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2805 - HERRAMIENTAS DE SOFTWARE 

 
           

 

 

 

Conocer y aplicar algunas de las tecnologías de la 
computación más relevantes, con el objetivo de mostrar 
un panorama general de las carreras de Ingeniería en 

Computación, Ingeniería en Sistemas Inteligentes, e 
Ingeniería en Informática. 

 

 

 

 

 

1. INTRODUCCIÓN A LAS TECNOLOGÍAS DE LA 
INFORMACIÓN 
Tiempo estimado: 4 hrs. 

Objetivo: Conocer algunas de las áreas de conocimiento 
de la computación, en particular las que se verán a lo 
largo del semestre, así como la relación que existe entre 
esas tecnologías y el mundo actual. 
 

1.1.  Áreas de conocimiento de la computación y sus 
aplicaciones 

1.2.  Retos nacionales actuales y el papel de la 
computación  

1.3.  El profesionista de la disciplina de la 
computación 

 
2. INTERACCIÓN HUMANO-COMPUTADORA 
       Tiempo estimado: 15 hrs. 
Objetivo: Conocer y utilizar una tecnología para la 
creación de aplicaciones interactivas. 
 

2.1.  Definición de la tecnología y sus aplicaciones 
2.2.  Historia de la interacción humano-

computadora 
2.3.  Ejercicios con una plataforma de creación de 

aplicaciones interactivas 
 
3. ROBÓTICA E INTELIGENCIA ARTIFICIAL 
       Tiempo estimado: 15 hrs. 
Objetivo: Conocer los aspectos básicos de programación  
para dotar a una máquina con la habilidad de resolver 
problemas simples mediante el uso de sensores y 
actuadores. 
 

3.1.  Definición de la tecnología y sus aplicaciones 
3.2.  Historia de la robótica inteligente 

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

 
4. TECNOLOGÍAS WEB Y MÓVILES 
        Tiempo estimado: 15 hrs. 
Objetivo: Conocer y aplicar las características básicas del 
Internet y del software para dispositivos móviles 
mediante el desarrollo de aplicaciones web y móviles. 
 

4.1.  Definición de la tecnología y sus aplicaciones 
4.2.  Historia de las tecnologías web y móviles 
4.3.  Ejercicios con una plataforma de creación de 

aplicaciones web 
4.4. Ejercicios con una plataforma de creación de 

aplicaciones móviles 
 

5. ANIMACIÓN Y VIDEOJUEGOS 
       Tiempo estimado: 15 hrs. 
Objetivo: Conocer y utilizar una herramienta de 
software especializada en la animación y el desarrollo de 
videojuegos. 
 

5.1.  Definición de la tecnología y sus aplicaciones 
5.2.  Historia de los videojuegos 
5.3.  Ejercicios con una plataforma de creación de 

videojuegos 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

CONTENIDO TEMÁTICO 

OBJETIVO DEL CURSO 



 

 

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

aplicaciones de las tecnologías vistas en clase con la guía 
del profesor, así como ejercicios que el estudiante 
deberá resolver. 

 

 

Se realizarán cuatro exámenes parciales de forma 
colegiada en las fechas establecidas por la Facultad, de 
acuerdo al Reglamento de Exámenes. La calificación  de 
cada examen parcial estará compuesta en un 80% por 
las actividades desarrolladas en clase (asistencia, 
discusiones, investigaciones, resolución de problemas, 

ejercicios, etc.), y un 20% por un trabajo final. La 
calificación del examen ordinario es el promedio de los 
cuatro parciales. Para presentar el examen 
extraordinario, el examen a título de suficiencia y/o 
regularización, es requisito haber entregado los trabajos 
finales de cada examen parcial. 
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