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PROGRAMA DE ESTUDIOS:  ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS 
 

PROTOCOLO 
 

Fechas Mes/año  Clave  Semestre 7° 

Elaboración 05-2010 
 

Nivel Licenciatura  X Maestría  Doctorado   

Aprobación  
 Ciclo Integración  Básico   Superior  X 

Aplicación   09-2010 
 

Colegio H. y C.S.  C. y T. X C. y H.  

 
Plan de estudios del que forma parte: Ingeniería de Software 

 
 

 

Propósito(s) general(es):  
Que el estudiante describa y reconozca el desarrollo, tecnológico de la arquitectura de computadoras; para que 
distinga e identifique sus niveles de lógica digital, microprogramación y máquina convencional a partir del núcleo 
de un sistema operativo. 
 

 

 

Carácter  Modalidad  Horas de estudio semestral (16 semanas) 

Indispen-
sable 

X 

Seminario  Taller   Con 
Docen-
te 
 

Teóricas 40 
Autónomas 
 

Teóricas 28 

Curso X Curso-taller  Prácticas 32 Prácticas 28 

Optativa *   Laboratorio X Clínica  
 Carga horaria semanal: 

4.5  + 3.5 = 8 
Carga horaria 
semestral: 

128 

 

Asignaturas Previas: Asignaturas Posteriores: 

Estructura de Datos, Programación de sistemas, 
Sistemas Operativos 

 
Redes de computadoras, Sistemas Distribuidos 

 

Requerimiento
s para cursar la  
asignatura 

Conocimientos y habilidades: 
Programación en cualquier lenguaje de programación 
Conocimientos básicos de cualquier sistema operativo 

 
Perfil 
deseable del 
profesor: 

Ingeniero en computación o alguna carrera afín, con maestría o doctorado de preferencia, en 
Ciencias de la Computación, o bien, amplios  conocimientos y experiencia laboral en el área. 
Además, amplia experiencia docente y de investigación. 

 
Academia responsable del programa: Diseñador (es): 

Informática M en C. Armando Valera Paulino 
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INTRODUCCIÓN 

 
El conocimiento para comprender de manera integral como funciona cualquier computadora es esencial, 
por ejemplo la computadora recibe y envía la información a través de los periféricos por medio de los 
canales. La  Unidad Central de Procesamiento, CPU es la encargada de procesar la información que le 
llega a la computadora.  El intercambio de información se tiene que hacer con los periféricos y la CPU. 
Todas aquellas unidades de un sistema exceptuando al CPU se denomina periféricos, por lo que la 
computadora tiene dos partes diferenciadas, que son: la CPU (encargada de ejecutar programas y que está 
compuesta por la memoria principal, la UAL y la UC) y los periféricos (que pueden ser de entrada, salida, 
entrada-salida y comunicaciones). 
 
Una computadora ejecuta programas que están formados por instrucciones. Con el objetivo de ejecutar 
cada una de las instrucciones de forma adecuada dado que las instrucciones se guardan en posiciones 
consecutivas de memoria, es necesario que el PC tenga asociado un incrementador que actúe sobre su 
valor cada vez que se comience a ejecutar una nueva instrucción. Un CPU o procesador, interpreta y lleva a 
cabo las instrucciones de los programas, todo esto se efectúa mediante algunos bloques funcionales típicos 
como son: Unidades de entrada y salida, Unidad de memoria, Unidad aritmética lógica, Unidad de control, 
Buses: dirección, dato, control, I/O. En esta asignatura estudiaremos estos elementos para entender cómo 
funcionan y sobre todo como se construye una estructura flexible de una computadora. 
 

 
PROPÓSITOS GENERALES 

 
Que el estudiante describa y reconozca el desarrollo, tecnológico de la arquitectura de computadoras; para 
que distinga e identifique sus niveles de lógica digital, microprogramación y máquina convencional a partir 
del núcleo de un sistema operativo. 
 

 
CONTENIDOS 

 

TEMAS Y SUBTEMAS PROPÓSITOS ESPECIFICOS 

1 Introducción a la organización 
de computadoras 

El estudiante conocerá  los tipos básicos de 
arquitectura de computadoras, su perspectiva 
histórica, así como su clasificación.  1.1 Introducción a la Arquitectura de 

Computadoras 
1.2 Perspectiva histórica 
1.3 Estructura básica de una 
computadora 
1.4 Clasificación de las arquitecturas 

2 Unidad central de procesamiento El estudiante analizará y comprenderá la función de 
los elementos principales de una CPU, conocerá los 
principales mecanismos para la evaluación del 
desempeño en equipos de cómputo y sabrá cómo y 
en qué circunstancia aplicarlos.  

2.1 Estructura de la CPU 
2.2 Ciclo de la instrucción 
2.3 Interfaz de hardware de la CPU 

Ciclo de reloj, de memoria y de 
instrucción 
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3 Sistemas de E/S El estudiante sepa cómo realizar entrada/salida de 
datos mediante polling, interrupciones y acceso 
directo de memoria. Que conozca cómo organizar 
los bits que conforman la memoria, agrupándolos 
para formar bytes y palabras.   
 

3.1 Estructura de un sistema E/S 
3.2 Los métodos de E/S 
3.3 E/S por polling, interrupciones y 
acceso directo a memoria DMA 

4 Manejo de memoria El estudiante conocerá la jerarquía de memorias,  el 
fundamento y la estructura de los diferentes tipos de 
memoria.  4.1 Jerarquía de memoria 

4.2 Memoria principal 
4.3 Memoria cache  
4.4 Memoria virtual 

5 Programación de bajo nivel de 
microprocesadores y periféricos 
 
 

El estudiante conozca el formato del lenguaje 
máquina y ensamblador de algún proceso real, así 
como los modos de direccionamiento y sus 
instrucciones típicas.  5.1 El lenguaje de máquina y el lenguaje 

ensamblador 
5.2 Formato de las instrucciones 
5.3 Modos de direccionamiento 
5.4 Llamadas a procedimientos 

6 Manejo de interrupciones El estudiante conocerá los diferentes tipos de 
interrupciones, niveles, su reconocimiento y 
tratamiento así como el esquema de E/S de 
interrupciones.  
 
  
 
 
  

6.1 Tipos de interrupciones 
6.2  Niveles y máscaras de 

interrupciones 
6.3 Reconocimiento y tratamiento de una 
interrupción 
6. 4 Esquemas de E/S de interrupciones 

7 Nivel de programación y 
sistema operativo 

El estudiante reconocerá la importancia de la 
relación hardware y software en el diseño de 
arquitecturas modernas.   
 
  
 
 
  

7.1 El papel del compilador en el 
desempeño del sistema 
7.2 La relación entre el sistema operativo 
y el hardware 

8 Arquitecturas avanzadas 
 

El estudiante poseerá los conocimientos necesarios 
para comprender los principales retos y las 
tendencias tecnológicas en el diseño de arquitectura 
de computadoras. 
 
 
  

8.1 Evolución de las arquitecturas 
8.2 Principios y características de las 
arquitecturas 
8.3 Diseño de los procesadores actuales 
8.4 Algunos procesadores de vanguardia 
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METODOLOGÍA  PARA EL CURSO 

 
Se presentará los conceptos fundamentales de Arquitectura de Computadoras,  se combinarán las 
exposiciones teóricas con la realización de ejercicios en clase. De igual forma, las prácticas realizadas 
reflejarán los contenidos expuestos en teoría. Las sesiones de prácticas consistirán, o bien en la realización 
de ejercicios mediante instrumental de laboratorio y/o herramientas software (simuladores, entornos de 
programación) 
 
Las prácticas de la asignatura se impartirán en laboratorio, impartiéndose el temario de prácticas en 
paralelo con el temario de teoría. El profesor dedicará algún tiempo a la explicación de los trabajos a 
realizar, así como de las técnicas, herramientas y conocimientos necesarios para su realización.  
 
Una vez explicada la materia, los estudiantes dispondrán de tiempo para la realización de los trabajos 
prácticos de la asignatura.  

 
EVALUACIÓN DIAGNÓSTICA 
 

Se aplicará un examen escrito sobre uso de la computadora y programación en algún lenguaje de 
programación, así como un examen básico sobre los conceptos fundamentales de los sistemas operativos, 
Esto con el fin de detectar los conocimientos con los que cuentan los estudiantes y sugerir acciones para 
que adquieran los que no tengan, por medio de un repaso general dentro de la clase o en asesorías 
individuales.  
 
      EVALUACIÓN FORMATIVA  
   
Con el propósito de dar seguimiento al proceso de enseñanza aprendizaje, se propone ocho evaluaciones 
formativas, una por cada unidad.  
 
Además de las evaluaciones formativas se dejarán tareas a los estudiantes al terminar cada tema. Se hará 
un análisis junto con los estudiantes para evaluar los temas que presenten problemas y realizar una revisión 
de los mismos. En el caso de que sean pocos los estudiantes que tengan problemas con alguno de los 
temas, se tratarán en asesoría. 
 
Se pondrá especial atención en el cumplimiento de las prácticas en el laboratorio, así como en la realización 
de las tareas, la participación y asistencia a clases, ya que estas actividades ayudan a la formación del 
estudiante. 

 
EVALUACIÓN DE CERTIFICACIÓN 
 

El examen de certificación evaluará los conocimientos del estudiante sobre todos los temas tratados 
durante el curso. Este instrumento consta de dos partes: Una evaluación teórica mediante examen escrito y 
prácticas y  la segunda mediante el desarrollo de un proyecto. Los exámenes y prácticas tendrán un peso 
de 50% de la calificación final, al igual que el proyecto 50%, deberá entregar un reporte escrito del proyecto. 
Todas las prácticas deberán ser personales, para demostrar dicha autoría el profesor podrá solicitar la 
modificación de cualquiera de las prácticas propuestas, habrá un examen tipo test sobre los contenidos 
necesarios para hacer la práctica.  
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BIBLIOGRAFÍA 

La bibliografía que se menciona a continuación es la básica para el estudiante y el profesor: 

Núm. Bibliografía 
Temas para los que 

se recomienda 

1 
Morris, Mano. Arquitectura de Computadora. Tercera Edición. Prentice Hall.  
 

1, 2, 4, 5, 8 

2 
William, Stallings. Organización y arquitectura de computadoras. Cuarta 
Edición, Prentice Hall.  
 

3, 5, 7 

3 
Patterson, David. A.; Hennessy, John. L.  Computer Architecture, Third 
Edition. Morgan Kaufmann Publishers, 2002. 
 

3, 4, 6, 8 

4 
Andrew, Tanenbaum. Organización de computadoras, un enfoque 
estructurado. Tercera Edición, Prentice Hall.  
 

5, 6, 7 

5 
Maccabe. Sistemas Computacionales, arquitectura y organización. Primera 
edición, Editorial Irwing.  
 

5, 7, 8 

6 
Bovet, Daniel; Cesati, Marco. Understanding the Linux Kernel. O´Reilly & 
Associates, 2nd edition. 2002. ISBN 0596002130 

1, 3, 5, 8 

 
 

OTROS RECURSOS 

Pintarrón, computadora laptop para las presentaciones y proyector de video (cañón). 


