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ING. EN COMUNICACIÓN MULTIMEDIA
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V 8
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JUNIO 2019 FECHA DE

EV'ALUACIÓN

Junio 2019

VI. OBJETIVO GENERAL

Al término de este curso el alumno obtendrá las habilidades y conocimiento sobre la

evolución y el concepto de lngeniería de Software, además podrá identificar las diferentes

aplicaciones de los Sistemas de cómputo que existen en la actualidad y tendrá el conocimiento

para desarrollar la documentación de la fase del Análisis, Diseño, Desarrollo, lnstalación, Prueba,

Mantenimiento y la elaboración delmaterialdocumentalde un Sisterna de Cómputo.

OBJ ETIVOS PARTICUTARES:

1,. Analizará e investigará sobre la evolución del software.

2. ldentificará cada uno de los procesos del cuál consta el problema y hará un análisis para

conocer el origen y naturaleza del mismo.

3. Realizará un análisis sobre las técnicas de la administración de proyectos.

4. Diseñará una estructura de módulos para dar una respuesta de solución al problema, que

previamente analizó.

5. Desarrollará la propuesta del modelo del producto del software.

6. Realizará técnicas de pruebas sobre el producto y aplicará mét'icas de calidad.

7. Realizará un análisis de los tipos de mantenimientos de software.

8. Desarrollará un manualtécnico de producto delsoftware, una manual de instalación y

configuración y, un manual del usuario final.

VII. CONTENIDO TEMÁTICO

1. Evolución de la lngeniería de Software

Objetivo Particular.- Altérmino de esta unidad el alumno será capaz de tener su propio criterio de

lo que es la ingeniería de software, como así también conocer lcs diferentes tipo,{R,§L§lR,,Qn (¡r.\r}\¡ u^*¡

desarrollo con cada una de las metodología de modelado que existetr v las hc'rram¡ent*e¡qSg'qü§" d4' r'.jr i(\r1(r

-i¿¡--...
las contienen. h'f,f{

l:ia-l'$
[u''*'ji

Avenida Universidad 203 Delegacion lxtapa C.P. 4lt3ft(l
puel1o vsllarta, Jalisco. Ivléxico.'l'els. [52] (-122) l2 6 2l -10, t.xt. 662i0

www.cuc.udg.mr dfffil§iirffiffiffiffi

TIPO DE ASIGNATURA

CARRERA

TEORiA

VALOR EN CREDITOS



S
§

^o\)
a
§
</,
c,o

C.'

-É
ú-<

UNlvBRsroAD DE Guaoal,q¡nRl
CENTRO UNIVERSITARIO DE LA COSTA
l)lvl:l()N r)t INCtNtERÍAs
t).I,\RTATItNTO DT CIINC¡,1S Y TTCNOTQ(JiA5 DT L  IN[C}R¡"lACION i' CO^41]NICA'I()N

1.1. Def¡nic¡ón evolución cronológica de la lngeniería del software según los autores
7.2. Factores de calidad y productividad del software
1.3. Ciclo de vida de desarrollo de software
1.4. Modelos de ciclo de vida para el desarrollo de software
1.5. Metodologías de modelado de software

2. Administrac¡ón de proyectos

objetivo Porticulor.- Al término el estudiante podrá definir, organ¡zar y estructurar un proyecto de
desarrollo de software para controlar su evolución a través de las técnicas y melodologías.

2.7. Definición de roles y tareas

2.2. Matr¡z de responsabilidades

2.3. Técnica de representación de transición de act¡vidades

2.4. Diagrama de Gantt

3. Etapas de construcc¡ón del software

3.7. ANÁLIS'S DE SISTEMAS.

Obietivo Porticular.- Al termino de esta un¡dad el alumno será capaz de identificar las diferentes
clasificaciones de software que existen, asÍ como la importancia de estos en el mundo actual,

tamb¡én entenderá el rol e ¡mportanc¡a de un anal¡sta de sistemas y de igual forma las formas de

la recopilación de la información como ¡nicio y principio de un producto de software.

3.1.1. Tipos de sistemas (CMS, LMS, CRM, ERP, APPS en otros)

3.1.2. lntegrac¡ón de las tecnologÍas de s¡stemas

3.1.3. Neces¡dad del análisis de sistemas

3.1.4. Rol de Analista de Sistemas

3.1.5. Anális¡s de requer¡miento de información: Recopilac¡ón de la lnformación

3.1.5.1. Métodos¡nteractivos

3.t.5.2. Métodosestadíst¡cos.

3.1.6. Producto (documentación de la fase del análisis del proyecto).

3.2. DISEÑO DE S'STEMAS.

Objetivo Porticulor.- Al térm¡no de esta unidad el alumno tendrá un cr¡terio mas ampl¡o sobre el

diseño de escritorio, Web, de lnterfaz, de datos y arquitectónico de un software.

3.2.1. Neces¡dad del diseño de sistemas

3.2.2. D¡seño de escritorio y Diseño WEB

3.2.3. D¡seño de una entrada eficaz

3.2.4. Diseño de una salida eficaz

3.2.5. Diseño de datos

3.2.5.7. Datos conceptua les

3.2.5.2. Datos lóg¡cos

3.2.5.3. Datos fís¡co

3.2.6. Diseñoarquitectónico(clienteservidor)

Avenida Unilersidad 21.)3 Dele8¡cién I\lapa C.P.'¡8:1(0
pucno vallarla. Jalisco. México.'ltl§. [5]l {12:) l2 6 2l 30, tit. 661-:0
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3.2.7. Diseño de interfaz de usuar¡o

3.2.8. Producto (documentación de la fase de diseño del proyecto).

3.3. DESARROLLO DE SISTEMAS.

Obietivo Porticulor.- Al térm¡no de esta unidad el alumno tendrá el conoc¡miento para la elección
de una plataforma de desarrollo de un producto de software.

3.3.1. Elección de la plataforma y tecnología para el desarrollo (escritorio, web, dispositivos
móviles)

3.3.2. Programación del proyecto

3.3.3. Producto (documentoción de lo fose de desorrollo del proyecto).

3.4. PRUEBAS DE SISTEMAS Y MÉTRICAS DE CALIDAD.

Obietivo Part¡cular.- Al término de esta unidad el alumno tendrá la habilidad para analizar las

diferentes estrategias y técnicas de pruebas de software, así como saber cuales son las métr¡cas

de calidad que se deben tener en cuenta para el desarrollo de programas de cómputo.

3.4.1. Objetivo de las pruebas

3.4.2. Tipos y estrategias de prueba

3.4.3. Métricas de calidad

3.4.4. Producto (documentoción de lo fose de pruebos).

3.5. MANTENIM'ENTO DE SOFTWARE.

Objet¡vo Porticulor.- Al finalizar esta unidad el alumno conocerá los diferentes tipos de

manten¡miento de software y como deben de aplicarse antes de la entrega del producto, durante

el desarrollo y después de la entrega del mismo.

3.5.1. Tipos de manten¡miento de Software

3.5.1.1. Adaptat¡vo, preventivo y correctivo

3.5.2. Documento de fase de mantenim¡ento.

4. EI/,BORACIÓN Y DISEI,o DE MANUALES.

Objet¡vo Part¡culor.- Alfinalizar esta unidad el alumno conocerá los diferentes tipos de manuales,

será capaz de distinguirlo y elaborarlo, y adquirirá las técnicas suf¡c¡entes para desarrollarlo con

apllcación a su proyecto f¡nal

4.1.1. Definición de manual

4.1.2. T¡pos de manuales.

4.1.2.t. Manual de usuorio, monuol técnico y monuol de operoción

5, Prcceso del registro onte derccho de autot

VIII. MODAI-IDAD DEt PROCESO DE ENSEÑANZA.APREN DIZAJE

Las modalidades propuestas para la ¡mpartic¡ón de este curso son 2:

Ave¡ida Univcrs¡dad 201 Déleg¡ción lrlapa C.P. '{8:1i0

P¡cro vallarta, Jalis.o. México.'l¡ls. [52] (122) l2 6 2: -30, Uxl
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7. Presencidl: 700% presenciol
Las activ¡dades de enseñanza y aprendizaje se llevan a cabo en un aula o laborator¡o.

2. Mixto:70% en líneo y 30% presencial
Las act¡vidades y recursos se llevan a cabo mediante algunas herramientas que perm¡ta la
administración en los recursos en línea como dropbox, box, edmodo, cham¡lo, mega y/o classroom

Las act¡v¡dades presenciales se llevan a cabo en el aula, laboratorio o en el drive de manera

cola borativa.

Las ses¡ones de formación están planteadas en el uso de los recursos para la formación ten¡endo
en cuenta los s¡Bu¡entes elementos:

¡ Reflexión sobre los valores y conductas que facilitarán el logro de los objetivos del curso
los cuales se evidenc¡an a través de los trabajos que se entregan en cada unidad.

o Trabajo individual y por equipo mediante partic¡pación en la sesiones presencialc: y
act¡vidades marcadas en cada unidad.

o Evaluaciones sumat¡vas al final de cada unidad de aprendizaie, acompaiiados de la

retroalimentación del profesor sobre el desempeño y aprovechamiento del alumno en las

competenc¡as que se deben aquirir.

IX, BIBTIOGRAFíA BÁSICA

Pressman R. S. (2007). lngenierfa de software. Un enfoque práct¡co. Mc-Graw-Hill. Séprima

edición. ISBN 6071503140

BIBTIOGRAFíA COMPLEMENTARIA

http://www.¡ndautor.sob.mx/formatos/repistío/obra computo.htm

Sommerv¡lle, l. (2009). lngeniería de Software. Tc Edición. Addison Wesley.

Shari Lawrence Pfleeger. "lngeniería de Software, Teoría y Práctica", Prentice Hall, 2002,

Argent¡na.
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Richard E Fairley. "lngeniería de Software". McGraw Hill, 1988, México.

Schach S. R. (2006). lngeniería de software clásica y orientada a objetos. Sexta Edición. Mc-Graw

Hill. México.

Kendall y Kendall. "Análisis y Diseño de Sistemas" ,3da Edición, Prentice Hall, 1997, México.

X. CONOCIM¡ENTOS, APT¡TUDES, ACTITUDES, VALORES, CAPACIDADES Y HABILIDADES QUE EL

ALUMNO DEBE ADQUIRIR

Aptitud: Capacidad y disposición para el buen manejo de actividades de informática y habilidad

para ejercer ciertas tareas minimizando t¡empo y esfuerzo, logrando con esto las condiciones

idóneas para realizar actividades dependiendo el área laboral.

Actitud: Se pretende que el alumno, cuente con una conducta positiva hacia el manejo de estas

herramientas necesarias, para el conocimiento de la información y las tecnologías en la actualidad.

Valores: Se pretende que el alurnno al finalizar el curso, le permita manifestar su identidad en

relación a sus nuevos conocimientos tanto en su trayecto escolar con su delación con el exterior.

Conocimiento: Este curso tiene como objetivo principal el llevar a cabo un proceso de

retroalimentación para adquirir los conoc¡m¡entos necesarios a través de dinámicas de evaluación

para reafirmar y estimular al alumno.

Capacidades: El alumno tendrá la capacidad de poder resolver un problema, así como también

mejorar los procesos en tiempo y forma para realizarlo dependiend,¡ de las circunstancias en que

se presente.

r

Habilidades: El alumno tendrá la disposición para realizar tareas relacionadas corr el área

desarrollo de Software, basándose en una adecuada percepción de los estímulos exlernos y

Iintr t.R:ll Itll Dt' (tt'Al)'\l 
"LlARA

Centro Unlvelsilono d€ lo Ccsto
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respuesta activa que redunde en una actuación eficaz, es decir, contara con el potencial para

adquirir y manejar nuevos conocim¡entos y destrezas.

La materia de lngeniería de Software, se considera una mater¡a terminal, de la carrera de

lngeniería en Telemática e lngeniería en Comunicac¡ón Multimedia, debido principalmente a que

esta asignatura se capacitará a los alumnos en el conoc¡miento del análisis, diseño, desarrollo,
prueba y manten¡miento de software, así mismo se les proporcionará las bases de los

conoc¡m¡entos básicos, teór¡cos y prácticos sobre modelado de procesos de negocios del siglo XXl,

por otra parte los alumnos obtendrán la habilidad para realizar trabajos que min¡micen el tiempo
de su elaboración y que se busquen meiores alternativas para su desempeño laboral.

Valores Éticos y Sociales: El estudiante debe trabajar individualmente (Responsabilidad y

puntualidad); Valorar objetivamente el trabajo y opiniones de sus compañeros (Respe':o); Resolver

exámenes individualmente (Honestidad); Valorar el método de la ciencia como un cam¡no que nos

conduce a la verdad (Valorar la verdad); Auto motivarse para admin¡strar su propio t¡empo y

cumplir con las tareas que se le asignen en el curso (Entusiasmo y responsabilidad); Apreciar la

cultura; Criticar y ser criticado en forma constructiva (Respeto); y Valorar el trabajo en equ¡po para

su fortalec¡m¡ento (lntegración en equipo).

XI. CAMPO DE APLICACIÓN PROFESIONAT

La aplicación profesional del curso de lngeniería de software es el re¿rlizar el análisis de una

problemática en las distintas área de una empresa, donde se pueda desarrollar un software para la

automatizac¡ón de los procesos y de esta forma ser eficiente en los tiempos de respue:;tas a los

problema que se presenten.

El estud¡ante debe ser ético, profesional en el desarrollo del producto de software en razón de la

importancia de los asuntos que le son encomendados y las repercusiones de sus acciortes

y om¡siones.

XII. EVALUACIóN

La evaluación del curso se realizara con fundamento en el Reglamento General de Evaluación y

Promoción de Alumnos de la Universidad de Guadalajara.

1) ASPESTOS A EVATUAR

a. Part¡cipación; en este criterio se

por equipo, las asistenc¡a a las

i n co rpo ra n r a s pa rt ici pa ci o n e, . r, i;i):Lxi'i:É:,?'l'')Jl:^
sesiones presénciales, la puntual¡,r.0 ". 

m
Avenida Univcrsidad 201 Delegaciórl lxlapa C.P.'l8l1l0
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entrega de los actividades de aprend¡zaje, así como la disposición y

responsab¡l¡dad para el aprendlzaje del curso

Traba¡os de aprend¡zaje: a este rubro pertenecen la recepción, revisión y
evaluación de los trabajos y activ¡dades de aprend¡zaje que se desarrollaran en

el curso, tales como las actividades Preliminares, las de contenidos, las

integradores, la participación en foros temát¡cos y la entrega de los productos

finales.

c. Productos de aprendizaje; aquí se manejaran las evaluación periódicas, para las

cuales se propone 2 evaluaciones parciales,3 ensayos y una dep¿rtamental
contabilizando tamb¡én el resultados de las evaluaciones de los expertos y el

resultado del producto final del curso.

2) MEDTOS DE EVALUACTÓN

a. Tablas de seguim¡ento y evaluación individual de estudiantes
b. Resolución de casos de estudio y ejerc¡cios práct¡cos

c. Act¡v¡dades o trabajos en la fase de anál¡sis, diseño, desarrollo y prueba.

d. Trabajos de investigación (escritos y documentos)

e. Qué el producto final sea ¡nterd¡sc¡plinar¡o con otras área del conocimientos (otras

carreras de la Universidad de Guadalajara y otras lnstituc¡ones Educativas)

f. Elaboración de productos de software y manuales.

g. Presentación final del prod ucto ante sinodales y empresar¡os del área de

aplicación del producto.

3) MOMENTOS DE EVATUACtóit

Los momentos de la evaluación será continua y cada elemento suma cierto porcentaje a la

calificación final del curso. En las un¡dades de aprendizaje 1 y 2 se apl¡can dos evaluaciones

parciales, en la unidad 3 entregarán avances del proyecto final (de los puntos 3.1, 3.2,3.3,3.4 y

3.5), además se hará una evaluación departamental al final del curso. Al finalizar el cursr¡:l
estudiante presenta un proyecto de software junto con el manual técnico, manual de ¡nstalac¡ón

de producto y el manual de operación del usuario; se entregará en formato digital (en CD, DVD, u

otro medio electrónico en el se defina con el profesor en clase).

La d¡námica del proceso de enseñanza aprendizaie el alumno que curse la

lngen¡ería de Software, deberá asistir a las mesas de trabajo como parte

académica:

Mesas de traba.jo:

.{venida Ur¡iversidad 201 Deleg¡ción lxlapa C:,R '18:fi(l
Pucrto Vallarta, Jalisco. México, l cls. Lsll l l22) l2 6 21 30' U)(l 66li t)
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a) Def¡nic¡ón del proyecto, introducción y expectat¡vas. Segunda semana después de iniciado

el curso.

b) Análisis y d¡seño e implementac¡ón del producto tecnológico. A mitad del curso.
c) Presentac¡ón y/o exposición del producto terminado (desarrollos tecnológ¡cos), una

semana antes de term¡nar el curso o en la semana de ingenierías o la semana de la

presentación de desarrollos tecnológicos o la feria de innovación tecnológica o

emprendurismo.

Nota: La asistencia a las mesas (participación) de trabajo será parte de la calificación final del

curso.

4) PORCENTAJE DE CADA UNO DE LOS CRITERIOS

coNocrMrENTo {ENSAYOS, CASOS, RESOr-UCtON OE

PRoBr-EMA5, ExÁMENES)

Aspectos a calificar en el documento a eñtregar

Estrudura general. ortografía y .edacción, ilJstraciones, diagramas y/
modelos, referencias o fuentet, resultados o conclus¡ones, continuidad del
proyecto (líneas futuras de desarrollo)

Ensoyo unidod 1, 2 y 3

Re.omendac¡ón.- rev¡sar el docümento de propucsta

para la es.r¡tura de ensayos en el est¡lo APA para

saber cómo se debe escfib¡r cada sección d€l

do(umento solic¡tado.

. Índice {1 punto)

. lntroducckin ( lpuntc)

. Evolución de la lngeniería delSoflware (4 puntos)

. Adm¡n¡stración del proyecto (4 pLntos)

. Etapas de la construcción delsoft¡/are
o Análisis de sistemas (4 luntos)
o Diseño de sistemas (4 f untos)
o )elarrollo de sistemas (4 puntos)

o )rueba de sistemas y rnétricas de calidad (4 puntos)

o Mantenimiento de software (4 puntos)
. Conclusión (4 puntos)

HABILIDADES Y DESTREZAS (ACTVIDADES PRACTICAS

PARA Tt DESARROILO OE HABILIDAD€S DEI.

PENSAMIENTO DE LA CAPACIDADES MOTRICES)

Aspectos a cal¡f¡car en el documento a enlre8ar

Estructura general, crtografía y redacción, ilu5traciones, d¡a8raflas y/

modelos, referencias o fuentes, resultados o conclusiones, cont¡nuidad del

proyecto (líneas futuras de desarrollo)

. Portada

. fñdice (1 punto). rntroducción (2 punto) tilll;llj:)l,1,1il,i1fl1'¿

. Fa5e de análisis

o ldent ficación del problema l2 punto) ...-tsa
. Justificación (2 punto)

Proyecto F¡nol(olumnos de teleñótico y Mult¡medio).

El alumno desarrollará un proyecto final donde

apl¡cará las técnicas de modelado mediante las

diferentes fases de ciclo de v¡da que tiene el

desarrollo de un software. Or¡entado resolver una

¡'
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XIII. TIPO DE PRACÍICAS

Las prácticas que el curso exige son: a) vinculación con empresas e ¡nstituciones cuyos productos o

servicios son el de automat¡zación de procesos, mediante una investigación documentalü.?tláli§¡si,i

s¡tuac¡onal; b) elaboración de un producto de software aplicado basado

producción de materiales a partir de las necesidades de personas, empresas

participación de los estudiantes en act¡vidades de investigación y difusirin

o ¡nst¡tucio

de conocimie

Avcnida Universidad l0l DeleEación lrtapa C.P 'l8l8t
Pucro vallarta, Jalisro. México. ltls. [5:] (122) 12 6 2: 30, llrt. 6ólil)
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COLEGIO DEPAEf AIlI€NTA!. DE

CIEi¡CIAS Y IECI,IOIA;I¡S DE LA
NFORflACICN Y LA COI¡U)IICACION

ñecesidad real en un negocio u organ¡5rro social. Este

proyecto es la creación de los manuáles: o, téanico ó,
Usuot¡o, c) Operdción e lnstoloción

Recomendac¡ón.- revisar el docuñento de propueste

para la escr¡tura de eñsáyo5 en el estilo APA, para

§ab€r aómo se debe escrib¡r cada secc¡ón del

documento solic¡tado,

. Objetivos específicos {2 punto)
o Alcances y limitantes (1 punto)
o Cronograma de adividades (1 punto)
o Estud¡o de fact¡b¡lidad

r Económica (1 punto)
. Operativa (l punto)
. Té.nica 11 puñto)

o Modelado de procesos (2 punto)

Fase de diseño
o Modelado entidad relación (1 punto)

o N4odelado lógico (1 punto)

o Modelado físico (1 punto)
o Diseño de interfaz (1 punto)

Fase de desarrollo (1 ounto)
Fase de prueba (métricas de calidad)

o Caja blanca (1 punto)

o Caja negrá (l punto)

tínea futuras de desa'rollo (l punto)
Conclusión (3 punto)

Referencias (2 punto)

a

2.2 Presentoc¡ón del prcyecto

Nota: El proyecto se entregará y med¡ante una

expos¡ción de fin de curso (FlTE, semaña de ingeniería

o simposio el alumno demostrará €l conoc¡miento o

dominio del mismo.

20

puntos

Las rúbrica d€ la pfesentaclór¡ orál y visual que se evaluarán son:

. Contenido Visual

. Postura y seguridad

. Habla clar¿mente

. Defensa

. Vocabularil

. Volumen de la voz

. Atuendo

t acTrruD (rNTEREs, PART|C|PAC|ON, AS|STENC|A Y

ASESORTAS)

3.1 Actividades extracurriculares o cocurricular (5

actividades)

15

prnto5
lndividual (conferencia, taller, eúento culturaly/o deportivo, comprobable

con constancia de pa.t¡cipaci¿n, festivalde software l¡bre)

Total de la califirác¡ón finel 100

puntos

fUfORIA 591 *puntos extra sobre la calificación finala otorgarse a los

alumnos que hayan as¡stido a los 3 sesiones de tutoría,

siempre y cuando su calif¡cac¡ón s,3 aprobator¡a en

ordinar¡o.
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relacionados con el campo del desarrollo de software y el derecho de registro ante derecho de

autor y d) el alumno deberá entregar un carta de aceptación por parte del responsable de la

empres o del área donde se aplicará el software, sobre su propuesta a desarrollar como productor

tecnológico.

Se hará un viaje de visita a la empresa IBM en la ciudad de Guadalajara Jalisco, como parte de su

formación académica en el mes de mayo o junio del calendario A y octubre o noviembre del dal

calendario B.

XIV. MAESTROS QUE IMPARTEN LA MATERIA

Dr. Miguel Lizcano Sánchez.

Código: (2006871).

e-mail : mlizcano2006@gmail.com.

Ubicación: Segundo piso del edifico de investigación, cubículo 5, del Centro Uni,¡ersitario
de la Costa. Av. Universidad de Guadalajara203, delegación Ixtapa.

Formación en la Licenciatura en Ingeniería en Sistemas Computacionales en el

Instituto Tecnológico de Mérida, Maestría en Tecnologías para el Aprendizaje en el Centro
Universitario de la Costa de la Universidad de Guadalajara, cursos del Doctorado en

Tecnología Instruccional y Educación a Distancia en la Nova Southeastern University

EE.UU, un Diplomado en Innovación para la Tutoría Académica, Diseño de curso en línea

para la modalidad mixta, doctorado en Gerencia y Polf[ica Educativa en la Uni'rersidad de

Baja California.

Conocimiento y habilidades en el manejo de equipos de cómputo, herramientas

para modelados de procesos, modelados de base de datos, sistemas operativos; linux, mac

y windows, s¡stemas de administración de contenidos como Joomla, Drupal, vuordpress y

sistemas administrador del aprendizaje como dokeos,chamilo, classroor (google

education).

Mtro. Anzony Herrera Martínez

XV. PROFESORES PARTICIPANTES

PROFESORES PARTICIPANTES EN :

CREACIÓN DEL CURSO:

MODIFICAC!ÓN DEL CURSO:

Dr. Miguel Lizcano Sánchez.

Mtro. Anzony Herrera Maftínez

Avenida Ll¡riversidad 203 Delegación lxtapa C.l1 'd82ti(l

Puerto Vallarta, Jalisco. Ivféxico. 'l'els' [52] 1322) ?2 6 27 30, t.xt. 661ii)
www.cuc.udg.mx

U¡rñr-tslll,rt ¡ Dr GLil)At.arARa
Cenlro Uñ¡vers¡tono de lo Ccsro

6A

--*h:-9ffiR
{:iEi;$

lílP-t§l;l
l¡q-r.l

COLEGIO OEPARTAMENTAL DE

CIENCIAS Y TECNOLOOIAS DE tA
INFORMACiON Y l"A COtilUNlCAClON

?

I



UNIvSRSTDAD »r GUIDALAJARA
C¡¡¡TRo UNIVEI{SITARIo DE LA CosTe
l'il\rtst(iN I)t I r.i(;IN I tRi,\s
DII,\RTAI!,IINTO DT CIINCIAS Y'I'[i:NOLOÜí¡\5 DT LA IN[OR,\1^(-ION \-COfulL]NICACtL)N

rvalulcróN DEL cURSo:
Ing. Gustavo Wera Estrada
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Jefe del Departamento cie Ciencias y Tecnolo
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Cenlro Universitorio de lo Costo
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INFORMACION
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'o Untversitario de la Costa
'amDus Puerto Vallarta

lng. Gustavo Viera Estrada
de la Academia de lenguajes informativos

Uru.
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