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1. Identificacion del curso

Laboratorio abierto: Construccion

Programa educativo Departamento de adscripcion
Ingenieria en Computacion 7 Departamento de Ingenierias
Area de formacion ! Tipo de Unidad de Aprendizaje
Basica particular obligatoria Taller
Carga horaria ) _ Créditos Clave
Teoria 0 Practica 80 | Total 80 5 IL373
Modalidad de Ensefianza - Aprendizaje . Prerrequisito
Presencial Laboratorio Abierto: Construccion
Academia Profesor responsable
Ciencias Computacionales 7 Héctor Gonzélez Sanchez
Elaboro / Modifico i Fecha de elaboracion / modificacion
> 2 2 i uli I
Héctor Gonzalezl Sanchez] Maria Obdulia 16 de junio de 2025
Gonzélez Fernandez
2. Competencias que abonan al perfil de egreso
Transversal | Disciplinar Profesional
Posee habilidades de trabajo en Posee capacidad de razonamiento Se formara con ética 'y
equipo que le permita desarrollarse critico, légico y matematico para responsabilidad, en busqueda de la
como lider de proyectos en su campo | resolver problemas dentro de su drea | calidad y la innovacion tecnologica en
profesional o integrarse a un grupo ya = de estudio a través de modelos las organizaciones. Podra trabajar en
establecido. abstractos que reflejan situaciones equipo, con liderazgo y una vision
Reconoce sus responsabilidades reales. emprendedora para aportar
éticas y profesionales para actuar con | Posee saberes, conceptos, principios = soluciones de ingenieria en los
rigor en su desarrollo como ingeniero. |y teorias relacionadas con las contextos global, econdmico,
ciencias computacionales y a sus sustentable y social.

disciplinas afines.

3. Saberes previos

De manera directa, los estudiantes tienen como prerrequisito la materia de Laboratorio abierto:
Disefo. Pero también requieren contar con conocimientos sobre programacion, desarrollo web,
arquitectura de computadoras, bases de datos e ingenieria del software.

4. Presentacion de la unidad de aprendizaje

Unidad de aprendizaje orientada a fortalecer el perfil de egreso del ingeniero en computacion a
través de la aplicacién de los conocimientos integrales de la carrera como programacion,
ingenieria de software, arquitectura de computadores y redes, con la intencién de desarrollar un
prototipo funcional que forma parte del proyecto aplicativo integrador (PAI). Cabe mencionar que
dicha asignatura cuenta como antecedente el Laboratorio abierto: Disefio, donde los estudiantes
proyectaron y planificaron los disefios de una problematica a ser resuelta por medio de un sistema
computacional. Finalmente, mencionar que los estudiantes cursaran de manera simultanea la
asignatura de Seminario integrador: Desarrollo, donde complementaran sus conocimientos.

5. Objetivo de aprendizaje

Aplicar los principios de programacién y desarrollo de proyectos tecnoldgicos para la construccion

de un prototipo funcional, como parte del producto de los denominados Proyectos integradores
aplicativos.



6. Competencia general de la unidad de aprendizaje

C.23 Capacidad de emprender, completar y presentar un proyecto integrador. (AIS/ACM/IEEE
C.23)

7. Habilidades, valores y actitudes

Liderazgo, respeto a las opiniones de los demas, colaboracion y trabajo en equipo. Muestra interés
en el aprendizaje continuo. Valora la retroalimentacion grupal.

8. Elementos de competencia

Bloque No. I: Fundamentos de la Fase de Programacion

Identificar los conceptos basicos, el rol de la programacion en el desarrollo de
software y como se relaciona con otras fases
Cognitivos (Contenido)

e ;Qué es la fase de programacion?

e Relacion entre disefio y codificacion

e Introduccion a lenguajes de programacion utilizados en ingenieria de software

®

Herramientas basicas: editores de codigo, compiladores y sistemas de control de
versiones

Procedimentales
Investiga sobre los diferentes enfoques de la Inteligencia Artificial, asi como las técnicas
actuales de la industria
Estrategias didacticas
Exposicion por parte del profesor y de los alumnos
Estrategias para motivar el trabajo en equipo
Criterios de desempefio Producto esperado Sesiones estimadas

Genera mediante la fase de
Orden, limpieza, puntualidad disefio con modelos

Sub-competencia

en la entrega abstractos a la fase de
Presentar trabajos de codificacion con un codigo 20
investigacion con informacion  real escrito en un lenguaje de
clara y concisa programacion que cumpla los
requerimientos planteados
Area de conocimiento 6.3 Sistemas de software

Bloque No. 1I: Implementacion de Cédigo Limpio y Eficiente

implementa conocimientos y habilidades para escribir con patrones de disefio,
codigo de calidad, entendible y facil de mantener.
Cognitivos (Contenido)
e Principios de codigo limpio (Clean Code).
e Refactorizacion y eliminacion de "deuda técnica".
e Patrones basicos de disefio y su implementacion.
e Testing basico durante la codificacion (pruebas unitarias)
Procedimentales
Investiga informacion acerca de definiciones y elementos de los sistemas basados en
conocimiento, asi como la construccion de agentes mediante programacion logica/funcional para
resolver problemas cotidianos.
Estrategias didacticas
Exposicién por parte del profesor
Estrategias para motivar el trabajo en equipo

Sub-competencia



Criterios de desempefio
Orden, limpieza, puntualidad
en la entrega.

Presentar trabajos de
investigacion con informacion
clara y concisa.
Programacion de ejercicios.
Area de conocimiento

Producto esperado

Implementa en tu proyecto de

software la aplicacién practica

de codigo limpio y eficiente

6.3 Sistemas de software

Sesiones estimadas

28

Bloque No. III: Optimizacién y Herramientas de Soporte a la Programacién

Sub-competencia

Cognitivos (Contenido)

e Herramientas de andlisis estatico y dinamico de codigo.

e Integracion y despliegue continuo (CI/CD).
e Técnicas de optimizacion de rendimiento.
e Introduccion a metodologias &giles aplicadas a la programacién (Scrum, Kanban).

Procedimentales

Investiga y resuelve problemas basados en busquedas mediante algoritmos adecuados y 6ptimos

que ofrezcan un resultado confiable/6ptimo seguin su contexto.

Estrategias didacticas

Exposicion por parte del profesor.
Resolucion de problemas/ejercicios.

Trabajo colaborativo.
Criterios de desempefio

Orden, limpieza, puntualidad
en la entrega.

Presentar trabajos de
investigacion con informacion
clara y concisa.

Area de conocimiento

Nota: 1 sesion = 1 hora;

9. Recursos requeridos

Videoproyector, computadora, paqueteria de Ofimatica, programas.

Producto esperado

genera un proyecto de
software optimizado que no
solo funcione correctamente,
sino que también permita
apreciar las mejoras de
rendimiento gracias a la
aplicacion de herramientas de
anédlisis y técnicas de
optimizacion.

7.3.3 Desarrollo e implantacién.

10. Evaluacion y acreditacion de la unidad de aprendizaje

Proyecto 20%
Participacion 5%

Actividades de Investigacion 15%
Reportes de avances 60%

aplica las técnicas de optimizacion y el uso de herramientas avanzadas para
el desarrollo organizacion y mantenimiento de software

Sesiones estimadas

32



11. Referencias (APA)

Basica

Hussain, K., & Hussain, F. (2023). Clean code: An agile guide to software craft. Sonar Publishing. - Martin,
R. C. (2017). Clean architecture: A craftsman's guide to software structure and design. Prentice Hall

Kroll, P., Kruchten, P. y Booch P. (2003). The Rational Unified Process Made Easy: A Practitioner's Guide
to the RUP. USA: Addison-Wesley.

Scott, K., (2001). The Unified Process Explained. USA: Addison-Wesley.

Complementaria

Pressman, R. S., (2008), Ingenieria del Software: un Enfoque Préactico. México: McGraw Hill.

Sitios web

IONOS. (s.f.). Clean Code: Qué es el codigo limpio. https://www.ionos.es/digitalguide/paginas-
web/desarrollo-web/clean-code-que-es-el-codigo-limpio/

GoDaddy LATAM. (s.f.). Clean Code: qué es y como escribir codigo limpio.
https://www.godaddy.com/resources/latam/desarrollo/clean-code-que-es

12. Campo de aplicacion profesional

El estudiante es capaz de comprender los diferentes entornos de aplicacion de la 1A en la industria,

asi como, los beneficios que conlleva mediante su implementacion en problemas con necesidades
especificas.

13. Perfil docente

El docente de esta materia debera ser un profesionista con formacion en las areas de las ciencias
computacionales con enfoque en programacion; capaz de motivar a la investigacion y creacion de
conocimiento, con habilidades para transmififisus conocimientos y ensefiar de forma interactiva

propiciando en los alumnos el autoaprengzae

Mtro. Héctor Gonzalez Sanchez
Jefe de departamento de ingenierias Presidente de la academia



