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Guide-Line

EPS

TICS

USAC

Hand-Book

GLOSARIO

Una guia de estudio es un documento el cual tiene el objetivo
estandarizar y controlar las salidas del proceso de impartir un
curso. Para lograr dicho objetivo una guia documenta todos

los detalles del curso y su implementacion.

Ejercicio Profesional Supervisado.

Tecnologias de la informacion y comunicacion.

Universidad de San Carlos de Guatemala

Documento que contiene un manual de como el auxiliar debe

de impartir un laboratorio para una curso especifico, para esto

en este documento se detalla y ejemplifica actividades como:

ejercicios, tareas, tutoriales, proyectos, etc.






RESUMEN

Uno de los objetivos de la Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas de la
Universidad de San Carlos de Guatemala  es que los alumnos conozcan los ultimos
avances en cada una de las diferentes tecnologias relacionadas con los campos de
accion de la computacién e informatica y la aplicacion de las técnicas de la ingenieria
de sistemas. Por lo cual es importante actualizar constantemente los contenidos de las
asignaturas impartidas, para lograr esto se busca tener un mecanismo de

estandarizacion de contenidos y un proceso de facilite su actualizacion.

La Escuela de de Ingenieria en Ciencias y Sistemas planted que para estandarizar
el contenido utilizaria la herramienta llamada guias de instructor, dicha herramienta es
utilizada por la empresa TATA Consultancy Services para administrar y planificar los
cursos que imparten. Luego se contactd a estudiantes que quisieran realizar EPS por
medio de la realizacién de guias y diferente material. Dichos estudiantes recibieron un
curso para conocer la metodologia de elaboracién de guias de instructor, los dias

sabados 4 horas de enero a abril del 2008.

El personal del TATA por medio del curso antes mencionado aportd a la Escuela
de Sistemas el conocimiento de cémo realizar unas guias de instructor y también
acompané a los estudiantes que relazaban el EPS en la creacién de guias para

diferentes cursos de dicha Escuela.

X



Posteriormente a la creacién de las guias con los contenidos el profesor titular
de cada curso revisd y aprobd dichos documentos por medio de una carta que fue

presentada al asesor del proyecto.
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OBIJETIVOS

General

Crear una herramienta para definir el esquema de estructuracion de tres cursos
impartidos por la Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas, aplicando la
metodologia de administracion de contenidos de laboratorios, por medio de guias de

instructor y proporcionar el material de apoyo de los cursos mediante un libro de texto.

Especificos:

1. Elaborar tres guia de instructor en idioma espafiol para los siguientes cursos:

e ORGANIZACION COMPUTACIONAL
e ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS 1
e ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS 2.

2. Desarrollar documentacion de apoyo para los cursos de Ingenieria en Ciencias 'y
Sistemas, desarrollando un texto de referencia que contenga las unidades mas
importantes de cada curso. Este material se desarrolld para los siguientes

Cursos:

e ORGANIZACION COMPUTACIONAL
e SEMINARIO DE SISTEMAS

e REDES DE COMPUTADORAS
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INTRODUCCION

Para la Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas de la Facultad de Ingenieria
de la Universidad de San Carlos de Guatemala es muy importante dar a los egresados
una alta calidad de ensefianza para que dichos egresados se desenvuelvan de muy
buena manera en el ambito laboral y asi lograr incrementar el prestigio de esta casa de
estudios. Para esto es necesario garantizar el nivel de los cursos impartidos a los

alumnos.

También es importante que el alumno tenga las mejores herramientas como
conocer las nuevas tendencias tecnoldgicas, por lo que es necesario crear un

mecanismo de actualizacién del pensum de estudios impartido al estudiante.

Para dicha casa de estudio era dificil controlar los contenidos dados a los
alumnos de diferentes clases, ya que no existia una planificacién ni una guia de cémo
impartir un curso y su laboratorio. Por lo que se la Escuela de Ciencias Sistemas decide
crear un sistema para estandarizar el contenido, por medio de guias de estudio. Este
trabajo de graduacién colecta las experiencias adquiridas y los resultados de la

realizacion de dicho sistema.
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1 MARCO TEORICO

La ensefianza es una actividad realizada conjuntamente mediante la interaccién de 3
elementos: un profesor o docente, uno o varios alumnos o discentes y el objeto de
conocimiento. ! Para que esta actividad o proceso se de una manera adecuada existen
una serie de actividades previas que deben realizarse como: la seleccién del material
didactico, metodologia a utilizar, otros recursos para el estudiante. Ademads de esto
para que el proceso sea completo debe existir una retroalimentacion teniendo para

ellos que preparar la forma en que esta se obtendra.

El estudio de muchos de los elementos de la ensefianza a menudo se ha dejado de
lado, un ejemplo de esto es que se han utilizado por mucho tiempo los mismos
métodos o metodologias de ensefianza con pocas mejoras, asumiendo como
ventajosos métodos que no son. Existen mucha discusidn acerca de cual es el mejor
método para ensefiar aunque finalmente se han concluido dos cosas. La primera que
todos los métodos tienen ventajas y desventajas, lo importante es evaluar cual método
podemos aplicar dependiendo de los recursos y los resultados que se quieren obtener.

La segunda es la importancia de combinar métodos para obtener mejores resultados.

Como resultado del comprender mejor el comportamiento humano aparecen nuevos
métodos de ensefianza, teorias nuevas de como el ser humano adquiere conocimiento

y estudios de como el entorno influye en la ensefianza. Con todos los avances es

! 2010 http://es.wikipedia.org/wiki/Ensefianza



importante que la ensefianza sea dinamica, algunos de los términos que se mencionan

en este trabajo por su importancia son:

Conductivismo, Gestalt y la Psicologia cognitiva.

El maestro como facilitador del aprendizaje.

Aprendizaje centrado en el alumno.

El alumno debe construir su propio aprendizaje.

Influencia de las expectativas culturales y sociales del alumno en el aprendizaje.
Importancia de la relacion entre teoria y practica en el proceso del aprendizaje.

El conocimiento se crea a partir de conocimientos previos.

Algunos de los objetivos que los educadores deben tener claros para tener una correcta

ensefianza son:

Por el crecimiento descontrolado de la informacidn es importante que alumno
desarrolle estrategias para descubrir nuevo conocimiento y desechar el

conocimiento no valido.

El educador debe desarrollar el espiritu investigativo de los alumnos para que

luego de salir de las aulas el alumno quiera adquirir nuevos conocimientos.

Se debe crear en los alumnos el alto alfabetismo, ademads de los conocimientos
propios de la carrera es importante que el alumno adquiera las habilidades
necesarias para adaptarse a diferentes ambientes de trabajo, es importante que
se le ensefien al alumno otras habilidades como: la adaptabilidad para resolver
problemas, el aprendizaje autodidacta, el reconocimiento de oportunidades, el
saber expresarse y el poder vender sus ideas. etc.
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1.1 El conocimiento

Se define conocimiento como un conjunto de informacidn que una persona sabe,
domina o implementa. Un centro de estudio tiene como objetivo que el estudiante
adquiere conocimientos en diferentes disciplinas como: terminologias, procesos,
tecnologias, principios y teorias. Otro objetivo es que el estudiante desarrolle la l6gica
del como aplicar los conocimientos en la resolucion de problemas aplicados a
diferentes tipos de sistemas, asi cdmo identificar ventajas y desventajas de las

soluciones planteadas y las implicaciones con otros sistemas.

Los tipos de conocimiento se divide en tres tipos: tacito, implicito y explicito.

1.1.1 Tacito

En este tipo de conocimiento las personas que lo tienen son inconscientes que lo
tienen. A menudo este conocimiento es adquirido por métodos como: herencia,
observacién, imitacién, etc. Los métodos de aprendizaje de dicho conocimiento hacen

gue en muchos casos este sea dificil de extraer de las personas.

Algunos ejemplos de este conocimiento son: la forma de concina, la forma de jugar un
deporte, cdmo ensefiar o explicar en publico y la forma de interactuar en un grupo de

social.

2 2010. Administracion del Conocimiento (Mg. Samuel Oporto Diaz) ghtc.ifi.unicamp.br/AFHIC3/.../38-Maria-Cristina-

Gonzalez.pdf



1.1.2 Implicito

Las personas saben que lo tienen, lo utilizan inconscientemente y obtiene resultados
pero no son conscientes del porqué. Otro punto interesante es que quién esta en el
proceso de aprendizaje es consciente que se estd adquiriendo nuevo conocimiento y

por esto un poco mas facil de extraer que el conocimiento tacito.

Si nos pregunta alguien la mejor forma de llegar a un lugar se puede decir que si y

explicarle la ruta aungque no podamos decir porqué.

Algunos ejemplos de este conocimiento son: como amarrarnos las cintas de los
zapatos, la forma o estrategias para jugar ajedrez y mejor forma para llegar a una

ubicacién geografica.

1.1.3 Explicito

La persona sabe que lo tiene, lo utiliza, obtiene resultados de él y ademas estd
organizado de cierta manera para que pueda ser ensefiado a otras personas. Este

conocimiento esta organizado para su facil transicion.

Algunos ejemplos de este conocimiento son: cudl es la ubicacién geografica de un lugar
(exactamente la direccion), direcciones de correo electrdnico y rangos de puntuacion a

obtener para aprobar un curso.



Para un centro de estudio es importante que el alumno adquiera conocimientos,
actitudes y habilidades. A continuacién mencionaremos algunas de las habilidades y

actitudes que son importantes crear en los alumnos:

Habilidades

Habilidad es la capacidad y disposicion de una persona frente a un objetivo
determinado. ® Entre las habilidades importantes tenemos: Las facilidades para obtener
y analizar informacién eficazmente. La capacidad de comunicarse, adaptarse, el poder

realizar juicios, y pensar creativamente para resolver los problemas.

Actitudes

Es la forma de actuar de una persona, el comportamiento un individuo para hacer las
cosas.” Aunque una actitud es algo intrinseco del ser humano se pueden crear nuevas
actitudes, el centro de estudio para crear mejores profesionales tiene que crear
actitudes positivas como: cooperacion, motivacién hacia la investigaciéon, auto-
aprendizaje, critica-constructiva, empatia, ayuda hacia los semejantes y el entusiasmo

por aprender.

? Definicion de habilidad. http://definicion.de/habilidad/
4 Definicion de Actitudes http.//es.wikipedia.org/wiki/Actitud
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1.2 La ciencia del aprendizaje

El aprendizaje es el proceso a través del cual se adquieren nuevas habilidades,
destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la

experiencia, la instruccién y la observacion.”

El aprendizaje empieza a utilizar el método cientifico alrededor de 1900, en esa época
surgen corrientes importantes como el conductivismo, dicha corriente considera que la
conciencia no tiene que ser objeto de estudio del aprendizaje ademas de que “la
conciencia no es un concepto utilizable en una ciencia, ya que simplemente es otra
palabra sinénima de espiritu”.[8] Afos después en los afios 50 surge otra ciencia que

trata de explicar cientificamente los procesos mentales llamada psicologia cognitiva.

Algunos elementos importantes que intervienen en el aprendizaje son:

1.2.1 El conductivismo

En 1913, Edward L. Thorndike realiz6 un experimento para comprobar cémo la

motivacion es el motor del aprendizaje y que no es necesaria la total comprension.

® Definicién de Aprendizaje http://es.wikipedia.org/wiki/Aprendizaje



Figura 1. Aprendizaje de un gato

“En el experimento se introduce un gato a una caja con comida fuera de la caja, dicha
caja tiene un dispositivo que por medio de un botdén abre la puerta de salida, el gato
para salir trata primero de utilizar la fuerza, luego el gato por casualidad presiona el

botdn y sale. Con el tiempo poco a poco el gato aprende cémo salir®.®

La conclusion de este experimento es que para aprender no es necesario siempre el
andlisis, ya que en un inicio, el gato no pensaba cdmo escapar sino que probando

identificd cémo abrir la puerta y al final aprendié como salir.

El conductivismo también dice que el aprender es resultado de una motivacién y dicha
motivacion constituye el motor del aprendizaje (en el experimento la motivacién es la
comida). Esta necesidad de identificar las motivaciones es uno de los puntos mas
criticados del conductivismo, para el ejemplo del gato el conductivismo dice que si no
existiera comida fuera de la caja o no ser molesto el encierro para el gato él nunca
aprenderia a escapa. En los seres humanos identificar la motivacién no es tan facil

como en el experimento porque es diferente para cada persona.

¢ cuadro 1.1 Aprendizaje de un gato http://www.eduteka.org/CémoAprendeLaGente.php3
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1.2.2 Gestalt

Muchos cientificos a los cuales la teoria del aprendizaje por motivaciones como el
conductivismo no les parecia correcta plantearon otra serie de teorias entre ellas la
gestalt, esta teoria dice que el aprendizaje no se produce prueba y error, por el
contrario dice que el aprendizaje se produce cuando los individuos comprenden el
problema. En la primera fase del aprendizaje el sujeto ante un problema realiza un
anadlisis y plantea una posible mejor solucidn, luego realiza una prueba de dicha
solucién y dependiendo del resultado de la prueba buena o mala el sujeto aprende
mediante el analisis del resultado. También hay que tomar en cuenta que la

comprensién del problema es diferente en cada sujeto.

Para demostrar lo anteriormente planteado por la gestalt, se realizaron una serie de
experimentos uno de ellos titulado “los monos de Knoler” el cual consiste que en una
jaula con monos se colocar comida en el centro de una jaula a una altura donde los
monos no alcanzan, luego en la jaula se coloca un banco y por ultimo los monos luego
de algunos minutos de reflexidn e intento resuelven el problema usando el banco. Este
estudio concluye que a diferencia del conductivista donde se aprende a ensayo y error

los individuos aprenden de la reflexién de la solucién. ’

1.2.3 Psicologia cognitiva

La teoria de la caja negra es utilizada para denominar sistemas en su interior

desconocidos y solamente enfocarse en las entradas y salidas. Si se consideraba la

7 Teorias del Aprendizaje http://educacion.idoneos.com/index.php/311404
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mente y sus procesos de aprendizaje como una caja negra las entradas son los factores
que afectan al individuo y las salidas son las conductas resultantes en diferentes
ambientes. Como todas las personas piensan y razonan de maneras diferentes para
facilitar el estudio durante mucho tiempo se asumié y vio todas las variables del
cerebro como una caja negra y se ignoraron las variables como: los pensamientos, los

sentimientos, los deseos, etc.

La psicologia cognitiva empieza en los afios 50 y tiene como finalidad eliminar el
pensamiento de caja negra, para lograr su objetivo plantea ver el interior del cerebro
desde diferentes puntos de vista, utilizando para ello otras ciencias como: neurologia,

biologia, informatica, etc.

Definicion 1: Rama de la psicologia dedicada a explicar cdmo los seres humanos
adquieren conocimiento que pueden usar para la tomar decisiones.

Definicidon 2: Estudia comprender la construccidn conocimiento y habilidades en los
seres humanos. Esta ciencia estudia cémo el hombre crea nuevo conocimiento y la
habilidad que aplica durante toda su vida como respuesta a la necesidad de dar las

mejores soluciones y decisiones ante los problemas.

Para la psicologia cognitiva el ser humano adquiere conocimiento en las siguientes 3

etapas:

1. Percepcion: Es la forma de adquirir informacion a través de un medio o sentido,
es importante mencionar que cada persona puede tener una percepcion

diferente lo mismo.



2. Memorizacién: Se define memoria como la capacidad del ser humano de
retener informacién, la memoria puede ser de corto o largo plazo, un punto
interesante a tomar en cuenta es que los seres humanos solamente memorizar
algo si les interesa o les es necesario, la capacidad de memorizacién de humano
es muy grande, segun los cientificos el ser humano solamente utiliza 0.0001 vy
cada dia evoluciona e incrementa el uso " EI nimero neuronas y conexiones
cambia constantemente, el poder cerebral no se encuentra completamente en
el volumen su red neuronal sino en los calculos complejos de la sinapsis, se
posen cien mil millones de neuronas conectadas a cien mil billones de sinapsis,
durante un experimento donde se colocan quimicos para ver las conexiones
entre las neuronas de un cerebro de animal se identificé el cambio constante de
las conexiones e incluso a menudo existen dos conexiones paralelas entre

neuronas pero con el tiempo una desaparece una. ®

La memoria estd muy ligada al razonamiento, para demostrar que poder
memorizar es mas facil si existen conexiones logicas que con la repeticidn se
hizo un experimento de memorizacidn de piezas de ajedrez, este consistia en
realizar diferentes pruebas a adultos y nifos tanto novatos como a expertos
jugadores de ajedrez, la prueba era memorizar tableros con piezas colocadas en
orden o patrones de juego vy al azar, del resultado de las pruebas se sacaron las

siguientes conclusiones:

8 [4] Evolucién Sinapsis http://www.sindioses.org/noticias/sinapsis.html|
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e Persona expertas podian memorizar el tablero facilmente viéndolo pocos
segundos si este tenia un orden légico y no podian o se les complicaba si se
coloca al azar donde dificilmente durante un juego las piezas tomarian esas
posiciones.

e También se concluyé que los nifios novatos memorizan mejor tableros al
azar que los nifios expertos. Esto en parte debido a que el ser humano
construye conocimiento con base a conocimiento y en este caso el
conocimiento previo constituyd en una desventaja y se concluyd la
importancia que el maestro enseifie al alumno a adquirir nuevo

conocimiento. [6]

3. Aprendizaje: Capacidad que tienen los seres humanos para crear solucionar a
problemas, el proceso empieza comprendiendo a fondo el problema y las
exigencias de la solucion, luego adaptar una solucidon utilizando distintas

herramientas como lo son conocimiento, razonamiento e imaginacion.

1.2.4 Pedagogia

La pedagogia es la ciencia que interactia con muchas ciencias para estudiar la
educacion y el proceso de enseiar conocimientos. A menudo se confunde la pedagogia

con didéctica la cual define técnicas para mejorar el aprendizaje. °

? Definicién de pedagogia http://definicion.de/pedagogia/
11



1.2.5 Importancia de la comprension del conocimiento

El maestro tiene que tener en cuenta que el aprendizaje esta basado en la comprensién

0 razonamiento.

Para identificar la importancia de la aplicacién de la comprensién se hizo un
experimento con alumnos de Fisica de una Universidad, dichos alumnos tenian
conocimientos de las leyes del movimiento, los alumnos utilizaran un software que
simulara el tiro de un balén hacia un objetivo, en las pruebas realizadas se identificé
gue la mayoria de los alumnos inicialmente no aplicaban su conocimiento en fisica e
intentaban dar al objetivo directamente sin pensar en que la gravedad afectaba el

balén. ¥

Algunos puntos que se deben tomar en cuenta en este tema son:

e El contenido de los cursos preferentemente tiene que ser orientado a la
comprension, esto no significa obviar la teoria, por el contrario significa que el
maestro apoyado por los libros de texto tiene que explicar teoria y la mayor
cantidad de ejemplos posibles para facilitar la comprensidon por parte del
estudiante. Es importante que se capacite a los maestros, ya que ellos tienen
gue tener una base de conocimientos y experiencias de un tema para poderlas

compartir con los alumnos.
e Muchas de las evaluaciones estan orientadas a premiar la memoria del alumno,
si este fuera el caso es importante reorientarlas evaluaciones y en su lugar

premiar la comprensién. Premiar la comprensién se puede lograr incluyendo en

12



las pruebas casos de estudio y problemas en los cuales el estudiante desarrolla

la solucion.

Asi pues, en una clase de programacion basica donde se estdn estudiando bucles como
(For, While, etc.) y condicionales como (IF, Case, etc.) el maestro ensefia al alumno la
sintaxis, el funcionamiento, toda la teoria que sustenta el uso y ejemplos. Al final de
todo el maestro espera que alumno pueda conectar toda la informacién en la
resolucién de problemas mas que solo recordar la teoria. Un ejemplo de un alumno
gue sabe tiene comprensién es que el alumno utilice las herramientas de programacion
antes mencionadas para lograr crear algoritmos para problemas matematicos como la
numeracion fibonachi, dar cambio empezando de billetes mayores, ordenamiento de

un listado de numeros, etc.

Existen dos tipos de métodos para clases: la primera la activa donde alumno interactua
con el maestro durante toda la clase y la segunda las pasiva donde el alumno

solamente interactua cuando el maestro lo requiere a menudo al final de la clase.

Para lograr una mejor comprensiéon por parte del alumno es recomendable combinar
ambos métodos. Por ejemplo, en una clase de matematica donde un conocimiento
depende del anterior es importante que el alumno interactué resolviendo dudas pero
tampoco es recomendable que se interrumpa al maestro a cada rato, una solucién muy
usada para encontrar dicho balance es que el maestro pregunte constantemente si el

alumno entiende y solo en ese momento el alumno pregunta.
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Bases Conceptuales

Existe un punto que marca la diferencia a la hora de aplicar conocimientos y es tener
una base actualizada de conocimientos conceptuales, sobre ella se estructuran y
justifican las soluciones. La informacién conceptual es necesaria para planear, adaptar,
argumentar, conectan la informacién y aprender disefiar soluciones. Si el alumno es
principiante en una materia de estudio es muy importante ensefiar primero bases
conceptuales profundas antes de empezar con las aplicaciones porque esto facilita que

el alumno entienda.

Es importante que el alumno obtenga los conocimientos conceptuales necesarios,
ademads cdmo dicho conocimiento interactia con otras materias o conocimientos. Es
recomendado tener un conjunto de textos o bibliografias las cuales el alumno puede
consultar para aclarar dudas o profundizar los conocimientos en la materia. Otra cosa
gue a me nudo arroja buenos resultados es que los alumnos adquieran conocimiento
antes de llegar a la clase para que el maestro aproveche mejor el tiempo de clase, esto

se puede lograr dando al alumno lecturas requisitos a una clase.

Enseiiar con ejemplos

Es muy importante que el maestro tenga una buena base de conocimiento en casos de
estudio y de preferencia experiencia en la materia. Se recomienda que los maestros
sean especializados en la materia. Una técnica muy efectiva consiste en que el maestro
explica un caso de estudio, luego el alumno junto al maestro relacione el caso con los

conceptos y construyan la solucién.
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Evaluar

Se recomienda que las evaluaciones estimulen la comprension y la aplicacion de las
bases conceptuales en lugar de la memorizacién de conceptos, hay que tener cuidado
al hacer esto, ya que a menudo puede causar que los alumnos tengan menores
calificaciones o que la calificacion sea muy subjetiva, para minimizar este efecto se
pueden implementar dinamicas como pruebas simulacro para acostumbrar al alumno y

revisiones de los resultados.

1.2.6 Construccion del conocimiento con base a conocimiento

Primero existen cursos pre-requisito otros cursos porque el conocimiento es
incremental y aprendido de forma gradual. También es importante tomar en cuenta
que el alumno al momento de empezar un curso tiene destrezas, habilidades, creencias
y mds conocimientos no requisito sobre los cuales también se construye conocimiento.
Para entender cdmo se construye conocimiento en base a conocimiento existe un

cuento infantil lamado “Fish is fish” el cual es explicado a continuacién:

Figura 2. Fish is fish
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Esta historia creada por Lionni en 1970 cuenta que un pez que le interesaba aprender
acerca de tierra fuera del mar le dice a su amigo renacuajo que al convertirse en rana y
salir a tierra firme regrese al mar diga todo lo que ve. La rana cuando regresa le
describe el mudo exterior, le describe la existencia de objetos como aves, vacas y
personas. Luego el pez con base a lo que escuchd realiza las ilustraciones mostradas en
la Figura 2, los dibujos hechos por el pez nos muestran cémo el pez dibuja con base a lo
que él conocia el mar y la descripcién de la rana. La conclusién de esta historia es la
importancia de tener cuidado con las generalizaciones y el construir conocimiento

basado en conocimiento.

Para minimizar que el alumno cometa el error de la rana el maestro puede ayudar al

alumno en los siguientes aspectos:

e El estudiante tiene conocimientos previos, los cuales le puede ayudar o no a
construir nuevo conocimiento, lo mas importante es que el maestro este
consciente del conocimiento previo y asi ayudar al alumno a construir nuevo
conocimiento.

e Monitorear y retroalimentar las explicaciones en base al conocimiento
preexistente del alumno, este conocimiento se puede obtener por medio de
constantes evaluaciones y en base al los resultados el maestro debe de adaptar
las explicaciones para facilitar la comprension.

e Sjse identifica que el alumno tiene un conocimiento pre-requisito incompleto o
erréneo se debe de corregir antes de enfocarse en el nuevo conocimiento. No
se tiene que corregir al alumno directamente, en su lugar se le tiene que dar
herramientas como casos, ejemplos y demostraciones para que el mismo cree

sus propias conclusiones.
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e Es importante que el maestro incentive y proporcione herramientas para la
investigacion por parte del alumno para que el mismo cree conocimiento.

e Hay que tomar en cuenta que cuando un alumno aprueba una evaluacién esta
no siempre refleja lo que el estudiante realmente conoce, el estudiante puede
responder correctamente la evaluacion con el punto de vista del curso solo para
aprobar.

e Crear cursos para los maestros de como mejorar la ensefianza, en estos cursos
se tiene que tomar en cuenta temas como el reconocer conocimientos previos

de los estudiantes para facilitar crear nuevo conocimiento.

La respuesta a la pregunta ¢Qué es mayor cero, menos uno o menos dos? para alguien
que estan aprendiendo algebra les resulta ilégica la respuesta menos uno, esto porque
el conocimiento preexistente puede dafiar la capacidad de aprender nuevas cosas y los
modelos mentales que son formas rigidas de ver el mundo pueden dafiar aun mas
dicha capacidad. Es importante que el maestro ensefie al alumno la capacidad de
adaptarse constantemente a nuevas cosas y el criterio para cambiar su manera de

pensar. [13].

1.2.7 Autodidacta

Es muy importante que los alumnos fuera de clases controlen su aprendizaje, sean sus
propios maestros, aprendan y evaluen nuevos conocimiento. Para lograr esto es
importante que el profesor tenga y utilice todas las herramientas que tenga a su

alcance. Es importante que el maestro tome en cuenta lo siguiente:
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Hay que incentivar y dar constantemente herramientas de auto-aprendizaje a
los alumnos. También es necesario se desarrolle la habilidad en el alumno para
encontrar nueva informacién y reconocer la calidad de la informacion. La
informacién tiene que ayudar al alumno a formar su propio criterio pero para
que esta informacion se pueda usar tiene que ser: confiable, completa, basada

en hechos, etc.

Ensefiar a los alumnos a hacerse autoevaluaciones, los resultados de dichas
autoevaluaciones le servirdn al alumno para saber cuando es necesario mas

investigacion, practica o buscar otra herramienta para mejorar su aprendizaje.

Una vez se cred conocimiento el profesor evaluar varias cosas en el alumno, la
primera la calidad del conocimiento y la segunda la capacidad de aplicar dicho
conocimiento. También es importante dar al alumno tareas de tipo casos de uso
donde el alumno aplique y ponga en préctica los conocimientos, estas tareas
son importantes porque por medio de la calificacidén de dichas tareas el profesor
no solo evaltda al alumno sino también retroalimente el aprendizaje e incentiva
la capacidad de aplicar conocimientos. Ya que la retroalimentacion es muy
importante esta tiene que ser a tiempo y para esto el maestro tiene que tomar
en cuenta el aprovechar herramientas tecnolégicas como Foros, Grupos de

Correo, etc.

Aparte de incentivar a los alumnos a ser autodidactas el profesor tiene que
dejar que los alumnos tomen el control poco a poco de su aprendizaje, la
habilidad de auto aprender es muy importante ya que en la clase por muchos

factores no se puede cubrir a fondo un tema especifico.
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e E|l sentimiento de aceptacion social que los seres humanos tienen
intrinsecamente puede ser aprovechado por los maestros para incentivar a los
alumnos, el maestro puede hacer dindmicas de grupo que premian el auto-
aprendizaje para motivar a los alumnos continuar utilizando el auto-aprendizaje

y crear conocimiento grupal ya que muchas cabezas piensa mejor que una.

1.2.8 Enfoque basado en metas

Si el alumno tiene metas planteadas a corto y mediano plazo es mucho mas facil
alcanzar metas a largo plazo, es importante que el maestro ayude a los alumnos a
identificar dichas metas y monitoree los resultados constantemente para ayudar al

alumno a no frustrarse por no alcanzar una meta.

Existe un experimento que ayuda a entender porqué es importante identificar las

metas en el aprendizaje.

Se le pide a un grupo de personas que lancen dardos bajo el agua, a un conjunto de
personas llamados A se le describe como la luz afecta la vision bajo el agua vy al
conjunto B no. Ambos grupos a 12 pulgadas del objetivo obtuvieron el mismo resultado
pero a 4 pulgadas el conjunto A supera al B. La conclusidn de este experimento es que
la aplicacion del conocimiento si en un inicio no es aplicada correctamente con la
retroalimentacién puede ser mejorada. El individuo aprende tanto de las experiencias
buenas o malas por eso es muy importante el individuo sepa evaluar la experiencias

para poder aprender. [16]
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1.2.9 Destrezas comunicativas

Una habilidad muy importante que es olvidada a menudo en los pensum de estudio es
la habilidad de comunicarse y desenvolverse en diferentes dmbitos, existen profesiones
que requieren mas esta habilidad, pero sin duda es importante incluirla en todos los
pensum de estudio. Por ejemplo en el caso de alguien que estudie Ingenieria en
Sistemas es muy util esta habilidad, ya que en se trabajarad con personas de diferentes

aéreas a las cuales se tiene que entender y explicarles ideas.

Para desarrollar esta habilidad es importante incentivar al alumno con actividades
como exposiciones ante sus compafieros de clase, la exposicidn ayudara a aprender de
diferentes temas y también ayuda al expositor a desarrollar su habilidad de

comunicacion.
Las instituciones educativas tienen que incluir en su pensum cursos con el objetivo de
que el alumno adquiera habilidades que le ayuden a comunicar sus ideas y ensefiar a

otras personas.

Es importante fomentar dinamicas grupales ya que los estudiantes al interactuar con

sus companferos adquieren destrezas extra como las comunicativas y la socializacion.

1.2.10 Técnicas de ensefanza

El maestro para comunicar sus ideas puede utilizar muchas y diferentes técnicas,

20



TECNICAS DE ENSENANZA:

Figura 3. Cbmo aprende la gente con diferentes técnicas de ensefianza
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e Basada en conferencias y libros: Esta técnica es la mas utilizada, los alumnos
adquieren conocimiento por medio de libros y las conferencias. Esta técnica a
demas de transmitir informacion tiene otras ventajas como motivar a seguir

aprendiendo. Algunas recomendaciones a la hora de de utilizar esta técnica son

las siguientes:
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O En las conferencias en lo posible utilizar recursos adicionales como
imagen, audio, videos, invitados etc. Existen muchos recursos
adicionales que ayudan al maestro a impartir su clase porque,
proporcionan ventajas como el captar la atencién, facilitar el

entendimiento y proporcionar diferentes puntos de vista.

0 El maestro tiene que adquirir la destreza de impartir su clase de una
manera efectiva, entre los factores que influyen tenemos la voz del
maestro porque es importante que el alumno escuche bien lo que el
maestro dice, el uso correcto de cuerpo, ya que si alguien estd en
movimiento es mas facil para el alumno no aburrirse, el no exagerar
gestos que puedan interrumpir al alumno y el utilizar un lugar adecuado

para dar clases con un ambiente beneficioso al alumno.

Basada en destrezas: El pilar que apoya esta técnica es la premisa ya
mencionada anteriormente que dice que el conocimiento se construye con base
a conocimiento, esta técnica consiste en que el maestro evalla los
conocimientos previos del alumno y en base a los resultados guia a los alumnos
a adquirir nuevo conocimiento, por medio de la comprension del tema. Para
implementar esta técnica el maestro por ejemplo puede citar un caso de uso,
poco a poco se hace que el alumno generalice o adapte los conocimientos
tedricos a la aplicacion de estos y al final el alumno adquiere nuevos

conocimientos y destrezas.

Basada en la investigacion: El maestro debe de darle a los alumnos técnicas

para crear el espiritu de auto-aprendizaje para que fuera de la clase ellos
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adquieran nuevo conocimiento. Esta técnica tiene la gran ventaja de que el
alumno puede adquirir mucho mas conocimiento a profundidad del que el
maestro puede ensefiar en clase y porque en muchos casos el maestro no tiene

todo el conocimiento ni el tiempo de clase para profundizar en un tema.

e Usando tecnologia como E-learnig: El E-learnig consiste en utilizar diferentes
herramientas basadas en la computadora e internet como: broadcastings, listas
de correo electrénico, comunidades virtuales, foros para hacer mas dinamica la

clase.

e Enseilanza orientada a grupos: Esta incentiva la participacién en clase ayuda al
alumno a adquirir destrezas de temas especificos y otras destrezas como la

comunicativa.

A menudo las personas cometen el error cuando tratan de escoger la mejor técnica de
ensefianza, escoger la mejor herramienta o técnica de ensefianza es analoga a escoger
la mejor herramienta entre un destornillador o un martillo. Cada herramienta tiene su
funcionalidad y cumple con una tarea, con cada una podemos hacer cosas diferentes y
obtener ventajas. El tratar de remplazar una técnica por otra es un error comun, si
miramos la analogia no tiene sentido remplazar un martillo por un destornillador y
tampoco tiene sentido remplazar las conferencias por otra técnica. Cada técnica tiene
ventajas y desventajas no existe una mejor que otra sino diferentes lugares donde
aplicar cada una. La importancia que el alumno adquiera conceptos a profundidad del
tema, luego los aplique para adquirir mas conocimientos puede alcanzarse con
diferentes técnicas y ademds también se ha demostrado que se puede obtener mejores

resultados al combinar técnicas.
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Es muy importante que la educacion esta dirigida que el alumno adquiera
conocimientos o destrezas y para lograr eso el maestro tiene que tener especial

cuidado en los siguientes puntos:

1.2.10.1 Evaluar la factibilidad de implementar técnicas de ensefianza nuevas:

Por ejemplo puede ser que una técnica de ensefianza sea muy efectiva en Estados
Unidos, pero si la implementamos en un pais como Guatemala los resultados no sean
los mismos. Primero antes de implementar una técnica hay que estudiar las
condiciones de los estudiantes condiciones como culturales, sociales y econdmicas,
luego hay que evaluar la factibilidad de implementacién, por ultimo implementarla y
documentar las experiencias para que futuros maestros puedan utilizar la

retroalimentacion.

Un ejemplo de esto es un estudio hecho por (Moll et al., 1993) donde se descubre que
los alumnos que piensan que la inteligencia no se puede modificar, se decepcionan y
abandonan el curso luego de haber fallado en alguna prueba. El estudio sugiere que el
maestro dependiendo del pensamiento de los alumnos debe utilizar técnicas de
ensefianza donde se realizar tareas retadoras para mantener el interés pero

balancearlas para no decepcionar a los alumnos y que estos abandonen el curso [16]

1.2.10.2 Siempre ensenar el porqué de la ensefianza

Como ya mencionamos, la ensefianza basada en la comprensién mas que en la

memorizacidn arroja mejores resultados a la larga. Es importante que se cree una
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motivacion para los alumnos diferente a la de simplemente querer aprobar el curso,
una persona solo aprende lo que le interesa y si un alumno sabe el porqué del estudio
del curso puede hallar una motivacién extra. Para lograr esto el maestro tiene que
explicar el porqué del estudio de los temas constantemente a los alumnos y contestar
todas las preguntas de tipo porque. Un ejemplo de esto es el mencionado en un
estudio realizado a nifios que demostré que el responder el porqué de las cosas

. .. Sy . yes 17
estimula la curiosidad y el analisis critico [,

1.2.10.3 Evaluar las evaluaciones:

En su mayoria los maestros utilizan la evaluacion para saber si un alumno tiene o no los
conocimientos y en algunos casos dicha evaluacién dice si los alumnos aprueban o no

el curso motivo por el cual muchos alumnos tienen miedo a los exdmenes.

Las evaluaciones pueden cumplir con otros objetivos muy importantes que no son solo
los mencionados anteriormente, a continuacién mencionamos otros objetivos que se

en los cuales pueden ayudar las evaluaciones:

e El alumno puede dirigir su educacién, ya que por medio de una evaluacion se
pueden identificar debilidades y enfocarse en ellas.

e Sila evaluacidén no premia la memorizacién y por el contrario premia el analisis.
El maestro puede implementar una técnica de calificacidon grupal por la cual los
alumnos aprendan de las ideas de otros alumnos y se estimula la generacién de
soluciones innovadoras.
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1.2.11 Participacion del estudiante

La participacion del estudiante activamente en su educacion es muy importante
porque genera muchas ventajas entre ellas tenemos la creacién de motivacion, la

retroalimentaciéon por medio de evaluaciones constructivas y la resolucién de dudas.

1.2.12 Planificacion y uso éptimo del tiempo de clase.

Es importante que las clases, tareas etc. Estén planificadas de manera éptima para
priorizar las actividades que ayuden al alumno a construir conocimiento. Se puede
utilizar Guias de cursos para garantizar que los maestros utilizan efectivamente el

tiempo.

1.3 Utilizar las TICs para mejorar la educacion

“Las TICs (Tecnologias de la Informacion y Comunicacidn) o IT (Information Tecnology)
son un conjunto de elementos y técnicas utilizadas en el tratamiento y transmision de

la informacién principalmente informatica, internet y telecomunicaciones”. *°

Las TICs se han convertido en herramientas indispensables del aprendizaje y
generacion de conocimiento. “Crear conocimiento ha sido visto como un objetivo

desde que el hombre usa la escritura, lo novedoso hoy es el hecho de haber puesto

Definicién TIC'S
http://es.wikipedia.org/wiki/Tecnolog%C3%ADas_de_la_informaci%C3%B3n_y_la_comunicaci%C3%B3n
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juntos numerosos recursos tecnoldgicos que generan una sinergia comunicativa para

generar conocimiento”.!!

Los centros de estudio tienen que incorporar las TICs en la ensefianza por las ventajas
gue éstas generan. "Los nuevos desarrollos de las TIC’'S han expandido las posibilidades
educativas en nuevas formas, a una velocidad sin precedentes y con consecuencias

. 12
sustanciales".

La educacién puede mejorarse en gran manera por medio de las TIC'S en los siguientes

aspectos:

1. Disponibilidad de la informacion: Gracias a estas herramientas en especial el
internet, tanto el maestro como el alumno pueden tener acceso a una gran
cantidad de informacién y conocimiento en cualquier momento, mucha de la
informacién que se encuentra en internet no es confiable porque cualquier

persona puede incluir informacion de poca calidad e inclusive falsa,

2. Aporta material para que los alumnos aprendan de una manera mas facil: por
su naturaleza dindmica las TICs ayudan a los alumnos a aprender aunque no se
tenga los recursos, podemos tomar el ejemplo de una escuela en una aldea
pobre de Guatemala donde no se tiene acceso a un laboratorio de Quimica pero
por medio de un simulador en una computadora los alumnos podrian

experimentar y aprender de dicha materia.

" potencialidades de las TIC’S http://www.eduteka.org/pdfdir/claudiaz.pdf

12 (Banco Mundial, 1998)
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3. Retroalimentacion al alumno del maestro oportunamente: se puede brindar
retroalimentacién oportuna al alumno y una atencién personalizada incluyendo

herramientas como las listas de correo electrénico.

4. Se estimula el trabajo en grupo y las destrezas comunicativas: las TICs facilitan
el trabajo colaborativo al incorporando herramientas de comunicacién, por
ejemplo, los alumnos pueden compartir ideas e informacién por un Blog para la

resolucién de un problema.

5. Colaboracién con otras instituciones: las herramientas TICs también pueden ser
utilizadas para la colaboracién con otras instituciones educativas para compartir

Yy generar nuevo conocimiento.

Con todas estas ventajas que las TICs aportan se crea una educacion interactiva donde
tanto profesor como alumno estd motivado a ayudar a crear conocimiento. La CECC—
SICA (Organizacidon Centroamericana que promueve e impulsa la Integracidon Regional
Centroamericana en las dreas de Educacién y Cultura) plantea siguiente reto “si
diariamente se utiliza TICs para hacer tareas cotidianas porque no utilizarla para

ensefar, aprender, crear e innovar de una manera mas efectiva”. 13

Algunos de los servicios recomendados a implementar por sus beneficios a la educacién

son:

13 Uso de las TICs en la educacién http://www.youtube.com/watch?v=078icPoZC8c&feature=related
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Sistemas de contenido libre

Sistemas donde todo mundo puede hacer contribuciones de informacién para
crear conocimiento. Estos sistemas aunque libres al publico también tienen que
tener reglas y administracién para no llenarse de contenido erréneo, entre las
reglas podemos mencionar: no violar derechos de autor, no publicitarse o hacer

proselitismo y no borrar modificar un contenido con errores.

WIKI: La palabra wiki es de origen hawaiano que significa hacer las cosas de
forma sencilla y rapida. Generalmente es un sitio web cuyas paginas web
pueden ser editadas por multiples voluntarios en la web.”* Una wiki es a
menudo implementada por instituciones educativas o empresas para plasmar el

conocimiento de sus integrantes y favorecer la innovacion.

E-Learning

E-Learning es aprendizaje con medios electrénicos: ensefianza dirigida por la
tecnologia.”® Esta modalidad de educacién se utiliza cuando recursos como
costo, distancia o tiempo constituyen problema para la implementacion de
clases presénciales. Este método de ensefianza comparado con las clases
presénciales tiene la desventaja de que en las clase presencial aparte de los
conocimientos del curso se aprenden otras destrezas como las habilidades

comunicativas.

4 Definicién WIKI http://es.wikipedia.org/wiki/Wiki

13 Definicion de E-lerning http://es.wikipedia.org/wiki/E-learning
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Hay que tener mucho cuidado al implementar esta modalidad ya que un curso
de este tipo no es autosuficiente, hay que tener cuidado en las etapas de disefio
para brindarle especial cuidado a los objetivos y como se cumplirdn. También
hay que vigilar la etapa de ejecuciéon para brindarle acompanamiento vy

redireccion si es necesario.

Mundos virtuales.

Un mundo virtual es la simulacion de mundos o entornos, denominados
virtuales, en los que el hombre interacciona con la maquina en entornos

artificiales semejantes a la vida real.*

Redes sociales y comunidades virtuales

“Las Redes son formas de interaccidon social, definida como un intercambio
dindmico entre personas, grupos e instituciones, entre las redes sociales mas
famosas tenemos: Myspace, Facebook, Hi5, Tweeter y Orkut”.'” EI mayor
beneficio de estas TICs es que el estudiante puede relacionarse y cooperar con
sus compafieros o grupo y también puede relacionarse con la comunidad

mundial.

Blogs

'8 Definicién de mundos virtual http://es.wikipedia.org/wiki/Mundo_virtual

Y7 Definicién de redes sociales http://www.maestrosdelweb.com/editorial/redessociales/

30



“Un blog es un sitio web periddicamente actualizado que recopila
cronoldégicamente textos o articulos de uno o varios autores, donde el autor

conserva siempre la libertad de dejar publicado lo que crea pertinente”.*®

Foros

Los foros son sitios que también son dedicados a compartir informacién de un
tema especifico, los foros se diferencian de los Blog porque pueden contener
una gran cantidad de usuarios y las conversaciones estan anidadas. Un foro en
Internet funciona como contenedores discusiones donde los usuarios, segun la

necesidad pueden responder, anidar o comenzar nuevas discusiones.*

'8 Definicion de Blogs http://es.wikipedia.org/wiki/Blog

19 Definicién de Foros Dhttp://es.wikipedia.org/wiki/Foros
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2 GUIDELINE

La visién de La Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas de la Universidad de San
Carlos de Guatemala, le da la importancia a reconocer al estudiante como un

profesional de alto nivel f21]

y los dirigentes de dicha escuela lo tienen que tener en
cuenta, pero para lograr esto es importante mantener y mejorar el proceso de
ensefianza. Uno de los problemas que se ha identificado en dicha escuela es la pérdida
de conocimiento a través del tiempo, uno de los causante de este problema es una
rotacién grande de auxiliares y catedraticos, aunque la segunda en menor escala, para
respaldar esta teoria se le preguntaron a 20 ex-auxiliares cuantos periodos fue auxiliar
y se encontrd que el promedio de periodos es dos. Una de las soluciones planteadas es
que el conocimiento que el auxiliar adquiere se documenta en una guideline y asi no
perder dicho conocimiento. En este documento se explicard coémo realizar e

implementar una guideline, por facilidad cuando en este documento cuando

mencionemos guia nos referimos a una guideline

Otro objetivo muy importante de dicha Escuela es mantener y mejorar el nivel de la
~ . . [21] , . .

ensefianza por medio de un pensum actualizado **. Una guia también ayuda a alcanzar

dicho objetivo, ya que al documentar y tener el histérico de contenidos es mas facil su

actualizacion e implementacion de mejoras en el tiempo.

2.1 Definicién guideline

Buscando la traduccion al espaiol de la palabra “guideline” se encontrd que no existe

una palabra que describiera exactamente el significado, algunas definiciones son:
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1. Una guias es un documento cuyo objetivo es ordenar, definir, optimizar algun
proceso con una salida definida. Es muy importante que para poder lograr el
objetivo de optimizar hay que tener en cuenta que esto no se puede lograr sin

definir puntos de control.
2. La segunda definicion muy similar a la primera dice que una guia es un
protocolo, rutina o serie de pasos a seguir para llegar a obtener determinadas

salidas o resultados.

Figura 4. Guia vista como un proceso con forma de embudo

Salida

La figura 4 muestra como una guia puede ser vista como un proceso con la forma de
embudo, el embudo es el encargado de unir muchas partes para lograr una salida
controlada y una guia es como un embudo que controla la salida de un proceso. Una
guia de estudio es un documento el que tiene como objetivo estandarizar el proceso de
impartir un curso. Para lograr dicho objetivo una guia documenta todos los detalles del

curso y su implementacion.
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El presente trabajo es basado en un EPS que consistia en realizar guias de estudio,
handbooks y material de apoyo para diferentes cursos impartidos en la Universidad de
San Carlos. El formato y la explicacion de cédmo realizar una guia fue dada por la
empresa de la India TATA que por medio del IT center Instalado en la misma
universidad impartio un curso en el cual proporciono el formato, explicacién, formas de
implementacion y la experiencia que han tenido ellos con dichas Guias. La experiencia
es basada en los muchos afios que TATA han utilizado guias para ordenar los cursos que

imparte a su personal.

En una guia, un curso puede ser separado en médulos donde un mdédulo constituye una
separacion logica de contenidos, ademas una guia contiene en forma estructurada el
contenido vy la planificacidon a detalle de las actividades de cada mdédulo en secciones.
Una seccidn es un periodo de tiempo donde el maestro debe de realizar las actividades

especificadas en la guia.

El contenido de las guias va dirigido hacia los profesores que imparten los curos y su
finalidad principal es facilitar el impartir clases. Las actividades planificadas en una guia
son sugeridas y si el maestro encuentra una actividad sustituta que da mejores
resultados la puede remplazar. Otro punto importante es que el maestro también tiene
gue tener en cuenta documentar las experiencias de dichas actividades sustitutas por

medio de modificaciones a las guias.

2.2 Ventajas de utilizar guidelines

En ambas definiciones de guia antes mencionadas existe un factor comudn el cual es el
motivo o propdsito de una guia. Dicho motivo principalmente se enfoca obtener

ventajas de un proceso optimizando, prediciendo o controlando las salidas.
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Ya que hemos identificado el propdsito u objetivo de las guias vamos mencionar el
objetivo de la educacidon que es que el alumno adquiera conocimientos, habilidades y
actitudes. En el contexto de guias de estudio desarrolladas para un curso o laboratorio
de los cursos, dichas guias puede contribuir significativamente a alcanzar objetivo de la
educacion. A continuacion mencionaremos algunos puntos o ventajas en los cuales una

guia contribuye en el objetivo de la educacién:

2.2.1 Convertir conocimiento tacito en explicito

Una Guias contribuye a logran el objetivo de convertir el conocimiento tacito en
explicito, ya que el auxiliar o catedratico del curso continuamente actualiza dichas

Guias aportando ideas y experiencias que sin una guia se perderian.

El objetivo actualmente planteado solo se logra si la guia es implementada
correctamente por lo cual es recomendable crear un curso obligatorio para auxiliares y
catedraticos de como crear, mantener e implementar Guias de estudio. Las Guias
aportan una parte de la soluciéon al problema de la gran rotacion de auxiliares
mencionado en la introduccidn ya que por medio de una guia el nuevo auxiliar que dara

un curso puede adquirir conocimientos y no empezar desde cero.

Otro punto que hay que tener en cuenta que no todo el conocimiento puede ser

documentado, para mejorar el proceso de aprendizaje se recomienda también crear

cursos para los auxiliares de como impartir clases.
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2.2.2 Garantizar el nivel de un alumno que aprueba un curso

Primero tenemos que estar conscientes de la existen variables que no podemos
controlar de parte tanto del alumno como el maestro, un ejemplo de dichas variables

son:

e Las variables de tipo personales como gustos, salud, estado mental, disponibilidad,
etc. A menudo esta una variable de tipo personal no son tomadas en cuenta pero

es muy importante no olvidarlas. Entre las variables de tipo personal tenemos:

0 La capacidad o habilidad del maestro de compartir conocimientos: cuando
alguien es nuestro maestro es facil calificar si dicha persona es buena o no
para transmitir conocimiento, la habilidad de ensenar puede incrementar
con el estudio y la utilizacion de técnicas. En el contexto de una guia para un
curso se puede pedir como pre-requisito para ser maestro un grado de
habilidad para ensefiar esto puede ser implementado por medio de un curso

obligatorio para maestros.

0 Habilidades del alumno o pre-requisitos para tomar un curso: El alumno
construye conocimiento con base a conocimiento previo, es importante que
el conocimiento previo no sea erréneo por eso una guia puede pedir como
pre-requisito para tomar un curso una serie de conocimientos

implementados por medio de cursos pre-requisitos.

Por ultimo se tiene una serie de variables que si podemos controlar, por ejemplo si

existen dos clases del mismo curso los factores que se pueden controlar son:
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2.2.3

Pre-requisitos para el alumno, el alumno construye conocimiento en base a
conocimiento previo, es importante que el conocimiento previo no sea erréneo
por eso una guia puede pedir como pre-requisito para tomar un curso una serie

de conocimientos.

Examenes similares, entre cursos para garantizar que una calificacion tenga un
valor similar entre diferentes cursos, una guia también especifica los numeros
de ejercicios y pruebas minimas que se deben realizar asi como los horarios de

cada una.

Contenidos, una guia ayuda a que el maestro dosifique su tiempo ya que tiene

gue cumplir con todos los temas contenidos en cada sesion.

Objetivos especificos, ya que en la guia se plasma los objetivos por asignatura,
maodulo, por seccidn, etc. El maestro al dar su clase ya tiene una vision general
de como el alumno aprendera durante todo el curso, un maestro con
experiencia puede plasmar acd el conocimiento para ayudar a otros maestros

en el futuro.

Planificacidn y uso 6ptimo del tiempo de clase.

Si existe alguna circunstancia impida realizacién de una actividad el maestro re-

planifica las actividades para cumplir con los objetivos. Durante la ejecucion del curso

el maestro adquiere retroalimentacién o informacion la cual se tienen que documentar

para mejorar la planificacion siguiente, entre los conocimientos que el maestro

adquieren tenemos: facilidad o dificultad de aprendizaje de cada sesidn, conocimientos

previos de los alumnos, materiales adicionales o actualizacién de contenidos, etc.
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2.3 Partes de una guia del Instructor

Las partes de una guia son:

indice del contenido.
Visién

Division de mddulos.
Evaluacion.

Detalle de sesiones.
Distribucidn de sesiones.
Detalle de tareas asignadas

Detalle de exdmenes.

w0 N o v A W DN

Ejemplo de exdmenes.
10. Bibliografia.

11. Anexos.

2.3.1 indice del contenido

Esta seccidn contiene una lista se secciones de las cuales el documento esta compuesto

gue permite al lector ubicar facilmente la seccion que le interesa.

El formato es muy sencillo y consta de las siguientes partes: en la parte superior el

nombre del curso, el nombre de los mddulos y en la parte inferior las secciones

acompafiadas de el nUmero de pégina.
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2.3.2 \Vision

Esta parte contiene la visidn del curso y la informacion general del curso que tiene
como finalidad darle al lector una introduccién del documento. En esta seccidn se
muestra toda la informacién general que el lector puede utilizar para saber si le es de
utilidad el documento, también se tiene la vision general del curso y la el nombre de
cada modulo.

El formato consta de las siguientes partes:

Figura 5. Formato de la vision

FORM NO.: 1. NUmero que ayuda a identificar de manera Unica el documento

VISION

CURSO: 2. Nombre y Cddigo del curso en base el pensum.

PRE-REQUISITO: 3. Nombre y Cédigo de los cursos Pre-Requisitos para poder recibir este curos.
OBJETIVO: 4. Objetivo general del curso, en esta seccion se pueden mencionar las
habilidades y conocimientos que el perfil del estudiante que egresa del curso.

MODULOS: 5. Nombre de cada uno de los mddulos en los cuales esta separado el curso.

Un curso puede ser separado en mddulos donde un mdédulo constituye una separacion
Iégica de contenidos. Durante la elaboraciones las guias se hizo la pregunta siguiente al
maestro de TATA: ies obligatorio utilizar modulos, si es obligatorio cuando y cudntos
maodulos son necesario? la respuesta llegd a la conclusién que un curso puede ser
separado en todos los médulos que se quieran pero tiene que quedar a discrecién del
profesor evaluar cuando se necesita una separacion légica. Dicha separacion légica la
puede usar un maestro por ejemplo, cuando al final de un médulo exista un hito o
entregable como una evaluaciéon al alumno. También se puede utilizar un mdédulo si los

contenidos tienen una légica la cual ayude a su estudio verla por separado.
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2.3.3 Division de mdédulos

En general, esta seccidn especifica la distribucion de tiempo en cada mdédulo detallando

el tiempo que un profesor como minimo debe dedicar a las diferentes actividades.

En la Escuela de Ingenieria en Sistemas de la Universidad de San Carlos de Guatemala,
ademas que un curso puede ser impartido en cualquier semestre regular, en cursos
intensivos de un mes o en escuelas de vacaciones de un mes. Para abrir dichos cursos
los directores de la escuela necesitan garantizar que el nivel de un alumno que egresa
de un curso que en cualquier otra modalidad sea igual que los del semestre regular,
para ello un punto justificativo o comparativo para abrir o no un curso es el tiempo

minimo que es documentado refleja ya que existen cursos que requieren mas tiempo

que otros.

El formato consta de las siguientes partes:

Figura 6. Formato de division de mddulos

DIVISION DE MODULOS

CURS wratol] Organizg Computay 1
MODULO TEORIA LAB. TOTAL PROYECTOS | PRUEBAS T:.\R_EAS
EN CASA
I)‘ls.eno de circuitos TH >1H 28H 15H 0 sH
digitales
) TOTAL TH 20H 28H 15H 2H SH
H= Horas

1. Modulos: Nombre del médulo.

2. Teoria: Horas a asignar a clases tedricas donde el maestro por medio de una

clase activa o no imparte conocimientos a los alumnos.
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2.3.4

Laboratorio: El laboratorio constituye la parte prdactica donde el alumno
aprende por medio de la aplicacion de los conocimientos.

Total: (2) Teoria + (3) Laboratorio.

Proyectos: Proyectos donde el alumno aplica los conocimientos tedricos y
practicos dados en clase.

Pruebas: Pruebas para evaluar habilidades y conocimientos de los alumnos.
Tareas en casa: Tareas o investigaciones que el alumno hace en su casa.

Total: Sumatoria de la cantidad de horas de cada fila.

Evaluacion

En esta seccion se detalla qué punteo tiene cada evaluacién, cada evaluacién puede ser

clasificada en 4 partes y a continuacién la figura 7 muestra un ejemplo del formato de

evaluacion:

Figura 7. Formato de evaluacion

CURSO: Laboratorio de Organizacion Computacional

ASIGNACION DE PUNTEO SEGUN ACTIVIDAD

| NUMERO PORCENTAJE TOTAL
| Examen 2 5% 10 %
| Provectos . 2 25% 50%
| Tareas, cortos y asistencias 10 1% 10%
| Practicas _ 8 3.75% 30%
[ Total 100 %

Examenes: examenes escritos o electrénicos

Proyectos: estos son proyectos donde el alumno aplica conocimientos tedricos
y practicos.

Tareas, costos y asistencias.

Practicas: practicas hechas en clase donde el alumno por medio de la practica

aprende conocimientos.
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2.3.5 Detalle de sesiones.
Como ya se menciond, una seccion es un periodo de tiempo de 45 minutos que se le
asigna una actividad especifica y el nUimero de sesiones necesarias para un curso

depende del contenido que se desee abarcar de dicho curso.

Tabla I. Detalle de sesiones

NO. TEORIA NO. Laboratorios Tareasy

Tutoriales

1 Capitulo 1 - TAREA 1

2 Capitulo 2 1 Laboratorio 1 TAREA 1
3 - 2 Laboratorio 1 -

2.3.6 Distribucion de sesiones.

Esta es tal vez la parte mds importante de la guia, porque ella tiene todo el contenido
del curso de forma detallada, en primer nivel, se detalla por mddulo y luego se detalla

por sesion.

Es muy importante analizar cémo es asignado el tiempo para cada sesidn, el nimero de
sesiones se asigna depende de los objetivos que se deseen, por ejemplo si el tema es
muy importante se le pueden asignar varias secciones para estudiarlo mas a fondo o

para dar mas ejemplos.

Como ya se menciond, un curso es dividido en médulo, estos mdédulos a su vez son

dividido en sesiones, en cada sesion el maestro puede impartir una sesion de tipo
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tedrica, practica o ambas. Ademds de que el maestro puede pedir al alumno que
realice una tarea relacionada a la sesion para reforzar los conocimientos.

La construccién de esta seccidn sigue el siguiente orden: Primero se coloca el nombre
del médulo y el objetivo especifico de dicho médulo. Segundo se coloca cada sesion
con su objetivo especifico y por ultimo el contenido detallado que en el caso de una

clase tedrica tiene que ser cubierto en dicha sesion.

2.3.7 Detalle de tareas asignadas

En esta seccidn se colocar como se distribuyen las tareas por sesiones. Esta seccidn

sirve para dar una idea al profesor que imparte el curso del momento cuando tiene que

aplicar cada tarea.

2.3.8 Detalle de exdamenes

En esta seccidn al igual que la de detalle de tareas asignadas se colocar como se

distribuyen los examenes por sesiones.

2.3.9 Ejemplo de examenes

Con la finalidad de hacer la evaluacidon lo mds objetiva posible en esta seccion se

presenta unos ejemplos de evaluaciones, el maestro tiene la tarea de crear su propia

evaluacion basada en el ejemplo y evaluar si esta cumple con los objetivos de la

evaluacion.
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2.3.10 Libros sugeridos

Esta seccidn tiene las bibliografias sugeridas para el curso.

LIBROS SUGERIDOS
MODULOS: Diszeno de circuitos digitales
NOMERE DE EL LIBRO AUTOR EDITORIAL
Electronica digttal Morris Mano Editonial Pearson Prentice-Hall
Manual de Reemplazos de 1a NTE NTE Company
TTL Data Book Texas Instrument

Figura 8. Libros sugeridos

2.3.11 Anexos

En esta seccion se coloca todos los elementos adicionales por ejemplo: Lab-HandBook,

manuales o cualquier otro material adjunto.

2.3.11.1 Lab-Handbook

Este documento contiene como el auxiliar debe de impartir el laboratorio, para esto
cada seccién de laboratorio esta detallada por una lista de actividades y también existe
ejemplo de dichas actividades. Este documento contiene ejemplos actividades como:
ejercicios, tareas, tutoriales, proyectos, etc. Dichos ejemplos solamente son ejemplos,
no tienen que usados en la implementacion y solamente sirven para dar una idea al

profesor.
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Las partes de este documento son:

23.11.1.1 Ejercicios:

Los ejercicios de laboratorio son actividades que el alumno realizan durante una
clases supervisado por el profesor, en la clase el alumno tiene la oportunidad de

hacer preguntas personales al maestro y asi aclarar dudas.

2.3.11.1.2 Lab-Assignments

Tareas de tipo practico que los estudiantes realizan en sus casas, se recomienda
que la calificaciéon de dichas tareas sea individual aunque el trabajo sea en

grupos.

2.3.11.1.3 Tutoriales

Esta es una herramienta de auto-aprendizaje, el estudiante adquiere

habilidades por medio de un tutorial donde se sigue una serie de pasos para

completar una tarea especifica.

2.3.11.14 Proyectos

Un proyecto es una actividad de aplicacidon donde los estudiantes tienen que

utilizar todos los conocimientos y habilidades adquiridas en clase, mas

investigacion para la resolucion de un problema.
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2.3.11.15 Anexos
Al igual que los anexos de las guias, esta seccidon contiene todo el material extra

gue se desea tomar en cuenta.
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3. GUIA DEL INSTRUCTOR DE ORGANIZACION
COMPUTACIONAL

A continuacion se presenta el desarrollo de la guia del curso de organizacién
computacional, de acuerdo al formato sugerido en el curso de “estructuracién de

laboratorios”, impartido por el sefior. Mrutunjaya Panda.

3.1 Informacion general

CURSO: Laboratorio de organizacion computacional
PRE-REQUISITO: IPC 2, matematica de cdmputo 2, fisica 1
OBJETIVO:

Entregar los conocimientos tedricos y practicos para comprender el funcionamiento de
los circuitos electrénicos basicos, usados en la construcciéon de circuitos digitales

comunmente empleados en computadores digitales y sus periféricos.

Entregar los conocimientos tedricos y practicos para comprender el funcionamiento de

los circuitos digitales combinacionales, circuitos secuenciales sincronicos, componentes

de una CPU, memorias digitales y otros periféricos.
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Aprender a analizar y disefar circuitos digitales para resolver problemas fundamentales

que se presentan en los sistemas computacionales.

MODULOS:  Disefio de circuitos digitales

3.2 Distribucidn de horas y actividades

Tabla Il. Distribucidn del laboratorio de organizacion computacional

. B} TAREAS
MODULO TEORIA | LAB. | TOTAL | PROYECTOS | PRUEBAS
EN CASA
Disefio de
circuitos 7H 21H 28H 15H 2H 5H
digitales
TOTAL 7H 20H 28H 15H 2H 5H
H =Horas
3.3 Evaluacion
Tabla lll. Evaluacion del laboratorio de organizacién computacional

NUMERO PORCENTAIJE TOTAL
Examen 2 5% 10 %
Proyectos 2 25% 50%
Tareas, cortos y asistencias 10 1% 10%
Practicas 8 3.75% 30%
Total 100 %
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3.4 Detalle de sesiones

Tabla IV. Detalle de sesiones del laboratorio de organizacién computacional

MODULO: Disefio de circuitos digitales

TEORIA LABORATORIOS TAREAS Y TUTORIALES
1 | Capitulo-1 - Tarea 1
2 | Capitulo-2 Laboratorio—1 Tarea 2
3 | Capitulo-3 Laboratorio — 2 -
4 | Capitulo—4 Tarea 3- Corto 1
5 | Capitulo-5 Laboratorio — 3 Proyecto 1
6 | Capitulo—6 Laboratorio —4 -
7 | Capitulo—-7 - Corto 2
8 | Revisidn de - Corto 3
Proyecto 1
9 | Capitulo—38 Laboratorio—5 Tarea 4
10 | Capitulo—-9 Laboratorio—6 Tarea 5
11 | Capitulo—-10 - Proyecto 2
12 | Capitulo—-11 Laboratorio —7 Tarea 6
13 | Capitulo—12 Laboratorio — 8 -
14 | Revision de - -
Proyecto 2
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3.5 Distribucidon de sesiones

NOMBRE DE EL CURSO: Laboratorio de organizacion computacional
NOMBRE DEL MODULO: Disefio de circuitos digitales y tecnologia de
computadores

OBJETIVO DEL MODULO:

Como fue planteado el curso, el objetivo es que el alumno entienda las bases de una
computadora, ya que un sistema tan complejo hay que estudiarlo desde su parte mas

sencilla y por lo tanto, entender como esta estructurado.

Este curso apoyado por su laboratorio el alumno aprendera a disefiar y construir
circuitos basicos, los cuales le ayudaran a entender como funciona la computadora, asi
como en cursos siguientes como arquitectura de computadoras 1, qué pueda
comprender el lenguaje assembler y en otros como arquitectura de computadoras 2,
qué pueda disefar hardware que interactué con un software para crear un proyecto de

innovacion.

Tabla V. Distribucion de sesiones del laboratorio de organizacién computacional

SESION: 1

Entender la diferencia entre electrdnica y electricidad, asi como una
OBJETIVO: introduccion y explicacion de los dispositivos electronicos basicos

(resistencia, capacitor, transistor, integrado, led etc.).

1. Electrdnica versus electricidad
CONTENIDO: a. Electronica
b. Electricidad
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c. Diferencia entre electrdnica y electricidad

2. Ldgica binaria
a. Ldgica binaria
b. Cddigo binario
c. Compuertas légica basicas(And, Or y Not)
SESION: 2
OBIJETIVO: Explicacién de cdmo usar el protoboar asi como algunos componentes
electrdnicos, y compuertas Nand, Nor, Xor y Xnor.
CONTENIDO: | 1. Explicacion de que es'y como se utiliza un protoboard
a. Qué es un protoboar
b. Cémo funciona un protoboard
2. Explicacién de que es y cdmo se utilizan los siguientes dispositivos
a. Resistencia
b. Integrado
c. Led
3. TTL
a. QuéesTTL
b. Cémo funcionan los integrados TTL
c. Qué voltajes se necesitan para que funcionen dichos
integrados voltaje minino y maximo.
4. Uno légico y cero logico
5. Utilizar el libro de reemplazos de la firma comercial ECG o NTE
SESION: 3
OBJETIVO: Que los alumnos entiendan cémo funcionan los mapas de karnougt y

refuerce los conocimientos de mediante una practica, la cual realizara

en clase.
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CONTENIDO: | 1. Funciones de boole
2. Relaciones interpretativas del dlgebra de boole y las compuertas
l6gicas
3. Como aplicar un mapa de Karnough
a. Tabla de verdad
b. Simplificacién de funciones empleando mapas K
4. Display
a. Que es un display
b. Display de dnodo comun
c. Display de cdtodo comun
SESION: 4
OBJETIVO: Conversién de circuitos a nand y nor y simplificacion por medio de
dichas compuertas.
CONTENIDO: | 1. Modelos de simplificacion de las funciones de Boole
2. Suma de numeros binarios.
a. Circuito ldgico sumador.
b. Circuito légico semi-sumador.
c. Con el semi-sumador como componente, construir un
circuito para la suma paralela de dos nimeros binarios.
3. Ejemplos de simplificaciéon por medio de compuertas nandy nor.
SESION: 5
OBIJETIVO: Conceptos de integracidn, bloques aplicativos, sumadores en cascada,
restadores en cascada.
CONTENIDO: | 1. Sumador-Restador (7485)

a. Sumadores
I. Sumador binario.

Il.  Sumador BCD.
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b. Restador
I.  Restador BCD.
Il.  Restador Binario
Sumador y restador en binario y BCD.

Funcionamiento del sumador completo

Restadores en cascada

2.
3.
4. Sumadores en cascada
5.
6

SESION:

OBJETIVO: Que los alumnos entiendan e implementen los siguientes conceptos
mux, demux, decoder, encoder, memorias RAM.

CONTENIDO: | 1. Procedimiento de disefio

2. Codificadores
a. Codificadores de prioridad. Codificador 74147(de 9 a 4
lineas).
b. Codificador 74148 (de 8 a 3 lineas).
c. Codificador de 16 a 4 lineas. Detector de tecla pulsada.
Medidor de nivel de agua.
3. Decodificadores
a. Decodificadores binarios.
l. Descodificador 7442 (1 de 10 lineas)
II. 74138 (1 de 8 lineas)
M. 74139 (1 de4 lineas).
IV.  Descodificador 1 de 32 lineas.
a. Descodificadores de siete segmentos.
4. Multiplexores

a. Tipos de Multiplexor.
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i. Multiplexor 74151 (8 lineas a 1)
ii. 74153 (4 lineasal)
iii. 74157 (2 lineasa1).
b. Multiplexores en cascada.
c. Generador de funciones légicas.

5. Comparadores

a. Comparadores de 1y 2 bits. Comparador 7485 (4 bits).

b. Comparadores en cascada.

SESION: 7
OBJETIVO: Conceptos de circuitos asincronos e introduccion de la variable tiempo.
CONTENIDO: | 1. Temporizadores
a. 555 como monoestable
b. 555 como generador de pulsos
2. Contadores
a. Contadores sincronos y asincronos.
b. Contadores binarios y BCD.
c. Contador BCD de 3 digitos.
d. Un controlador de semaforo.
SESION: 8
OBIJETIVO: Revisidn de proyecto 1
CONTENIDO: | La revisidon del proyecto se hard en dos fases:
e Presentacion oral con diapositivas donde todos los
integrantes del grupo tienen que exponer.
e Presentacién del proyecto funcionando.
SESION: 9
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OBJETIVO:

Circuitos secuenciales sincrénicos. Flip-flops

CONTENIDO:

1. Conceptos de retroalimentacion
2. Los Flip-Flops (tipos, base de tiempo)
a. TipoD
b. Tipo J-K
c. TipoR-S
d. Cémo convertir unJ-Ka D
3. Diagramas de estado (redes Mealy y Moore)
4. Métodos de simplificacion de los diagramas de estado.
5. Maquinas de estados
a. Maquina de Moore.
b. Maquina de Mealy.
c. Versiones Mealy y Moore de un filtro de rebotes de
pulsadores mecanicos.
d. Unidades de control y caminos de datos.

e. Controlador de una maquina expendedora.

SESION:

10

OBJETIVO:

Perturbaciones estaticas, circuitos secuenciales asincrénicos

CONTENIDO:

1. Micro operaciones
2. Macro operaciones
3. Organizacidn y arquitectura de un sistema de procesamiento simple

4. Disefio de un sistema de procesamiento simple.

SESION:

11

OBIJETIVO:

Comprender el funcionamiento de los registros de desplazamiento
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CONTENIDO: | 1. Que es un registro de desplazamiento
2. Desplazamiento con F/F
SESION: 12
OBJETIVO: Funcionamiento de Relays y transistores asi como la explicacion de el
proyecto 2
CONTENIDO: | 1. Relé de corriente alterna
2. Relé de ldminas magneticas (reed relay)
3. Ventajas del uso de relés
4. Relé de estado sélido
SESION: 13
OBIJETIVO: Comunicacion serial y paralela
CONTENIDO: | 1. Cable serie
2. Cable paralelo
3. Comunicacién entre la computadora y un circuito combinacional
por medio del cable paralelo
a. Ejemplo de comunicacién paralela por medio de el integrado
74194
b. Ejemplo de comunicacion serial por medio de el integrado
74194
c. Aplicaciones
SESION: 14
OBIJETIVO: Revisidn de proyecto 2
CONTENIDO: | 1. Presentacion oral con diapositivas donde todos los integrantes del

grupo tienen que exponer.

2. Presentacién del proyecto funcionando
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3.6 Bibliografia recomendada

Tabla VI. Libros sugeridos del laboratorio de organizacién computacional

NOMBRE DE EL LIBRO

AUTOR

EDITORIAL

Electrénica digital

Morris Mano

Editorial Pearson Prentice-Hall

Manual de reemplazos de la NTE

NTE Company

TTL Data Book

Texas

Instrument

3.7 Anexo 1 Hand-Book

Véase de la Figura 9 a la 15.
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Figura 9. Paginas 1-4 Hand Book “Laboratorio de organizacién computaciona

III

Laboratorie de Organizacion Computacional Lab Handbook

Lab Handbook

4 secciones las cuales se detallan a cont

El handbock ha sido separad

Seccion 1 — Practicas de Laboratorio
Esta soccién consiene las précicas qus los alumnos Senen que hacer durante las horas del laboratorio

Seccidn 2 - Tareas
Las tareas que los alumnos hacen en su casa

Seccidn 3 - Cortos
Les examenes cottos que los alumnos hacen en clase para demostrar lo aprendido en el laboraterio.

on 4 - Proyectos
Dos proyectos sugeridos que el alumno realiza en su casa

Seccion 5 - Anexo

Seccion 1- Practicas de Laboratorio

PRACTICA1

oard utilizando ¢ 16n a armar es la

etas AND, OR y NOT La fi

Se amma un circuito zor en pr:
siguientes (a'b) + (ba’)

Llena la tabla de verdad
funcionands al profesor para

los resultados obtenidos, ¢l alumno tiene que mostrar el circuito

s calificacién

MATERIALES 1
= Protoboard.
. M0de

2
&

7432 con
mbre para protoboard.
DC

azas para cortar ¢l alambre.

Lahoratario de O rganizacién Computacional Pégina 3

Contenido

PRACTICA 1
PRACTICA 2
PRACTICA 3
PRACTICA 4

Swnadar de tres bits o completa
PRACTICA 5

Ciresato integrads

Oscilador

4
H
3
6
g
8
g
8

Monoestable
PRACTICA 6

Implemantacién de un Semdforo
PRACTICA 7 1

Implementacién de un Teclado

Cireuito
PRACTICA &

2
Contador de Personas... = . = = 12

Seccion 3 - Cortos

CORTO 1 12
CORTO 2 19
CORTO 3 20

PROYECTO 1 21
PROYECTO 2

[Seccion 5- Anexo..

ANEXO 1 (Material sugerido )

242526
Laboratorio de Organizacion Computacional Pigina 2

PRACTICA2

oboard utilizande compuertas AND, OR y NOT Armar un cir
con 01010011

Se an zor en pr
protoboard que desplieguen v

o0
010
011
100
101
110
111

Heoome e

Pasas
I Crear la funcién por medio de mapas de karmaught, simplificarla y apuntarla en el espacio que
esta debajo

Funcidn,

2. Armar el circuito de fa funcidn anterior en el pro

MATERIALES 1

Frotobeard

7404 compuerta not

F408 compuerta and.

7432 compuerta or

Alambre para protoboard
Fuente de 5V DC.

Pinzas para cortar el alambre

Laboratorio de Organizacion Computational Pigina 4
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Figura 10. Paginas 5-8 Hand Book “Laboratorio de organizacién computacional”

PRACTICA3

S arma un circuita sumador-restader por media de una compuerta xor

MATERIALES 1

Proteboard.

7486 compuerta nct,

7483 compuerta and.
Alambre para pratohgard.
Fuente deSVDC

Pinzas para cortar el alambre

Lahoratorio de Organizacién Computacional

ABC

SEIVMYD

v
L1am
a

|

SHLYNYD
¥
L1om
w

L

Piginas

Lahoratorio deOrganizacion Computacional

Pigina?

PRACTICA 4

Sumador de tres bits o complefo

1. Se necesita desarvollar un sustractor de tres bits completo, utilizando multiplexores
2 Serequieren de tres varsables de entrada (ABC) y dos de salida (SC)

|

—lolol o~ < B

afor|wn] & wrs]— o
5 1o O P N e

5. Para este circuito utilizaremos wn multiplexor de cutro canales, por tener dos selectores

1. C=FABO=TG567.
COCLC2C3
Al45 67

S=F(AB.C)=1(1.247)

COCICICH

Laboratorio de Organizacion Computacional Pégina &
PRACTICA S

Circuito integrado 555
Oscilador

Armar un oscilador con un mtegrade 555, s caracteriza por una salida cuadrada, de una frecuencia ¥
pericdo pre-definido.
El esquema de conexién e5 ¢l siguiente

—
or
"]
[

hitp fiwww unicrom comitut_555_tligualtZ asp
= 1

0.602.01.(R+2R)

Periodo: T=t1 + &2

! £ i
e

Frecuencia: F=1/T
Sisedeseaque i=t2se utliza D1 y D2 para que  H=0.692R y t1=0.692R"

Monoestable

Laboratorio de Organizacion Computacional Pégina &
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Figura 11. Paginas 9-12 Hand Book “Laboratorio de organizacion computacional”

El circuito monotstable #n resumen genera un pulso de vna frecuencia y la duracién pre-definida
El esquema de conexién es el siguiente.

vi
12v
1270v 5
70 nT
bitp fes wikipedia 555 ie

Eltiempo se calcula con la siguieate formula
T= 11%R2%C2

R1 s la salida del circuito

MATERIALES 1

Protobeard

Integrado 555

® Led

2 Capacitores vno de 10 micro faradios y otro de un micro faradios

Petenciémetra de 10k

Resistencia de 3%

Pinzas para cortar ¢l alambre

Dip Switch

Lahoratorio de O rganizaciin Computacional Pigina®

PRACTICA7
Implementacion de un Teclado
Armar un circuite el cual tiene come entrada vn teclado con numeres del 0 al 3, cvando se presione

cualquier mumero tenemos que mostrar en un display diche numero ¥ dejarlo hasta que ingresemos un

ERERE

e
&3
[]

Circuito

Para realizar este ciccwite ce tenen que utidizar F/F de cualquier tipe, auague ¢ recomienda wilizas tipo
D par su facilidad, un ejemplo de los integrados que pedemos utilizar son 7474 y 74374,
Para convertir el teclado a digital se puede utilizar el integrado 74147 o ] 74148

Lahoratorio deOrganizacion Computacional Pagina 11

PRACTICA 6

itacion de un

Construir el circuito légica en circuit maker que para un semaforo que responda a la siguiente secuencia

Verde, Amarillo, Rejo y Rojo/Amarillo.

El semifero tiene cualro estados, los cuales se pueden representar con 2 flip-flaps, sin embargo para
asignar el iempo de duracién de cada estado se emplearan 3 flip-flops, de los cuales se pueden obtener &
estados, cuyos tiempos se pueden distribuir de la siguicate Forma

Verde (3 pulsos de reloj)
Amanlle (1 pulsos de reloj)
Reojo (3 pulsos de reloj)
Rego-Amarillo (1 pulses de relop)

La tabla con los estados se encuenira en la siguiente tabla

Salidss de los flip-flops
G la o

Amarillo

Rojo

Rojo-Amarillo

Laboratorio de Organizacién Computacional Pagina 10

PRACTICA S

Contador de Personas

ircuito que cuente €l nimera de personas que enfran y salen de una habitacién Como la
habitacién tiene solamente una puerta cuando entra una persona aumenta en uno el contador ¥ cvando
sale disminuye. También tenemos que t2ner en cuenta que 1a en la capacidad mixima de la habitacidn es
de nueve personas ¥ que cuando la habitacidn e encuentre vacia debe mostrar

Circuito

§

= >

Pueden utilizar dos sensores, cvando alguien entra primero activa ol sensor 1y luego el sensor 2. 1
cuando sale activa primero el sensor 2 y luego el uno. Yaque el propésito de esta prictica es evaluar las
habilidades e disefio de circuitos no importa que senzores se utilicen

Laboratorio de Organizacion Computacional Péginal2
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Figura 12. Paginas 13-16 Hand Book “Laboratorio de organizacién computacional”

Seccion 2 - Tareas
TAREA2
|

AREA1

1. Investigarlos siguertes temas

Mintemimas
M temimos

Simpificacién de fundones de dlgebra booleana
Mapss de karnaught

1. Investigar los siguientes temas:

©  Disgrama o Datashieet de los sigUentes integracos 7404, 7408,7432
«  Protoboard usas ¥ funcionam iento

2 rpiia i 2 Realaarios mapes de & varsbles e a3 i enues sl
0 apagado
2. Amarlas siguientes compuert s en Circuithaker y llenarlas tablas de verdad conlos resultadas S
cltenidos na importa
Nand F
e e a4 s e |
"y oo 0 0 1 o 1 1 1 o 1
ULk 001 1 ] 1] 1 1 1 1 a 1
o 0 o 1 1 1 0 1 o o
0l 1 o L e 1 0 1 1 o
100 1 o 1] b 1 1 X 1 1
101 1 o 1 1 1 1 X 1 1
Entrada Salida us_ 1o o ) H g 1 X B 8
e w1 o e i T
o1
10
11
Fla)
Nor Flb),
Fle)
N F(d)
LTy Fle)
= Fif)
i Flg
F(h).
Fii)
Laboratorio de Organizacion Computacional Pigina 13 Lahoratorio de Organizacion Computacional Pagina 14
TARFEA 4
TAREA3 Disafte un circuito que fundone emule a un sem #ora de dos vias
L. Laluz verde de el primer i 10 que el otro estaen
1 Investigar |os siguientes temas: roja
)
®  Sumador binario,
« Sumadoreco
®  Restador BCD. = 1
+ Restacor Birario D )
® Sumadores en cascada
+ Restadores en cascads @] Q
O @
2 L tut amanila parpades duranee 3 seguncos
] | 8
3. Laluz roja seenciende durante 10 segundos
Y
@)
=
Q O
4 L amanit de of seguncl sem o parpades s segurdos
@) (&)
® O
Lahoratorio de Organizacion Computacional Pagina 15 Laboraterio de Organizacion Computacional Pagina 16
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Figura 13. Paginas 17-20 Hand Book “Laboratorio de organizacién computacional”

TAREAS Seccién 3 - Cortos
Tnsestiga y semplifica Jo sguients eras '
1. Micro operaciones

2. Macro operaciones

¥ unsistemna de simgle
4. Disefio de un sistema de procesamiento simgle

CORTO1

Disefiar un sumador completo de dos bit

Disefiar un restador completa de dos bit

Lahoratorio de Organizacién Computacional

Pagina 17 Lahoratorlo de Organizacién Computacional Pégina 16
CORTO2
CORTO 3
Converti el siguiente circuito & sola nand y sols noe Disefe un cirevito que Fancions emule a un semiforo de una via
Iy
5w
= i 1. Laluz verde de el primer semiforo e tark encendida durante 10 segundos
N usn
5% 4B UlB
2 Laluz amarilla parpadea durante 3 segundos
= [Papadea
el Pe
3. Laluz roja. se enciende durante § segundos
[@]
Lahoratoria deOrganizacion Computacional Pégina 19 Laboratorio de Organizacion Computacional Pégina 20
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Figura 14. Paginas 21-24 Hand Book “Laboratorio de organizacién computacional”

Desplegar en un display de 7 segmentos la palabra “electrénica_usac” y empezar de nuevo

Eatradas Salida
o o [ 0 o|E
Seccion 4- Proyectos 0 0 0 1L
0 0 1 0|E
1 o ] 1 1lc
0 1 0 o|T
PROYECTO 1 [ 1 0 1k
o 1 1 olo
Para evitar que los alumnos copien el proyecto se siguiere dejar dos proyectos uno para los came pares y o 1 1 11
ofro para los impares. ] i o o1
1 ] 0 e
o
Carne par . T . Fi
Desplegar en un display de 7 segmentos la palabra “digital_usac_" y empezar de nuevs 1 e 1 1o
1 1 0 o|s
Entradas Salida 1 1 0 114
0 0 0 old 1 1 1 o[¢
0 ) 2 T 1 1 1 1%
0 0 1 oG
N 9, 1 L El diagrama en blogues e el siguiente
0 1 0 o|T
0 1 0 1A
0 1 1 oL Circutro s
alida
0 1 1 1| ) D !
1 0 0 ojU
1 1] [i] 1[s
1 0 1 OE
1 0 1 1|c
1 1 0 0
1 1 0 1[x
1 1 1 0|x
1 1 1 1[x
El circuite funcionara automaticamente, los estudiantes tienen que utilizar Bip-flops para armar el
circuito
RESTRICCIONES
Mo se permite utilizar contadores
Los came pares utilizaran flip flop RS y los impares flip flops JK
Carne impar
Lahoratorio de Organizacién Computacional Pagina 21 Laboratorio de Organizacion Computacional Pégina 22
PROYECTO 2 Seccion 5- Anexo
Mulsiplicador de 4bit por cuatro bits
Divisor de 4bit por cuato bits Anexo 1 (Material sugerido)
Clase 1

El diagrama cn blogues del multiphicador es ¢ siguiente

£l mntenido de estas temas se encuentra en el archivo adjunto "Material de Apoyodasel
\presentacidn.ppt”.

Circuito

_— D Silida serkn
dos displays - que el el profesorpasara
— vl 1 3 05 shumnos donde se expllcala creacion e las compusrtas And, Or, Nat en Oreulthaker y
dichos Ver archi djunto “Material d
\videol (compuertas_lagicas).avi
. el programa Circuit quereali drcuita

P
“Material de Apoy 1 \Clreuito_1, ok

Se asigna alos alumnos latarea 1 ver ardnivo adjunto “Lab Handbook.doc”.
El diagrama en bloques del divisor ex el siguiente

. sele 1 materisles I3 préctica 1 contenida en “Lab
Circuito Salit e Handbook doe*.
dos displays
P Uno con la Clase 2

dwisién y el
ofro con los
decimales

£l contenido de estos temas se encuentra en el archivo adjunto "Materlal de Apuyo\dasez
\presentacién ppt”

€l alumna armara un drcuito xor en dlase por medio del pratoboard, El resultada de dicho
circuito esla funcién (a'b)(ba') ver archive adjuaro “tab Handbook.doe” Prictica 1.

Seasigna a los alumnos la tarea numero 1 ver archiva adjunto “lab Handbaok. doc” Tarea 1.
RESTRICCIONES
Tas cames pares harén el multiplicader y los impares el divisor

Sele piden que los alumnos leven los materiales enumerados en "Lab Handbook.do¢” Fréctica 2

Clase 3
€l contenido de estos temas 52 encuentra en el arehivo adjuato “Material de Apoya\dased
\presentacién ppt”

Si el ausliar lo desea puede pasar el video 2 en el cusl se explicacomo utilizar los mapas de
kamoug archive adjunto "Material de Apoyo'chseSivideo2(mapas_ksrnoug).av”

Los alumnos arma un circuito. en protoboard que despliegue la siguiente salida 01010011 a un
led ver archivo adfunta "Lab Handbodk. doe” Préctiea 2.

Lahoratorio deOrganizacion Computacional Pégina 23 Laboratorio de Organizacion Computacional Pégina 24
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Figura 15. Paginas 25-26 Hand Book “Laboratorio de organizacion computacional”

Clase 4

= eorearide da sstos

b mvta il ot

e e it o o b it Nl e Apeyielisel

& Leresben eleorio num er snn seilar ol gee te presein en el e

ek duc” carte

o chuni o Mk

® e i abee slemros |4 terna sumena 1 v

v ket 0 “Balh il bl e ¢ “Tarma 2.

®  lelepeder que s slumns Hleven los matensles srom ersdos & "L Hessask doi” Priatics ).
Clase 5

= & comtanido de estos mas e encuentrs an e anchinn adjunts “sAaril se Apsyidaes),
praetachan pgt’

Clase 6

* O et de it bemm e et on ol srthiv sdurts “Mstesisl i Aparyel s
pressmbima, ppt

@ Lo sumnoe s i OFTURS &0 orinda et gue derpliegue b sigunte sl ci 110100 1w un bexd ver
arcins ndpesti “Lah Hasdbashdne “Pirtio §

Clase 7

* £l conteni oo 4 S90S 1AM 52 Bronts an &l aThive adjunts Maedal de Apeyayiaier|
e et i, T

« Enal A0 S 1 R ) AT e “ A g
58 alabann ar aethi s skt "Naatemlal e Ay i o7 | wies S55.24 § "Wstarist &
o] S, il 1k

55

Clase 8

il b 6 o

calficar ol propedtc e ardhind scfunto “Lak MasdBonk.de; *
Pt 5 G 6 0l it 4 A P 8 S O it Ll Ml o
“Prietio 8,

Clase 9

El it cie matos barmas s an cussriry e el aechi e scunto TWsterial de Apayniissed
perinatsiia ppr®

Lkl i i L TS G rcRskceind r dredis o Gt "Lk Mandh ook dee *Prieticn 4.

Fediajm s bres mumars 4 ver ancho s to “Lab Hasdssalc duc “Yare 4.

S pioanion makeriaies Far |3 rACTHE NUMAND & KT ki 0cjesto “Lab Handieokde:

Clase 10

Ll i i L TG o rCRckCsied e i o it “Lak Hasdh ook dee *P ridi 5.

Fediajm ba barea numer o 4 ver anchio o to Lab Hasdsesk.dec “anea s,

o S pianos MR R |4 £ AT NS 3 e Sk odfeito “Lab Handlseok de: Peleties 6.

Clase 11

0 "Lk Bmtdh ik e P iebien 3.

® Lol W U Bl o et e arebie o

® e ke k| e | pr i T Geohhe o) wrts "Ll Masdbask. ot W,

Clase 12

at.

®  Soraaphis o pIGO T e arThe 0 afjuns * Lak Hamdb onkde Pl

® Lol s i U Cinutor G ARt e arek odusds “Lak Hsmdh ook P e 7.

Clase 13

*  Losalumaos sma um cimuto e prowbomed verarchuo ogusts "Lab Handh ook.des P 1.

eaboruimiis do Drganbmetbn T amgestw lnnal Pigina 18

Clase 14
s Parnmairformaain de mmo o o PR Ve TN BT “Prayecel.
Labusa ke o Ogas iaaian g ssal Pigha 28
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4. GUIA DEL INSTRUCTOR DE LABORATORIO DE
ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS Y ENSAMBLADOR 1

A continuacién se presenta el desarrollo de la guia del laboratorio de arquitectura de
computadoras y ensamblador 1, de acuerdo al formato sugerido en el curso de

“Estructuracién de laboratorios”, impartido por el sefior. Mrutunjaya Panda.

4.1 Informacién general

CURSO: Laboratorio de arquitectura de computadoras y ensamblador 1
PRE-REQUISITO: Organizacion computacional, fisica 2
OBIJETIVO:

El laboratorio de arquitectura de computadoras y ensambladores 1 busca introducir al
estudiante al disefio de aplicaciones en lenguaje ensamblador, para asi poder crear
aplicaciones que interactien con hardware de muchos tipos para el desarrollo de

soluciones a problemas de la vida real.

Este laboratorio tiene como propdsito complementar y poner en practica las distintas
areas cubiertas por el contenido del curso de arquitectura de computadores y
ensamblador 1; proporcionando conocimientos practicos para la aplicacion e

implementacion de diversos temas importantes del curso como por ejemplo la
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procesadores serie Intel, controlador de interfaz paralelo programable PPIC 8255,

interfaces de comunicacién serial COM, programacion en lenguaje ensamblador.
Se desarrollara dos proyectos, de acuerdo al avance del curso para que en él se
apliquen los conceptos que se vayan identificando a lo largo del curso, asi como

practicas aplicadas que orientaran al alumno a la elaboracién del proyecto.

Entregar los conocimientos tedricos y practicos para comprender el funcionamiento de

en distintos dispositivos electrdénicos.

Incentivar la creatividad del alumno mediante la realizacion de un proyecto.

MODULOS:  Introduccién a la programacién en ensamblador

4.2 Distribucion de horas y actividades

Tabla VII. Distribucién del laboratorio de arquitectura de computadoras y ensamblador

1

} ; TAREAS

MODULO TEORIA | LAB. | TOTAL | PROYECTOS | PRUEBAS
EN CASA

Introduccion a la
programacion en | 14H 10H | 24H 15H - 5H
Ensamblador
TOTAL 14H 10H | 24H 15H - 5H

H = horas
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4.3 Evaluacion

Tabla VIII. Evaluacidn del laboratorio de arquitectura de computadoras y ensamblador

1
NUMERO PORCENTAIJE TOTAL
Proyectos 2 30% 40%
Tareas, cortos y asistencias 10 10% 15%
Practicas 6 5% 40%
Examen Final 1 5% 5%
Total 100 %

4.4 Detalle de sesiones

Tabla IX. Detalle de sesiones del laboratorio de arquitectura de computadorasy

ensamblador 1

SESION | TEORIA LABORATORIOS | TAREAS Y TUTORIALES
1 | Capitulo-1 - Tarea 1
2 | Capitulo -2 Laboratorio—1 Practica 1, Tarea 2, Corto 1
3 | Capitulo-3 - Proyecto 1
4 | Capitulo-4 Laboratorio — 2 Tarea 3
5 - Laboratorio -3 Practica 2, Corto 2
6 | Calificacion Mini Proyecto - -
7 | Capitulo-5 - Practica 3, Proyecto 2, Tarea 4, Corto
3
8 Laboratorio — 4 Practica 4,Tarea 5, Corto 4
9 | Capitulo—-6 Laboratorio—5 Practica 5,Tarea 6, Corto 5
10 | Capitulo—-7 Laboratorio—6 Practica 6, Corto 6
11 | - -
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12 | Revisién de Proyecto 1 - -

4.5 Distribucion de sesiones

NOMBRE DE EL CURSO: Laboratorio de arquitectura de computadoras vy
ensamblador 1

NOMBRE DEL MODULO: Introduccion a la programacion en ensamblador

OBJETIVO DEL MODULO:

Como dice el titulo del mddulo dice, el objetivo es que el alumno entienda las bases de la

programacion en ensamblador.

En este curso el alumno aprenderd a diseiiar y construir aplicaciones que interactian con
hardware, todos estos conocimientos que el alumno adquiere los puede aplicar en el disefio de

software y asi crear proyectos innovadores.

Tabla X. Distribucién de sesiones del laboratorio de arquitectura de computadoras y

ensamblador 1

SESION: 1

OBIJETIVO: Repasar algunos componentes eléctricos y electrénicos que son

indispensables para este curso.

CONTENIDO: | o Motores
1. Motores de corriente continua

2. Motores universales
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3. Motores steppers
. Celdas fotosensibles

1. Principio del funcionamiento

SESION: 2
OBIJETIVO: Entender las bases de la programaciéon en lenguaje ensamblador y
aplicar los conocimientos por medio de una practica.
CONTENIDO: | ¢ Lenguaje ensamblador 1
1. Instrucciones al lenguaje ensamblador
2. El procesador :
2.1. Unidades funcionales basicas.
2.1.1. Unidad central de procesos.
2.1.2. Unidad de memoria principal.
2.1.3. Unidad de entradas y salidas.
2.1.4. Interconexion de las unidades funcionales.
2.2. Registros internos del procesador.
3. Caracteristicas
4, Compiladores
5. Ejemplos de lenguaje ensamblador
6. Practica aplicada en ensamblador
SESION: 3
OBIJETIVO: Continuar adquiriendo conocimientos de las bases de la programacién
en Lenguaje ensamblador y aplicar los conocimientos por medio de una
practica.
CONTENIDO: | ¢ Lenguaje ensamblador 2

1. Restricciones y funcionamiento
2. La memoria principal:

2.1. Segmento.
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N o v &

2.2. Desplazamiento.

2.3. Métodos de direccionamiento.

Introduccion a los servicios de interrupcion:

3.1. Concepto de interrupcion.

3.2. Tabla de servicios de interrupcion.

3.3. Eventos de una interrupcién.

3.4. Interrupcion de BIOS.

3.5. Interrupcion de DOS.

Practica aplicada en ensamblador y hardware

Proceso de ensamblaje. Proceso de “link” des ensamblaje
Modos de direccionamiento y formatos de instruccion

Ejemplos de aplicacion.

SESION:

4

OBIJETIVO:

Explicar el funcionamiento y ejemplificar cdbmo se pueden utilizar los

motores y sensores en el disefio de aplicaciones, dichos componentes

se utilizaran en el proyecto final.

CONTENIDO:

Lenguaje ensamblador 3

1. Estructura de un programa en lenguaje ensamblador:

1.1. Elementos basicos.

1.2. Directivas de segmento.
Operaciones con language ensamblador
2.1. Transferencia de datos.

2.2.Sumay resta.

2.3. Operaciones légicas.

2.4. Corrimiento y rotacién.

2.5. Multiplicacién y division.

2.6. Comparacion.

72




2.7. Saltos condicionales e incondicionales.
e Motores eléctricos DC
1. Tiposy funcionamientos de los motores eléctricos DC
2. Aplicaciones de los motores eléctricos DC
3. Practica aplicada a motores eléctricos DC (Stepper y
Monofasicos)

e Sistemas de sensores y controles

1. Funcionamiento y configuracion de los sistemas basicos de
sensores
2. Aplicaciones de los sistemas de sensores
3. Practicas aplicada a los sistemas de sensores
SESION: 5
OBIJETIVO: Explicar el proyecto 1, conceptos bdsicos de la comunicacién serial y un
ejemplo de su aplicacién.
CONTENIDO: | ¢ Explicacién del proyecto 1.
e Comunicacion serial
1. Configuracion y funcionamiento del puerto serial COM1
2. Aplicaciones de la comunicacién serial
3. Practica aplicada de la comunicacién serial COM1 vy los
lenguajes que lo soportan
SESION: 6
OBIJETIVO: Dar una introduccién los PPIC, conocer qué es, qué se puede hacer con

él, como podemos obtenerlo e instalarlo, ventajas y desventajas. El
micro-controlador es descrito como un computador u ordenador es un
chip que tiene memoria, unidades procesadoras y circuitos de entrada y

salida, estos son comprados en blanco y luego programados para hacer
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un producto o dispositivo mas inteligente.

CONTENIDO:

Controlador de interfaz paralelo Programable PPIC 8255
1. Configuracion y funcionamiento del PPIC 8255
2. Aplicaciones del PPIC 8255
3. Practica aplicada del PPIC 8255

SESION: 7
OBIJETIVO: Introduccion a la implementacién del IDE Picaxe, para la programacién
de PIC'S.
CONTENIDO: | 1. El chip Picaxe y el tablero electrénico
e C(Cable serial
e Conocimiento de las conexiones de interfaz Pic —
Computador
e Montaje de el chip picaxe dentro del tablero electrénico
2. Procedimiento de programacion, configuracion y funcionamiento
del Software IDE para programas de introduccion en el PIC
e Escribir un programa en la computadora por medio del
software editor.
e Conectary bajar el cable de la computadora al PICAXE.
e Conectar la fuente de poder al tablero electrénico del
PICAXE.
e Usar el programa editor para bajar el programa al PIC. Luego
de bajar dicho programa el cable puede ser removido.
3. Como pre-setear el PIC
4. Cdémo conectar el oscilador al PIC
SESION: 8
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OBJETIVO: Introduccion a la implementacion del IDE Picaxe, para la programacion
de pic's por medio de ejemplos.
CONTENIDO: | 1. Inicializacién en el reconocimiento de el PIC por parte de el
computador
2. Como probar que el sistema esta funcionando correctamente
Pasos para probar el PIC
e Conectar el PIC a la computadora por medio del cable serial
e Abrir el programa editor, configurar el puerto e ingresar un
programa de ejemplo para probar si el micro-controlador
funciona correctamente.
3. Configuracidén y funcionamiento del IDE para programas de
introduccion
4. Utilizacién de funciones principales para introduccion a Pic’s
5. Memoria
a. Cdémo funciona la memoria EEPROM
b. Cémo funciona la memoria RAM
6. Utilizacion de circuitos de interfaz
a. Salidas digitales
b. Entradas digitales
c. Entradas andlogas
7. Practica aplicando los conocimientos adquiridos con el uso de pic’s,
uso de la tarjeta 8255 y Picaxe
SESION: 9
OBIJETIVO: Explicar el proyecto 2 programacion PIC
CONTENIDO: e Explicacién del proyecto 2.
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SESION:

10

OBIJETIVO: Calificar el proyecto 1
CONTENIDO: e La calificacion del proyecto se hara de acuerdo al hand-book del
laboratorio
e Practica comunicacion serial con assembler.
SESION: 11
OBIJETIVO: Revisidon de proyecto 2
CONTENIDO: | La revision del proyecto se hara en de la siguiente manera

e Presentacion del video del proyecto.
e Presentacion del proyecto por medio de una presentacidon

donde cada integrante del grupo serd evaluado individualmente.

4.6 Bibliografia recomendada

Tabla XI. Libros sugeridos del laboratorio de arquitectura de computadoras y

ensamblador 1

NOMBRE DE EL LIBRO AUTOR EDITORIAL
Los microprocesadores INTEL. Arquitectura Barry Brey Pearson
programacion e interfaz de los procesadores Educacion.
8086/8088, 80186/80188, 80286, 80386, ISBN: 970-17-
80486, Pentium, Pentium Pro y Pentium Il 0424-X.

PPIC(http://www.redeya.com/electronica/tutor

iales/PDF/8255.pdf)
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El universo digital del IBM PC, AT y PS/2 Edicidn
4.0, Ciriaco Garcia de Celis PC interno
(http://meltingpot.fortunecity.com/uruguay/97
8/)

Michael Tischer

Manual de ayuda de PICAXE.
Guia inicial. Commandos basicos.
Procedimientos de interfaz.

I’C tutorial

www.picaxe.edu.uk

Curso de introduccion PICAXE 28A 'y 28X

http://www.didatec.

es/Curso28x.htm

Introduccion al sistema PICAXE

http://www.rev-
ed.co.uk/docs/axe00

2 tutorial_es.pdf

4.7 Anexo 1 Hand-Book

Véase de la Figura 16 a la 22.
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Figura 16. Paginas 1-4 Hand Book “Laboratorio de arquitectura de computadoras y

ensamblador 1”

Laboratorio de Arquitectura de Camputadorasy Lab Handbook Laboratario de Arquitectura de Camputadoras y Lab Handbaok
1 Ensamblador 1

Tabla de contenidos

fabEianchook 1

Contenido
El handboak ha siclo separada en 5 secciones 2 cuales se detallan a continuacién o——— .
Seccién 1- Pricticas de Laboratorio Tabla de contenidos.
Esta seccién contiene |as practicas que los alumncs tienen que hacar durante las horas del laboratorio Seccidn 1- Précti 3
Seccion2-Tareas FRACTION Lo 3
Las tareas queos alumnas hasen en sucasa PRACTICAZ. .. R A B
PRACTICA S ... 7
Seccion 3 = Cortes
Los exdmenes cortas que los slumnos hacen enclase para dem ostrar lo aprend do en o labaratorio. PRACTIC A R w8
PRACTICA S . i 10
Seccién 4 - Proyectos Contodor de Persona:. 1w

Do proyectos sugeridos que e slumng reslizs en su casa.

Seccion 2- Tareas.

TAREA 1 11
TAREA 2
TAREA 3.
TAREA 4.
Seccién 3 - Cort 15
CCRTO Lo
CoRTO 2
CORTO o
18
PROPUESTA 1 18
PROPUESTA 2. 22
METGDOLOGIA DEL PROVECTO 25

Laboratmiio de Organizacion Computarional

Laboratorio de Arquitectura de Camputadoras y Lab Handhook Laboratorio de Arquitectura de Camputadoras y Lab Handbook
Ensamblador 1 1

Secci6n 1- Practicas de Laboratorio
L __________________________________________|

PRACTICA 1

Laprmera préctica consiste en mastrar distintos gradas de intensidad de luz, obtenidas por media de
una foto celda. Los grados de intensidad de luz serén agrupados en tres categorias, que serdn: Luz alta,
Luz media y Luz baja. Para poder medir la intensidad da luz se debers de hacer por medio de una foto
celdka I cusl se conectara con un Integrado ADCUB04 &l cus! estars configura en modo automético, La A 4o

foto celda dependienda de la intersidad de luz a la cual se encuentra sometida realizara una variacidn
en el valor de su resistencia (menar resisiencia a mayor intensidad de luz), esta variacidn en la
resistercia de la foto celda causara una variacion de voltaje que seré |a que ef ADCOENA detecte. EI

Y| e B4 B

04 convertird |a variacin de valtaje en una sefial digital de B bits, esta sefial se encuentra en el r S8 B0 PR T
rango de 00000000 & 11111111 (0 @ 255 en decimal). Este rango serd dvidido en 3 pares para i
reprasentar |as tres categorias de intensidsd de luz, los rangos para las categorias de luz serdn los  I— N
siguientes: o "TT?'%
00000000 a 01010100 (0 a 84 en decimal): Luz baja. 3

010101013 10101001 (85 3 169 en decimal): Luz mediz.
101010105 11111111 {1703 255 en decimal): Luz akta.

La sefial de B bits proporcianada por el ADC0804 debers de ser procesada por un circuita el cual se
wncargue de procesar | os tres rangos v dependiendo en el rango en que se ancusrtre | sefal encender
un LED que indicara en que categoria se encuentra la luz Dieberdn de ser tres LED distintos, uno para
cada categoria deluz

Diagrama de eanfiguracién automtiea:

Este diagram = muestra una forma de cémo se configura & ADCOB04 de manera utomtic, solam ente

Disgrams » bloques: ;
- o S fuestrs CorMB Una guia ¥ o es obligatorio que utilicen este dagrama,

Este disgrama musstra de maners genersl como debe de ser construida ls préctica, El circuite
dacodificador que se muestra en el diagram 3 quada a discrecian de los grupos com o debe de ser
implemertado al igual que los companentes que utiizaran para diche circuita.

Laboratorio de Organizacion Computacional Pigina3 Laboratatio de Organizacion Compatacional Pagina 4
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Figura 17. Paginas 5-8 Hand Book “Laboratorio de arquitectura de computadoras y

ensamblador 1”

Laboratorio de Arquitectura de Camputadorasy Lab Handhook
1

o
Junto con la practica deben de entregar a siguiente documentacitn:
Carétula con el nombre ¥ carné de tados los Integrantes del grupo.
Procedimiento utlizado para la elaboracién del circute decadificador,
Configuracién autom atica del ADCOBO4.

Reporte de componentes utilizados

Disgrama datallado de toda sl circuito que compone la prictica.

Laboraterio de Organizacitn Computacional Pigina§

Laboratorio de Arquitectura de Camputadoras y Lab Handhook
1

PRACTICA 3

Realizar un programa en lenguaje ensambador que permita realizar |as operaciones biscas de SUMA,
HESTA, MULTIFLICACION y DIMISION de dos ndmeros, €1 programa debe permitir elegir la operacidn
que se desea realizar por medio de un ment, Para s SUMA y RESTA s= podré operar nim eros hasta de
20 digitos, para la MULTIPLICACION hasta 10 digitos y para la DIVISION hasta 7 digitos para ambos
operandos que serén solo enteros, el resutado de la divisién serdla parte entera, Para las aperaciones
de mulnplicacién ¥ diwsién se debe reutilizar el procedimiento de sumas y restas ¥ no se debe hacer
usa de MUL y DIV,

Entragablas:

= Cadigo Fuente (carnet.asm)
Cadigo gjecutable (carnet.exs)

* Manual de Usuario

= Manual Técnico

Esta préctica debe ser enviada al corren del curso arquil_usac@yahoo.com con  siguiente formato
PRACTICA3 _carnet.tip

NoTA:
* B codigo dabe de estar bien documentado.
* Ls préctica s individual.

Laboratorio de Organizacidn Computacional Fagina7

Laboratario de Arquitectura de Camputadoras y Lab Handbaok

Ensamblador 1

PRACTICA 2
Esta préctica corsiste en armar una interfaz que nos permita contralar por medio de la tarjeta 8255
diferantes dispostives de comiente alterna (AC), cama por gjemalo;

* Bomhllas

+ Ventiladares

* Motores deAC, etc

En el sigiente disgrama se muestra de manera genersl lo que se debe realizar:

Cmpsiter

i

(= K=

Por cads lines de sdida (digital) del puerto que mejor les parezca, deberén generar un circuito com o el
siguiente:
Nota:

*  Funcionamiento
Fresentacidn (los ciruites deben de estar en placa, y dentra de dguna caja de madera,
solo teriendo en el exterior de |a caja los tomacarientes)

Laboramia de Organizacion Computacional

Laboratorio de Arquitectura de Camputadoras y Lab Handbook
1

PRACTICAZ

Esta préctica coriste en transmitr serialmente antre dos maquinas |a sefial que se obtiene del ADC
0804 implementado en I primera practica del lsboratorio, pero a diferencia de |s primera practica los
bits que proporcione el ADC serén enviados serialmente @ otro computader, ¥ en lugar del hardware
para clasificar |os rangos de intensidad de luz serd sustituido por software y en vez de encender led’s
para Indicar en qué categoria se encuentra ls luz, serd reemplazada par bambilles ef cual estardn
conestadas a la interfaz hecha en la segunda prictica, La informacién que se visualizard en las dos
computadorss serén o bits que e esté ohteniendo del ADC y 1a clasficatién a la cusl partenecen

Computador 1

Computador

Lahoratmio de Organizacin Computacional
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Figura 18. Paginas 9-12 Hand Book “Laboratorio de arquitectura de computadoras y

ensamblador 1”

Laboratorio de Arquitectura de Camputadorasy Lab Handhook Laboratario de Arquitectura de Camputadoras y Lab Handbaok
1 Ensamblador 1

PRACTICAS

Tarjeta 8255

Contador de Personas

Diseffar y programar la implementacién de un sistema que cuente el nimern de personas que entran y
salen de una habitacién, La habitacisn tene dos puertas cuando entra una parsona aumenta en una al
contador y cuando sale disminuye. También tenemos que tener an cuenta que la en | capacidad
méxima de la habitacién es de 128 personas y que cuando la habitacién se encuentre vacia debe
rrostrar 0.

% Circuite PIC

‘ -
. N ; 0 E R 3
Prictics 2 - t ) )
) &

ﬂl] Fuera 1 > ﬂl] Pueta 2
Y- )
™ i Pueden utilizar dos sensores, cuando slgulen entra primera activa el sensor 1y luego el sensor 2 ¥
| cuando sdle activa primero el senser 2 ¢ luega o uno. Ya que of propésita de esta practica es evalusr
Ias habill dardes de disefio de circultes no imparta que sensores se utlicen.

NOTA:

Junte con | préctica deben de entregar |a siguiente documentacién:
- Hoja de Calificacian que se les enviard posternormente.
= Cadigo dinicamente en lengusje ensambiador (bien documentado)
+ Disgrama deflujo del funcianamisnta del sistema.

Laboratorio de Organizacian Computacional Pigina % Laboratmiio de Organizacion Computarional Pigina 10

Laboratorio de Arquitectura de Camputadoras y Lab Handhook Laboratorio de Arquitectura de Camputadoras y Lab Handbook
1 1

Seccion 2 - Tareas

TAREA 1

TAREA 2
Investigar los siguientes temas:

Investigar los siguientes temas:

El lengusje ensamblador. Caracteristicas.
it & Disefiar un algoritmo que sume dos nimercs almacenados en dos direcciones de memoria

Explicar Ley de Moore determinadas y guarde el resuitado en otra dinecei Gn de la RAM,

® Dequéforma se puede realizar |a fase de transferencia de una operacién de £/5

& Definir una subrutine Escribi las instrucciones del micropracesador B086 que sirven pars
efectuar llamadas a subrutinas,

Diferencia entre ciclo de reloj y ciclo de maquina  sus usos

WMagos de direceionamiento: Directa, por registra indirecto & inmediato.

Par qué es necesario que |4 MP sea en parte ROM y n parte RAM

Lineas de interupcitn del microprocesador 8066,

program fuenta y el programa obyeta.

Enumerar| os tipos de buses del microprocesador 8086, Hablar sobre sus caracteristicas,

Elementos del Registro de Estaco

Registros de trabsjo del microprocesador BOSE,

Explicar las instruceiones quetrabajan en cadenas de datos can los registros 1 y DI

Laboratorio de Organizacion Computacional Pagina1l Laboratatio de Organizacion Compatacional Pigina 12

80



Figura 19. Paginas 13-16 Hand Book “Laboratorio de arquitectura de computadorasy

ensamblador 1”

Laboratorio de Arquitectura de Camputadorasy Lab Handbook Laboratario de Arquitectura de Camputadoras y Lab Handbaok
Ensamblador 1 Ensamblador 1
TAREA 3

Reslizar un programa en lenguaje ensamblador que permita ingresar 5§ nimeros de un digita y luego
desplegarla siguente: TAREA4
« lista ordenada de Mayer a menar Reallzar un programa en lenguaje ensamblador oue permita calcular o factorial de un nimero entero
positivo. B factorial es el producto de los niimero naturales snteriores o igusles a dicho entero positivo
El resultado seré desplegada en pantalla de forma entendible.

Par ejemplo, 5= 54321

Fuente (carnet,asm)
- Cédigo ejecutable fcam et.exe)

Laboratorio de Organizacian Computacional Pdginal3 Laboratmiio de Organizacion Computarional Pigina 14
Laboratorio de Arquitectura de Camputadoras y Lab Handhook Laboratorio de Arquitectura de Camputadoras y Lab Handbook
Ensamblador 1

Ensamblador 1

Seccion 3 - Cortos

CORTO 2

Con lenguaje ensamblador disefiar y explicar una subrutina que cumpla con e siguiente requenm ento

Buscalos nimeros miltiplos de custro

CORTO 1

Con lenguaje ensamblador disefiar y explicar una subruting qua cum pla con los siguientes
requerimientos,

Disefiar un sumador de dos bit .

Disefiar un restador de dos bit

Laboratorio de Organizacion Computacional Pagina15 Laboratatio de Organizacion Compatacional Pigina 16
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Figura 20. Paginas 17-20 Hand-Book “Laboratorio de arquitectura de computadorasy

ensamblador 1”

Laboratorio de Arquitectara de Computadorasy Lab Handbook
1

CORTO 3

Una cadera de caracteres, que correspande a un mensaije enviado por un @auipo rem ote, ests
almacenada en memoris; o momento de la problemas 1 los

corresponden a las vocales "a”, “e” y *o” fueron almacenados coma los caracteres "@”, "$" y "%,
respectivamente, se sabe que esas caracteres na forman parte del mensaje orignal. Elabore un
programa en Assembler que permita corregir la cadena de caracteres recibida; no se canace |a longitud
de la cadena de caracteres, pero se sabe que después del dtimo carécter de la cadena se encuentra el

cardctar NULL (cédigo ASCH 00)

Laboratorio de Organizaciin Computacional Fagina 17

Laboratorio de Arquitectura de Computadoras y Lah Handbook
1

€l joystick 0 contral abajo, cerech, zaulends),
que serdn enviadas el computador, también debers de contar con un vikradar formada par un moter G

El Computador de datos debe terer una tarjets de puertos pardelos PPIC 8255, 35i como un puerto
senal COML. Esta sers Ia que raciba las sefisles | contrale @ carra, y a
atro computadar quesse debers desamollar en Asembler.

€l computador de reportes debe de tener un puero serial CoML del cual reabird informacicn del
computadar de datos, para luego sfakorar reportes y del caro que
nun engusje de programacion |lore (€, 4, Nat, VisUsl Bsic, et ).

El camo estard farmada per dos moteres stepper (w0 de Tacdén ¥ una de giro), i coma na
fotormesistenda que estars cnectado a un ADC y este mandara una sefia sl computador de datos, si este
consittera que hay muy poca I & Grm encenders |as luces delanteras, tambien debe de terer un sensor de
puisos por cada revolucidn dada por el mtor de traccitn, esta seffal servird para calaular la veloddad distancia
e po que o Camo estur en m ovimiento, por Utimo debe de tener Ln sensor para chogues el cualindicars o
computador que el camo chom y en ese momento el computador le ordenara al joystick vibrar,

1ADC0004
1 Relay 5w

2 MotaresStepper

2 Focos incandescertes de 12v

1 Fotorresistenda

1 Motor DG

4 Botones

1 Sensor de choqus

1 Taneta de puertes paraielos 6255
2 Computadoras

1 Gsblecrzado serial DBS

2 Decodficadores 2xa

-able
- Buffer (74244)
-Frotobaand

- Fusrita de poder (Opoiond)

Diagram fsico

Laboratorio de Organizacion Computacional Pagina 19

Laboratorio de Arquitectura de Computadoras y Lab Handbook
Ensamblador 1
Seccién 4- Proyectos
L]
PROPUESTA 1
DESERIPEIGN:

El objetive del prasente proyedta es poner en practica les conceptos v los conocimientas aprendidos
sokre el lenguaje asembler. Para ello serealizars un sistema de control,

Objetivos Generafes:
o Identificar las dferentes fases que necesita realizar controlader.
o Oueel estudante observecomo los conceptas del lengusje sembler.
. g 05 cark Fardware.

o Queelestucante adquiers elaborar

Objetives Especificos:
Demostrar en forma prictica el desarcllo de un cortrolador,
Demostrar las dferencas entre los ontroladres depor softwarey por hardware,
 Foner en prictica las conotimientos tedricos ¥ practicos del curso.

Herramientas a tilizr:

o Asember
o O/ Ceef Net [ Visusl Basic .

Descripeiin del proyecto

1 proyacto dal laboraton del aurso e arUIecLra e COMPUTAGorss ¥ ensambladce 1 consste en desarmollar
Un SI5LEM3 GuE COPITTIE A G40 @ COntral, para @510 serd necesan e Lso de Enos cam panertes eledronioos
como un ADC, motores stepper, relay, motores DC, focos |ncandescentes, fotomesistendas y una taneta de
puertosparalelos PPIC 8255,

Funcionamienta:

un jorstick o contral dick ordenes al computacor el cual moverd 3l cao, este responderd 3 1as
ingructiones que el computador | ordene, s en alain momento este llegara 3 chacar, el joystek o control
redbird la orden de vibrar, también sl detecta una reducsidn en a intensidad de la 1.z del ambiente este tendrd
que encender luces, | carra debers rpertar sl computadar direcsion de movimiart (derechs, (mulerch,
adelante, atris, aito, chogue, |uz), &5t0s dates sersn enwiados de forma senal a otro compUtador el cual
elaborara reportes y graf cas de la infonm aoén racbida,

Componentes def sisteno:

Laboratorio deOrganizacion Compatacional Pigina 16

Lah Handbos
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Diograma Efectronico:

Laboratorio de Organizacion Computarional Pégina 20
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Figura 21. Paginas 21-24 Hand Book “Laboratorio de arquitectura de computadorasy

ensamblador 1”

Laboratorio de Arquitectura de Camputadoras y
1

Lab Handbook Laboratario de Arquitectura de Camputadoras y Lab Handbaok
Ensamblador 1

PROPUESTA 2
DESCRIPCION:

€l ohjenvo del presente proyecta es poner en prictica los cnceptos y los conocimientos aprendidos
sobre |a construcelon y transmision de seffales sl como sutransformacian, Para el se realizard L sistema de

cortrol.

Objetivos Generales:
«  identifcar las tferentes fases que necesita realizar cantrolador
. atos del

rdware,

. [
«  Queelestudarte adquiera conodmiento sobre as difererktes form as de el aborar en contraladar.

Objedvos Especifis:
*  Demostrar en forma practica el desarrcllo de un cort rolador.
« Demostrar las ciferencas ertre los montroladares de por software y por hardware,
«  Poner en pricticalos canacim| entos tedrcos y préctics del curso,

Herramientasa utifizr

o asembler
o G/ce/ Net/visual Basic .

Descripcidn del proyecto

€l proyecto del laborstonio del awrsa de amuitectura de computsdaras y ensamblader 1 cansiste en desarrollar
un sistem a que controle una llenadara de em basss, para esto sers necasario sl uso de certos componentes
electrOmcs GO LN ADG, el ay, mOtoes DI, Sensores y una tadeta de puertos paralelos PPIC 8255,

Funcionamiento;

Consiste en una banda transportadora aue moverd envases hasta un punto en donde estar situads un
sensor el cusl detendrd el envase en ese MomEnto un tanque prindp
principsl el embase previamente programado, al llenar f envase Is banda o
misma y continuara con el sigeente envase, &l tanque principal tendrs acho
monitoreados y cuando el nivel de agua sea muy bajo un segundo tancue de agua llenara al primer tanque por
medio de unasegunda bombs de agua asociada el segunda tanqua de agua.

EI (¥OpRTD consiste &N PORTamar 13 produCtion 0 envases o tres PIodUCHones Contnuas 1as auales
pueden aceptar el nimero de envases a lenar y la cantidad de sgus a llenar, todo esta controlado a través de
uns tanjeta de comuricacion paralela B255, sociado a una computadora que controlara los datos de salida y
btandrs 105 dstos de entrada oo 1a tafets (SBNscres) Bsta com pUtora $& COM L C3ra por medio del pusnto
COM1 a otra oue gererara reportes grafitas d los datos que m ade la computadora d= control, estas datos
deberin ser mast rados & bravés de una repari HTLG en tiam po red can graficss

Laboratorio de Organizacian Computacional

Laboratorio de Arquitectura de Camputadoras y
Ensamblador 1

Componentes efe ctrinicos y eféctricos (pueden vatia

ADCD304
RelaySv

Mator OC

Sensores de agua ¥ posicion
Taijeta de puErtos paralelos B255
Com putadoras

Cabie cuzado seridl DBS

cabie

Bufter (Ta2d4)

Protoboard

Fuente de poder (Opdonal)

Pégina2l Laboratmiio de Organizacion Computarional Pigina 22

Lab Handhook Laboratorio de Arquitectura de Camputadoras y Lab Handbook
Ensamblador 1

Diagmma Electronico:
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Figura 22. Paginas 25-26 Hand Book “Laboratorio de arquitectura de computadorasy

ensamblador 1”

Laboratorio de Arquitectura de Computadoras y Lab Handbook
Ensamblador 1

METODOLOGIA DEL PROYECTO

REQUISITOS
o Manual Témico
*  Introducrién, Objetivos, descripcion breve de la estruciura del programa, Condusiones,
* Reporte de costos, disgramas y configuraciones,
o Manual de Usuario
@ Hoja de Calificacion dada por el Auliar (con Nombre y Carmé)
Disquete o CD con:

o Manual Témico

o Manual de Usuario
o Codigo Fuente

o Diagramas

o Configuraciones

o Eecutable

Hardware
o Maguinallenadora de envases

Todos |05 documentos antariormente descritos deben de iren un falder,
El proyecto serd realizado por grupos de 4.

Cualguier tipo de tpias del proyecto que se enuentre tendrin una nota de 0 puntos.

Si no se presenta alguno de los anteriores requisitos NO se calificara el Proyecto. La calificacion seré por grupo ¥
solo habré una fecha establecida

L o d fzacién C i Pégina 25
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5. GUIA DEL INSTRUCTOR DE LABORATORIO DE
ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS Y ENSAMBLADOR 2

A continuacién se presenta el desarrollo de la guia del laboratorio de arquitectura de
computadoras y ensamblador 2, de acuerdo al formato sugerido en el curso de

“estructuracion de laboratorios”, impartido por el sefior. Mrutunjaya Panda.

5.1 Informacion general

CURSO: Laboratorio de Arquitectura de Computadoras 2
PRE-REQUISITO: Arquitectura de Computadoras 1
OBJETIVO:

El laboratorio de arquitectura de computadoras y ensambladores 2, busca introducir al
estudiante al disefio de graficos 3D, para asi poder crear modelos, videos y aplicaciones

de mayor calidad en el desarrollo de soluciones a problemas de la vida real.

Entregar los conocimientos tedricos y practicos para comprender el funcionamiento de

graficos 3D, usados en la construccién de de animaciones.
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Incentivar la creatividad del alumno mediante la realizacion de un proyecto de graficos

3D, en el cual el alumno trabajara en una idea de su inspiracién.

MODULOS:

5.2 Distribucidn de horas y actividades

Animacion 3D

Tabla XII. Distribucién del laboratorio de arquitectura de computadoras y ensamblador

2
i i TAREAS
MODULO TEORIA LAB. TOTAL POYECTOS | PRUEBAS
EN CASA
Animacion 3D 14H 10H 24H 15H - 5H
TOTAL 14H 10H 24H 15H - 5H
H= horas

5.3 Evaluacion

Tabla XIlI. Evaluacién del laboratorio de arquitectura de computadoras y ensamblador

2
NUMERO PORCENTAIJE TOTAL
Proyectos 2 30%,45% 75%
Tareas y cortos 5 2% 10%
Asistencias 5 1% 5%
Practicas 2 5% 10%
Total 100 %
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5.4 Detalle de sesiones

Tabla XIV. Detalle de sesiones del laboratorio de arquitectura de computadoras y

ensamblador 2

SECION | TEORIA LABORATORIOS TAREAS Y TUTORIALES
1 | Capitulo—-1 - Tarea 1
2 | Capitulo—2 - -
3 | Capitulo—-3 - Proyecto 1, Tarea 2
4 | Capitulo—-4 Laboratorio -1 Practica 1
5 | Capitulo—5 Laboratorio -1 -
6 | Capitulo—6 - Practica 2, Tarea 3
7 | Revisidn de Proyecto 1 - -
8 | Capitulo—7 Laboratorio — 2 Proyecto 2 (Face 1)
9 | Capitulo—8 - Corto 1
10 | Capitulo -9 Laboratorio — 3 -
11 | Revision de Proyecto 2 - -
(Face 2)
12 - Laboratorio — 4 Corto 2, Proyecto 2 (Face
2)
13 - - -
14 - - -
15 | Revision de Proyecto 2

(Face 2)
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5.5 Distribucion de sesiones

NOMBRE DE EL CURSO: Laboratorio de arquitectura de computadoras 2
NOMBRE DEL MODULO: Animacién 3D

OBJETIVO DEL MODULO:

Como dice el titulo del mddulo dice, el objetivo es que el alumno entienda las bases de
la animacién 3D.

En este curso el alumno aprendera a disefar y construir animaciones 3D bdsicas las
cuales ayudan a incentivar la creatividad, todos estos conocimientos el alumno
aprende en este curso también los puede aplicar en el disefio de software y asi para

crear un proyectos innovadores.

Tabla XV. Distribucion de sesiones del laboratorio de arquitectura de computadoras y

ensamblador 2

SESION: 1

OBJETIVO: Dar una introduccién del curso a los alumnos, leer los objetivos y
contenidos de el presente con el fin de motivar a los alumnos. Explicar

gue es un Pic, cdmo funciona y que aplicaciones podemos encontrarle

CONTENIDO: | 1. Introduccién a los micro controladores
2. Arquitectura, diagrama de conexiones y repertorio de instrucciones

3. Principales registros de control y manejo de las memorias FLASH y

EEPROM
SESION: 2
OBIJETIVO: Explicar a los alumnos como utilizar un Pic y las aplicaciones que este

puede tener.
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CONTENIDO:

1. Lectura y escritura de la memoria EEPROM y FLASH
2. Puertos de E/S y recursos especiales del procesador

3. Aplicaciones de un Pic

SESION:

3

OBIJETIVO:

Dar una introduccion de las herramientas 3D mas importantes
existentes actualmente asi como sus caracteristicas.
Dar una introduccion de Java3D, conocer qué es, que se puede hacer

con él, cémo podemos obtenerlo, instalarlo, ventajas y desventajas.

CONTENIDO:

1. Herramientas de modelado 3D

OpenSource

a. Blender

e Definicion

e Caracteristicas
b. OpenGL

e Definicion

e Caracteristicas
c. JAVA3D

e Definicidon
e Caracteristicas
Herramientas no OpenSource

a. Rhino

e Definiciéon

e Caracteristicas
b. 3D Studio Max

e Definiciéon

e Caracteristicas
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2.JAVA3D
Qué es JAVA3D?
e Application program interface
e Applets con graficos
e Objetos geométricos 3D
Caracteristicas :
e Crear mundos en 3D por medio de la programacion
orientado a objetos
e Modelo de programacion del grafo de escena.
Como obtener JAVA3D
e Bajarlo e instalarlo
e Ventajas y desventajas
e \Ventajas
e Desventajas

3. Explicacién de la primer proyecto a elaborar en JAVA 3D

SESION: 4

OBJETIVO: Explicacion de como usar JAVA3D, asi como algunos componentes
basicos. Estructura bdsica de disefio Java 3D. Crear junto con los
alumnos un HelloJava3D para motivarlos a empezar a utilizar la
herramienta y ayudarlos en la elaboracién del proyecto 1.

CONTENIDO: | 1. Explicacion de que es y como se utiliza JAVA3D

a. Sistema de coordenadas para Java3D
b. Renderizado

2. HelloJava3D
a. Rotar el cubo

b. Ejemplo de combinacion de transformaciones: HelloJava3D
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c. Compilar contenidos

SESION: 5

OBJETIVO: Exposicion de ejemplos en JAVA 3D

CONTENIDO: | 1. Clases de utilidades geométricas

a. Box
b. Cone
c. Cylinder
d. Sphere

2. Textosen 3D
a. Ejemplo de Text3D
b. Clases usadas en la creacién de objetos Text3D

3. Resolucién de dudas del proyecto

SESION: 6

OBJETIVO: Modelado de objetos 3D (Blender) por medio de una explicacidn de que
es Blender y dar una introduccion, conocer qué es, que se puede hacer

con él, cémo podemos obtenerlo e instalarlo, ventajas y desventajas.

CONTENIDO: | 1. Que es BLENDER?
a. Objetos geométricos 3D que se pueden realizar con
BLENDER
2. Caracteristica.
3. Cémo obtener BLENDER
a. Bajarlo e instalarlo
4. Ventajas y desventajas
a. Ventajas

b. Desventajas
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SESION:

7

OBIJETIVO: Revisién del proyecto 1
SESION: 8
OBJETIVO: Explicaciéon de la animacién en Blender y explicacién segundo proyecto
BLENDER
CONTENIDO: | 1. Realizar una animacidn en Blender
a. Explicacién de el espacio de trabajo
b. Utilizacion del mouse y el teclado
c. Creacion de las figuras basicas circulo, cuadro etc.
2. Explicacién segundo proyecto fase 1 BLENDER
SESION: 9
OBJETIVO: Explicar el modelado en Blender
CONTENIDO: 1. Exposicidon de herramientas en Blender
2. Blender: Consejos para una animacion
3. Efectos en Blender
SESION: 10
OBJETIVO: El alumno aprendera desarrollo de soluciones a problemas de la vida
real, en muchas dreas ya se utiliza el modelado 3d por ejemplo:
industria, juegos, simulacion, medicina, web/aplicaciones etc.
Resolucién de dudas de proyecto
CONTENIDO: e 1. Introduccion a Game Engine de Blender
e 2. Explicacidon segundo proyecto Fase 1 BLENDER
SESION: 11
OBIJETIVO: La revisién del proyecto 1
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CONTENIDO: | La revisidn del proyecto se hara en de la siguiente manera
e Presentacién del video del proyecto.

SESION: 12,13

OBJETIVO: Resolucion dudas proyecto 2

SESION: 14

OBIJETIVO: La revisién del proyecto 2

CONTENIDO: | La revisién del proyecto se hard en de la siguiente manera

e Presentacién del video del proyecto.
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5.6 Bibliografia recomendada

Tabla XVI. Libros sugeridos del laboratorio de arquitectura de computadoras y

ensamblador 2

NOMBRE DE EL LIBRO

AUTOR

EDITORIAL

Enero 2008. Manuales Blender.

WWW.BLENDER.OR

Enero 2008. Manual de Java3d

java.sun.com/javase/technologies/desktop/java3d

Manual Blender.

THE OFFICIAL BLENDER 3.2 GUIDE

Ton Roosendaal

y Stefano Selleri

No Starch Press; 3 edition

(April 1, 2005)

Ejemplos de Java3d.

Linux 3D Graphics Programming

Norman Lin

Enero 2008.

http://www.java2s.com/Code/Java/3D/Catalog3D.

htm

Wordware Publishing;
Pap/Cdr edition (June 2001)

5.7 Anexos 1 Hand-Book

Véase de la Figura 23 a la 16.
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Figura 23. Paginas 1-4 Hand Book “Laboratorio de arquitectura de computadoras y

ensamblador 2”

Arquitectura de Computadaras 2 Lab Handbook

Lab Handbook

e detallan a continuac

las cuale

Elhandb ek ha sido separado en 4 seccion

s de Lahorator;
e las procticas que

Secciin 1 - P
Esta seccidn cont

ot alumnos tensn que hacer durants las horas del laboratorio

Seccian 2 - Tareas
Las tareas que los alumnos hacen en su casa

Seccian 3 - Cortas
Los exémenes cortos que los slumnos hacen en clase para demostrar lo sprendido en el laboratorio,

Seceion 4 - Proyectos
Das proyeetos sugeridos que el alumno realiz

ensucasa

Seccion 1- Practicas de Laboratorio

PRACTICA1
Elsborar los signientes puntos

1 Desawollar un manual de Instalacién de Java 3d.

Elmanual debe de incluir:

Fotos de la pantalla e cada uno de los pases efectuados para la nstalacién
« Detalles del Hardware.

» Explicacién detallada de cada paso.

lladamente

Siscinstalo algin paguete cxtra también incluir

fizch 2

aidownload htm!

Arquitectura de Computadoras 2 Figina3

Contenido

TAREA 2
TAREA 3 7

CORTO2

Arguitectura de Computadoras 2 Pdgina2

PRACTICA2

Elaborar los siguientes puntos

ibucién) de el paguete de

Desarrollar un masual de Inssalacidn en Linux (et
Software lamado Blender, el cual pueds bajar del siguieate lirk
(e e blender, ergidownloadizet-blendee))

El manual debe de incl

 Fotos delapantalla ds cada uno de los pasos efs ctuados para la instal

tribucidn Linux utilizada

® Detalles del Hardware

* Explicacién detallada de cada paze

semsalo algln paguete extra también incluir detalladamente

2 Elsbersr y entregar el cédige deun mufiece de galletas Gus basados ex el siguiente manual
(g seiki Mender orgfindex phoMannal. 5Pl £ 30 Mot
Part 1)

First, Aaimation_ia,

ctura de Computadoras 1
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Figura 24. Paginas 5-8 Hand Book “Laboratorio de arquitectura de computadoras y

ensamblador 2”

Seccion 2 - Tareas

TAREA1

1. Investigar los siguientestamas

Que esun PIC

L. Definicién,
2. Aplicaciones
3. Tiposde PIC Existerte:
 Histonia

L. Deseripaon el origen el Wicrocontrol adar y las etapas por 1as eusles a evolueionade

Tipas de PIC

investigar por o menas un diagrama de una Grabadora de ICUSE

LoE deinduir talladk

Arquitectura de Computadoras 2 Pagina 5

TAREA3
1. invesugar los siguiertes temas

© iuéesblender?

Ventajas da o Use de Blander

Aplicacianes deBlender

Caracteristicas principales.

Coma fundons el smbiente de trabao o Interfaz en Blender, manjpulacitn de vertenss ¥ I3
SXpHICa0n T CBMO FUNGonan 005 Ventands.

Intraduccién  coma funcion el visor 3D de Blender.

Arquitectura de Computadoras 2 Figina 7

TAREA2
1. Investigarios sigu entes temas y hacer un resumen de la investigado con sus propias palabras

= (Dos Hajas) Par lo menos dos herramientas 30 propietarias asi como:
i Deficien
I Camataristicas
I, Ventsjas ¥ Desventsjas

*  (DosHojas) Por lomenos s herramentas 30 oon icenda Open source & com:
I Defricien
i. Caraderisticas
i, Ventsjas Y Desventsjas
2. (UnaHojs) En base alos resuitados obtenidas en =l ingso numera 1 slaborsr una Comparativa
(benchm ark) da las herramientas investigadas,

Arquitectura de Computadoras 2

Pigina 6

Seccion 3 - Cortos
1
CORTO 1

Utlizande un Micre Controlador PIC elaborar el cédigo y el circuito clectréni
semifors e dos vias

s, que emule un

El diagrama general es el siguiente

)_our1 j
Jo

————— oUr:

Cada semiforo debe cumplir los siguientes pasos

LaJuz verde de el primer semdforo estard encendida durante 10 segundos

2 Lalur amerilla parpades durarte 3 segundos

O
o | «= Parpadea

(B

3 Laluzroja s cnciende durante & segundos

0 4-;|

O

Pagina s
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Figura 25. Paginas 9-12 Hand Book “Laboratorio de arquitectura de computadoras y

ensamblador 2”

CORTO2 Seccion 4- Proyectos
Desarrollar lo siguisntes temas (mizimo media hoja por cada uac) T —
PROYECTO 1
1 Mencione tres herramieatas para ¢l modelado 3D, asi como realizer una comparativa de ventajas JUEGO - JAVA 3D

deswentajas de cada una (70 % de fa nora)

Punteo: 30% del laboratorio (Ver. Guideline)

N Requerimientos:

2 Tadique los pasos para instalar java 3d y los pasos detallados para haer un hola mundo {30 % de

lasota) Se debe hacer un juego que consiste en un vehiculo aéreo que lucha contra sus enemigos

y segin las reglas de batalla que cada estudiante crea conveniente, con los siguientes
aspectos:

Hacer un personaje y sus enemigos compuestos de formas geométricas (avion,
nave, 0 semejante) a criterio propio.

Elpersonaje debe tener los q al juego i
accionados ya sea por el Mouse o ¢l feclado. Estos movimientos deben ir acorde a
la naturaleza del personaje.

.

El personaje debe representar cierta complejidad y estética, ya que la
presentacion es importante dentro de un juego.

La implementacién es en €l APITava 3D y legusje Java.

El objetivo final del juego y ambiente esta a cargo del estudiante, debe
implementar como pierde, como gana y sus indicadores en pantalla.

Incluye Documentacién (Manual técnico v de Usuario), el proyecto (fuentes) y
los jar respectivos

Arquitectura de Computadoras 2 Figina ? Arguitectura de Computadoras 2 Pigina 10

Hoja de Calfficacién
JUEGO - JAVA 3D PROYECTO 2 (FASE 1)

BLENDER
Video: Animacion en 3D

Fects: Funtzo: 45% del lsboratorio (Ver. Gu
Carne. Nombre:
Requerimientos
Documentacion T ® Hacer un personaje (animal, Ficticio, vehiculo, ete ) a criterio propio.
Presentacion Documentos 5 ® Elpersonaje debe tener movimientos acorde 2 su naturaleza, Ia historia o situacién en que
tando fluidez y 14gica en los mismos,
Juego
® Elpersonaje debe representar cierta complejidad y estética
Movimientos (NAVE) 20
Final dady Objetivo del Juego -  Deben modelar un escansrio relacionado al personaje o acorde a su historia
Fluidez to Movimentos 2 ® Laimplementacién es en Blender (cuslquier versibn)
enemigos
& Nose aceptaran teabajos similares, es libre por o tanto cada quien debe usar su
Control y Ergonomia 15 imaginacién y téenica
Complementos ® Laduracitn debe de ser unminuto apreximado, en cualquier formato que se pueda
repeoducic en Windows o Linux
Sonidos 10
_  Creacién de letras en 34 contitulo del video y carne del etudiante. No se permiten
Ambients 0 modslos o animaciones descargadas de Internet
TOTAL 100]

Estoy de acuerda con mi nota, sabiendo que no habra revision posterior habiéndoss realizado
esla

Arquitectura de Computadoras 2 Fagina 11

ctura de Computadoras 2 Pigina 12
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Figura 26. Paginas 13-16 Hand Book “Laboratorio de arquitectura de computadorasy

ensamblador 2”

Hoja de Calificaciéon Segundo Proyecto (Fase 1)
BLENDER
Video: Animacion en 3D

Fecha

Carne Mombre

Personaje

Madelado 15
Texturas y colores 10
Esqueleto 10
Escenarios

lluminacién 5
Modelado de Elementos (Aboles, 15
Casas, Rocas, Carreteras, Planstas

etc.)

Complementos

Efecios de Pariculas, 10
Definicién de Movimiento 15
Sonidos 10
Letras 3D 3
Calidad de Documentacion 7
TOTAL 100

Estoy de acuerdo con mi nota, sabiendo que no habra revision posterior habiéndose realizado
esta
Firma

Arquitectura de Computadoras 2 Pdginal3

Hoja de Calificacién Segnndo Proyecto (Fase 2)
BLENDER
Game Engine: Movimientos de Modelo 3D

Facha: _

Carne Nombre:
Documentacion

Presertacion Documento { p 5
Ambiente

Movimientos Modelo 5
Fluidez de Movimientos 15
Graficas

Elerentos del Escenario 10
Escenario 15
TOTAL 100

Estoy de acusrdo con mi nota, sabienda que no habra revision posterior habiéndose realizado
esta:
Fima

Arquitectura de Computadoras 2 Pagina 15

Segundo Proyecto
PROYECTO 2 (FASE 2)

BLENDER
Game Engine: Movimientos de Modelo 3D

Puntco: 20% del laboratorio (Ver. Guideline)
Requerimientos:

« Utilizar l personaje del Proyecto 1

El personaje debe tencr movimientos acorde a su naturaleza, la historia o Situacion en
que se eneuentre, presentando luidez y 16 gica en los mismos.

o En el caso de haber usado un personaje con extramidades y esquelcto complejo
solo deben hacer los movimientos de su personaje.

© Sisu personaje ¢s un objeto inerte como un avidn, carro, botella, <tc. Agregarle
movimientos o detalles para compensar la simplicidad del esqueleto.

® Debe manejarse los movimientos con las flechas del teclado (adelante, atris,
izquienda, derecha).

Utilizar ¢l Game Engine de Blender.

® No sc aceptaran trabajos similares, es libre por lo tanto cada quien debe usar

Su imaginacion y técniea

Documentacion: (Obligatoria)

Sereen Shots Comentados con cada paso que hicicron para la creacidn del proyecto,

Arguitectura de Computadoras 2 Pigina 14
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6. INDICE DEL MATERIAL APOYO ORGANIZACION
COMPUTACIONAL

A continuacion se presenta el desarrollo del material de apoyo para el curso
organizacién computacional, de acuerdo al formato sugerido en el curso de

“Estructuracién de laboratorios”, impartido por el sefior. Mrutunjaya Panda.

6.1 indice del material de apoyo

Véase Figura 27
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Figura 27. indice del material de apoyo del curso “Organizacién computacional”
ORGANIZACION COMPUTACIONAL Material de Apoyo
Contenido
.
1. LA COMPUTADORA DIGITAL iicvssreunssnmsassnsmmsssmmsssmsussnssnsmsssassssmsssssns s sssssnssnssnsnsssssmnssnsns s snsnnns 5
R 3 (o T SO P PPN 5
1.2 SiStEMa BINAIIO cuiiiiii s e s 5
SR [01"7=Ta oll o) s e M - WelolaqYolU] =To o] - I 5
1.4 SIStEM@S NUMETTCOS weuviuririeiteti e st e eeiee s et eer et e s e b s se e ere s e b e er e e ese e smeane e e e e eneesbe e 6

1.4.1 Sistemas NUMEricos POSICIONAIES ... .eouieeeie et 7
1.4.2 Sistema DeciMal.......coiiiiii i 7
1.4.3 Sistema Binario{conversidn binario-decimall........coeiiviiiiii e e 8
1.4.4 Sistema Octal{conversidn octal-decimal) ... 8
145 Sistema Hexadecimal(conversidn hexadecimal-decimal) .c.ocoerececiiieeen i 9
1.5 Métodos de ConVersion A& Dases ......o.i i i 10
1.5.1 POr diViSIONES SUCESIVAS ....vviiiiiiie e e e 10
1.5.2 FraCCiONES c.vvviiiei it e 12
2. LOGICA BINARIA......c.ccerisenessesrssesrssnssesaessssssnsssssssssssssessnsesss st ssssne smsmssassessssasssmsessnssssensesessenensen 14
2.1 Electronica vs. EIECIMCIARM ..ovi e e sieee et er et st ene e 15
2.2 Funcionamiento de La LAZICa BINAMa ...cceeeeee et 15
2.2.1 [00Te [T=Ia X o 1o T- T4 To TSSO UPPUT 16
3. COMPUERTAS LOGICAS .....cveeuinisessiassesssssrssssesssssssssssssssssssnssessssesessssssesssnssens sasessssesssssssssassnsesas 16
3.1 1S3 11T el T TSP UTPUPUPRPRURPPON 16
3.2 Tablade Verdad........ciimiiiiiii e e 16
3.2.1 COMPUEITAE AND oottt ar e s er et e e e e aae e s ee e e s ae e nbe s e neneeeensens 17
3.3.2 COMPUEITA OR Lottt e sr e s e e s e e e aas e s ee e e s e e nbe s sneeneneeeensens 18
333 [@0eTa 01T =T = T [ PPN 19
4, MAPAS DE KARNAUGH.......ooimmmmiummmmsmsssmsssss s s s s s sassms s s s s s mn s s s s snmasnssmsman s snmnnnns 19
5. SUMAY RESTA BINARIA ..oieieirirmismsmssusmasssmsssssssssn s sssns s s sassms s s st man s s mn s ssnn sn snssssmasnnsmsmansnnmnnnns 32
5.1 SEMISUMAAOT ...ttt ettt ettt e e e e e e e e e e e e e e e e 32
5.2 RST8] 5 o F=Te Lo T 8o o] =1 o TR 33
5.3 RESTAON 1.ttt 34
5.4 SeMITESTATON (it e 34
UNIVERSIDAD SAN CARLOS DE Para uso intermno 2
GUATEMALA
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7. INDICE DEL MATERIAL APOYO SEMINARIO DE SISTEMAS

A continuacion se presenta el desarrollo del material de apoyo para el curso Seminario
de Sistemas, de acuerdo al formato sugerido en el curso de “Estructuracién de

laboratorios”, impartido por el sefior. Mrutunjaya Panda.

7.1 indice del material de apoyo

Véase figura 28
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Figura 28. indice del material de apoyo del curso “Seminario de sistemas”

Tabla de contenido

1. INTRODUCCION A LA PROGRAMACION WEB .......ocviivererieressietetsesesetetes s se s bt sessnstesesensens 4
1.1. El Crecimiento de 1a Web.........ooii e e e 4
1.2. Word Wide Web.......ooiiiiiiiii i e e 4
1.3. Las aplicaciones Web VRS Aplicaciones Cliente Servidor.......ccccvcveviviscnnnncieeensssnnnnennnns 5

1.3.1 Redes Unix VRS. Red Windows.......c.coeniiinninniii i 5
1.3.1 Aplicaciones Web .......ooveeei e 5
1.3.2 Balance en las aplicaciones Web.........cc.cconin i, 6
1.3.2.1 Fiabilidad ..o 6
1.3.2.2 ReNdiMiENTO uvviivisiiin i e e 6
1.3.2.3 Usabilidad.........ccoiiiiniiiiiiii i i e 6

1.4. Funcionamiento del Modelo de Arquitectura de una Aplicacién Web Tradicional........... 6

2. Seguridad en aplicaciones web (Obtener Informacion). ...........cccceeev s s 8

2.1 Evitar mostrar Informacion Importante. ........ccccoieeei s e e 8

2.1.1 Comentarios €N €l HTIML.......ccuuiiiiiiieee e e 8
2.1.1.1 Regla de Seguridad L......cccc i 8
2.1.1.2 Regla de Seguridad 2......ccccoiccriiiiinriie e e e 10
2.1.1.3 Regla de Seguridad 3.......ccc.ccciiiiiiniee e e 11
20,14 RESUMIBN ettt ettt s e s e r e e e e e e 11
2.2 Seguridad en aplicaciones web (Archivos y Directorios Invitados). .....c..ocoiniiiinninne 11
2.2.2 Archivos que los usuarios pueden AdJUNTAr ... 12
2.2.2 Archivos de Configuracion ......cccccccieiniinees s e s e 12
2.2.3 Permisos Extra sobre Archivos ..o 13
A T 1Y 1T oo o R 13
B T A = of 4 1 1V N 13
2.2.3.3 Otras recomendaciones .........ccien i 13

3. Inyeccion de codigo y Cross Site Scripting.........
3.1 Inyeccién SQL....
3.1.1 Definicion .......... .15

3.1.2 Como funciona

3.1.3 Técnicas y ejemplos de funcionamiento........cooii i, 15
3.1.3.1 Primera tECNICA .uuvuiiviiii e e e e e 16
3.1.3.2 5egUNdA tECNICA . .ccvvveve i reees et e e e 16
3.1.3.3Tercera tENICA . .occvveeee et 17
3.1.3.4 Cuarta tECNICA ..o 17
3.1.3.5 QUINta tECNICA....uiiii i 17
3.1.3.6 SEXEA TECNICA. . eei it eee e 18
3.1.3.7 SEPLIMA tECNICA «ovvvivvii e 18




3.1.4 Funciones, procedimientos almacenados y Otros comandos que sirven para obtener

INfOrMACiON. (v 19
3.1.4.1 Reiniciar 1a BDD ..o e 19
3.1.4.2 Funcion BUK y BCP(Insercion de archivos).......cc.c.ciiminiini i 19
3.1.4.3VBen SQLServer 2005:......ccccoiiiiiiiiii 19
3.1.4.4 Comandos del SO con SQL Server 2005 ........ccceoiimin i 19
3.1.4.5 Reglade Seguridad 4.............o oo 20
3.1.4.6 Reglade Seguridad 5..........ooo i 20
3.0.4.7 RESUMEN..cctiiii i 20

3.2 XXS INJECHION 1iiiiiieiii i 20

3.2.1 Definicion v i 20

3.2.2 Inyeccion codigo en el cliente. ..o 21

3.2.3 View State .NET el cliente. ......ccooorniee s 21

3.2.4 Saltar las validaciones ejecutadas......ccccooooniiiiii i 22

3.3 Como publicar un sitio Web...........oo i 23

3.3. 2 INtrodUCCION .ooviieei i 23

3.3.2 Publicacion de un Sitio Web o una Aplicacion Web en .NET .......cccccoovvvvnn, 23

3.3.2 Encripcion de codigos fuente .NET ... rensrens s 25

3.3.3 Otras opciones que tenemos que tomar en CUENta: .. 26
3.3.3.1 Generar ejecutables en modo Debug ..........ccccceiiiiiniiii 26
3.3.3.2 Archivos de Configuracion...........ccuviiiiii e 26
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8. INDICE DEL MATERIAL APOYO REDES DE
COMPUTADORAS 1

A continuacion se presenta el desarrollo del material de apoyo, para el curso Redes de
Computadoras 1, de acuerdo al formato sugerido en el curso de “Estructuracién de

laboratorios”, impartido por el sefior. Mrutunjaya Panda.

8.1 indice del material de apoyo

Véase figura 29.
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Figura 29. Indice del material de apoyo del curso “Redes de computadoras 1”

Tabla de contenido

1 INTRODUCCION A LAS REDES DE COMPUTADORAS. .....ccvrucrrermrneressrssssssssssssssssssnssssnssnnns 4
1.1 DISPOSITIVOS DE NETWORKING (Dispositivos de RED) .........cccceiviiviiiiiiiiieees 4
111 L 4
1.1.2 T L SRR RTRTRTR 5
1.1.3 2T L I 6
1.1.4 OTROS DISPOSITIVOS ...ciiiiiiiiiie i 6
L2 o I 6
GATEWAY oot 7
SERVIDORES .....ueiiiteninisiriissn e 7
IMIODEM ....covo e er e s s e e 7
1.2 TOPOLOGIAS DE RED...cccvueiiuceiarsieesssssssseensssssssessesessssssssssssssssssssssssssssesasssnssssnssasesssns 7
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CONCLUSIONES

1. Se cred un instrumento para definicion, actualizacién, evaluacién y promocién

de laboratorios de cursos denominado “Guia del Instructor”.

2. Para cada Guia de Instructor se desarrollaron los siguientes elementos:
Informacién general del curso, distribucion de horas y actividades, forma de
evaluacion, detalle de sesiones, distribucién de sesiones, detalle de tareas
asignadas, detalle de tutoriales, detalle de exdmenes, ejemplos de examenes,

bibliografia y anexos.

3. Se desarrollé el contenido de los laboratorios en presentaciones, donde cada

presentacion constituye una sesion tedrica del laboratorio.

4. Para las practicas, examenes y tutoriales de laboratorios se definieron los
objetivos que se buscan de cada actividad, se realizd un ejemplo de cada uno
para hacer mas sencilla su comprensién por parte del implementador de la

Guia del Laboratorio.
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RECOMENDACIONES

Las Guias de Instructor deben de ser actualizadas de forma constante en
periodos no mayores a un afio. La estructura de la guia debe de mantenerse,

modificando Unicamente el contenido de cada guia.

Debe de desarrollarse una planificacién semestral por parte de los auxiliares
de curso para ajustar las sesiones tedricas y practicas de la Guia del
Instructor a la duracion del semestre y definir de forma previa la fecha de

realizacion de actividades y sesiones tedricas.

Se recomienda almacenar en un repositorio de documentos, las diversas
versiones de las guias de instructor utilizadas por la Escuela de Ingenieria en
Ciencias y Sistemas para formar una base de datos de conocimiento y llevar

el seguimiento del avance y evolucion de los cursos de la carrera.
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