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FUNDAMENTACION DE LA ASIGNATURA





	Una de las áreas donde se está dando un desarrollo amplio y de gran aplicación es en el uso de la computadora, mediante software, por lo que; la industria en este campo requiere de ingenieros preparados en el diseño de software comercial y de aplicación específica. Así entonces, se debe cubrir este requerimiento con una materia de especialidad como lo es la Ingeniería del Software, con una orientación a la tecnología de objetos. Con esta materia los egresados de ICE, podrán participar en la industria del software; así como en las empresas que requieren desarrolladores de software.




















OBJETIVO DE LA ASIGNATURA





	 Dar los elementos requeridos para el diseño de software profesional y que el alumno se pueda integrar a la industria del software comercial o de aplicación específica.





�
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No. UNIDAD  1                               NOMBRE: INTRODUCCION A LA INGENIERIA COMPUTACIONAL.�
�
OBJETIVOS PARTICULARES DE LA UNIDAD





Dar al alumno un antecedente general tanto de las componentes de Hardware como de Software y poder definir así la interrelación que existe entre estos tipos de componentes. 





�
�
# DE TEMA�
TEMAS�
INSTRUMENTACION DIDACTICA�
H/T�
H/P�
E. C.�
CLAVE B.�
�
1.1


1.1.1


1.1.2


1.1.3





1.2


1.2.1


1.2.2


1.2.3


1.2.4





1.3


1.3.1


1.3.2


1.3.3


1.3.4


1.3.5





1.4


1.4.1


1.4.2


1.4.3


1.4.4


�
Antecedentes Computacionales.


Programación en Lenguaje C.


Estructura de datos.


Ejemplos y ejercicios.





Ingeniería del Hardware.


Organización de las computadoras.


Procesadores.


Dispositivos de E/S.


Memoria principal y secundaria.





Ingeniería del Software.


Sistemas operativos.


Lenguajes.


Programas.


Interfaces de código.


Datos almacenados.





Relación Hardware-Software.


Microprograma.


Interrupciones del BIOS y del DOS.


Programación del Procesador.


Lenguajes de bajo y alto nivel.�
- Exposición teórica por parte del Profesor.


- Computadora.


- Multimedia.


- Manuales.


- Notas.


- Rotafolios.


- Motivadores de aplicaciones.


- Acetatos.


- Problemarios.


- Tutoriales.�
8.0�
4.0�
�
1,3,6�
�
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No. UNIDAD   2                                                     NOMBRE: SOFTWARE (PROGRAMAS)�
�
OBJETIVOS PARTICULARES DE LA UNIDAD





Conocer el tipo de software que se maneja comercialmente, así como el específico, analizando sus componentes de interfaces  y de programas ejecutables, conocer sus extenSiones métricas y las técnicas que existen en la planeación de distribución del trabajo de programación.


�
�
# DE TEMA�
TEMAS�
INSTRUMENTACION DIDACTICA�
H/T�
H/P�
E. C.�
CLAVE B.�
�
2.1


2.1.1


2.1.2


2.1.3


2.1.4


2.1.5





2.2


2.2.1


2.2.2


2.2.3


2.2.4


2.2.5


2.2.6


2.2.7





2.3


2.3.1


2.3.2


2.3.3


2.3.4





2.4


2.4.1


2.4.2


2.4.3


2.4.4


2.4.5


2.4.6�
Tipos de Software (Programas).


Comercial.


Educativo.


Específico.


Utilidad.


Científico.





Aplicaciones del Software.


Bases de datos.


Hojas de cálculo.


Presentadores gráficos.


Editores de texto.


Graficadores.


Integrados.


CAD-CAM.





Estimacion de proyectos de software.


Medidas del Software.


Métrica al tamaño y utilidad.


Modelos de estimaciones.


Ejemplos y ejercicios.





Planificación de Proyectos de Software.


Distribución del trabajo.


Paralelismo.


Recursos Humanos y Computacionales.


Costos.


Planificación Gráfica.


Ejemplos y Ejercicios.�
- Exposición teórica por parte del Profesor.


- Computadora.


- Multimedia.


- Manuales.


- Notas.


- Rotafolios.


- Motivadores de aplicaciones.


- Acetatos.


- Problemarios.


- Tutoriales.�
8.0�
2.0�
�
1,6,8�
�
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# DE TEMA�
TEMAS�
INSTRUMENTACION DIDACTICA�
H/T�
H/P�
E. C.�
CLAVE B.�
�
2.5


2.5.1


2.5.2


2.5.3


2.5.4








�
Programación para intranet e internet.


Programación de página.


WEBS.


JAVA.


Exploradores.



















































































�
�
�
�
�
�
�
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No. UNIDAD   3                                       NOMBRE:FUNDAMENTOS DEL DISEÑO DE SOFTWARE.�
�
OBJETIVOS PARTICULARES DE LA UNIDAD





Presentar las metodologías modernas que existen para plantear los algoritmos, así como el análisis de estos y que el alumno pueda entonces diseñar algoritmos consistentes y eficaces.


�
�
# DE TEMA�
TEMAS�
INSTRUMENTACION DIDACTICA�
H/T�
H/P�
E. C.�
CLAVE B.�
�
3.1


3.1.1


3.1.2


3.1.3


3.1.4





3.2


3.2.1


3.2.2


3.2.3


3.2.4





3.3


3.3.1


3.3.2


3.3.3


3.3.4


3.3.5


3.3.6





3.4


3.4.1


3.4.2


3.4.3


3.4.4


3.4.5


�
Planteamiento de las necesidades.


Necesidad como un problema.


Requisitos de la solución.


Caracterización del Problema.


Etapas del desarrollo.





Metodología.


Arbol de solución jerárquico.


Representación Hipo.


Desarrollo arriba-abajo.


Otros criterios.





Algoritmos Computacionales.


Algoritmos incondicionales.


Algoritmos Estructurados.


Algoritmos modulares y funcionales.


Algoritmos orientados a objetos.


Algoritmos de lógica paralela.


Estructura de datos.





Organización algorítmica.


Arquitectura algorítmica.


Estructuras algorítmicas.


Conexión de estructuras.


Abstracciones.


Seudocódigo.


�
- Exposición teórica por parte del Profesor.


- Computadora.


- Multimedia.


- Manuales.


- Notas.


- Rotafolios.


- Motivadores de aplicaciones.


- Acetatos.


- Problemarios.


- Tutoriales.�
8.0�
4.0�
�
1,6,8�
�
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# DE TEMA�
TEMAS�
INSTRUMENTACION DIDACTICA�
H/T�
H/P�
E. C.�
CLAVE B.�
�
3.5


3.5.1


3.5.2


3.5.3


3.5.4





3.6


3.6.1


3.6.2


3.6.3


3.6.4


3.6.5











�
Representación gráfica algorítmica.


Bloques de árbol.


Diagramas de flujo.


Mapas lógicos (D.N.S.)


Representación de Warnier Orr.





Análisis algorítmico.


Número de iteraciones y operaciones.


Tiempo de ejecución.


Cantidad de memoria utilizada.


Facilidad de programación.


Generalidad de código y transportabilidad.






























































�
�
�
�
�
1,6,8�
�
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No. UNIDAD  4                                                          NOMBRE: P R O G R A M A C I O N �
�
OBJETIVOS PARTICULARES DE LA UNIDAD





Dar al alumno las características  técnicas de  la programación estructurada y la programación orientada a objetos, así como los lenguajes que existen para llevar a cabo tal programación.�
�
# DE TEMA�
TEMAS�
INSTRUMENTACION DIDACTICA�
H/T�
H/P�
E. C.�
CLAVE B.�
�
4.1


4.1.1


4.1.2


4.1.3


4.1.4


4.1.5





4.2


4.2.1


4.2.2


4.2.3


4.2.4





4.3


4.3.1


4.3.2


4.3.3


4.3.4


4.3.5





4.4


4.4.1


4.4.2


4.4.3


4.4.4


4.4.5


4.4.6


4.4.7�
Programación Secuencial.


Secuencia lógica y procesos.


Células estructuradas.


Dependencia lógica.


Conexión de células estructuradas.


Procesos-estructura-módulo.programa.





Programación orientada a objetos (POO).


Filosofía de la POO.


Características de la POO.


Desarrollo de la POO.


Transportabilidad y adecuación de la POO.





Lenguajes.


Desarrollo de los lenguajes.


Tipos de lenguajes.


Características de los lenguajes.


Lenguajes orientados a objetos.


Lenguaje C++.





Mantenimiento y actualización.


Optimización de código en tiempo.


Optimización de código en tamaño.


Optimización en presentación.


Optimización en operación funcional.


Detección de errores en ejecución.


Actualización de algoritmos.


Actualización de código.�
- Exposición teórica por parte del Profesor.


- Computadora.


- Multimedia.


- Manuales.


- Notas.


- Rotafolios.


- Motivadores de aplicaciones.


- Acetatos.


- Problemarios.


- Tutoriales.�










































4.0

















4.0�










































2.0

















2.0�
�
1,5,6,8,9�
�
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No. UNIDAD  5                                         NOMBRE: PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS.�
�
OBJETIVOS PARTICULARES DE LA UNIDAD





Presentar al alumno los elementos necesarios para que pueda programar con objetos, haciendo uso de un lenguaje orientado a objetos, como los es el C++.�
�
# DE TEMA�
TEMAS�
INSTRUMENTACION DIDACTICA�
H/T�
H/P�
E. C.�
CLAVE B.�
�
5.1


5.1.1


5.1.2


5.1.3


5.1.4





5.2


5.2.1


5.2.2


5.2.3


5.2.4





5.3


5.3.1


5.3.2


5.3.3


5.3.4


5.3.5





5.4


5.4.1


5.4.2


5.4.3


5.4.4


�
Clases.


Concepto de clase.


Forma general.


Variantes.


Ejemplos y Ejercicios.





Objetos.


Concepto de objeto.


Forma general.


Aplicación.


Ejemplos y Ejercicios.





Constructores y destructores.


Constructores.


Forma general.


Aplicaciones.


Destructores.


Ejemplos y ejercicios.





Almacenamiento dinámico.


Objeto dinámico.


Generación y liberación de memoria.


Aplicaciones.


Ejemplos y ejercicios.


�
- Exposición teórica por parte del Profesor.


- Computadora.


- Multimedia.


- Manuales.


- Notas.


- Rotafolios.


- Motivadores de aplicaciones.


- Acetatos.


- Problemarios.


- Tutoriales.�
20















































�
10


















































�
�
3,5,9�
�
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# DE TEMA�
TEMAS�
INSTRUMENTACION DIDACTICA�
H/T�
H/P�
E. C.�
CLAVE B.�
�
5.5


5.5.1


5.5.2


5.5.3


5.5.4


5.5.5





5.6


5.6.1


5.6.2


5.6.3


5.6.4


5.6.5


5.6.6





5.7


5.7.1


5.7.2


5.7.3


5.7.4


5.7.5





5.8


5.8.1


5.8.2


5.8.3


5.8.4





5.9


5.9.1


5.9.2


�
Sobrecarga.


Sobrecarga de operadores.


Sobrecarga de funciones.


Conversión de tipos.


Aplicaciones.


Ejemplos y Ejercicios.





Herencia.


Herencia simple.


Forma general.


Aplicaciones.


Herencia múltiple.


Aplicaciones.


Ejemplos y Ejercicios.





Amigos.


Miembros amigos.


Funciones amigas.


Variantes.


Aplicaciones.


Ejemplos y Ejercicios.





Plantillas.


Plantillas de funciones.


Plantillas de clases.


Aplicaciones.


Ejemplos y Ejercicios.





Archivos con objetos.


	Acceso secuencial.


	Acceso directo.


�
�


























































































�














































































�
�
3,5,9�
�
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No. UNIDAD  6                                      	 NOMBRE: DISEÑO DE PAQUETE COMPUTACIONAL �
�
OBJETIVOS PARTICULARES DE LA UNIDAD





Diseñar interdisciplinariamente un paquete computacional que recopile todos los elementos aprendidos en las unidades anteriores.�
�
# DE TEMA�
TEMAS�
INSTRUMENTACION DIDACTICA�
H/T�
H/P�
E. C.�
CLAVE B.�
�
6.1


6.1.1


6.1.2


6.1.3


6.1.4





6.2


6.2.1


6.2.2


6.2.3


6.2.4





6.3


6.3.1


6.3.2


6.3.3





6.4


6.4.1


6.4.2


6.4.3


6.4.4


6.4.5


�
Encargo o búsqueda de la aplicación.


Encargo del paquete computacional.


Búsqueda del paquete computacional.


Características de la aplicación.


Organización del desarrollo.





Diseño de la interface gráfica de usuario.


Sistema de Menús.


Sistema de Ventanas.


Procesos de selección de opciones.


Presentación de pantallas.





Programación de aplicación.


Sistema de programas.


Incorporación de objetos o módulos.


Diseño de procesos específicos.





Interfaces con periféricos.


Interface con video.


Interface con impresoras.


Interface con ratón.


Interface con dispositivos de almacenamiento.


Interface con multimedia.


�
- Exposición teórica por parte del Profesor.


- Computadora.


- Multimedia.


- Manuales.


- Notas.


- Rotafolios.


- Motivadores de aplicaciones.


- Acetatos.


- Problemarios.


- Tutoriales.�
8.0





























�
6.0





























�
�
3,5,9�
�
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# PRAC.�
NOMBRE DE LA PRACTICA�
RELACION DE U. TEMATICAS�
HORAS PRAC.�
LUGAR DE REALIZACION�
�
1





2





3








4








5





6





7





8








9








10





11





12





13





14





15�
PROGRAMACION EN LENGUAJE C





RECONOCIMIENTO DEL HARDWARE Y SOFTWARE





CONSULTAR COMPONENTES DE UN PAQUETE COMPUTACIONAL COMERCIAL.





PROGRAMA DESARROLLADO POR LAS ETAPAS ALGORITMICAS.





ANALISIS ALGORITMICO DE UN PROGRAMA.





PROGRAMA EN AMBIENTE C++





OPTIMIZACION DE UN PROGRAMA.





PROGRAMACION CON OBJETOS, APLICANDO CONSTRUCTORES.





PROGRAMA CON OBJETOS Y SOBRECARGA DE OPERADORES.





PROGRAMA CON OBJETOS CON HERENCIA.





PROGRAMA CON OBJETOS Y MIEMBROS AMIGOS.





PROGRAMA CON ARCHIVOS.





PROYECTO TERMINAL I





PROYECTO TERMINAL II





PROYECTO TERMINAL III


�
1





1





2








3








3





4





4





5








5








5





5





5





6





6





6�
2.0





2.0





2.0








2.0








2.0





2.0





2.0





2.0








2.0








2.0





2.0





2.0





2.0





2.0





2.0�
LAB. COMPUTACION


“





“








“








“





“





“





“








“








“





“





“





“





“





“�
�
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PERIODO�
UNIDADES TEMATICAS�
PROCEDIMIENTOS DE EVALUACION�
�
1





2





3�
�
Teoría: 70% se aplican tres exámenes departamentales, tareas y participación en clase.





Práctica: 30%, mediante prácticas de laboratorio y sus correspondientes reportes escritos.





Condición: Los alumnos deben aprobar ambas partes de acuerdo a la evaluación continua que marca el Reglamento Interno del IPN.�
�
CLAVE�
B�
C�
B I B L I O G R A F I A �
�
1�
X�
�
“Ingeniería de Software”. Add. W.I. Ian Sommerville.�
�
2�
X�
�
“The Art of Computer Programming” P.H. Knuth.�
�
3�
X�
�
“Turbo C++ Bible”. San-Write Groupe. Barkakati.�
�
4�
X�
�
“Sistema de Base de Datos orientada a Objetos”. Add. W. Bertino-Martino.�
�
5�
X�
�
“The C++ Programming Lenguaje”. Add. W. Booch.�
�
6�
X�
�
“Ingeniería del Software con Ada”. Add. W. Booch.�
�
7�
X�
�
“Systems Analysis and Design for Computer Applications”. L.E.H. Millington D.�
�
8�
X�
�
“Software Engineering: Methods and Techniques”. Wiley. Blank y Krijger.�
�
9�
X�
�
“Turbo C++”. SAMS. R. Lafore.�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�



