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1. 0BDATOS DE LA ASIGNATURA

	Nombre de la asignatura: 
	
	PROGRAMACION AVANZADA

	Carrera: 
	
	INGENIERIA EN SISTEMAS COMPUTACIONALES

	Clave de la asignatura:
	
	ESC-SI06

	Horas teoría-Horas práctica-Créditos:
	
	2-2-6


2. 1BUBICACIÓN DE LA ASIGNATURA

2.1. Relación con otras asignaturas del plan de estudio.

	ANTERIORES
	
	POSTERIORES

	Asignaturas
	Temas
	
	Asignaturas
	Temas

	Sistemas Abiertos
	Todas por ser una materia formativa
	
	
	


2.2. Aportación de la asignatura al perfil del egresado.

El contenido de la asignatura es el conocimiento técnico necesario y explícito requerido para la implementación de proyectos de movilidad, de tal forma que el estudiante tendrá:

1.1.1 Habilidad para analizar problemas y proponer soluciones basadas en tecnología móvil

1.1.2 Habilidad para migrar soluciones existentes hacia proyectos de movilidad

1.1.3 Capacidad para manejar tecnología móvil

3. 2BOBJETIVO(S) GENERAL(ES) DEL CURSO 

Formar recursos humanos de alto nivel, actualizados en el área de diseño, desarrollo e implementación de tecnologías de información en ambientes distribuidos, utilizando las posibilidades que las redes y dispositivos móviles pueden proporcionar en los sistemas de información, todo ello con el fin de realizar proyectos que fomenten la creación, desarrollo y consolidación de las empresas e instituciones regionales y nacionales, para que fortalezcan su productividad, competitividad y sustentabilidad.

4. 3BPLANEACIÓN DIDÁCTICA POR UNIDAD

	4.1
	Unidad:
	1
	
	Tema:
	Ingeniería de software orientada a objetos


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad

	El alumno obtendrá una visión general de la disciplina y también el desarrollo del proyecto de un sistema de software según una de las dos grandes líneas tecnológicas actuales: la orientada a objetos.
	
	Examen          50%

Investigación  50%


	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	1.1. Patrones de diseño

1.2. Metodologías ágiles

1.3. Herramientas CASE
	· Exposición

· Desarrollo de ejemplos
	1. Desarrollar modelos de objetos para el análisis de problemas 

2. Desarrollar propuestas de solución y diseño del sistema

· Diseñar la interfaz del usuario
	15

	
	
	
	


	4.1
	Unidad:
	2
	
	Tema:
	Bases de datos distribuidas


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad

	El alumno diseñará bases de datos distribuidas, elaborará consultas distribuidas explicando el proceso de ejecución y optimización de las mismas, además de utilizar un gestor de bases de datos con arquitectura cliente/servidor que soporte algunas características de las bases de datos distribuidas.
	
	Examen             50%

Exposición        25%

Aportación al     25%
proyecto final 


	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	2.1. Fundamentos de BDD

2.2. Fragmentación

2.3. Distribución

2.4. Procesamiento de transacciones
	· Exposición

· Preparación de plataforma de prácticas
	1. Realizar prácticas de procesamiento de transacciones distribuidas.

2. Investigar los mecanismos de recuperación ante fallos de los gestores de bases de datos, elaborar un informe escrito y discutirlo en el grupo.

3. Investigar el problema de interbloqueo y como solucionarlo, elaborar un informe escrito y discutirlo en el grupo.

· Desarrollar ejercicios sobre los distintos mecanismos de control de concurrencia.
	20

	
	
	
	


	4.1
	Unidad:
	3
	
	Tema:
	Programación para sistemas distribuidos


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad

	Estudiar los aspectos fundamentales de diseño de sistemas distribuidos, y de las tecnologías y arquitecturas que los soportan. Adquirir la capacidad de diseñar y la habilidad de desarrollar objetos distribuidos basados en diferentes tecnologías de comunicación y observar aspectos inherentes a los sistemas

distribuidos (coordinación temporal, sincronización, fiabilidad).
	
	Examen             20%

Aportación al     75%
proyecto final


	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	3.1. Sistemas de código interpretado

3.2. Sistemas de código compilado

3.3. Sistemas empotrables
	· Exposición

· Preparación de plataforma de prácticas
	1. Programar:

a. Objeto distribuido comunicado mediante UDP/IP y TCP/IP.

b. Objeto distribuido comunicado mediante RPC

c. Objeto distribuido basado en RMI

d. Servicio web basado en SOAP, WSDL, XML
	20

	
	
	
	


	4.1
	Unidad:
	4
	
	Tema:
	Programación de dispositivos móviles


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad

	Introducir al alumno en la programación de dispositivos móviles utilizando herramientas que proporcionen un entorno homogéneo para el desarrollo de aplicaciones para distintos sistemas operativos y distintos tipos de dispositivos.
	
	Presentación     25%

Documentación 25%

Aportación al     50%
proyecto final


	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	4.1. Programación de dispositivos móviles

4.2. Limitaciones de los dispositivos móviles

4.3. Sistemas operativos móviles

4.4. Desarrollo de aplicaciones móviles
	· 
	1. Programar

a. Aplicación móvil en simulador

b. Aplicación móvil en dispositivo móvil
	20
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	Aula Virtual

Video proyector

Internet

Herramientas CASE 




5. 4BREVISION DE LA PLANEACION DIDACTICA
Esta planeación deberá ser revisada cada dos ciclos escolares a partir de la fecha de su efectividad.
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