UASLP

Universidad Auténoma
de San Luis Potosi

FACULTAD DE
INGENIERIA

Area de Ciencias
de la Computacion

2805 - HERRAMIENTAS DE SOFTWARE

Clave de la materia: 2805

Clave Facultad: 2805

Clave U.A.S.L.P.: ----

Nivel del Plan de Estudios: 1
Horas/Clase/Semana: 4
Horas/Practica (y/o Laboratorio): 0
Practicas complementarias: 0
Trabajo extra-clase Horas/Semana: 4
Carrera/Tipo de materia: 1.S.1., I.C., I.I./Obligatoria
No. de créditos aprobados: ----

Fecha ultima de Revisién Curricular: 13/Julio/2017
Materia y clave de la materia requisito: Ninguna

Clave CACEI: 1A
No. de créditos: 8
Horas totales/Semestre: 64

| OBJETIVO DEL CURSO I

Conocer y aplicar algunas de las tecnologias de Ia

computacion mas relevantes, con el objetivo de mostrar

un panorama general de las carreras de Ingenieria en

Computacion, Ingenieria en Sistemas Inteligentes, e
Ingenieria en Informatica.

CONTENIDO TEMATICO I

1. INTRODUCCION A LAS TECNOLOGIAS DE LA
INFORMACION
Tiempo estimado: 4 hrs.
Objetivo: Conocer algunas de las dreas de conocimiento
de la computacion, en particular las que se veran a lo
largo del semestre, asi como la relacidon que existe entre
esas tecnologias y el mundo actual.

1.1. Areas de conocimiento de la computacién y sus
aplicaciones

1.2. Retos nacionales actuales y el papel de la
computacion

1.3. El profesionista de la disciplina de la
computacion

2. INTERACCION HUMANO-COMPUTADORA

Tiempo estimado: 15 hrs.
Objetivo: Conocer y utilizar una tecnologia para la
creacién de aplicaciones interactivas.

2.1. Definicion de la tecnologia y sus aplicaciones

2.2. Historia de la interaccién humano-
computadora

2.3. Ejercicios con una plataforma de creacién de
aplicaciones interactivas

3. ROBOTICA E INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Tiempo estimado: 15 hrs.
Objetivo: Conocer los aspectos basicos de programacién
para dotar a una maquina con la habilidad de resolver
problemas simples mediante el uso de sensores y
actuadores.

3.1. Definicion de la tecnologia y sus aplicaciones
3.2. Historia de la robédtica inteligente

3.3. Ejercicios con una plataforma de creacién de
aplicaciones para robots

4. TECNOLOGIAS WEB Y MOVILES

Tiempo estimado: 15 hrs.
Objetivo: Conocer y aplicar las caracteristicas basicas del
Internet y del software para dispositivos moviles
mediante el desarrollo de aplicaciones web y méviles.

4.1. Definicién de la tecnologia y sus aplicaciones

4.2. Historia de las tecnologias web y moviles

4.3. Ejercicios con una plataforma de creacion de
aplicaciones web

4.4. Ejercicios con una plataforma de creacion de
aplicaciones moviles

5. ANIMACION Y VIDEOJUEGOS

Tiempo estimado: 15 hrs.
Objetivo: Conocer vy utilizar una herramienta de
software especializada en la animacién y el desarrollo de
videojuegos.

5.1. Definicion de la tecnologia y sus aplicaciones

5.2. Historia de los videojuegos

5.3. Ejercicios con una plataforma de creacién de
videojuegos



METODOLOGIA I

Exposicion del tema por parte del profesor utilizando
material audiovisual. Fomentar la participacién en clase
mediante discusiones sobre el tema. Desarrollo de

aplicaciones de las tecnologias vistas en clase con la guia
del profesor, asi como ejercicios que el estudiante

EVALUACION

Se realizardn cuatro examenes parciales de forma
colegiada en las fechas establecidas por la Facultad, de
acuerdo al Reglamento de Examenes. La calificacion de
cada examen parcial estard compuesta en un 80% por
las actividades desarrolladas en clase (asistencia,
discusiones, investigaciones, resolucion de problemas,

debera resolver.

ejercicios, etc.), y un 20% por un trabajo final. La
calificacion del examen ordinario es el promedio de los
cuatro  parciales. Para presentar el examen
extraordinario, el examen a titulo de suficiencia y/o
regularizacién, es requisito haber entregado los trabajos
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