(Hrs.)

6(Hrs.)

Escenarios y recursos para el aprendizaje (uso del alumno)

Escenarios

Recursos




Aula y Laboratorio

computadora, internet,

cientificas,.

software,

libros o ebooks, revistas

Unidad 4. Prototipo de Desarrollo de Software Embebido

Objetivo:

Emplear herramientas de electronica, programacion ingenieria de software, mediante el
analisis de factibilidad de las diferentes opciones en aplicaciones de software embebido
para solucionar un problema especifico, con fundamento en la comparativa de las
opciones mencionadas. Lo anterior lo lograra con una actitud emprendedora, trabajo
colaborativo, toma de decision para su entorno.

Contenidos:
4.1 Prototipo de Desarrollo
4.1.1  Caracteristicas
4.1.2 Retos
4.1.3 Tendencias
4.1.4 Problema
4.2 Solucion y Documentacion
4.2.1 Modelos
4.2.2 Implementacioén

Métodos, estrategias y recursos educativos

Clase Magistral, Trabajo en equipo, aprendizaje orientado a proyectos, herramientas didacticas
red semantica, exposicion, documentos en pdf, internet computadora, ejemplos précticos.

Actividades de ensefianza y de aprendizaje

Inicio Desarrollo Cierre
41.a4.2 41.a 42
Estudio y exposicion de ejemplo
41.a4.2 de aplicacion elegido. (esto en | p ; ;
A o \ES anteamiento de herramientas
tareas _d,e investigacion ) empleadas en ejemplo de
Exposicion de la informacion | Presentacion de Avances. aplicacion elegido
documental de ayuda para el | Discusion en clase de 1as | penorte de Presentacion de
tema en cuestion. diferentes aplicaciones | yiapjlidad de aplicacion en caso
Tareas de investigacion para que | encontradas de estudio elegido
se comprenda mejor el tema Investigacion sobre el tema de | potafolio de evidencias
Motivar la participacion ~del | eleccion para desarrollo  de Defensa de Pro
alumno en clase por medio | solucion yecto

ejercicios practicos

Elaboracién / implementaciéon de

Exposicion de resultados del caso
de estudio

herramienta con técnicas de
SEmb para solucion del caso de | Entrega en  electrénico  de
estudio Proyecto y Documento
6(Hrs.) 14(Hrs.) 6(Hrs.)
Escenarios y recursos para el aprendizaje (uso del alumno)
Escenarios Recursos

Aula y Laboratorio

computadora, internet, software, libros o ebooks, revistas cientificas,.




VII. Acervo bibliogréafico
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VIII. Mapa curricular
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