DESCRIPCION SINTETICA DEL PLAN DE ESTUDIOS
LICENCIATURA EN CIENCIAS DE LA COMPUTACION

Unidad Académica: Facultad de Ciencias
Plan de Estudios: Licenciatura en Ciencias de la Computacion
Area de Conocimiento: Ciencias Fisico-Matematicas y las Ingenierias

Fecha de aprobacion del Plan de Estudios por el H Consejo Universitario: 9 de
diciembre del 2011.

Perfil Profesional:

El profesional de Ciencias de la Computacién se podra desempenar en el sector publico
o privado y en instituciones de educacién media superior o superior, en donde tendra el
conocimiento, la capacidad, habilidad y destreza para el:

e Disefio e implementacion de sistemas de software supervision de otros
programadores, manteniéndolos alertas al surgimiento de nuevos enfoques.

e Diseno de nuevas maneras de utilizar computadoras, estudiando algoritmos
eficientes para robética, bioinformatica, redes sociales, entre otros, participando en
proyectos o desarrollos de otras disciplinas como la biologia, geografia,
meteorologia, por nombrar algunos de éstos.

e Desarrollo de mecanismos efectivos para resolver problemas computacionales,
como el almacenamiento masivo de informacién, el despliegue de imagenes
complejas, la comunicacion entre diversos sistemas.

e Proseguir con un posgrado en Ciencias de la Computacién, ya sea en el pais o en
el extranjero.

e Realizar actividades docentes en el nivel de bachillerato o licenciatura.

e Participar en proyectos de investigacion o desarrollo tecnolégico en los que se
requieran procesos computarizados.

e Ademas, tendra la capacidad para enfrentar retos serios de programacion.

Requisitos de Ingreso:

A. Los que establece la Legislacién Universitaria vigente para primer ingreso a la
licenciatura. A continuacion se transcriben los articulos 2 y 4 del Reglamento General de
Inscripciones.

Articulo 20.- Para ingresar a la Universidad es indispensable:
1. Solicitar la inscripcidén de acuerdo con los instructivos que se establezcan;
2. Haber obtenido en el ciclo de estudios inmediato anterior un promedio minimo de
siete 0 su equivalente;
3. Ser aceptado mediante concurso de seleccion, que comprendera una prueba escrita
y que debera realizarse dentro de los periodos que al efecto se senalen.



Concordancia:

EG Art. 87, primer parrafo.

RGI Arts. 30, 40, 80, 90, 10, 11, incisos a) y b), 14, 16 y 36.
RGETyP Art. 70.

RENP Art. 3o.

Articulo 40.- Para ingresar al nivel de licenciatura el antecedente académico.

Indispensable es el bachillerato, cumpliendo con lo prescrito en el articulo 8o. de este
reglamento. Para efectos de revalidacibn o reconocimiento, la Comisiéon de
Incorporacién y Revalidacién de Estudios del Consejo Universitario determinara los
requisitos minimos que deberan reunir los planes y programas de estudio de
bachillerato. La Direccion General de Incorporacion y Revalidacion de Estudios
publicard los instructivos correspondientes.

Concordancia:

RENP Art. 3o.

RGI Art. 8o.

BFCCU Base Ill, numeral 1.
RGIRE Arts. 10.y 20.

RGETP Art. 70.

B. En el caso del pase reglamentado:

% Si el bachillerato de origen es el Colegio de Ciencias y Humanidades, haber cursado
en el bachillerato las asignaturas relacionadas con Célculo Diferencial e Integral.

% Si el bachillerato de origen es la Escuela Nacional Preparatoria, haber cursado el
area de Ciencias Fisico-Mateméticas.

Duracion de la carrera: 08 semestres

Valor en créditos del plan de estudios:

Total: 376
Obligatorios: 310
Optativas: 060
Seriacion: Obligatoria, obligatoria por ciclos e indicativa.

Organizacion del Plan de Estudios:

La estructura de la licenciatura gira en torno a siete ejes tematicos de la disciplina y un eje
complementario de inglés:

1. Fundamentos Matematicos. Estas asignaturas aportan al estudiante los
conocimientos matematicos que requieren para el desarrollo adecuado de su
licenciatura. Son asignaturas obligatorias de la Facultad de Ciencias, (Matematicas,
Actuaria y Ciencias de la Tierra7).

2. Estructuras Discretas. Cubre aquellos aspectos de matematicas orientados
especificamente a la computacion.



3. Computacion Teodrica. Proporciona los fundamentos tedricos inherentes a la
disciplina.

4. Programacion. Contempla las habilidades y conocimientos necesarios para la
elaboracién de aplicaciones.

5. Ingenieria de Software. Consiste en los conocimientos y habilidades necesarios
para gestionar proyectos de software de gran envergadura.

6. Integracion Teoria-Practica. Esta constituido por aquellas asignaturas que hacen
uso de fundamentos tedricos para desarrollar aplicaciones en temas concretos.

7. Sistemas de Coémputo. Conocimientos y habilidades que permiten al alumno
conocer cOmo se disefian, operan y programan distintos sistemas de cémputo.

8. Eje Complementario de Inglés. Se proporciona al estudiante conocimientos
basicos y de nivel intermedio para que puedan enfrentar tanto la bibliografia
relevante, como la interaccion adecuada con la computadora.

Las asignaturas correspondientes a los Ejes de Fundamentos Matematicos, Estructuras
Discretas y Computacion Teodrica tienen una orientacion tedrica, mientras que las restantes
tienen un componente fuerte de aplicacion practica. Estas ultimas asignaturas se llevaran a
cabo en laboratorios de computo y consistiran del desarrollo de aplicaciones, con un
formato de practicas de laboratorio, ademas de los proyectos asignados. Para las
asignaturas de caracter tedrico se podran tener sesiones en laboratorios para el uso de
tecnologias y paquetes que ilustren y permitan experimentar con los conocimientos
expuestos en la asignatura. Esto ultimo no sera considerado como practica de laboratorio.
Entre las asignaturas optativas existen dos talleres, que permiten al estudiante incorporarse
a algun proyecto de desarrollo, investigacion o docencia, al que deberan compro-meter 10 6
20 horas semanales, y que les permitird adquirir experiencia en alguna de estas tres
actividades. Si bien esta opcién no corresponde a un seminario de titulacién, podra ser el
primer paso para el desarrollo de un trabajo terminal.

Las asignaturas de Matematicas para Ciencias Aplicadas | a IV tienen asignados doce
créditos; se trata de asignaturas tedricas que requieren esta cantidad de horas para ser
desarrolladas. Las asignaturas que se integran de las licenciaturas de Matematicas y
Actuaria mantienen su carga de 10 créditos, todos ellos de corte tedrico.

Dos asignaturas de programacién que se imparten en el primer y segundo semestre y que
contienen un componente practico que debe ser supervisado, tienen asignados doce
créditos, cuatro de los cuales son para sesiones de laboratorio, mientras que el resto de las
asignaturas tienen una asignacién de 10 créditos. Se debe aclarar, sin embargo, que en el
caso de las asignaturas de Computacion Tedrica se espera que el 25% de las horas
tedricas, ademas de las dos horas practicas, se dediquen a ejercicios en el pizarron o uso
de tecnologias de la informacion que coadyuven a la adquisicién del conocimiento por el
estudiante, pero que mas que aplicaciones de la teoria corresponden a herramientas de
computo que la ejemplifican. El resto de las asignaturas de la disciplina tienen asignados
también 10 créditos, pero la distribucion de horas pretende darle un mayor espacio a las
aplicaciones que se deben desarrollar como parte integrante de los cursos.

Requisitos de Titulacion:

Para obtener el titulo de Licenciado en Ciencias de la Computacion, el estudiante
debera cumplir con lo siguiente:



1. Presentar la constancia de que realizaron el Servicio Social de acuerdo con lo
establecido en el Reglamento General de Servicio Social de la Universidad
Nacional Auténoma de México.

2. Cumplir con los requisitos de egreso:

a) Aprobar el 100% de los créditos del plan de estudios;
b) Acreditar el total de asignaturas estipuladas en el plan de estudios.

3. Participar y acreditar alguna de las opciones de titulacion.

El Reglamento General de Exdmenes de la UNAM establece en el articulo 19 lo siguiente:

Articulo 19. — En el nivel de licenciatura, el titulo se expedira, a peticion del interesa-do,
cuando haya acreditado en su totalidad el plan de estudios respectivo, realizado el servicio
social y cumplido con alguna de las opciones de titulacion propuestas en el articulo 20 de
este reglamento.

Los consejos técnicos de facultades y escuelas y los comités académicos de las
licenciaturas impartidas en campus universitarios foraneos, determinaran las opciones de
titulacion que adoptaran de las referidas en el articulo 20 del presente reglamento, pro-
curando incluir el mayor numero de opciones de titulacion. Asimismo, definirdn la
normatividad para cada una de las opciones, asi como los procedimientos para su
aplicacion en cada una de las licenciaturas de su entidad académica. Los consejos
académicos de area conoceran y opinaran sobre dicha normatividad.

Toda opcién de titulacion debera garantizar un alto nivel académico, conforme a las
disposiciones generales contenidas en este reglamento.

En esta propuesta de modificacién al plan de estudios vigente se incluyen las distintas
modalidades aprobadas para la Licenciatura en Ciencias de la Computacién, que se
implementaran de acuerdo al reglamento interno de la Facultad de Ciencias con base en la
propuesta aprobada por el H. Consejo Universitario y publicada el dia 28 de octubre del afno
2004.

Estas formas de titulacién seran retroactivas y aplicables a todos los planes de estudio de la
Licenciatura en Ciencias de la Computacion de la Facultad de Ciencias.

A continuacion se especifican las opciones de titulacion aprobadas por el H. Consejo
Técnico de la Facultad de Ciencias, para la Licenciatura en Ciencias de la
Computacion:

Tesis

Actividad de Apoyo a la Investigacion

Seminario de Titulacién

Actividad de Apoyo a la Docencia

Trabajo Profesional

Extension de Servicio Social

Actividad de Apoyo a la Divulgacién

Participacion exitosa (pasar a etapa nacional) del concurso de programacion de
ACM-se considerara valido para cualquiera de los participantes en el equipo que
califique.

ONoGORWN =



9. Quedar en el percentil del 33% superior en el examen Graduate Record
Examination en Ciencias de la Computacion, que es requisito en la mayoria de
las universidades estadounidenses y algunas canadienses para ingresar a un
programa de posgrado en ese pais (juega el papel de un examen general de
conocimientos y puede presentarse en México).

10. Obtener un promedio superior a 9.5 en los estudios de la licenciatura, en tiempo
curricular y sin haber cursado ninguna asignatura mas de una vez.

LICENCIATURA EN CIENCIAS DE LA COMPUTACION

ASIGNATURAS OBLIGATORIAS
PRIMER SEMESTRE
*CL CR. NOMBRE DE LA ASIGNATURA

0007 10 Algebra Superior |

1124 04 |Inglés |

1118 12 Matematicas para Ciencias Aplicadas |

1123 10 Estructuras Discretas

1125 12 Introduccion a las Ciencias de la Computacion

SEGUNDO SEMESTRE

0008 10 Algebra Superior I

0422 10 Graficas y Juegos

1223 04 |Inglés li

1216 12 Matematicas para Ciencias Aplicadas |l
1222 12 Estructuras de Datos

TERCER SEMESTRE

0005 10 Algebra Lineal |

0625 10 Probabilidad |

1322 04 Inglés lli

1318 12 Matematicas para Ciencias Aplicadas Il
1323 10 Modelado y Programacién

CUARTO SEMESTRE

1417 12 Mateméticas para Ciencias Aplicadas IV

1426 04 Inglés IV

1425 10 Autdématas y Lenguajes Formales

1427 10 Légica Computacional

1428 10 Organizacién y Arquitectura de Computadoras

QUINTO SEMESTRE

1523 10 Computacién Distribuida
1535 04 Inglés V



1532 10 Anadlisis de Algoritmos
1534 10 Fundamentos de Bases de Datos
1536 10 Lenguajes de Programacién

SEXTO SEMESTRE

0575 10 Ingenieria de Software
0608 10 Inteligencia Atrtificial
0713 10 Sistemas Operativos
10 Optativa
10 Optativa

SEPTIMO SEMESTRE

0269 10 Complejidad Computacional
0714 10 Redes de Computadoras
0817 10 Compiladores

10 Optativa

10 Optativa

OCTAVO SEMESTRE

1829 04 Inglés VI
1827 10 Computacién Concurrente
1828 10 Criptografia y Seguridad
10 Optativa
10 Optativa

ASIGNATURAS OPTATIVAS

0001 10 Algebra Moderna |

0002 10 Algebra Moderna lI

0006 10 Algebra Lineal Il

0259 10 Geometria Computacional

0277 10 Teoria de las Graficas Il

0351 10 Introduccion a las Funciones Recursivas y Computabilidad
0398 10 Estadistica l

0399 10 Estadistica ll

0442 10 Teoria de Redes

0446 10 Logica Matematica

0447 10 Logica Matematica lll

0576 10 Teoria de los Conjuntos |

0621 10 Programacion Lineal

0626 10 Probabilidad Il

0632 10 Programacion Dinamica

0633 10 Programacion Entera

0634 10 Programacion No Lineal

0654 10 Administracién de Empresas de Software
0655 10 Administracién de Sistemas Unix/Linux



0656 10 Algoritmos de Apareamiento de Cadenas
0657 10 Algoritmos Paralelos

0658 10 Almacenes y Mineria de Datos

0659 10 Animacién por Computadora

0659 10 Teoria de Gréficas

0660 10 Arquitectura y Diseno de Software

0661 10 Bases de Datos Semi-Estructurados

0662 10 Computacién Cuantica |

0663 10 Computacién Cuantica Il

0664 10 Computo Evolutivo

0665 10 Diserio de Interfaces de Usuario

0666 10 Disefio y Programacion de Videojuegos
0667 10 Gendmica Computacional

0668 10 Ingenieria de Software I

0669 10 Introduccion a la Criptografia

0670 10 Lenguajes de Programacion Il

0671 10 Logica Computacional I

0672 10 Métodos Formales

0673 10 Meétricas de Software

0674 10 Patrones de Disefo de Software

0675 10 Programacion de Dispositivos Moviles

0676 10 Programacion Declarativa

0677 10 Protocolos de Enrutamiento

0678 10 Pruebas de Software y Administracion de la Configuracién
0679 10 Razonamiento Automatizado

0764 10 Teoria de los Numeros |

0771 10 Realidad Virtual

0772 10 Reconocimiento de Patrones

0773 10 Reconocimiento de Patrones y Aprendizaje Automatizado
0774 10 Recuperaciéon y Busqueda de Informacion en Textos
0777 10 Teoria de los Numeros |l

0779 10 Teoria de los Conjuntos Il

0781 10 Redes Neuronales

0782 10 Riesgo Tecnolégico

0783 10 Seminario de Ciencias de la Computaciéon A
0784 10 Seminario de Ciencias de la Computacién B
0785 10 Sistemas de Informacion Geografica

0786 10 Sistemas Dinamicos Computacionales |
0787 10 Sistemas Dinamicos Computacionales Il
0788 10 Taller de Ejercicio Profesional A

0789 10 Taller de Ejercicio Profesional B

0790 10 Tecnologias para Desarrollos en Internet
0791 10 Teoria de Cédigos

0792 10 Teoria de la Concurrencia

0793 10 Teoria de la Informacion

0794 10 Visién por Computadora

0801 10 Analisis de Algoritmos Il

0803 10 Graficacién por Computadora

0805 10 Proceso Digital de Imagenes



0809 10 Visualizacidon

0814 10 Semanticay Verificacién

0819 10 Lingulistica Computacional

0820 10 Robdtica

0826 10 Sistemas Manejadores de Bases de Datos
1089 10 Temas Selectos de Analisis Numérico
1506 10 Investigacion de Operaciones

1613 10 Procesos Estocasticos

1707 10 Andlisis Numérico

*CL = CLAVE
CR = CREDITO

DESCRIPCION SINTETICA DE LAS ASIGNATURAS
LICENCIATURA EN CIENCIAS DE LA COMPUTACION
0005 10 ALGEBRA LINEAL |

Conocer, aplicar y explicar en cada caso los espacios vectoriales, transformaciones
lineales y sus principales aplicaciones.

0007 10 ALGEBRA SUPERIOR |

Conocer y aplicar los conceptos fundamentales del algebra, como son: conjuntos,
funciones, y los numeros naturales. Por otro lado que pueda resolver sistemas de
ecuaciones lineales.

0008 10 ALGEBRA SUPERIORII

Conocer y aplicar las propiedades de los siguientes anillos: el dominio entero de los
nameros enteros, el campo de los numeros complejos y el anillo de los polinomios.

0269 10 COMPLEJIDAD COMPUTACIONAL

Comprender y aplicar la Complejidad Computacional, desde la teoria basica de NP-
Completes, hasta temas mas avanzados, contribuyendo asi a profundizar la formacion
del alumno en computacion teérica y dotandolo de herramientas y conocimientos que le
seran de utilidad tanto para otras materias tedricas como para el resto de su formacion.

0422 10 GRAFICAS Y JUEGOS
Conocer y aplicar de forma béasica de Teoria de las Graficas y Teoria de Juegos.

0575 10 INGENIERIA DE SOFTWARE

Comprender para aplicar los componentes del proceso de desarrollo de software con
especial énfasis en los roles que de acuerdo al perfil de egreso es probable que
desempernien.



0608 10 INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Comprender para aplicar los enfoques tedricos y practicos y asi poder disenar sistemas
inteligentes. Conocer los temas centrales, historia de inteligencia artificial, agentes,
busqueda, modelos probabilistico, aprendizaje automatico y percepcion y conocimiento.

0625 10 PROBABILIDAD |

Conocer y saber aplicar los conceptos basicos de la Probabilidad Matematica. Conocer
sobre como una gran variedad de problemas que surgen en diferentes actividades, se
pueden modelar y resolver utilizando la Teoria de Probabilidad.

0713 10 SISTEMAS OPERATIVOS

Conocer, comprender y aplicar los elementos que conforman un sistema operativo a fin
de entender la forma en que se controlan los recursos de los sistemas de cédmputo.
Establecer las bases para explotar los recursos de los sistemas de coOmputo a su
maxima capacidad. Conocer los aspectos de seguridad a considerar al disenar e
implementar un sistema operativo.

0714 10 REDES DE COMPUTADORAS

Comprender los conceptos mas importantes de las redes de computadoras. Conocer
los modelos de referencia que se emplean para la especificacion de redes de
computadoras. Conocer las caracteristicas de las redes mas distinguidas. Conocer las
posibilidades para el desarrollo de aplicaciones basadas en el uso de redes de
computadoras.

0817 10 COMPILADORES

Reconocer los entornos en los que es conveniente construir un compilador; revisar las
distintas organizaciones y etapas de un compilador, tanto las herramientas para la
generacion automatica de las etapas del compilador susceptibles de ser generadas
automaticamente, como las consideraciones principales a tomar en cuenta para
aquellas etapas que se deben desarrollar ad-oc.

1118 12 MATEMATICAS PARA CIENCIAS APLICADAS |

Comprender los conceptos basicos del céalculo diferencial e integral en una variable y
tener capacidad de aplicarlos en la solucion de problemas relacionados con tasas de
cambio, optimizacion, area y volumenes. Adquirir la habilidad para entender y formular
modelos sencillos de fendbmenos o procesos de las ciencias naturales. Iniciar su
aprendizaje de métodos de calculo numérico.

1123 10 ESTRUCTURAS DISCRETAS

Modelar matematicamente enunciados que se refieren a individuos o conjuntos de
valores, demostrando a su vez la correccion de las aseveraciones que se hacen de



ellos. El modelado estara presente en todo el desarrollo de la vida profesional del
egresado de esta licenciatura.

1124 04 INGLESI

Conocer y aplicar con las estructuras basicas del idioma necesarias para la
comprensién de textos escritos en inglés que sean auténticos, académicos,
especializados, y también de dominio general, iniciar la extraccidon de informaciéon que
satisfaga sus propédsitos de la manera mas eficiente posible mediante 1) la aplicacion
de su conocimiento de ciertos elementos linguisticos, 2) del conocimiento de un
vocabulario general y especifico, 3) de la practica de diversas habilidades y estrategias,
4) de varios estilos de lectura y 5) del conocimiento de temas de su area de estudio.

1125 12 INTRODUCCION A LAS CIENCIAS DE LA COMPUTACION

Desmitificar a la computadora y proveer a los estudiantes los conocimientos y
mecanismos para poder explotar la tecnologia disponible.

1216 12 MATEMATICAS PARA CIENCIAS APLICADAS I

Adquirir la comprensién intuitiva sobre la geometria en varias dimensiones. Resolver y
plantear problemas lineales en varias dimensiones. Utilizar el concepto de integral para
el calculo de soélidos de revolucion. Comprender los conceptos basicos relacionados
con curvas y su geometria y su relacion con conceptos fisicos de trayectorias. Conocer
los conceptos relacionados con funciones reales de varias variables (campos escalares)
y su diferencia; asi como de su interpretacién en distintos campos de la Fisica.
Comprender y saber utilizar las técnicas del calculo en la solucién de problemas de
optimizacion y de optimizacion restringida.

1222 12 ESTRUCTURAS DE DATOS

Comprender el papel fundamental que cumple la abstraccién de datos en la elaboracion
de modelos correctos y completos para resolver problemas por medio de la
computadora. Conocer el panorama de las estructuras de datos mas usuales, sus
caracteristicas y las diferentes maneras de instrumentarlas en un lenguaje de
programacién orientado a objetos. Analizar la complejidad en tiempo y espacio de
algoritmos elementales. Conocer y aplicar los algoritmos mas comunes de busqueda y
ordenamiento. Conocer los elementos de criterio elementales para elaborar programas
correctos y eficientes en funcién del contexto.

1223 04 INGLESIl  (Req. Inglés )

Comprender y analizar textos escritos en inglés que sean auténticos, académicos,
especializados, extrayendo la informacion que satisfaga sus propésitos de la manera
mas eficiente posible mediante 1) la aplicacién de su conocimiento de ciertos elementos
lingUisticos, 2) del conocimiento de un vocabulario general y especifico, 3) de la
practica de diversas habilidades y estrategias, 4) de varios estilos de lectura y 5) del
conocimiento de temas de su area de estudio. Obtener un nivel de comprension de
lectura intermedio alto, B2 de acuerdo con el Marco Comun Europeo de Referencia.



1318 12 MATEMATICAS PARA CIENCIAS APLICADAS lil

Comprender los conceptos de integracidn de funciones de varias variables, sobre
regiones, curvas y superficies. Conocer y aplicar la modelacion matematica de
fendbmenos que involucren campos vectoriales. Conocer y explicar el significado
matematico, geométrico y fisico de conceptos y resultados del analisis vectorial
(campos gradientes, potencial, divergencia, rotacional, teoremas de Gauss, Green vy
Stokes), y aplicar estos al planteamiento y resolucién de problemas.

1322 04 INGLES Il  (Reg. Inglés Ii)

Comprender y utilizar las expresiones cotidianas de uso muy frecuente, asi como frases
sencillas destinadas a satisfacer necesidades de tipo inmediato. Podra presentarse a si
mismo y a otros, pedird y dara informacién personal basica sobre su domicilio, escuela,
pertenencias y personas conocidas. Establecer relacién de forma elemental siempre
que su interlocutor hable despacio y con claridad y esté dispuesto a cooperar.

1323 10 MODELADO Y PROGRAMACION

Conocer lo necesario y obtener la experiencia para integrar las habilidades de
programacién y de modelado aplicando los conocimientos adquiridos en los primeros
semestres. Conocer aspectos sofisticados de la programacién para incursionar en
temas de actualidad como la graficacibn por computadora, patrones de disefio y
cémputo concurrente.

1417 12 MATEMATICAS PARA CIENCIAS APLICADAS IV

Comprender el significado geométrico de ecuaciones diferenciales. Aprender los
métodos analiticos y numéricos mas utilizados para su resolucién. Formular problemas
de muy distintos origenes mediante ecuaciones diferenciales o sistemas de ecuaciones
diferenciales, asi como de interpretar las soluciones obtenidas.

1425 10 AUTOMATAS Y LENGUAJES FORMALES

Conocer y aplicar los conceptos de autdmatas con un numero finito de estados,
identificar problemas que no tienen solucién en estos modelos, reconocer la clase a la
que pertenece determinado lenguaje y, por lo tanto, cuales propiedades tiene y cuéles
no; Proponer soluciones en ambos tipos de modelos y estén conscientes de las
limitaciones y posibilidades de cémputo que presenta cada uno de los modelos
expuestos.

1426 04 INGLESIV  (Inglés Ill)

Comprender y utilizar expresiones cotidianas de uso muy frecuente asi como frases
sencillas destinadas a satisfacer necesidades de tipo inmediato. Poder presentarse a si
mismo y a otros, pedird y dara informacién personal basica sobre su domicilio, escuela,
pertenencias y personas conocidas.



1427 10 LOGICA COMPUTACIONAL

Conocer y aplicar la légica como una herramienta formal de apoyo en diversas areas de
las ciencias de la computacion.

1428 10 ORGANIZACION Y ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS

Conocer, analizar y aplicar una vision panoramica de la estructura y disefio de sistemas
de computo haciendo énfasis en los criterios que permiten tomar decisiones de disefio
de mejor relacién costo-beneficio. Adicionalmente conocer: Los principales mecanismos
para la evaluacion del desempefio en equipo de computo y saber como y en qué
circunstancia aplicarlos. Lo elemental de disefio de los circuitos que contiene una
computadora digital. El panorama de las distintas alternativas de disefio en
arquitecturas de computadoras y criterios que permiten evaluarlas y los contextos en los
que resultan 6ptimas. La importancia de la relacién hardware-software en el disefio de
las arquitecturas modernas. Lo necesarios emplear los principales retos y las
tendencias tecnoldgicas en el disefio de arquitecturas modernas.

1523 10 COMPUTACION DISTRIBUIDA

Conocer la estructura y analisis de redes sociales y tecnoldgicas que en anos recientes
se han desarrollado enormemente y han cambiado inclusive la manera de interactuar
de las personas, la manera en cOmo se organizan y comercian.

1532 10 ANALISIS DE ALGORITMOS

Conocer para aplicar los conceptos de complejidad, justificacién, analisis y disefo de
algoritmos. Para desarrollar estos temas se revisan algoritmos de busqueda,
ordenamiento y algoritmos que involucran gréficas.

1534 10 FUNDAMENTOS DE BASES DE DATOS

Conocer y dominar los principales conceptos subyacentes al campo de disefio,
construccién y explotaciéon eficiente de bases de datos relacionales. Desarrollar un
modelo de datos para describir los datos de una aplicacién. Aplicar las técnicas de
normalizacion a los datos para tener un disefno eficiente de la base de datos. Construir
una base de datos relacional a partir del disefio légico de la misma. Accesar los datos
en una base de datos relacional usando el lenguaje para definiciéon y consulta de datos
SQL.

1535 04 INGLESV  (Inglés IV)

Comprender y analizar frases y expresiones de uso frecuente relacionadas con areas
de experiencia que le son especialmente relevantes (informacion basica sobre si mismo
y su familia, compras, lugares de interés, ocupaciones, estudio, etc.); cuando sabe
comunicarse a la hora de llevar a cabo tareas simples y cotidianas que no requieran
mas que intercambios sencillos y directos de informacion sobre cuestiones que le son
conocidas o habituales y cuando sabe describir en términos sencillos aspectos de su



pasado y su entorno asi como cuestiones relacionadas con sus necesidades
inmediatas.

1536 10 LENGUAJES DE PROGRAMACION

Conocer y aplicar los principios y componentes en el disefio de los lenguajes de
programacién y contara con las herramientas basicas para analizar formalmente
diversas de sus caracteristicas.

1827 10 COMPUTACION CONCURRENTE

Resolver problemas complejos de computo concurrente de manera critica y creativa.
Entender los aspectos de concurrencia y tolerancia a fallas de: sistemas operativos y
bases de datos.

1828 10 CRIPTOGRAFIA Y SEGURIDAD

Comprender los algoritmos de cifrado de datos més usuales, tanto simétricos como de
llave publica. Comprender los principales protocolos de autenticacion y de intercambio
seguro de datos. Conocer y aplicar las principales fortalezas y debilidades de los
distintos algoritmos y protocolos criptograficos. Conocer los ataques y mecanismos de
criptoandlisis mas usuales. Instrumentar medidas basicas de seguridad en sistemas de
cémputo.

1829 04 INGLESVI (Inglés V)

Comprender y analizar frases y expresiones de uso frecuente relacionadas con areas
de experiencia que le son especialmente relevantes (informacion basica sobre si mismo
y su familia, compras, lugares de interés, ocupaciones, estudio, etc.); comunicarse a la
hora de llevar a cabo tareas simples y cotidianas que no requieran mas que
intercambios sencillos y directos de informacion sobre cuestiones que le son conocidas
o habituales. Describir en términos sencillos aspectos de su pasado y su entorno asi
como cuestiones relacionadas con sus necesidades inmediatas.

ASIGNATURAS OPTATIVAS
0001 10 ALGEBRA MODERNA |

Conocer conceptos teoricos y aplicaciones basicas para areas de la Matematica
moderna. Conocer del Algebra Lineal y en él se encuentran los temas mas profundos
del area. Comprender los conceptos fundamentales del algebra multilineal.

0002 10 ALGEBRA MODERNAIII

Conocer y comprender la Teoria de Anillos y ejemplos importantes como los dominios
enteros, euclidianos, y sus aplicaciones a Teoria de NUmeros y sobre anillos de
polinomios. Conocer la Teoria de Galois y sus grandes explicaciones, como son la
imposibilidad de resolver todos los polinomios de grado mayor que cuatro por radicales,
conocer algoritmos para construir polinomios con esta propiedad. Revisar y comprender



los problemas de triseccion de angulos y duplicacién del cubo. Comprender la
construccién de campos finitos y los teoremas de Wedderburn y Frobenius.

0006 10 ALGEBRA LINEAL II

Conocer conceptos teoricos y aplicaciones basicas para areas de la Matematica
moderna. Conocer del Algebra Lineal y en él se encuentran los temas mas profundos
del area. Comprender los conceptos fundamentales del algebra multilineal.

0259 10 GEOMETRIA COMPUTACIONAL

Adquirir los conocimientos necesarios en el area de la geometria computacional, para
disenar algoritmos eficientes que resuelvan problemas computacionales que requieran
soluciones geomeétricas.

0277 10 TEORIA DE LAS GRAFICAS II

Conocer de homomorfismos, grupos de automorfismo de una grafica, problemas
extrémales, digrafias, teoria de Ramsay en graficas e hiper graficas uniformes, asi
como los elementos del método probabilistico.

0351 10 INTRODUCCION A LAS FUNCIONES RECURSIVAS Y COMPUTABILIDAD

Presentar la teoria de la computabilidad desde la perspectiva de las funciones
recursivas.

0398 10 ESTADISTICAI

Comprender los principios basicos de la Estadistica y la relacién de ésta con la
Probabilidad. Conocer y aplicar los objetivos y las herramientas necesarias para el
analisis exploratorio de datos estadisticos. Identificar los principios sobre los cuales se
basa la estimacién para métrica, en particular los métodos para obtener estimadores y
los criterios para medirlos, asi como su aplicacién. Conocer los métodos basicos para
hacer estimaciones para métricas por intervalos. Aplicar los conceptos relacionados con
la elaboracién de pruebas de hipétesis estadisticas.

0399 10 ESTADISTICA Il

Conocer y aplicar las principales técnicas (pruebas) de la estadistica no para métrica y
su justificacion. Conocer el analisis de regresibn como una técnica estadistica para
investigar y modelar la relacién entre variables.

0442 10 TEORIA DE REDES

Conocer de manera general de los modelos de optimizacion lineal sobre gréaficas finitas.
Comprender la naturaleza y desarrollo de los problemas de redes. Resolver los
problemas basicos de teoria de redes. Comprender el enfoque de la programacion
lineal para resolver problemas de redes. Conocer y aplicar los diversos algoritmos para
resolver cada problema con diferentes restricciones.



0446 10 LOGICA MATEMATICA Il

Conocer y manejar el lenguaje de la légica de predicados con igualdad; comprender los
conceptos de sistema formal de primer orden y el de célculo de predicados con
igualdad. Profundizar en el concepto de consecuencia logica, los métodos de decisiéon y
los semialgoritmos asociados a esta légica. Adquirir las nociones basicas de la teoria de
modelos

0447 10 LOGICA MATEMATICA Il

Conocer y comprender los teoremas limitativos para la aritmética formalizada y sus
extensiones. Presentar al alumno las nociones basicas de la aritmética formalizada
como la expresion formal de calculabilidad efectiva.

0576 10 TEORIA DE LOS CONJUNTOS |

Conocer y aplicar los conocimientos basicos de teoria de conjuntos. Aclarar los malos
entendidos y prejuicios sobre los dos conceptos indefinidos: objetos de la teoria
(conjuntos y no conjuntos) y la relacién de pertenencia. La distincién conjunto-clase y
aclaracion de paradojas. Construir los numeros naturales y probar los axiomas de
Peano.

0621 10 PROGRAMACION LINEAL

Comprender la naturaleza de la programacién matematica, y en particular de la
programacién lineal, asi como sus principales aplicaciones. Conocer los principios
matematicos generales de la programacion lineal, y aplicar en el planteamiento y
resolucién de problemas. Conocer los métodos primales utilizados para la solucién de
problemas de programacién lineal, con especial énfasis en el método simplex y sus
variantes. Comprender el concepto de dualidad y su papel en los problemas de la
programacion lineal, asi como su importancia en el desarrollo de los llamados métodos
duales.

0626 10 PROBABILIDAD lI

Conocer y aplicar los vectores aleatorios en dimensiones mayores a uno y aplicar
resultados clasicos importantes en la Teoria de la Probabilidad.

0632 10 PROGRAMACION DINAMICA

Conocer y aplicar los principios sobre los que se sustenta la programacién dinamica, asi
como sus principales métodos y aplicaciones.

0633 10 PROGRAMACION ENTERA
Conocer y aplicar algunos modelos de optimizacion discreta. Conocer y aplicar los

algoritmos exactos para resolverlos. Obtener una vision y criterio de los algoritmos
especializados en casos particulares de problemas enteros. Conocer los elementos de



la teoria de complejidad algoritmica. Comprender la complejidad involucrada en la
resolucion del problema general entero Obtener una visién y criterio general de los
algoritmos heuristicos para resolver problemas enteros.

0634 10 PROGRAMACION NO LINEAL

Comprender y explicar la naturaleza de la programacion no lineal, y el tipo de
problemas que en ella se presentan. Conocer y poder aplicar los conceptos
relacionados con el de convexidad, para el planteamiento y solucién de problemas de
programacién no lineal. Conocer y aplicar los principales métodos de optimizacién no
lineal, con y sin restricciones.

0654 10 ADMINISTRACION DE EMPRESAS DE SOFTWARE

Conocer sobre la administracion de empresas de software que les permita obtener los
elementos indispensables para constituir y organizar una empresa de desarrollo de
software en México, que cumpla con la legislacién y los mejores estandares de calidad.

0655 10 ADMINISTRACION DE SISTEMAS UNIX/LINUX

Conocer el sistema operativo Linux, los elementos necesarios para su instalacién, uso,
mantenimiento y actualizacién; asi como los elementos teoricos relativos a los sistemas
operativos y redes TCP/IP. Instalar, mantener y monitorear equipos que proporcionen
diferentes servicios en una red.

0656 10 ALGORITMOS DE APAREAMIENTO DE CADENAS

Conocer y revisar algoritmos enfocados al proceso de cadenas de caracteres y arboles,
que son importantes en diversas disciplinas como la mineria de datos, bioinformatica,
proceso de lenguajes formales y naturales, correccion de ortografia, y muchas otras
aplicaciones importantes.

0657 10 ALGORITMOS PARALELOS

Conocer y establecer conceptos de la Complejidad y Analisis de Algoritmos Paralelos.
Introducir diferentes modelos de computo paralelo y establecer conceptos basicos
sobre el area. Comprender y explicar las diferentes técnicas sobre el Disefio y
Justificacion de Algoritmos Paralelos.

0658 10 ALMACENES Y MINERIA DE DATOS

Conocer los conceptos generales de la tecnologia de almacenes de datos y el minado
de datos.

0659 10 ANIMACION POR COMPUTADORA
Entender y usar algoritmos de interpolacion de movimiento de objetos, cineméatica

inversa y adelantada. Familiarizarse con los principios basicos de la animacion basada
en la fisica, minimizacién de energia y animaciéon basada en constricciones. Conocer



algoritmos para modelar y animar fenémenos naturales como plantas, fluidos, nubes y
fuego. Conocer las fuentes bibliograficas sobre el tema de animacion por computadora
y los eventos académicos internacionales relevantes.

0659 10 TEORIA DE GRAFICAS

Aprender a planear algunos problemas que se resuelven usando teoria de graficas,
desarrollar y usar la teoria que necesita para resolver dichos problemas, asi como tratar
de encontrar un algoritmo que lo lleve a una solucién practica del problema.

0660 10 ARQUITECTURA Y DISENO DE SOFTWARE

Tener una visidbn amplia, completa y humana del software, como un producto tanto del
conocimiento como de la intuicion del disefador de software.

0661 10 BASES DE DATOS SEMI-ESTRUCTURADOS

Comprender a trabajar con datos semiestructurados, representados como documentos
XML, utilizando bases de datos ya sean relacionales o bien, dedicadas al manejo
exclusivo de XML.

0662 10 COMPUTACION CUANTICA |

Conocer y aplicar las herramientas del algebra lineal necesarias para describir los
postulados de la mecdanica cuantica para sistemas de una particula. Conocer los
espacios de Hilbert de dos dimensiones, cada una de ellas finita. Conocer el concepto
de algoritmo cuantico, asi como la descripcidn de cada uno de sus componentes:
estado, compuerta, medicion. Conocer y aplicar la notacién de Dirac para describir
procesos cuanticos con una particula. Conocer el estado del arte en tecnologias para
implementar una computadora cuantica.

0663 10 COMPUTACION CUANTICA I

Conocer y aplicar las herramientas del algebra lineal necesarias para describir los
postulados de la mecanica cuantica para sistemas de mas de una particula
(multipartitos). Conocer los espacios de Hilbert de n2 dimensiones, cada una de ellas
finita. Conocer el funcionamiento de los algoritmos cuanticos que existen en la
actualidad, asi como su poder de computo. Hacer uso de software de calculo simbélico
para poder implementar pequefios algoritmos cuanticos en una computadora no-
cuantica. Conocer y aplicar la notaciéon de Dirac para describir procesos cuanticos de
mas de una particula. Conocer los fundamentos de la Teoria de la Informacion
Cuantica.

0664 10 COMPUTO EVOLUTIVO

Formar estudiantes con bases sélidas, tanto tedricas como practicas, en el cémputo
evolutivo. Proporcionar a los alumnos bases tedricas para participar en investigacién en
al area de computo evolutivo. Mostrar el potencial de los algoritmos genéticos como
modelos de genética de poblaciones, incluyendo sus limitaciones, para integrar a los



alumnos en el estudio de problemas biolégicos. Dar un panorama de las aplicaciones
del cémputo evolutivo como herramienta de optimizar.

0665 10 DISENO DE INTERFACES DE USUARIO

Conocer para desarrollar interfaces de sistemas computacionales que sean utiles para
los usuarios.

0666 10 DISENO Y PROGRAMACION DE VIDEOJUEGOS

Conocer la tecnologia y la programacién relacionadas con el desarrollo de proyectos en
videojuegos. Los estudiantes gradualmente disefiaran y desarrollaran un juego y
obtendran la experiencia en la programacion de videojuegos.

0667 10 GENOMICA COMPUTACIONAL

Formar a estudiantes con conocimientos basicos de gendémica computacional para que
estén en condiciones de integrarse a un grupo de trabajo en el area. Presentar los
fundamentos matematicos detras de los algoritmos bioinformaticas mas utilizados en el
area de gendmica, filogenia y transcripto mica. Familiarizar a los estudiantes con el uso
de dichos algoritmos. Fomentar la critica, modificacion y creacion de nuevas
herramientas de computo para la biologia, para lo cual una comprensién de los
fundamentos bioldgicos es indispensable. Dar una breve revisién de algunos algoritmos
inspirados en procesos biolédgicos.

0668 10 INGENIERIA DE SOFTWARE I
Conocer y aplicar nuevos procesos de desarrollo de software.
0669 10 INTRODUCCION A LA CRIPTOGRAFIA

Proporcionar conocimientos generales de la Criptografia a través del estudio de
diferentes métodos criptograficos historicos y modernos. Consolidar la importancia del
estudio de objetos matematicos y su aplicacién a la Teoria de la Informacién. Dar al
alumno herramientas basicas de analisis criptoanalitico. Presentar a la Criptografia
como rama de investigacién activa.

0670 10 LENGUAJES DE PROGRAMACION II

Estudiar a profundidad diversos conceptos avanzados subyacentes al disefio de
lenguajes de programacion, asi como técnicas formales que ayuden a la
implementacion de éstos. Conocer a profundidad diversos principios y conceptos
avanzados que resultan ser parte fundamental de algunos componentes, en el disefo
de los lenguajes de programacion. De esta manera se comprenderan las caracteristicas
de dichos conceptos tanto de manera tedrica como en la practica.

0671 10 LOGICA COMPUTACIONAL II

Presentar y formar en varios sistemas l6gicos utilizados en ciencias de la computacion.



0672 10 METODOS FORMALES

Presentar y comprender las técnicas formales de especificacion y verificacion
enfatizando los fundamentos teoricos de los formalismos que las sustentan.
Comprender el panorama representativo de los métodos formales basados en légica,
delineado con las caracteristicas de expresividad, complejidad, y con el rasgo
semantico o sintactico de cada método. Usar la herramienta bésica de automatizadas
para especificacion y verificacién formal. Implementar el prototipo de una herramienta
automatizada para un formalismo de verificacién. Elegir un formalismo para modelar un
sistema y verificar algunas de sus propiedades. Conocer y aplicar las tendencias
actuales en el area de métodos formales, y la perspectiva de su desarrollo, resaltando
las dificultades conocidas.

0673 10 METRICAS DE SOFTWARE

Exponer conocimientos generales de las métricas que acompafan a la ingenieria de
software, asi como a los modelos de referencia de los procesos de desarrollo de
software con calidad (CMMi, MoProSoft, etc); haciendo énfasis en las métricas que
requieren del tamano de software, presentando la metodologia de Puntos de Funcién
(IFPUG). Resolver problemas reales del entorno a través de poder investigar, definir y
explicar las distintas teorias y definiciones de métricas de software existentes en
distintas organizaciones, qué tipos de métricas son utilizadas actualmente en la
industria de software.

0674 10 PATRONES DE DISENO DE SOFTWARE

Identificar y resolver problemas que se suelen presentar los patrones de disefo.
Escoger el patron de disefio adecuado. Implementar la solucidén utilizando el patrén
adecuado. Construir programas bien estructurados, faciles de entender y corregir.
Utilizar correctamente los patrones de disefio.

0675 10 PROGRAMACION DE DISPOSITIVOS MOVILES

Aprender a desarrollar aplicaciones bajo la plataforma JAVA en dispositivos moviles,
teléfonos celulares y equipos PDA (Personal Digital Assistant, palms). Comprender la
plataforma Java en la cual se desarrolla las aplicaciones, J2ME, Java 2 Plataform Micro
Edition de SUN Microsystems. El tipo de aplicaciones que se pretende desarrollar estan
basadas en el perfil MIDP versién 2.0, el cual es una especificacion de Java
ampliamente utilizada en los teléfonos celulares y dispositivos méviles para desarrollar
aplicaciones (MIDlets). Comprender y utilizar el ambiente J2ME Wireless Toolkit
también de SUN Microsystems, el cual permite crear aplicaciones bajo la configuracién
MIDP, ademas de compilar y ejecutar las aplicaciones en un emulador de un dispositivo
movil.

0676 10 PROGRAMACION DECLARATIVA

Obtener y aplicar conocimientos profundos de la programacién declarativa.



0677 10 PROTOCOLOS DE ENRUTAMIENTO

Comprender los principios esenciales y los algoritmos en que estdn basados los
principales protocolos de enrutamiento. Comprender el impacto que los diferentes
parametros de control tienen sobre el desempefio de los protocolos. Obtener para
aplicar las herramientas de analisis que permitan distinguir las ventajas y desventajas
de los protocolos de enrutamiento en funcién del contexto.

0678 10 PRUEBAS DE SOFTWARE Y ADMINISTRACION DE LA
CONFIGURACION

Comprender, explicar y transmitir la importancia de las pruebas de software bajo una
administracion de la configuracién adecuada, proporcionando los elementos necesarios
apoyados en técnicas y herramientas que permitan asegurar el control de versionado y
niveles de calidad del software requeridos.

0679 10 RAZONAMIENTO AUTOMATIZADO

Conocer los aspectos generales de la légica de primer orden y orden superior
consideradas como técnicas de representacién del conocimiento y métodos de
razonamiento automatizado asociadas a éstos; como apoyo se utilizaran herramientas
de software que realicen razonamiento automatizado, tales como, demostradores de
teoremas y asistentes de prueba. Formalizar problemas utilizando técnicas de
representaciéon de conocimiento basadas en légica de primer orden u orden superior.
Resolver problemas, que requieren razonamiento, de forma automatica utilizando
métodos formales de razonamiento automatizado y herramientas de software
especializado. ldentificar diversas aplicaciones reales basadas en el razonamiento
automatizado.

0764 10 TEORIA DE LOS NUMEROS |

Conocer y aplicar las ideas y métodos principales relativos a los nimeros enteros, asi
como los aspectos histéricos y su desarrollo.

0771 10 REALIDAD VIRTUAL

Comprender ampliamente la disciplina de la realidad virtual, incluyendo hardware,
software, percepcién humana, y una amplia gama de aplicaciones. Comprender los
principios fundamentales y los problemas de disefio que participan en la construccion
de un sistema de realidad virtual y sus aplicaciones. Adquirir experiencia practica
mediante el desarrollo de software de realidad virtual que utiliza una plataforma de
realidad virtual existente. Mejorar su capacidad de comunicacion por escrito y presentar
un trabajo de investigacion.

0772 10 RECONOCIMIENTO DE PATRONES

Conocer y aplicar las diferentes técnicas del procesamiento de patrones utilizando
computadoras digitales.



0773 10 RECONOCIMIENTO DE PATRONES Y APRENDIZAJE AUTOMATIZADO

Conocer y aplicar una visiéon general de las diferentes técnicas utilizadas para clasificar
objetos representados en la computadora, extraer y seleccionar sus caracteristicas.
Comprender los fundamentos de las técnicas supervisadas y no supervisadas para el
reconocimiento de patrones y para el aprendizaje automatico. Poseer los elementos
necesarios para comprender y elaborar aplicaciones simples del reconocimiento de
patrones y aprendizaje automatico. Conocer las limitaciones inherentes a las técnicas
presentadas.

0774 10 RECUPERACION Y BUSQUEDA DE INFORMACION EN TEXTOS

Conocer y aplicar las teorias y algoritmos de los sistemas de recuperacién de
informacion en textos. Dar a conocer la metodologia del disefio y evaluacion de
sistemas de recuperacion de informacion.

0777 10 TEORIA DE LOS NUMEROS II

Comprender y determinar soluciones enteras de algunas ecuaciones, asi como
representaciones de los numeros reales, que facilitan el encontrar la solucién de ciertas
ecuaciones. Conocer una parte de la Teoria de los Numeros, que son los numeros
padicos y su gran aplicacién a ecuaciones diofantinas.

0779 10 TEORIA DE LOS CONJUNTOS II

Conocer y aplicar todas las construcciones numéricas a partir de los naturales.
Comprender los tipos de orden de los érdenes lineales y su aritmética (discretos,
densos, continuos separables, etc.), especialmente de los buenos 6rdenes. El teorema
de recursion para ordinales. Analizar los cardinales como ordinales iniciales (revisando
que cumplen lo visto en equipolencia y dominancia). Las jerarquias de los aleph y de
los beth, asi como co finalidad, sumas y productos infinitos de cardinales infinitos, el
teorema de Kooning y el problema de la exponencia cardinal.

0781 10 REDES NEURONALES

Conocer y comprender la situacion de las redes neuronales artificiales, representantes
importantes de la corriente conexionista de la inteligencia artificial. Conocer los
procesos del sistema nervioso central y de sus componentes, las neuronas, que han
servido como inspiracion para estos algoritmos. Presentar con el rigor matematico
necesario, una variada seleccién de tipos de redes neuronales. Explicar aplicaciones de
cada tema a diversas areas del conocimiento. Conocer y aplicar las técnicas y reglas de
dedo, utilizadas en la implementacién de redes neuronales para propositos tanto
comerciales como de investigacién. Conocer y explicar las herramientas matematicas
que hasta hoy se han utilizado para la construccion de la teoria de las redes neuronales
artificiales, con la finalidad de comprender los problemas abiertos que existen en dicha
area.

0782 10 RIESGO TECNOLOGICO

Identificar, transferir, y/o mitigar los posibles riesgos tecnoldgicos asociados en el
desarrollo de sistemas de software. Conocer los diferentes modelos de riesgo



tecnoldgico para estimar la probabilidad de éxito o no de algun proyecto de desarrollo
de software. Comprender y usar las estimaciones de riesgo como una herramienta
formal de apoyo en el area de ingenieria de software.

0783 10 SEMINARIO DE CIENCIAS DE LA COMPUTACION A

Conocer, explicar y aplicar los conocimientos sobre los compiladores optimizadores
para arquitecturas modernas.

0784 10 SEMINARIO DE CIENCIAS DE LA COMPUTACION B

El tema particular de este seminario es la Teoria de los dominios. Conocer, explicar y
aplicar los conocimientos generales de la teoria de dominios, en particular de sus
aspectos discretos.

0785 10 SISTEMAS DE INFORMACION GEOGRAFICA

Conocer y aplicar los conocimientos de la teoria y técnicas para el analisis de procesos
espaciales, a través de las areas de la estadistica espacial y de los sistemas de
informacion geografica.

0786 10 SISTEMAS DINAMICOS COMPUTACIONALES |

Proporcionar conocimientos generales de la dinamica no lineal y el caos. Conocer y
aplicar los sistemas dindmicos continuos no-lineales. Implementar las herramientas
computacionales de uso comun en el estudio de los sistemas dinamicos no-lineales.
Conocer y aplicar los sistemas dinamicos discretos. Comprender a profundidad el
concepto de caos.

0787 10 SISTEMAS DINAMICOS COMPUTACIONALES I

Conocer y aplicar los conocimientos del amplio espectro de fendmenos, incluyendo el
cémputo universal, que suelen presentarse en los autématas celulares
unidimensionales y bidimensionales, asi como en su estudio desde el campo de los
sistemas dinamicos y los objetos fractales, desde un punto de vista riguroso y formal.

0788 10 TALLER DE EJERCICIO PROFESIONAL A

Participar en proyectos de desarrollo de software, ya sea en el contexto de proyectos de
investigacién o vinculacion, para adquirir experiencia en este aspecto y que sea el inicio
de un trabajo de titulacion.

0789 10 TALLER DE EJERCICIO PROFESIONAL B

Participar en proyectos de desarrollo de software, ya sea en el contexto de proyectos de
investigaciéon o vinculacion, para adquirir experiencia en este aspecto y que sea el inicio
de un trabajo de titulacion.

0790 10 TECNOLOGIAS PARA DESARROLLOS EN INTERNET

Conocer y aplicar los conocimientos del balance entre conocimientos tedricos vy
tecnologias de aplicacidon para el desarrollo de aplicaciones en la Web.



0791 10 TEORIA DE CODIGOS

Conocer los fundamentos de la Teoria de Codigos correctores de errores. Presentar
diversos métodos de construccion de Cédigos. Enfatizar en la existencia de cédigos
Optimos que estan relacionados a la existencia de objetos matematicos concretos.

0792 10 TEORIA DE LA CONCURRENCIA

Conocer y aplicar los conocimientos de la teoria de la concurrencia mediante el uso de
lenguajes de programaciéon minimales que capturen conceptos fundamentales como la
sincronizacion, el paso de mensajes y la movilidad.

0793 10 TEORIA DE LA INFORMACION

Conocer y aplicar los formalismos matematicos detras de las teorias de Shannon y
Kolmogorov. Conocer y aplicar los conocimientos de los derivados y equivalentes a la
teoria de Shannon en el campo de las matemadticas. Conocer y aplicar los
conocimientos de la Funcion de Informaciébn Mutua y sus aplicaciones en
telecomunicaciones y biologia. Conocer el concepto de complejidad de Kolmogorov,
sus aproximaciones computacionales y sus aplicaciones. Desarrollar en los estudiantes
una intuiciéon respecto a los aspectos informacional es de los fendmenos naturales, y
como éstos pueden servir de lineamiento para su estudio y entendimiento.

0794 10 VISION POR COMPUTADORA

Conocer y aplicar las diferentes técnicas de navegacién, seguimiento y clasificacién de
objetos utilizando una videocamara y una computadora digital como apoyo.

0801 10 ANALISIS DE ALGORITMOS Il

Conocer y aplicar las técnicas de analisis y disefio de algoritmos. Conocer algoritmos de
aproximacioén y algoritmos aleatorios.

0803 10 GRAFICACION POR COMPUTADORA

Aprender los principios fundamentales, técnicas y aproximaciones que dan un cuerpo
estable y coherente de conocimientos en el campo de Graficaciéon por Computadora. El
alumno sera capaz de disefar y producir significativamente programas graficos.

0805 10 PROCESO DIGITAL DE IMAGENES

Comprender y aplicar diferentes técnicas para el analisis de imagenes, su descripcion
matematica, los métodos mas importantes para realzar y restaurar una imagen y
transformarla al dominio de la frecuencia, asi como métodos para almacenar, codificar y
comprimir una imagen.

0809 10 VISUALIZACION

Conocer y Comprender la importancia de la visualizacion como herramienta para
entender fendmenos complejos. Desarrollar soluciones visuales eficientes y efectivas



para problemas en multiples areas, incluyendo los videojuegos. Conocer los algoritmos
y técnicas mas utiles para la visualizacién de datos e informacion.

0814 10 SEMANTICA Y VERIFICACION

Conocer y aplicar los diferentes métodos para la especificacion formal de la semantica
de los lenguajes de programacion asi como su verificacion. Presentar la semantica
operacional como medio para formalizar la ejecucién de un programa, la semantica
denotacion al que permite especificar formalmente qué calcula un programa y la
semantica axiomatica que proporciona una base para los programas de verificacion.
Revisar la semantica y la verificacion de programas concurrentes.

0819 10 LINGUISTICA COMPUTACIONAL

Proveer a los estudiantes de una amplia descripciéon del campo, y prepararlos para el
estudio profundo del procesamiento del lenguaje natural.

0820 10 ROBOTICA

Comprender y explicar el disefio, control, seleccidén y aplicaciones de diversos tipos de
robots.

0826 10 SISTEMAS MANEJADORES DE BASES DE DATOS

Conocer y aplicar los conocimientos de los aspectos fundamentales de la
implementacién y funcionamiento interno de un sistema manejador de bases de datos.

1089 10 TEMAS SELECTOS DE ANALISIS NUMERICO

Conocer los temas que histéricamente mas han influido en el desarrollo computacional,
en el Analisis Numérico y la Computacion Cientifica, y sus repercusiones en la ciencia y
la tecnologia. Comprender y aplicar los principios teéricos y técnicos para la solucién de
sistemas lineales algebraicos a gran escala, el calculo de valores y vectores propios de
una matriz, asi como la solucién numérica de problemas de ecuaciones diferenciales
ordinarias y parciales.

1506 10 INVESTIGACION DE OPERACIONES

Conocer los antecedentes historicos de la Investigacion de Operaciones. Tener una
visibn general de los modelos de optimizacion lineal y de los algoritmos para
resolverlos. Conocer los elementos necesarios para formular y resolver modelos
lineales. Comprender el concepto de dualidad y lo aplicara como herramienta de
optimalidad. Conocer los problemas basicos de teoria de redes. Conocer problemas
lineales especiales.

1613 10 PROCESOS ESTOCASTICOS

Modelar y simular fendémenos fisicos y financieros utilizando procesos estocasticos.
Conocer casos practicos (ejemplos y resultados) basicos de la teoria.



1707 10 ANALISIS NUMERICO

Conocer y analizar los sistemas de punto flotante, senalar las diferencias importantes
con respecto al sistema de numeros reales y sus consecuencias. Conocer y aplicar
algoritmos eficientes para la resolucion del problema Ax=b, con A matriz cuadrada de
orden n, x y b vectores de n componentes, haciendo notar la relevancia de este
problema en un gran numero de aplicaciones. Conocer el problema de "aprender a leer
entre lineas", a partir de una tabla de datos y discutir y analizar algunas de las opciones
mas usuales y eficientes para este problema. Conocer y aplicar diversos algoritmos
para resolver el problema de evaluar f(x)dx , comprendiendo su relacién con otros, tales
como el de resolver una ecuacion diferencial y el calculo de probabilidades. Discutir las
caracteristicas de los modelos lineales y se presentan los algoritmos usuales para la
estimacion de parametros respectivos. Conocer el problema de maximizar o minimizar
una funcién y su importancia en la practica.

(*) Crédito es la unidad de valor o puntuaciéon de una asignatura, que se computa
en la siguiente forma:

a) En actividades que requieren estudio o trabajo adicional del alumno, como en
clases tedricas o seminarios, una hora de clase semana-semestre corresponde a
dos créditos.

b) En actividades que no requieren estudio o trabajo adicional del alumno, como
en practicas, laboratorio, taller, etcétera, una hora de clase semana semestre
corresponde a un crédito.

c) El valor en créditos de actividades clinicas y de practicas para el aprendizaje de
musica y artes plasticas, se computara globalmente segun su importancia en el
plan de estudios, y a criterio de los consejos técnicos respectivos y del H
Consejo Universitario.

El semestre lectivo tendra la duracion que sefale el calendario escolar. Los
créditos para cursos de duracion menor de un semestre se computaran
proporcionalmente a su duracion.

Los créditos se expresaran siempre en nhumeros enteros.



