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PRESENTACION

El Centro Nacional de Evaluacion para la Educacion Superior, A.C. (CENEVAL) ofrece servicios de
evaluacion a cientos de escuelas, universidades, empresas, autoridades educativas,
organizaciones de profesionales del pais y otras instancias particulares y gubernamentales,
mediante diversos examenes.

Esta publicacion tiene el propdsito de ofrecer informacién util e importante a quienes sustentaran el
Examen General para el Egreso de la Licenciatura en Ingenieria de Software (EGEL-ISOFT).
Permite conocer las principales caracteristicas del examen, los contenidos que se evallan, el tipo
de reactivos que lo integran y otros aspectos de interés.

Ha sido disefada para orientar y asesorar al sustentante en todo aquello que contribuya a lograr su
optimo desempefio en la aplicacion del examen.

La Guia proporciona informacion respecto a las areas, subareas y temas que se consideran en la
estructura del examen. Incluye ejemplos de reactivos e incorpora recomendaciones y sugerencias
para que el sustentante esté convenientemente preparado para su presentacion.

Con objeto de que comprenda la trascendencia de esta evaluacién, es importante que conozca
algunos de sus fundamentos. El EGEL-ISOFT mide y evalla los conocimientos y habilidades de los
egresados. Es el Unico instrumento estandarizado de evaluacién externa de resultados educativos
para este nivel que existe en el pais.

Sus fines son:

o Determinar la medida en que los egresados de la licenciatura en Ingenieria de Software cumplen con
los objetivos académicos de cada area de conocimiento del perfil definido por el Consejo Técnico del
EGEL-ISOFT.

¢ Promover la armonizacién nacional de un nivel académico para los egresados de la licenciatura en
Ingenieria de Software de las diferentes instituciones educativas del pais.

¢ Proporcionar a los sustentantes del examen informacion objetiva acerca del nivel de su formacién con
respecto al perfil definido.

¢ Informar a la sociedad acerca de la calidad de la formacion académica de los egresados de la
licenciatura en Ingenieria de Software.

+ Contribuir a la evaluacion de la calidad de la educacién superior y proporcionar informacién util para
mejorarla.

¢ Extender en México los beneficios de la cultura de la evaluacién.

El cumplimiento de estos fines trae consigo también beneficios diversos, tanto para el sustentante
como para las instituciones formadoras y las instituciones empleadoras.

> Al sustentante le permite:

= Conocer las caracteristicas y alcance de su formacion en relacion con el Perfil
Referencial de Validez definido para su campo de ejercicio profesional.

= Conocer su nivel de dominio, medido a través de un examen confiable y valido
que es utilizado en el ambito nacional.

= Contar con un comprobante de validacién de su formacion académica expedido
por una instancia externa a la institucion donde realiz6 sus estudios y que sirva
de apoyo a su curriculum vitae.

= Aumentar la probabilidad de lograr una insercion rapida y adecuada en el
mercado de trabajo.
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= Utilizar su resultado como un mecanismo para la autorregulacién al ser un
diagnéstico de sus fortalezas y debilidades, que puede presentarse en mas de
una ocasion ofreciendo la posibilidad de mejorar sus resultados, siempre y
cuando se cumpla con los requisitos de registro.

> Alas instituciones de educacion superior (IES) les permite:

= Contar con elementos de juicio para sustentar y apoyar la planeacion y
evaluacion curricular orientando las acciones para mejorar la formacion
académica.

= Contar con informacion acerca del estado que guardan los sustentantes,
respecto de los estandares minimos considerados para insertarse al campo
laboral, asi como de la situacién de la poblacién nacional que aplica el examen.

= Conocer los resultados de las acciones nacionales tendientes a la armonizacién
del nivel académico alcanzado por los egresados de las diferentes instituciones
de educacion superior del pais.

= Elevar la eficiencia terminal al ofrecer otra modalidad de titulacién en las
instituciones cuya reglamentacion lo permita.

= Contar con un elemento de juicio que sirva de parametro para adoptar medidas
que favorezcan el incremento de la calidad de la educacién superior.

> Alos empleadores y a la sociedad les permite:

= Conocer con mayor precision el perfil profesional de los candidatos a emplear.

= Conocer la calidad académica de los egresados que inician su ejercicio
profesional.

= Incorporar elementos de juicio respecto al desempefio esperado de los recién
egresados que apoyen la toma de decisiones de indole laboral.

= Contar con recursos humanos que, con calidad profesional, respondan a las
necesidades del pais.

Los resultados del examen proporcionan a los sustentantes del EGEL-ISOFT un indice objetivo de
sus niveles de conocimientos y habilidades. Esto les permite diagnosticar las fortalezas vy
debilidades particulares en relacién con el rendimiento esperado por parte de todo egresado.
Ademas, las instituciones educativas contaran con informacion comparativa que les permitird
evaluar los resultados educativos de los programas y derivar conclusiones relacionadas con el
éxito o eficacia de los planes y programas de estudio.

Por estas razones, se pretende que la Guia contribuya de manera fundamental a que todos los
sustentantes estén en posibilidad de desempenarse exitosamente en el EGEL.

A los sustentantes se les recomienda revisar con detenimiento la Guia completa, orientar la
revision de temas de estudio con base en lo aqui expuesto y recurrir a ella de manera constante
durante su preparacién y ante cualquier duda respecto a aspectos académicos, administrativos o
logisticos acerca de su participacién en la realizacién del EGEL.
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Como lo muestra la siguiente figura, la parte central del documento la constituye la descripcién del
examen: qué es, su estructura y sus resultados. Esta explicacién se complementa con informacion
util respecto a la forma en que se desarrollan las sesiones. Como apoyo para su preparacion, se

incluyen ejemplos de reactivos, sugerencias y bibliografia. Todos estos aspectos estan
intimamente relacionados para lograr buenos resultados.

Este panorama le permitira ubicar cada capitulo y establecer su relacién con el resto de los
apartados.

GUIA DE EGEL

Describe una vision
panoramica del examen, sus

Ofrece orientacion sobre la

Caracteristicas del manera en que usted debe

o . roceder durante las
rincipales caracteristicas y las - pr ,
princip del y d EGEL-ISOFT sesiones del examen asi,
que se esperan del egresado como algunas
recomendaciones para

El dia del examen facilitar su participacion y
lograr una actuacion

exitosa

Desarrolla de manera detallada
las areas que se abordan en el

contenido del EGEL, indicando Los Con0C|m|,entOS
el nimero de reactivos que se que evalua
incluyen y los temas que
comprende

Contiene una muestra de
reactivos para que usted
se familiarice con los
formatos utilizados en el
examen, presenta

La preparacion
del sustentante

Brinda informacion precisa
acerca de c6mo se expresan

técnicas de estudio que le
los resultados, como se Resultados ayudaran a prepararse e
reciben y sobre la obtencion incluye la bibliografia
de testimonios de sugerida

desempefio
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1. CARACTERISTICAS DEL EGEL-ISOFT

1.1 Qué es

El EGEL-ISOFT es un instrumento vigente, valido y confiable, al servicio de las instituciones y
usuarios, para la realizacion de procesos de evaluacidon que permitan establecer balances de los
resultados de la formacion de quienes lo sustentan, con la finalidad de asegurar que las
caracteristicas del egresado responden a las exigencias del perfil del licenciado en Ingenieria de
Software acordes a nuestro sistema educativo, laboral y social.

El EGEL-ISOFT es un examen que evalla el rendimiento de los sustentantes con respecto a los
conocimientos y habilidades considerados basicos y necesarios al egreso de la licenciatura en
Ingenieria de Software; es decir, evalla el dominio que poseen respecto a las areas del
conocimiento fundamentales de esta disciplina al término de la formaciéon universitaria e
indispensables para el desempefio profesional.

Esta dirigido a los egresados de todas las instituciones del pais que imparten la Licenciatura en
Ingenieria de Software, y programas académicos con estructuras similares a la del examen.

El disefio se basa en el Perfil Referencial de Validez (PRV) del examen, establecido por el Consejo
Técnico del EGEL-ISOFT, cuerpo colegiado ampliamente representativo de las instituciones de
educacion superior (IES) publicas y privadas que ofrecen esta licenciatura en el pais que cuenta
con la participaciéon de especialistas, colegios profesionales y empleadores‘.

El perfil profesional del EGEL-ISOFT define que:

> El licenciado en Ingenieria de Software es un profesional en la produccién de sistemas
de software de calidad para la solucion de diversas probleméticas del entorno. Es
responsable del desarrollo de aplicaciones comerciales de software y del desarrollo de
aplicaciones especificas para diferentes tipos de organizaciones.

El Ingeniero de Software es el profesional capaz de analizar situaciones, entornos y problemas
propios de ser tratados mediante sistemas computacionales, para ofrecer soluciones completas,
resultantes de la creacién, adecuacién, integracién o seleccién de productos y servicios
computacionales.

Cuenta con las siguientes caracteristicas:

El dominio de las competencias metodolégicas para analizar, disefar y construir sistemas de
software.

La capacidad de aplicar matematicas al disefio de software aplicado en diversas areas de la
ingenieria, las ciencias, las finanzas, entre otras.

La capacidad de identificar y aplicar diversas tecnologias de informaciéon en entornos
organizacionales e industriales.

El dominio de diversos ambientes computacionales para el desarrollo de software
especializado bajo normas y estandares de calidad y seguridad internacionales.

Conocimientos sobre:
Metodologias y técnicas para el desarrollo de software a pequefa y gran escala, tales como
desarrollo de requerimientos, interaccibn humano-computadora, disefio, construccién,

! Mayor informacion técnica del disefio del examen, particularmente del perfil general de egreso y del perfil referencial de
validez, se puede consultar en el Manual Técnico de este examen.
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evolucién, pruebas y aquellos relacionados con la administracién, como el aseguramiento de
la calidad y la administracién de proyectos.

Las ciencias computacionales, que le permitan la aplicacién viable de algoritmos, estructuras
de datos y lenguajes de programacion en el desarrollo de software.

Las herramientas para la especificacién y el modelado de sistemas de software, asi como
para la evaluacion de los procesos y productos de software para su mejora.

Administracion y optimizacion de tiempo y costo de los recursos involucrados en el desarrollo
de software.

El entorno social para describir los factores sociales, politicos, ecolégicos y éticos
relacionados con el desarrollo tecnoldgico y el desempefio profesional.

Las areas de investigacion relacionadas con la Ingenieria de Software.

Habilidades para:

Trabajar como parte de un equipo en el desarrollo y evolucion de productos de software.
Explicar el proceso para determinar las necesidades del cliente y traducirlos a requisitos de
software.

Reconciliar objetivos en conflicto, considerando compromisos con las limitaciones de costo,
tiempo, conocimiento, sistemas existentes y de las organizaciones involucradas.

Disefar soluciones apropiadas en una o mas areas de concentracion, usando enfoques de
ingenieria que integren temas éticos, sociales, legales y econémicos.

Entender y aplicar teorias, modelos y técnicas que provean una base para el disefo,
desarrollo, verificacion e implantacion del software.

Negociar y trabajar profesionalmente, liderar cuando sea necesario y comunicarse
efectivamente con los interesados en un ambiente de Ingenieria de Software.

Actitudes de:

Liderazgo en equipos de trabajo multidisciplinarios.
Perseverancia en la solucién de problemas.

Capacidad de mantenerse actualizado en su area de trabajo.
Afan de superacion.

Responsabilidad y ética en su desempefio profesional.
Conducta emprendedora e innovadora.

Conciencia de la realidad social y responsabilidad ecolégica.

El EGEL-ISOFT, de acuerdo con lo establecido en el Perfil Referencial de Validez, evalia
tnicamente los conocimientos y las habilidades indispensables para el desempefio profesional y no
pretende evaluar las actitudes ni los valores considerados en su formacion.
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1.2 En qué consiste

El EGEL-ISOFT se presenta voluntariamente y esta dirigido a los egresados que concluyeron el
100% de los créditos a la fecha del examen, estén o no titulados.

Es un examen objetivo de opcién multiple que consta de 270 reactivos, distribuidos en tres
sesiones con una duracién maxima de cuatro horas cada una. La respuesta a cada reactivo debera
ser asentada en una hoja que sera leida y calificada mediante procesos automatizados. Los
resultados se entregan de forma institucional e individual, 20 dias habiles después de la realizacién
del examen.

Comprende cinco areas:

Entorno Social i . Nimero de

" ’ AREA Subareas :
Matematicas, Hardware, Reactivos
Software y Tratamiento o

.z Las organizaciones
de Informacion e ENTORNO SOCIAL _ _ o o 34
Interaccién, en las que Unidades de informética, ética y legislacion
se concentran las . 5
subareas principales de MATEMATICAs  Mateméticas Basicas 3
la Ingenieria de Matematicas aplicadas y computacionales
Software. Cada una,
como lo muestra la tabla Fisica y electronica
adjunta, esta c;onshtwda HARDWARE Arquitecturas de computadoras 42
por un conjunto de
, Redes
subareas que cubren
campos de conoc[mlep’to Software de base
base y aplicacion .
especificos de la SOFTWARE Programacion 81
Ingenieria de Software y Ingenieria de software
bases tedricas, técnicas
o complementarias. _TRATAMIENTODE ~ Tratamiento de informacion 80
INFORMACION E INTERACCION Interaccion hombre-maquina
El examen se lleva a
cabo en las sedes Total de reactivos* 270
previstas para cada
fecha programada. *El examen puede contener reactivos adicionales en situacion piloto que no son considerados para efectos de calificacion
prog

En cada sesidén usted recibira las instrucciones necesarias.

El EGEL-ISOFT no es un examen de velocidad, pero tiene un tiempo delimitado de ejecucion,
gue se considera suficiente. Es de aplicacién colectiva y se presenta en formato de lapiz y papel.

1.3 Caracteristicas técnicas
Como instrumento de evaluacion, el examen se puede describir de la siguiente manera:

v' Es un examen objetivo: tiene criterios de calificacién univocos vy
precisos.

v' Es un examen estandarizado: cuenta con reglas fijas de disefo,
elaboracién y aplicacién.

v' El examen es de ejecucion maxima (de poder): exige del sustentante su

méximo rendimiento en la tarea o tareas que se le piden que ejecute,
contiene reactivos de diferentes niveles de dificultad cognitiva y tiene un

10
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tiempo limite suficiente para poder contestar el instrumento en su
totalidad.

v' Es un examen de opcién multiple: cada reactivo se acompana de cuatro
opciones de respuesta de las cuales s6lo una es correcta y tres son
distractores.

v' Es un examen orientado a criterios: lo que permite comparar el
resultado obtenido por el sustentante con los estandares de calidad
predefinidos.

v' Evalia el aprendizaje logrado: no se refiere a los insumos ni a los

procesos para lograr ese aprendizaje.

Es importante establecer que la presentacion del EGEL-ISOFT no condiciona la expedicién del
titulo ni de la cédula profesional. Para efectos de titulacion, en su caso, cada centro educativo
establece el nivel o resultado requerido y los tramites necesarios.

11
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2. LOS CONOCIMIENTOS QUE EVALUA

2.1 Contenido del EGEL-ISOFT

A continuacién se presentan las definiciones de las areas y subareas que componen el EGEL-
ISOFT en términos de los resultados de aprendizaje que se evallan a través de este instrumento.
Estos deben ser la guia principal de su preparacién ya que definen los contenidos y el nivel de
manejo que se espera de ellos y que usted debe poseer.

El EGEL-ISOFT se integra con base en los modelos curriculares que presenta la Asociacion
Nacional de Instituciones de Educacién en Informética, A. C. (ANIEI) que agrupa a las instituciones
qgue forman el mayor numero profesionales del &rea en el pais. En la aprobacién de la estructura
han participado representantes de las instituciones de educacién superior, asociaciones de
instituciones y empleadores de los servicios de este tipo de profesionales.

El EGEL toma como punto de referencia el andlisis de las estructuras curriculares y la opinion de
expertos y académicos, lo que se sintetiza en el establecimiento de los conocimientos vy
habilidades indispensables y relevantes para el ejercicio de la profesién y la aplicacion de este
conocimiento en situaciones laborales.

La Ingenieria de Software se orienta a la aplicacion de las tecnologias de informacién aplicadas al
proceso administrativo de las organizaciones. Al desarrollo e implantacion de soluciones Ingenieria
de Softwares para apoyar la competitividad de las empresas. A la facilitacion de la toma de
decisiones y la reingenieria de procesos para administrar conocimiento y proveer agilidad a las
organizaciones

2.2 Estructura y contenido tematico del examen

Para que usted adquiera una vision clara del examen, la siguiente tabla describe lo que se mide en
cada area de conocimiento y las subareas que incluye. De manera particular indica el porcentaje y
el nimero de reactivos; esto significa el peso académico del area y subarea en el examen. En
seguida, se delimita el contenido de las subareas y los temas que comprende. En cada caso lo que
se indica es el objeto de evaluacion a través de los temas especificos seleccionados.

Lea cuidadosamente cada descripcién y observe tanto el tema que se incluira en el examen, como
el nivel de aprendizaje que se le requerird. En algunos casos es fundamental el conocimiento de
informacidén precisa, en otros se requiere su aplicaciéon y en otros su uso en la valoracién de su
utilidad para problemas especificos.

Otro aspecto importante: en muchas ocasiones, el conocimiento requerido no es aislado o de un

tema especifico, sino que implica la integraciéon de diversos campos para abordar una situacion
particular. Por esta razdn se insiste en que al revisar los temas los conciba de manera integral.

_Estructura del EGEL-ISOFT
AREAS, SUBAREAS Y TEMAS

12
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AREA Subareas 8§ Es%
g = &
ENTORNO SOCIAL 13% 34
Es el area que comprende conocimientos, normas, experiencias y o
motivaciones que hacen posible la buena integracién de las ::22 S;?ZQQZZCZ?GS 14
unidades de informatica y su personal en las organizaciones y en la informatica, ética y 20
sociedad en general. Incluye tépicos de administracién, economia, Iegislacién!
contabilidad, derecho, sociologia y psicologia. Esta compuesta por
dos subareas y representa el 13% del examen.
Subarea TEMAS

LAS ORGANIZACIONES

Es la subarea que comprende los conocimientos y aspectos de
normatividad relativos a las organizaciones en general, con la doble
finalidad de adecuarlos a las organizaciones informaticas, y de
tener bases conceptuales para el desarrollo e implantaciéon de
sistemas informaticos relacionados con los aspectos administrativo-
contables.

LAS UNIDADES DE INFORMATICA, ETICA Y LEGISLACION

Es la subarea que comprende los conocimientos sobre las
unidades informaticas en las organizaciones. Se aplicaran los
conceptos generales de las organizaciones a las unidades de
informatica, sean parte de una organizacién mayor o empresas
independientes, y los conocimientos de normatividad juridica y de
politicas nacionales e internacionales para una adecuada ubicacién
de los bienes y servicios informaticos en su entorno social.
Proporcionaran un marco de conceptos y valores éticos para el
guehacer profesional y el uso de bienes y servicios informaticos.
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Tipos y principios basicos de las
organizaciones

Procedimientos administrativos
Principios basicos de contabilidad
Presupuestos

Unidades de informatica en las
organizaciones

Empresas y proyectos informaticos
Administracion de unidades informaticas
Administracion del personal informatico
Actualizacion del personal informatico
Auditoria informatica

Consideraciones legales

Politica informatica

Los derechos humanos

Autoria informatica

Impacto de la tecnologia

Impacto social de la informatica
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AREA
MATEMATICAS

Es el area que comprende los conocimientos especificos vy
fundamentales para la informatica y la computacion, y la formacién
para el desarrollo de habilidades de abstraccién y la expresion de
formalismos. Estd compuesta por dos Subareas y representa el
12% del examen.

Subareas
MATEMATICAS BASICAS

Es la subarea que comprende los conocimientos clasicos de la
disciplina matemética que son la base formal para todos los
desarrollos posteriores. Y comprobar la utilizaciéon de un lenguaje
matematico comin como fundamento en la habilidad para el
planteamiento y solucién de problemas en general.

MATEMATICAS APLICADAS Y COMPUTACIONALES

Es la subarea que comprende los conocimientos formales que
sustentan al modelo tedrico y conceptual de las computadoras y
del quehacer computacional en su sentido mas amplio. Brinda
elementos para el enriquecimiento de la comprensién de la
disciplina computacional y con ello medir la capacidad para aplicar
el pensamiento légico-deductivo del sustentante. Asimismo con el
uso de la herramienta heuristica y un lenguaje permitir modelar y
resolver problemas relacionados con la computacién y con las
ciencias de la computacion.
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Matematicas basicas 12
Matematicas
aplicadas y 21
computacionales
TEMAS

Diferencial e integral en una variable
Diferencial e integral en varias variables
Ecuaciones diferenciales

Algebra Lineal

Algebra Clasica

Vectores, rectas, planos y curvas
Transformaciones geométricas

Probabilidad

Estadistica descriptiva

Distribuciones

Métodos numéricos

Simulacién Conceptos basicos
Técnicas de programacion y lenguajes
especiales

Investigacion de operaciones. Programacion
lineal

Investigacion de operaciones. Programacion
no lineal

Andlisis de redes

Légica proposicional

Légica de predicados

Conjuntos

Anélisis combinatorio

Relaciones

Craficas

Arboles

Maquinas de estado finito
Reconocimiento de lenguajes
Lenguajes formales

Funciones recursivas

Computabilidad, complejidad
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AREA
HARDWARE

Es el area que comprende los conocimientos de la teoria,
técnicas, tecnologias y métodos para entender el
funcionamiento de los sistemas digitales y las computadoras,
asi como de los principios fisicos que los sustentan, con el
objeto de formular algunas de sus especificaciones y saber
integrar equipos diversos para fines particulares. Esta
compuesta por dos Subareas y representa el 15% del
examen.

Subareas
FISICA Y ELECTRONICA

Es el area que comprende los conocimientos de la teoria, técnicas,
tecnologias y métodos para entender el funcionamiento de los
sistemas digitales y las computadoras, asi como de los principios
fisicos que los sustentan, con el objeto de formular algunas de sus
especificaciones y saber integrar equipos diversos para fines
particulares.

ARQUITECTURA DE COMPUTADORAS

Es la subarea que comprende los conocimientos sobre las
diferentes arquitecturas de los sistemas existentes a lo largo
de su evolucién histérica, el analisis de las nuevas tendencias
y los sistemas de propésito especializado. Comprende
también los conocimientos necesarios para la adecuada
determinacion de ambientes que respondan a las normas y
requerimientos fisicos, ergondémicos y de seguridad.

REDES

Es la subarea que comprende los conocimientos de la fusién
de los dominios tradicionalmente considerados como
hardware y software, para la transmisién y distribucion de
datos, asi como las formas adecuadas para compartir los
recursos computacionales.
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TEMAS
Mecénica
Electriciada
Magnetismo
Circuitos eléctricos

Sistemas de numeracion

Circuitos combinatorios

Circuitos secuenciale

Subsistemas basicos. Unidades funcionales
Memorias

Dispositivos periféricos de entrada -salida

Arquitectura. Historia y evolucion
Arquitectura clasica de Von Neumann
Microprocesadores

Configuracién de equipos de cdmputo
Formas de procesamiento

Modelo Cliente-servidor
Instalaciones. Edilicias

Configuracién inicial

Mantenimiento

Medidas preventivas de seguridad
Seguros

Sefales. Tipos y enlaces
Transmisién de voz, imagenes y datos.
Comunicaciones

Modos de transmision

Medios y elementos fisicos
Dispositivos de comunicacién
El modelo ISO/OSI
Arquitectura

Redes locales (LAN)

Redes amplias (WAN)
Protocolos de bajo nivel
Protocolos de alto nivel

Teoria de interconexiones
Dispositivos para interconexion
Redes interconectadas
Internet

Integridad de la informacion
Seguridad de la informacion

Reactivos
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AREA
SOFTWARE

Es el area que comprende los conocimientos para el estudio,
definicién y construccién de las piezas de software que hacen
posible el funcionamiento de las computadoras en sus
diferentes niveles operativos. Por su importancia formativa y
metodologica, esta area de conocimiento resulta fundamental
para los desarrollos de la industria de los programas para
computadoras. Esta integrada por tres subareas y comprende
el 30% del examen.

Subareas
SOFTWARE DE BASE

Es la subarea que comprende los conocimientos de la teoria,
técnicas y metodologias para el disefio y construccion de los
traductores, ensambladores, microprocesadores, intérpretes y
compiladores, presentando las principales herramientas para
la generacion automatica de traductores. Asi como el disefio y
construccion de sistemas operativos, manejo del procesador,
manejo de memoria, administracion de dispositivos, y manejo
de informacion. Al igual que el conocimiento de las
herramientas de base necesaria para la configuracién, el
arranque, el uso eficiente y la operaciéon de los sistemas de
cémputo.

PROGRAMACION

Es el &rea que comprende los conocimientos y las técnicas de

diseio necesario para formular y expresar algoritmos
computacionales, estructurando en forma eficiente la
representacion elegida para la informacién. Lograr la

construccion de programas en forma correcta y metodoldgica.
Obtener los conceptos tedricos requeridos para reconocer
aquellos problemas para los cuales no existe solucion
algoritmica practica. Asi como los conocimientos y la
naturaleza de los lenguajes de programacion considerando la
filosofia que emplean para describir elementos de la realidad.
Estudiar formas y caracteristicas de implantacion de los
procesadores de los lenguajes. Analizar la evolucién de los
lenguajes de programacion, asi como presentar y discutir las
tendencias futuras de su desarrollo.
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TEMAS

Traductores de alto nivel. Intérpretes
Traductores de alto nivel. Compiladotes
Traductores de alto nivel. Tépicos de compilacion
Traductores de alto nivel. Ambientes integrados
Sistemas operativos. Historia y evolucion
Sistemas operativos. Esquema basico
Arquitectura de un sistema operativo
Desempefio de un sistema operativo

Tipos especiales de sistemas operativos
Utilerias y manejadores. Orientados al usuario.
Sistemas de respaldo y recuperacion

Utilerias y manejadores. Orientados al usuario.
Sistemas de respaldo y recuperacion.

Utilerias y manejadotes. Orientados al usuario.
Tratamiento de virus

Utilerias y manejadores. Orientados al sistema.
Cargadores y ligadores.

Algoritmica. Historia de la computacion
Algoritmica basica

Algoritmica. Enfoque estructurado
Algoritmica. Enfoque por objetos

Estructura de datos. Estructuras estaticas en
memoria central

Estructura de datos. Estructuras dinamicas en
memoria central

Estructura de datos. Organizacion de archivos
Estructura de datos. Clasificacion

Estructura de datos. Busqueda

Estructura de datos. Medidas de complejidad
Estructura de datos. Analisis de algoritmos
Estructura de datos. Estrategias para la
construccién de algoritmos

Programacién imperativa

Programacién orientada a objetos
Programacion funcional

Programacion logica

Programacion visual y por eventos
Comparacion de lenguajes

Relaciones entre algoritmos y arquitecturas.
Algoritmos concurrentes

Paralelismo
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INGENIERIA DE SOFTWARE

Es el area que comprende los conocimientos sobre diferentes
filosofias, conceptos, metodologias y técnicas utilizados para
la construccibn de sistemas grandes de software,
considerando su  andlisis, especificaciones, disefio,
programacion, documentacion, verificacion y evaluacion.
Brindar elementos para lograr disefios modulares que sean
susceptibles de ser realizados por grupos de desarrollo. Asi
como los conocimientos de los elementos que inciden en la
creacion de productos de software desde una perspectiva de
desarrollo industrial, incluyendo aspectos de eficiencia del
proceso de creacion, uso de herramientas automatizadas para
su desarrollo, robustez, adaptabilidad, analisis de costos y
tiempos, y comercializacion, entre otros.
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Conceptos generales sobre sistemas

Andlisis de sistemas

Metodologias para anélisis

Disefio de sistemas

Metodologia de disefio

Ciclo de vida de los sistemas

Control de avance de proyectos de software
Métodos de prueba

Mantenimiento y extensiones

Consideraciones de calidad. Normas, estandares
y documentacion

Consideraciones de calidad. Control de calidad del
software

Consideraciones de calidad. Auditoria de sistemas
Evolucion del desarrollo de software
Caracteristicas de los productos de software
industrial

Métodos industriales para la creacion del software
Herramientas para la creacion de software
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AREA
TRATAMIENTO DE INFORMACION E INTERACCION

Area de conocimiento que integra la organizacion,
procesamiento, seguridad y presentacion de la informacion. La
informacion se organiza y almacena por medio de bases de
datos, los sistemas de informacion explotan y procesan la
informacidn utilizando diferentes filosofias, técnicas, procesos
y metodologias. La presentacién de la informacién utiliza
interfaces graficas de usuario, entornos graficos avanzados y
utiliza las ventajas de la inteligencia artificial para ayudar al
andlisis y la aplicacion de esta informacion. Esta integrada por
dos subdreas y comprende el 30% del examen.
Subareas

TRATAMIENTO DE INFORMACION

Es la subarea que comprende los conocimientos sobre una
multiplicidad de topicos tedricos, técnicos y metodoldgicos
computacionales, requeridos para la construccion de una
amplia gama de soluciones de informacién, imprescindibles
para el adecuado funcionamiento de todo tipo de
organizaciones. También integra los conocimientos de los
principios de las bases datos y sus diferentes modelos, los
necesarios para el disefio y realizacion de sistemas de bases
de datos, considerando aspectos de analisis, organizacién
I6gica vy fisica, determinacién del modelo apropiado, asi como
seleccion y aplicacion de las herramientas adecuadas. Los
elementos tedricos requeridos para el manejo de grandes
volumenes de informacion, lo cual incluye el estudio de los
aspectos caracteristicos del hardware y software necesarios
para un procesamiento eficiente. Y los conocimientos de las
distintas teorias, técnicas y metodologias de analisis y disefio
para la concepcion y entendimiento de sistemas de manejo de
informacion, con el fin de modelar situaciones del entorno real,
resolver problemas y optimizar la toma de decisiones.
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Bases de datos. Modelado y disefio. Conceptos
generales

Bases de datos. Modelado y disefio. El modelo
relacional

Reactivos

Bases de datos. Modelado y disefio. Modelo entidad-

relacion

Bases de datos. Modelado y disefio. Disefio
relacional

Bases de datos. Modelado y disefio. Modelos
alternativos

Bases de datos. Modelado y disefio. Bases de datos

distribuidas

Bases de datos. Manejadores y uso. Manejadores

Bases de datos. Manejadores y uso. Lenguajes de

consulta

Bases de datos. Manejadores y uso. Arquitectura de

sistemas de bases de datos

Bases de datos. Desarrollo e implantacion de
aplicaciones. Elementos basicos

Bases de datos. Desarrollo e implantacién de
aplicaciones. Manejo de archivos

Bases de datos. Desarrollo e implantacion de
aplicaciones. Seguridad en bases de datos
Almacenamiento de informacion. Dispositivos
Archivos para grandes volimenes de datos.
Métodos

Archivos para grandes volimenes de datos.
Seguridad

Sistemas de informacion. Enfoques sistémicos
Sistemas de informacion. Control de calidad
Sistemas de informacion. Analisis y disefio
Sistemas de informacion. Desarrollo
Sistemas de informacion. Implantacion
Sistemas de informacién. Organizacion y
administracion}
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INTERACCION HOMBRE - MAQUINA

Es la subdrea que comprende los conocimientos de los
dominios de aplicacion conducentes a lograr formas
superiores de expresion e interaccion entre el hombre y la
computadora, con el fin de buscar mejores y novedosas
maneras de integracién de la tecnologia en la sociedad. Asi
como los conocimientos de los principios y metodologias
necesarias para la representacion, manipulacién y despliegue
de figuras e imagenes en dos y tres dimensiones,
considerando los dispositivos de hardware con caracteristicas
especificas para procesos de graficacién. Los conocimientos
de la teoria y métodos heuristicos requeridos para la solucién
y modelaje de situaciones dificiles de expresar
algoritmicamente. Los conocimientos para aplicar lo anterior
en el desarrollo de programas, sistemas expertos y sistemas
de propésito especifico. Los conocimientos de los conceptos,
elementos fisicos y técnicas de disefio y programacion para
lograr una comunicacién fluida haciendo uso de medios
multiples. Para analizar las caracteristicas y propiedades de
ciertas herramientas para el uso de la computadora como
auxiliar en labores de disefio y modulacién.

Graficacion. Dispositivos y medios

Graficacion. Algoritmos. Técnicas de programacion
Graficacion. Software dedicado. Productos
Inteligencia artificial. Métodos. Logica y resolucion
de problemas

Inteligencia artificial. Métodos. Busqueda
Inteligencia artificial. Métodos. Lenguajes
especiales

Representacion del conocimiento. Aprendizaje
Representacion del conocimiento. Deduccion
Representacion del conocimiento. Redes
neuronales

Sistemas experetos. Caracterizacién de los
sistemas expertos

Sistemas experetos. Razonamiento y control
Aspectos conceptuales en la construccion de
interfaces. Disefio de Interfaces

Aspectos conceptuales en la construccion de
interfaces. Dialogos y Guiones

Cada una de las sesiones del EGEL-ISOFT comprende un numero similar de reactivos, distribuidos

de la siguiente manera:

AREA | Subérea Nimeto de
eactivos 1a.
ENTORNO SOCIAL 34
Las organizaciones
Unidades de informatica, ética y legislacion
MATEMATICAS 33
Matematicas Basicas
Matematicas aplicadas y computacionales
HARDWARE 42
Fisica y electrénica 12
Arquitectura de computadoras
Redes
SOFTWARE 81
Software de base 20
Programacion 39
Ingenieria de Software 22

TRATAMIENTO DE INFORMACION E INTERACCION 80
Tratamiento de informacién
Interaccion hombre-maquina

TOTAL: 270 93

DISTRIBUCION DE REACTIVOS POR SESION

2a. 3a.
14
20
12
21
12
18
54
26
85 92

v' Adicionalmente a los 270 reactivos de esta estructura, el examen puede incluir reactivos en situacion
piloto que no son considerados para efectos de calificacion del sustentante.
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3. EL DiA DEL EXAMEN

En este apartado se describen aspectos que es importante que usted conozca acerca de las
condiciones en que se desarrollan las sesiones del examen, las principales instrucciones que se le
van a dar, ciertas reglas que debe cumplir y algunas recomendaciones que le pueden ser de
utilidad durante esos dias.

El EGEL-ISOFT se desarrolla en tres sesiones de cuatro horas cada una —tiempo estimado
suficiente para la resolucién del examen—, dos sesiones durante el primer dia y una sesién al dia
siguiente.

Cada sesion es conducida y coordinada por personal designado por el CENEVAL, identificados
como supervisor y aplicador. Ellos seran los responsables de entregar los materiales y dar las
instrucciones necesarias.

3.1 Condiciones de aplicacion

v Para tener acceso al examen, antes de iniciar cada sesién se le solicitara el “Pase
de Ingreso al Examen General para el Egreso de la Licenciatura” (taldn de la Hoja
de Registro), junto con una identificacién con fotografia y firma, con objeto de
verificar su identidad; estos documentos los conservara el aplicador durante toda la
sesion.

v' Se realizard un Registro de asistencia (en un formato especial previsto para ello).
Es importante que verifique que su nombre esté bien escrito y firme su ingreso en
el espacio que corresponde a la sesion que presenta.

v Con base en el Registro de asistencia, en la primera sesion se le informara el
lugar fisico que se le ha designado, lugar que ocupara en todas las sesiones.

Escuche con atencion las indicaciones del aplicador; él le proporcionara informacion sobre el inicio
y la terminaciéon del examen y otras instrucciones importantes. La misiéon principal del aplicador
consiste en conducir las sesiones de examen y orientar a los sustentantes. Por favor aclare con
el aplicador cualquier duda sobre el procedimiento.

v En cada sesion se le entregard un cuadernillo de preguntas y una hoja de
respuestas (de un color distintivo para cada sesion).

v' En cada material debera anotar sus datos en los espacios destinados para ello,
con el fin de identificar debidamente los materiales: NUMERO DE FOLIO,
NOMBRE y VERSION DEL EXAMEN (este dato se le proporcionara el dia del
examen).

v' Debe asegurarse de que los datos anotados sean correctos, cualquier error en
ellos puede ocasionar errores en el resultado.

Una vez que usted haya recibido las instrucciones, procedera a romper el sello de seguridad del
Cuadernillo de Preguntas. Debe revisar que su material esté bien compaginado, impreso y
completo. De encontrar algun problema de impresiébn u hojas faltantes debera solicitar la
sustitucién del material al personal del CENEVAL.

3.2 Instrucciones generales para la realizacion del examen
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Para la realizaciéon del examen se le daran diversas indicaciones, tanto en forma oral como escrita.
A continuacién se presentan las instrucciones que encontrara en el cuadernillo de examen, mismas
gue debe leer antes de iniciar su resolucién.

1.

11.

Antes de iniciar la resolucion del examen, lea con cuidado las instrucciones del cuadernillo y la hoja
de respuestas. Aseglrese de que entiende perfectamente todas las instrucciones: no haga
suposiciones; pregunte al aplicador lo que no sea claro.

Anote su nombre y nimero de Folio en la portada de este cuadernillo.

Verifique que la hoja de respuestas corresponda a esta sesion. En ella anote correctamente su
nombre (iniciando con el apellido paterno), numero de Folio y version de examen, en los espacios
designados.

Una vez que empiece el examen, lea cuidadosamente cada pregunta antes de marcar la respuesta.
Recuerde que para cada pregunta hay cuatro opciones de respuesta identificadas con las letras: A),
B), C) y D) y sélo una es la correcta.

Marque la opcién considerada como correcta en la hoja de respuestas, tome en cuenta lo siguiente:
a) Llene completamente el circulo que corresponda a la opcion elegida.

INCORRECTO CORRECTO
© O ® ®

b) Marque sdlo una opcion de respuesta en cada pregunta. Si marca mas de una, el programa de
computo la considerara incorrecta.

c) Si quiere cambiar alguna respuesta, borre por completo la marca original y llene totalmente el
circulo de la nueva seleccion. jNo use corrector!

d) Asegurese de marcar la respuesta en el renglon correspondiente al nimero de la pregunta.

e) No maltrate ni doble la hoja de respuestas. No haga en ella otro tipo de anotaciones.

f)  Si necesita hacer calculos, diagramas o anotaciones, hagalo en los espacios en blanco del
cuadernillo de preguntas.

g) Ultilice solamente Iapiz del numero dos o dos y medio.

Aproveche y distribuya adecuadamente su tiempo:

a) No se detenga demasiado en las preguntas que sienta particularmente dificiles. Continte con el
examen, marquelas y regrese después a ellas.

b) El examen no tiene preguntas capciosas. Si alguna le resulta particularmente facil, jno es
capciosal jes facil! Respdndala y continue el examen.

c) No trate de ser de los primeros en terminar. Si otros acaban rapido o antes que usted, no se
inquiete ni se presione. Si le sobra tiempo, revise y verifique sus respuestas.

d)  Procure contestar todas las preguntas.

Recuerde que no es ético, ni esta permitido, intentar copiar las respuestas de otro sustentante o los
reactivos del examen, estas conductas seran sancionadas.

Durante la sesién de examen puede consultar un maximo de cinco libros. Puede usar calculadora.
Recuerde que no estd permitido prestarse libros o materiales entre los sustentantes ni usar
fotocopias ni manuscritos.

El aplicador no podré atenderle para resolver dudas sobre el contenido o interpretacién del examen.

. Mientras contesta el examen trate de mantenerse tranquilo y relajado. Concentre toda su atencién en

el contenido. En tanto se distraiga menos y se concentre mas en la tarea, tendra un mejor
desemperio.

Cuando termine de contestar o finalice el tiempo de la sesion, devolvera el cuadernillo y la hoja de
respuestas al aplicador.

Para que su examen tenga validez, deberéa sustentar todas las sesiones que lo integran

Al término de la sesion, los aplicadores daran las instrucciones para la recuperacién del material y
para salir de manera ordenada.

Al iniciar una nueva sesién deberd asegurarse de anotar correctamente sus datos en el nuevo
material.
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3.3 Materiales que pueden ser consultados

>

Para cada sesion del examen usted podra introducir y consultar un maximo de cinco
libros de texto.

Se podra utilizar calculadora no programable.

Es importante que usted sepa que no esté permitido prestarse entre los sustentantes
ningun material como calculadora, libros 0 manuales.

Puede consultar Gnicamente manuales y libros de texto impresos y empastados
originales. Se prohibe el uso de engargolados con fotocopias; cuadernos de
apuntes; hojas sueltas y cualquier material manuscrito o impreso
encuadernado por usted, ordenado en carpetas o engargolado.

No se permite el uso de computadoras, agendas electronicas, palms, celulares,
radio-localizadores o calculadoras con comunicadores infrarrojos.

3.4 Reglas basicas que se deben seguir durante las sesiones de examen

v

No se permitira el acceso a ningun sustentante, 30 minutos después de iniciada
la sesion.

El no llevar identificacion oficial (credencial de IFE, pasaporte o cartilla del servicio
militar) es causa suficiente para que no se le permita la realizacién de su examen.

Se deberan apagar los teléfonos celulares, radio-localizadores y desactivar alarmas
sonoras de relojes y calculadoras.

Esta prohibido utilizar teléfonos celulares, palm o agendas electronicas en sustitucién
de calculadoras.

No esta permitido fumar, comer o ingerir bebidas dentro del lugar de aplicacién
donde se esté resolviendo el examen.

Las salidas momentaneas del recinto seran controladas por el supervisor y el
aplicador. En ellas no esta permitido sacar ningin documento del examen ni
materiales que se estén empleando para su realizacién.

Cualquier intento de copiar a otro sustentante o situacion de intercambio de
respuestas; uso de claves; copia de reactivos a hojas, libros o cualquier otro
mecanismo para llevarse el contenido del examen, causara la inmediata suspensién
del examen.

LA EXTRACCION INDEBIDA DE CUALQUIERA DE LOS MATERIALES DEL EGEL O LA
FALTA DE ALGUNA DE ESTAS REGLAS, ES CAUSA DE SUSPENSION DE SU EXAMEN
Y DE CUALQUIERA OTRA SANCION DERIVADA DE LAS LEYES APLICABLES DE LA
INSTITUCION DE LA QUE USTED PROVIENE, EL ESTADO Y LA FEDERACION.
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3.5 Otras recomendaciones

Procure visitar o ubicar con anticipacion el lugar donde se llevard a cabo el examen,
identificar las vias de acceso y los medios de transporte que garanticen la llegada a
tiempo.

Los dias del examen se recomienda llegar, al menos, media hora antes de cada sesion
para evitar presiones y tensiones innecesarias. Después de 30 minutos de iniciado el
examen no se permitira el acceso a la sesion correspondiente.

Descanse bien la vispera de cada sesion del examen.

Ingiera alimentos saludables y suficientes.

Porte un reloj.

No olvide su identificacién oficial con fotografia y firma, ya que es indispensable.

Use ropa comoda.

Asegurese de llevar el comprobante-credencial que le fue entregado al momento del
registro.

Asegurese de llevar la calculadora necesaria para la resoluciéon del examen.

Recuerde que esta permitido utilizar Gnicamente los materiales de apoyo sefialados en las
paginas anteriores.

Preséntese con puntualidad a todas la sesiones.

Lo antes expuesto son las condiciones minimas y las formas de funcionamiento durante la
realizacion de su examen. Aunque algunas recomendaciones pueden parecer elementales, es
conveniente que las considere para mejorar su desempefio y agilizar su participacion.
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4. RESULTADOS
4.1 Como se califica el EGEL y como son las puntuaciones

El examen es resuelto en una hoja de formato 6ptico, conocida como hoja de respuestas,
debidamente identificada para cada sustentante y version de examen.

Las respuestas asentadas en esta hoja son leidas y calificadas por procesos automatizados, con
los mismos criterios para todos los sustentantes del examen. El programa de calificacion realiza: el
establecimiento de las respuestas correctas e incorrectas, la calificacién de la habilidad por
subérea, area y global, ya que cada una de ellas es calificada independientemente, y la asignacion
de puntajes en la escala del indice CENEVAL®.

Una vez realizado el proceso de calificacion, el CENEVAL emite los informes de resultados
individuales e institucionales. En ellos se establece la calificacién global y los de cada una de las
areas y subareas del examen.

Todos los resultados que emite el CENEVAL estan expresados en una escala especial
denominada Indice CENEVAL cuyo rango de calificacion va de 700 a 1300 puntos.

El EGEL -IS es un examen referido a criterio lo cual significa que se espera que los sustentantes
posean un nivel de conocimientos minimos requeridos al egreso de la licenciatura o conocimientos
superiores. Estos conocimientos, definidos por el Consejo Técnico del examen de acuerdo con el
perfil referencial de validez, establecen un estandar deseable.

El estdndar minimo esté fijado en 1000 puntos de la escala CENEVAL. Los resultados superiores a
1000 corresponden al nivel de dominio considerado deseable al término de la licenciatura.

Como se muestra en la figura, en esta escala, un resultado por arriba del limite o punto de corte
ubicado en los 1000 puntos Indice CENEVAL, designa un dominio satisfactorio. Un resultado entre
1150 y 1300 puntos ubica al sustentante en un nivel de dominio sobresaliente.

Escala del indice CENEVAL

: Punto de Corte del nivel
Punto de Corte del nivel de de dominio Satisfactorio a
Dominio Satisfactorio Sobresaliente
700 800 900 1000 1100 1200 1300
Dominio Dominio Dominio
No Satisfactorio Satisfactorio Sobresaliente

El dictamen de dominio en que usted se pueda ubicar es independiente del resultado que la propia
institucién le solicite para poder titularse. Cuando una institucién utiliza el EGEL como opcién a
titulacion, ella misma establece el resultado minimo que exigira a sus egresados. En este sentido,
el resultado del EGEL que entrega el CENEVAL, y el dictamen que se deriva no asigna ningun
valor aprobatorio o reprobatorio del sustentante.

2 En el proceso de calificacion no existe penalizacién por respuestas incorrectas u omitidas.
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Por ejemplo, si un sustentante obtiene un indice CENEVAL de 1039, de acuerdo con el estandar
se ubica en un nivel de dominio satisfactorio; este dato no significa que haya “pasado o reprobado”
el examen, significa que el nivel de conocimientos mostrado en su desempefio en el examen esta
por arriba del minimo deseable. Es posible que la institucion tome como punto de referencia los
1000 puntos en Indice CENEVAL para otorgar el titulo; en ese caso es en la propia casa de
estudios en que debera seguir los tramites correspondientes.

Otro aspecto muy importante es que el EGEL soélo podra ser calificado, y los resultados emitidos,
cuando se realizan las tres sesiones que lo integran. Esto significa que si alguna sesién no fue
sustentada, las otras dos sesiones no tienen validez.

4.2 El reporte de resultados

A cada persona que sustenta el
EGEL-ISOFT se le entrega una

constancia/reporte individual
como la que se muestra de
ejemplo. Mediante ésta se
precisan sus resultados sin
expresiones aprobatorias 0
reprobatorias.

El encabezado incluye, ademas
de la identificacion del CENEVAL,
el numero de folio Unico que se
asigna a cada examinado (86326-
1 en el ejemplo), el hombre del
sustentante (AGUILAR MORENO
AUREA), la identificacion del
EGEL que present6 y la fecha de
sustentacion del examen.

Como se observa, primero se
informa el resultado global del
sustentante: INDICE CENEVAL
GLOBAL; luego, los indices para
cada una de las Areas Yy
Subareas.

Como regla de confidencialidad,
Unicamente el sustentante y el
director de la institucion de
procedencia tienen acceso a
estos resultados.

DE EVALUACIOMN P

CEMTRO RaCIOmAL
[N AR
LA EDUCATION SUPERIOR, ALC.

I,

CEMEWAL FOLIO 86326-1

El Centro Nacional de Evaluacién para la Educacion Superior, A.C. expide la
presente constancia/reporte a:

AGUILAR MORENO AUREA

por haber presentado el Examen General para el Egreso de la Licenciatura en
Ingenieria de Software, el 9 y 10 de marzo del 2007, con los resultados siguientes,
expresados en indice Ceneval (700-1300):

iNDICE CENEVAL GLOBAL: 1153

AREAS/SUBAREAS RESULTADO

ENTORNO SOCIAL 1158

Las organizaciones 1162

Unidades de informética, ética y legislacién 1155
MATEMATICAS 1150

Matematicas basicas 1160

Matematicas aplicadas y computacionales 1149
HARDWARE 1166

Fisica y electrénica

Arquitectura De computadoras 1165

Redes 1167
SOFTWARE 1145

Software de base 1165

Programacion 1095

Ingenieria de software 1162
TRATAMIENTO DE INFORMACION E INTERACCION 1140

Tratamiento de informacién 1052

Interaccion hombre-maquina 1160

El indice CENEVAL global no es el promedio de los resultados parciales.
La autenticidad de este documento podra ser verificada contra la informacion que
obra en poder de la escuela o facultad de la cual egreso el titular de este reporte.
México, D. F., 13 de abril del 2007

Mtro. Luis Miguel Samperi Sanchez
Director del Area de las Ingenierias y las Tecnologias

Av. Camino al Desierto de los Leones (Altavista) 19,
Col. San Angel, C.P. 01000 México, D. F.
Tel. (01 55) 53-22-92-00, http.//www.ceneval.edu.mx
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4.3 Los Testimonios

Dependiendo de sus resultados, usted puede
obtener un Testimonio de Desempeno
Satisfactorio o0 Sobresaliente, que se
otorgan con base en los lineamientos que fija
el Consejo Técnico del EGEL.

Para hacerse acreedor al testimonio que
reconoce el nivel de dominio mostrado, usted
debe obtener los puntajes requeridos en cada
area. Para el EGEL-ISOFT existen los
siguientes criterios:

A. Testimonio de Desempefio Satisfactorio
(TDS)

El Consejo Técnico del EGEL-ISOFT aprobd
otorgar el Testimonio de Desempefio Satisfactorio a
los sustentantes que obtengan

v en el resultado GLOBAL el puntaje en el
dominio satisfactorio entre 1000 y 1149

B. Testimonio de Desempeno Sobresaliente
(TDSS)

El Consejo Técnico del EGEL-ISOFT aprobd
otorgar el Testimonio de Desempefio Sobresaliente
a los sustentantes que obtengan:

v en el resultado GLOBAL el puntaje en el
dominio sobresaliente entre 1150 y 1300

v' y 1000 o mas puntos indice CENEVAL en las
cinco areas que integran el EGEL.

La adjudicacion del Testimonio TDSS esta
totalmente sujeta a estos criterios de
calificaciones. Usted puede, por ejemplo,
lograr una alta calificacion en el resultado
global en el rango 1150-1300 y, sin embargo,
no cumplir con lo establecido como limite en
alguna de las éreas, lo cual significa la
imposibilidad de obtenerlo. En este caso
puede obtener un TDS.

El Centro Nacional de Evaluacidn
para la Educaciin Superior, A,
olorga a

&l presente
Testimonio de Desempefio Satisfactorio

ohtenido en el Examen General

conforme a los requerinmientos

establecidos por el Consejo Técnico

El Centro Nacional de Evaluacion
para la Educacidn Superior, A.C.
otorga a

el presente
Testimonio de Desempefio Sobresaliente

obtenido en el Examen General
para €l Egreso de la Licenciatura en

conforme a los requerimientos

establecidos por el Consejo Técnica

Mbéxico, DU,

[MRECTOR GENERAL DEL CENEVAL
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A continuacion se muestran ejemplos que ilustran cudndo procede, o no, la obtencién del
Testimonio de Desempefio Satisfactorio (TDS) o del Testimonio de Desempefio Sobresaliente

(TDSS).

Caso A Caso B

INDICE CENEVAL GLOBAL 1045 INDICE CENEVAL GLOBAL 1045
AREAS AREAS
Entono social 980 Entono social 980
Matematicas 1072 Matematicas 1072
Hardware 990 Hardware 990
Software 1203 Software 1203
Tratamiento de informacion e interaccion 1255 Tratamiento de informacion e interaccion 1255

NO PROCEDE TESTIMONIOTDSS PROCEDE TESTIMONIO TDS

En los casos anteriores, los sustentantes logran puntuaciones en el indice CENEVAL GLOBAL
superiores a 1000 puntos; sin embargo, en el Caso A, aunque cumple el requisito de calificacion en
Mateméticas, Software y Tratamiento de informacion e interaccion se observa el incumplimiento del
estandar requerido en el Global, en consecuencia, el sustentante no obtiene el Testimonio de
Desempefio Sobresaliente ya que, en el Global deberia haber alcanzado 1150 o mas puntos y por
lo menos en las cinco areas, deberia haber alcanzado 1000 o mas puntos. Por otro lado, en el
Caso B, el sustentante tiene puntuacion superior a los 1000 puntos en el Indice CENEVAL
GLOBAL.

Caso C Caso D

INDICE CENEVAL GLOBAL 1150 INDICE CENEVAL GLOBAL 1150
AREAS AREAS
Entono social 980 Entono social 1080
Matematicas 1072 Matematicas 1072
Hardware 990 Hardware 1090
Software 1203 Software 1203
Tratamiento de informacion e interaccion 1255 Tratamiento de informacion e interaccion 1255

NO PROCEDE TDSS/ PROCEDE TDS PROCEDE TESTIMONIO TDSS

Como se menciond, el indice CENEVAL GLOBAL por si solo no significa el cumplimiento del
estandar. Asi, el resultado global obtenido por los sustentantes de los casos C y D aparentemente
corresponderia al nivel de Desempefo Sobresaliente; sin embargo, el sustentante del caso C
obtendrd sélo el Testimonio de Desempefo Satisfactorio debido a que presenta una puntuacién
inferior a la requerida en Entorno Social y Hardware. En el caso D, el sustentante si cumple con
cada una de las puntuaciones requeridas. Por ello se encuentra en el nivel para obtener el
Testimonio de Desempefio Sobresaliente.
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4.4 Como se entregan los resultados

Podréa recoger sus resultados en la institucion donde realizé su registro, 20 dias habiles después
de la aplicacion®. Ademds, podra consultarlos por internet en el portal del CENEVAL,
http://www.ceneval.edu.mx, en la seccién de «Resultados de exdmenes»*.

El CENEVAL envia a las instituciones de educacion superior que fueron sedes de registro, los
documentos institucionales de los resultados de sus sustentantes en un plazo no mayor a 20 dias
habiles. Asimismo, el CENEVAL les envia las constancias-reporte individuales y los Testimonios de
Desempefio Satisfactorio y Sobresaliente de los sustentantes que asi lo ameriten.

4.5 Revision de resultados

Los sustentantes estédn en posibilidad de solicitar revisidbn de examen. La solicitud se presenta en
la misma institucion donde el sustentante se inscribié al examen, en un plazo no mayor de seis
meses después de haberlo presentado.

El proceso de revision de examen se inicia una vez que el CENEVAL recibe la solicitud por parte
del sustentante y el pago correspondiente de acuerdo con las tarifas vigentes establecidas; e
implica la realizacién de una doble lectura y calificacion en presencia de dos jueces asignados. El
proceso de revisidon del examen se lleva a cabo en las instalaciones del CENEVAL con o sin la
presencia del sustentante; en el segundo caso, se invita a que un miembro de la coordinacién del
examen respectivo o un representante legal del sustentante acuda a verificar que el examen en
cuestion fue calificado de acuerdo con el cédigo de respuestas correcto.

Una vez realizado el proceso de lectura y calificacién, los participantes elaboran y firman el acta de
revision de resultados del examen, en la que se confirma o, si es el caso, se corrige el resultado
obtenido, informandosele al sustentante en un plazo no mayor de 30 dias habiles a partir de la
fecha de la solicitud. En caso de que éste fuera corregido por causas imputables al CENEVAL, se
rembolsara al solicitante el monto del pago de la revisién correspondiente.

8 El CENEVAL se reserva el derecho de entregar calificaciones en el plazo estipulado, si en el proceso de calificacion se
detectan anomalias que indiquen conductas impropias en la resolucion del EGEL, que pueden ser causa de cancelacién de
la evaluacion.

* La ruta completa es: www.ceneval.edu.mx y localizar a la izquierda el vinculo Resultados de Examenes. Debera tener a la
mano su numero de folio que le fue asignado y que lo identifica como sustentante.
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5. LA PREPARACION DEL SUSTENTANTE

El EGEL-ISOFT es un examen de opcion mdltiple y la forma de preguntar es similar a la de otros
examenes que usted ha presentado en su vida escolar. Sin embargo, conviene que conozca
algunas de sus caracteristicas propias.

5.1 Tipo de reactivos

Para medir las habilidades y los conocimientos sefialados en capitulos anteriores, las reactivos se
formulan con diferentes niveles de complejidad de orden intelectual, en funcién de los procesos
cognitivos que se requieren para contestar.

Cada pregunta es denominada reactivo y éste se puede presentar en diferentes formatos. En todas
sus modalidades, la informacién necesaria se encuentra contenida en el reactivo, seguido de las
opciones de respuesta. Se requiere que usted elija la respuesta correcta de entre las cuatro
opciones propuestas. Es importante recordar que sdélo una es correcta.

Usted encontrara reactivos de:

a) Respuesta corta o completamiento. Es una tarea en la que se le pide completar uno o méas
espacios en blanco de una afirmacién incompleta con las palabras o frases correctas, o
bien, que identifique una respuesta breve a una pregunta.

b) Jerarquizacion u ordenamiento. Se organizan los elementos siguiendo un orden que
obedece a un criterio que puede ser: cronoldgico, alfabético, geografico, de fenémenos, de
procesos, de conceptos o de ideas. Este formato de reactivo requiere elegir la opcién que
contiene el ordenamiento 0 secuencia correcta de los diversos elementos.

c) Apareamiento o correspondencia. Consiste en dos columnas o una matriz, donde los
elementos que aparecen en una columna se deben vincular con los de otra; o bien localizar
los elementos correspondientes a espacios en blanco de las celdas de la matriz. Por lo
general la comparacion es de uno a uno, pero también puede ser de uno a varios
elementos.

d) Identificacion. Estos reactivos se caracterizan por contener indicaciones para resolver
tareas o problemas que han de verificarse sobre un material esquematico o gréfico, dado
en el mismo reactivo. Se utilizan, por ejemplo, en casos en donde se deben reconocer
instrumentos, materiales, herramientas, defectos o errores; interpretar o localizar
informacion, etcétera, que aparece en fotografias, dibujos, diagramas, figuras, graficas y
otro tipo de imagenes.

e) Casos. Este tipo de reactivo tiene como propdsito evaluar las habilidades en relacién con el
andlisis e interpretacion de la informacién, evalta la toma de decisiones y la elaboracién de
juicios de valor, a partir de la aplicacion de conocimientos previos para encontrar la
solucion a una situacion nueva. Su elaboracién estd enfocada a evaluar el desarrollo de
habilidades relacionadas con situaciones concretas que se consideren relevantes y que
sean similares a las que enfrentard durante su desempefio futuro.

Otra caracteristica importante, relacionada con su complejidad y proceso intelectual, los define
como reactivos:
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De conocimiento. Las habilidades que debe demostrar estdn encaminadas a recordar y
reconocer informacion especifica como: hechos, sucesos, fechas, nombres, simbolos, teorias,
definiciones; el conocimiento de terminologia; hechos especificos; convenciones; tendencias y
secuencias, clasificaciones y categorias; criterios, metodologias, principios y teorias.

De comprension. Donde debe demostrar que es capaz de entender el conocimiento. Esto se
demuestra cuando se presenta la informacion de otra forma, se transforma, se buscan relaciones,
se asocia, se interpreta (explica o resume); o se presentan posibles efectos o consecuencias.
Exige ir mas alla de la simple capacidad para recordar. La interpretacién implica reordenamiento,
nuevos arreglos o nuevos enfoques con respecto al material, o bien la extrapolacion que implica la
extension de rasgos o tendencias mas alla de los datos suministrados con el objeto de determinar
implicaciones, consecuencias, corolarios, efectos, etcétera.

De aplicacion. Exige recuperar la informacion adecuada y aplicarla en una situacion particular. La
habilidad que se debe demostrar consiste en saber usar el conocimiento y destrezas adquiridas en
nuevas situaciones. Es la utilizacion de abstracciones en situaciones particulares concretas. Las
abstracciones pueden darse en forma de ideas generales, reglas de procedimiento o métodos. Las
abstracciones pueden también consistir en principios técnicos, ideas y teorias que deben ser
recordadas y aplicadas.

De anadlisis. Exige ser capaz de descomponer el todo en sus partes, solucionar problemas a la luz
del conocimiento adquirido y razonar. Es la subdivisién de una comunicacién en sus elementos o
partes constitutivas, en forma tal que la jerarquia relativa a las ideas se aclare o que la relacién
entre las ideas expresadas se haga explicita. Los niveles de analisis pueden ser de elementos,
relaciones o principios.

De sintesis. Exige ser capaz de crear, hacer algo original. Implica conductas que requieren
integrar, en un esquema nuevo, elementos aislados; juntar las partes y elementos para constituir
un todo, producir un plan o deducir un conjunto de relaciones abstractas.

De evaluacion. Es la elaboracion de juicios acerca del valor del material (datos, principios,
procedimientos, etcétera) y de la eleccion de métodos para determinados propdésitos. Implica de
elaboracién de juicios cualitativos y cuantitativos acerca del grado en que el material y los métodos
satisfacen ciertos criterios. Implica también la utilizacion de pautas (patrones o normas) de
apreciacion. Significa la habilidad para juzgar.

Debido a su caracter integral, este examen estd conformado con 60% de reactivos del nivel de
aplicacion, andlisis, sintesis y evaluacion y con 40% del nivel de conocimiento y comprensién.

5.2 Ejemplos de reactivos y como enfrentarlos

Para que usted se familiarice con el tipo de reactivos que resolvera en el examen, a continuacion

se presentan algunos ejemplos. Junto con cada ejemplo encontrara el razonamiento que conduce
a hallar la respuesta correcta.
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Ejemplo 1: Entorno social

1. | Son actividades que se deben efectuar durante la planeacién de la auditoria:

l. Determinar si las actividades se realizan en forma adecuada de acuerdo con las
disposiciones establecidas

Il. Determinar los aspectos por revisar

[l Revisar los documentos donde se evidencie el trabajo realizado

V. Conocer con detalle los sistemas, procedimientos y actividades
V. Definir el objetivo de la auditoria

A lylIV

B)llyV

C) Il MyV

D) I, Iy IV

RAZONAMIENTO
Opcién correcta: B) Il y V.

e Determinar si las actividades se realizan en forma adecuada de acuerdo con las
disposiciones establecidas (I) corresponde a la evaluacién del control interno.

e Determinar los aspectos por revisar (ll) y definir el objetivo de la auditoria (V) son
actividades de la planeacion de la auditoria.

¢ Revisar los documentos donde se evidencie el trabajo realizado (lll) corresponde a
la realizacién de pruebas.

e Conocer con detalle los sistemas, procedimientos y actividades (IV) corresponde a
la introduccion al detalle de las operaciones.

Por lo tanto las opciones A, C y D son incorrectas.
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Ejemplo 2: Matematicas

2. |El orden y grado, respectivamente, de la ecuacién diferencial siguiente son:

dzy 261')/3

2
dy
+25+
dx’ dx’ x dx

=0

RAZONAMIENTO
Opcion correcta: B) 3,2.

e El orden de una ecuacién diferencial es el correspondiente a las derivadas mayores
presentes en la ecuacion.

e El grado de una ecuacién diferencial se define como la potencia (exponente) a la que esté
elevada la derivada de mayor orden.

Las opciones A, C y D son incorrectas.
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Ejemplo 3: Hardware

3. |En el modelo OSI, una de las funciones de la capa de enlace es:

) transmitir los bits por el medio de comunicacién

) crear y manejar las tramas para la transmision de la informacion

) realizar la codificacion de la informacién de ASCIl a EBCDI y viceversa

) controlar el flujo de datos en la red, tratando de evitar el estado de
congestion

A
B
C
D

RAZONAMIENTO
Opcién correcta: B) crear y manejar las tramas para la transmisién de la informacion.
Las opciones A, C y D son incorrectas, debido a que:

e Transmitir los bits por el medio de comunicacién es funcién de la capa fisica.

e Una de las funciones de la capa de presentacion es realizar la codificacion de la
informacion de ASCIl a EBCDI y viceversa

e Controlar el flujo de datos en la red, tratando de evitar el estado de congestién, constituye
una funcién de la capa de red

Ejemplo 4: Software

4. |;Cual es el propésito del analisis lexicografico?

A) Buscar palabras dentro del documento fuente

B) Reconocer palabras que estan en el vocabulario del lenguaje

C) Convertir el documento fuente a su representacion en tokens

D) Encontrar errores gramaticales en un programa

RAZONAMIENTO

Opcién correcta: C) convertir el documento fuente a su representacién en tokens.
Las opciones A, B y D son incorrectas, ya que:

e El objetivo del analisis lexicografico es convertir el documento fuente a su representacion
en tokens.

e Un analizador lexicogréfico busca palabras dentro del documento fuente, pero de cierto
vocabulario; sin embargo, el reconocer palabras que estan en el vocabulario del lenguaje
es un subproducto del analisis lexicografico.

e Encontrar errores gramaticales en un programa es funcién del analisis sintactico.
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Ejemplo 5: Tratamiento de informacion e Interaccion

5. |Considere el arbol de busqueda siguiente donde las etiquetas de los arcos representan
distancias.

Recorriendo el arbol de izquierda a derecha, ;cuantos nodos se visitan hasta
llegar a K, si se hace una busqueda en profundidad (depht-first)?

) 4
) 10
) 1
)

ooOm>

1
12
RAZONAMIENTO

Opcion correcta: D) 12

La busqueda en profundidad se muestra a continuacion:

(A), (BC),(BEFC),(IJEFC),(MJEFC), JEFC), (EFC)ECQC), (C), (GH), (H), (KL)

Por lo tanto, se visitan 12 nodos para llegar a K'y las opciones A, By C son incorrectas.
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5.3 Como prepararse para el examen’

Prepararse para un examen requiere poner en practica mecanismos que favorezcan recuperar lo
aprendido para alcanzar el nivel de rendimiento deseado. Sin embargo, el conocimiento de estos
mecanismos parece estar ausente en una buena proporcion de estudiantes. Por ejemplo, aun
cuando reconocen la importancia que tienen los conocimientos y las habilidades logrados durante
la formacién profesional, le dan poca importancia —y dedican menos esfuerzo— a trabajarlos
profundamente para alcanzar un refinamiento de lo ya aprendido. También suelen descuidar la
construccion estructurada del conocimiento, sin reconocer que el esfuerzo dedicado a este aspecto
les permite lograr un conocimiento organizado y, por lo tanto, mas accesible al momento en el que
se necesite usarlo para resolver las tareas que se les presenten.

Estos aspectos resultan particularmente importantes durante la preparacion para el EGEL.
Recuerde que las actividades intelectuales requeridas en los contenidos del examen exigen que
usted muestre la comprension cabal de los conocimientos y la aplicacion apropiada de éstos y de
las habilidades subyacentes para manejarlos, asi como la combinaciéon adecuada de ambos
(conocimientos y habilidades) para la resoluciéon de problemas variados.

En esta seccion usted encontrara sugerencias al respecto que le pueden ser de utilidad, toda vez
que les dedique el tiempo y esfuerzo suficientes.

En la medida en que organice sistematicamente sus actividades de preparacién, se le facilitara
tomar decisiones sobre las estrategias que puede utilizar para lograr un buen resultado en el
examen. Cabe enfatizar aqui la necesidad de aplicarlas de manera activa, esforzada, dinamica y
reflexiva. Al igual que no aprenderia a nadar con sélo leer un libro que le diga como hacerlo,
tampoco prepararse para un examen se logra con sélo leer o repasar pasivamente los materiales.

Las estrategias para la preparacion del examen que le recomendamos a continuacion, deben ser
utilizadas tan frecuentemente como usted lo requiera, adaptandolas a su estilo personal y
condiciones particulares. Es importante que no se limite a usar Unicamente las estrategias faciles,
de naturaleza memoristica, porque esto empobreceria la resolucién del examen.

Confiamos que la lectura de este capitulo le apoye para mantener una actitud positiva ante su
propia preparacion.

El uso de estrategias adecuadas para la preparacion del examen debe facilitarle:

e Prestar la atencion y la concentracion necesarias para consolidar el aprendizaje.
e Mejorar la comprension de lo aprendido.

e Organizar el conocimiento en un todo coherente, lo que le permitird integrarlo a estructuras
conceptuales que combinen hechos, ideas, principios y procedimientos asociados.

e Recordar rapido y bien lo que ya se sabe, para poder aplicarlo a situaciones y problemas
diversos.

® Basado en el capitulo “Recomendaciones para la preparacion y sustentacion del examen” de la Guia 2002, integrado por
la Coordinacién del EGEL de Psicologia y adaptado en la Direcciéon de Normas y Estandares.
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Este proceso sistematico, favorece
una estructuracion eficaz de los
conocimientos, porque no sélo
mejora la  comprensiébn  de
materiales extensos y complejos,
sino que facilita el recuerdo y la
aplicacion de lo aprendido para
resolver problemas.

Las estrategias incluidas le
permitirdn  activar mecanismos
intelectuales para lograr una

adecuada comprension,
estructuracion y aplicacion de lo
aprendido.

Le ayudaran a seleccionar y revisar la informacion relevante, recordar mejor, entender las
relaciones, integrar y estructurar la informacién trabajada.

Asimismo, le facilitan el analisis de los componentes esenciales de un procedimiento, un proceso o
un problema; compararlos con otros; conectar informacion relevante; evaluar su pertinencia y
razonar estratégicamente para resolver situaciones diversas. Le podran servir, finalmente, para
elaborar conclusiones y tomar decisiones.

Sin embargo, un aspecto fundamental es que usted mismo debe estar al tanto de su propio
avance, planeando y supervisando las actividades que se necesitan para alcanzar el nivel maximo
de logro en el examen.

5.4 Recomendaciones y estrategias

Lo aqui propuesto es sélo indicativo, es una sugerencia, y parte de la revisidn de diversos
materiales relacionados con el tema de técnicas de aprendizaje y preparacion para enfrentar
examenes.

Imagine el proceso de preparacién de su examen en varias etapas, disefie su propia ruta, de
acuerdo con sus caracteristicas personales, preparacién académica, situacién y tiempo. Lo mas
importante es que usted decida estar dispuesto a invertir tiempo y esfuerzo. Sistematice su proceso
de preparacién, con esto ganara control ejecutivo sobre el qué estudiar y el como dominar ese
tema.

Preparese para una revision eficiente

Identifique las dificultades potenciales que necesita superar: lo que le falta saber o saber hacer
sobre un tema.

Esta identificacion implica:
A. Revision y andlisis de la estructura del examen: areas, subareas y temas

B. Identificacién de las areas, subareas o temas en que perciba le hace falta preparacion,
tenga dudas, carencias o vacios tanto en conocimientos como en habilidades.
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Prepararse para una revision eficiente requiere autoevaluarse para identificar fortalezas y
debilidades en la formacion. Aqui se requiere que enlace lo que ya sabe sobre el tema que esta
revisando con los contenidos propuestos en el examen.

= Autoevaluacion

a) EvalGe su dominio sobre los hechos, conceptos, principios y procedimientos que aparecen

en la estructura del examen.

b) Evalle sus habilidades. Durante su formacion académica se desarrollaron tanto habilidades
cientificas, de caracter general, como habilidades técnico-metodol6gicas propias de la

disciplina.

A partir de la lista que se muestra a continuacion, usted puede determinar sus necesidades de
preparacion. En la columna izquierda aparecen componentes esenciales que pueden ser
preguntados y en la de la derecha ejemplos de preguntas relacionadas.

Aplique algunas de estas preguntas a los temas del examen y establezca el nivel de dificultad que
le representa el tema. Utilicelas tanto como sea necesario y formule otras que considere
pertinentes para esta deteccién de necesidades.

Componentes

Ejemplos de preguntas

Comprension del tema

¢ Puedo entender, definir, formular o explicar un
problema, un concepto, un principio, un
procedimiento o una tarea determinada? ¢ Puedo
resolver problemas?

¢ De qué se trata el concepto, tema o problema? ;Qué puedo decir de
él? ;Podria explicarmelo con mis propias palabras? ;Qué se de esta
parte? ¢ Necesito definir o establecer limites para el problema? ; Existe
algo que puede ser eliminado o algo que hace falta?

Aproximaciones y estrategias utilizadas

¢ Tengo una aproximacion organizada ante el
problema o la tarea? ¢ Utilizo apropiadamente
diagramas, gréaficas y otras herramientas?

¢ Doénde podria encontrar la informacién que necesito? ;Qué pasos
segui? 4Qué no funcionéd? ;Coémo organicé la informacion? ¢ Utilicé
una estrategia? ;Me ayudaria hacer un diagrama o un plan?

¢, Cémo lo investigaria?

Relaciones en el contenido

¢ Identifico relaciones y reconozco la idea
principal? ;Relaciono el problema con problemas
similares que haya resuelto anteriormente?

¢ Cudl es la relacion de esto con aquello? ;Qué es igual? ;Qué es
diferente? ;Existe un patrén? ;Cudles serian sus partes? ;Qué
pasaria si cambiara esta parte?

Flexibilidad de la estrategia utilizada
¢ Puedo variar la aproximacion si la que utilizo no
funciona?

¢ Trabajaria igual o mejor otro método? ;Qué mas he intentado? s Hay
otro problema relacionado? ;Existe un problema mas facil? ¢;Existe
otra manera de expresar (dibujar, explicar, decir) lo anterior?

Comunicacion

¢, Puedo describir la estrategia, el proceso, que
estoy usando? ¢ Articula mi proceso de
razonamiento? ;Puedo explicar o demostrar la
situacién problema?

¢ Podria repetir lo anterior en palabras mas simples? ;Podria explicar
lo que sé hasta ahora? ;Como explicaria este proceso a otro?
¢ Podria escribir una explicacion para algunas otras audiencias sobre
como hacer esto?

Curiosidad e hipotesis
¢ Existe evidencia para hacer conjeturas, pensar
para el futuro o comprobar lo realizado?

¢ Puedo predecir lo que sucederd? ;Qué pienso que podria seguir
ahora? ; Qué mas me gustaria saber?

Soluciones
¢ Llegué a un resultado? ¢ Consideré otras
posibilidades?

¢ Es ésta la Unica respuesta posible? ; Como comprobar los pasos que
he seguido? ;Como determinaria si mis respuestas son apropiadas?
¢ Existe algo que haya pasado por alto? ;La solucion es razonable
considerando el contexto?

5> Identifique aspectos dificiles del contenido
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Con ayuda de las preguntas anteriores, puede serle Util elaborar una tabla donde sefale los temas,
conceptos, principios y procedimientos que le presenten mayor dificultad; en ella escriba las
dificultades correspondientes y especifique en otra columna, con suficiente detalle, las estrategias
para revisarlos.

Ejemplo:
DIFICULTADES PARA
TEMA APRENDERLO/REVISARLO ESTRATEGIAS PERTINENTES
Algebra Ecuaciones Revisar algoritmos y hacer ejercicios
Leyes y normatividad nacional en Comprender las leyes y saber aplicarlas segiin | Fichas de resumen para cada ley y norma
materia de impacto ambiental los problemas o las situaciones en que son
Utiles

Puede, por supuesto, elaborar esta tabla directamente si tiene la claridad de los temas en que tiene
menor seguridad, e incluir el tipo de columnas que mejor le ayude en su “lista de pendientes”.

&> Seleccione la informaciéon que debe revisar

e Localice las fuentes de informacion relacionadas con el contenido del examen, de lo que debe
revisar y seleccione lo mas util.

e Busque esas fuentes de informacion en sus propios materiales, en la bibliografia sugerida en la
guia, y lo que debera consultar en otros medios (biblioteca, internet, etcétera).

Es importante que reconozca si le hace falta algo y que tenga ubicada la informacién para no tener
contratiempos por la ausencia de los recursos necesarios. Esto incluye tener a la mano de los
implementos y recursos para trabajar las lecturas y otro tipo de informacién.

Estudiar y organizar lo aprendido

La utilizacién de estrategias eficientes lo apoyara en la activacion de los conocimientos previos y el
vocabulario requerido; lo confrontard con su nivel de dominio actual y le permitira analizar
estrategias viables para superar las deficiencias detectadas.

Estas estrategias le permitiran transformar la informacién en una estructura que integre, en un todo

coherente y significativo, los aspectos esenciales. Ademas de la siguientes, utilice las que usted ya
conozca al respecto.

5> Lectura y revision efectiva

Entre las técnicas estan:

Lectura rapida: para encontrar lo basico del mensaje.
Lectura selectiva: para encontrar conceptos particulares que interesan en un momento dado.
Lectura con subrayado: que selecciona informacién importante.

Identificacion del significado de las palabras, sobre todo las que tienen un caracter técnico o bien
un significado polivalente.

Mientras lee y revisa materiales, procure elaborar esquemas, mapas conceptuales y otras
ayudas de indole similar (o utilizar los ya presentes en la informacién que esta revisando), que le
permitan construir y reforzar un marco de trabajo intelectual del tema.

5> Algunas estrategias para analizar los contenidos
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Elaboracion de ejemplos

A partir de la experiencia personal construya ejemplos de lo que esta revisado para apoyar su
comprension, o bien resuelva los ejercicios propuestos en los propios materiales.

Elaboracion de analogias

La analogia es el razonamiento basado en la existencia de atributos semejantes entre dos cosas,
donde sus semejanzas estructurales, funcionales o causales, y muchas veces sus diferencias, son
descritas y explicadas. Es un proceso de pensamiento para establecer relaciones de semejanza
entre cosas distintas.

Aprender mediante analogias exige reflexionar sobre lo ya conocido y usarlo como guia para
incorporar nueva informacion a través de la creacion de la analogia.

Las analogias son Utiles para almacenar informacién, predecir resultados y eventos futuros,
demostrar relaciones entre diferentes aspectos y para el desarrollo del pensamiento creativo.
También sirve para ejemplificar y trasponer informacién a otros casos semejantes.

Para construir analogias, se recomienda:

w Partir del planteamiento “es como...” 0 “es similar a...”

w |dentificar uno o mas atributos caracteristicos de la informacion nueva que son
particularmente importantes para su entendimiento.

w Encontrar algo de su experiencia o conocimiento previos que tenga los mismos o parecidos
atributos.

w Describir claramente las semejanzas entre las dos cosas comparadas en la analogia, es
decir, establecer la relacion "es como".

Elaboracion de conclusiones

Supone elaborar un resumen de la idea principal. Es llegar directamente al corazén del asunto. Una
manera de aproximarse a ésta es escribir para explicarnos a nosotros mismos "qué es lo que esta
diciendo el autor", "qué idea, asunto o punto esta tratando de exponer". La conclusion es mejor
cuando se escribe en forma precisa 0 exacta; por lo tanto, los conectivos innecesarios deben ser
omitidos para producir una especie de telegrama conceptual cuidando no caer en ambigledades.

Elaboracion de predicciones

Requiere hacer inferencias. Elaborar predicciones sobre eventos futuros apoyandose en la
identificacion de la informacion explicativa que brindan los materiales. Mientras mas relaciones
causales se identifiquen en los materiales, mayor sera la probabilidad de que se genere una buena
prediccién de eventos. Puede partir del planteamiento “que pasa si...” 0 “dado esto... entonces
esto”.

Utilizacion de indicadores estructurales y elaboracion de patrones

En general, los contenidos hacen referencia a hechos, conceptos, principios, reglas,
procedimientos y modelos conceptuales integradores. En este sentido, el conocimiento puede
reestructurarse a partir de la identificacion de los elementos o componentes esenciales y
estableciendo con ello los patrones que facilitan la organizacion y la comprension de la
informacion.

A continuacion, se presentan los patrones mas frecuentes y sus indicadores.

39



GUIA DEL EXAMEN GENERAL PARA EL EGRESO DE LA LICENCIATURA EN INGENIERIA DE
SOFTWARE

Patron de seriacion

Pueden ser secuencias de nombres, fechas,
periodos, etcétera que obedecen a una ldgica o
razon de la seriacion. El uso de este patrén
requiere la identificacion de los requisitos de la
serie.

Se recomienda:

@ |dentificar si el orden de seriacién es
creciente o decreciente;
Identificar el nimero de elementos que
se tienen que ordenar;
Identificar si un mismo lugar puede ser
ocupado por dos 0 mas miembros;
Identificar qué es lo que define a la serie,

§ § 8§ 3

Ordenar la serie correctamente.

Ejemplo:
Principales cientificos y sus aportes al desarrollo de la Fisica,
ordenados cronolégicamente

- William Gilbert (1540-1603), fisico inglés, publicé un tratado
sobre magnetismo en 1600

- Charles A. Coulomb (1736-1806), ingeniero y fisico francés,
publico las leyes de la electrostatica, su nombre esta asociado
con la unidad de carga eléctrica

- James Watt (1745-1819), inventor inglés, desarrollé la maquina
de vapor, su apellido se usa para representar la unidad de
potencia

- Alessandro Volta (1745-1827), fisico italiano, descubridor de la
pila eléctrica, en su honor se designa a la unidad de potencial
eléctrico: voltaje

- André Marie Ampere (1775-1836) matematico, quimico y fisico
francés, cuantifico la relacion entre la corriente eléctrica y el
campo magnético, la unidad de corriente eléctrica esta
designada en su honor

- Hans Christian Oersted (1777-1851), fisico danés, descubri6 la
conexién entre la electricidad y el magnetismo, la unidad de
intensidad del campo magnético esta designada en su honor

Entre otros.

Patron de clasificacion

Los criterios clasificadores indican cémo deberian
ser clasificados los objetos dadas sus
caracteristicas, rasgos o propiedades.

= Por grupos de fendmenos, informacion o datos
= Por rasgos o propiedades

Se recomienda:

wr|dentificar los elementos que se quiere
clasificar y las propiedades;

wrEstablecer y diferenciar los criterios de
clasificacion;

wConstruir una tabla o matriz en la que
ubique y compare cada elemento con el
criterio de clasificacion y

@ Cuidar que cada elemento cumpla el criterio
de clasificacion de la categoria.

Ejemplo:
Clasificacion de recursos informaticos:

Clasificacion de recursos informaticos

a) Software b) Hardware
Procesadores de texto CPU
Hoja de célculo Monitor
Antivirus Teclado

Patron de organizacion de conceptos y
principios (o reglas)

Muchos conceptos y principios son aprendidos

Ejemplo:
Actividades para elaborar un programa computacional:
Definicién. Programa computacional es el conjunto de

instrucciones detalladas paso a paso que indican a la
computadora cdmo resolver un problema o ejecutar una tarea.

receptiva y aisladamente. Este es precisamente el Actividades —

problema. Hay que revisarlos reflexionando sobre secuenciales: Definiciones:

las reIamon_es que guardan _entre Sl y con los 1) planteamiento | Permite establecer claramente el problema o la
hechos o sﬁuamones de la vida cotidiana Iab_o_rgl. del problema tarea que se tiene que resolver.

La estrategla recomendag:la debe romper la revision 2) resolucion del | Es la actividad para resolver el problema paso
receptiva y hacerla reflexiva. problema por paso para llegar a una solucion.
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Se recomienda: 3)diagramade | Proceso para plasmar en un diagrama
: flujo computacional todos y cada uno de los pasos

& ocalizar las definiciones de los conceptos y
los principios méas generales (los de nivel
conceptual mas inclusivo o general);

@ Elaborar una lista en la que cada concepto y/o
principio sea ordenado de acuerdo con su
mayor nivel de inclusividad y escribir su
definicion;

@ ocalizar las caracteristicas de los conceptos,
o bien, los ejemplos y aplicaciones de un
principio;

@ En una columna a la derecha, escribir las
caracteristicas de cada concepto y/o los
ejemplos y aplicaciones de cada principio;

@ Elaborar anotaciones al margen que
identifiqguen sus rasgos més caracteristicos;

@ Elaborar un diagrama que los interrelacione,

para resolver el problema.

4) codificacion

Es la actividad para traducir el diagrama de
fluo a un lenguaje de programacion. Por
ejemplo Fortran, Cobol, Basic, Java, Leguaje
C, C+ etcétera.

5) compilacién

Es la traduccién del programa en cédigo fuente
al programa en codigo objeto. Por medio de un
programa de traduccion que se llama
compilador.

6) revision de
errores

Es la actividad que se realiza para encontrar
los errores que se hallan cometido al escribir el
programa fuente.

7) correccion de
errores

Es la actividad que se realiza en el programa
en codigo fuente para corregir los errores que
se hallan detectado al compilarlo.

segun sea el caso. 8) nueva Implica volver a traducir el programa en codigo
compilacion fuente al programa en cédigo objeto.
9) prueba del Es la actividad que se realiza probar la
programa resolucion del problema pero ahora utilizando
el programa ya compilado.
Patron de estructuras —

Contiene los siguientes elementos:

- Nombres de las partes

- Propiedades de las partes
- Localizacion de las partes
. Funcién de las partes

Usualmente estan acompanados de diagramas. En
ellos se nombran las partes y se muestra su
localizacién. Sin embargo, es posible que la
descripcion de sus propiedades y sus funciones no
se muestre en los diagramas, por lo que debera
tener especial cuidado en identificarlos
correctamente.

Se recomienda:

- Localizar y aprenderse los nombres de las partes;
- Relacionar las propiedades de las partes con sus
funciones y, en su caso, construir el diagrama
necesario con la descripcion de las propiedades de
las partes y sus funciones.

Diso Aesible .

Irpeesors Boe

CO-ROM

Lschar da CD-PCH S

Liridled de disro Resible -

Teddah

Las partes principales, su funcién y su relacion
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Patrén de procesos

Describen o explican transformaciones y cambios
secuenciales en un lapso determinado. Los
elementos que los conforman son:
= El estado o forma del objeto, situacion o
fendmeno en diferentes etapas;
= Las propiedades y estructura del objeto,
situacion o fenémeno;
= Las etapas, pasos o cambios en el tiempo;
= La causa que provoca el cambio, la
modificacién o la transformacion;
= Ellugar del cambio, y
= Elinstrumento o agente del cambio.

El patrén de procesos puede ser aplicado a diversos
ambitos. Este tipo de estructura varia
considerablemente y es potencialmente complejo si
se combinan elementos de otro tipo de estructuras.

Se recomienda:
w  Localizar las diferentes etapas y estados
del objeto, situacién o fenémeno;
@ Asignar un agente o causa del cambio, e
@ |dentificar las transformaciones que
ocurren.

Con un buen subrayado se puede dirigir la
atencién y localizar las etapas y estados de las
transformaciones. Con la interrelacion entre estos
elementos se va construyendo un diagrama de
flujo con nodos y flechas que indiquen la direccion
del proceso.

Ejemplo:
diagrama del proceso de disefio-fabricacion, y la descripcion
de los aspectos esenciales

QONCEPTODE
DEDISENO

t v

FABACAOONDE DISENOY FABRCAOCN
DEHERRAMIENTAS
\4 y \4
FEMSION Y AFRCBAOICN
DELDSANO
\ 4
UNDADES DE
N

Patrén de secuencias de acciones para llevar
a cabo procedimientos complejos, técnicas
diversas u otro tipo de instrumentacion

Andar en bicicleta, despejar una ecuacion, tocar el
piano, aplicar un procedimiento diagndstico, una
técnica o cualquier instrumentacion requerida en la
practica, puede ser dificil pero, si se domina, permite
tener control sobre cémo se hacen las cosas.

Las secuencias de acciones que constituyen este
tipo de conocimiento se aprenden, en primera
instancia, identificando los pasos que los componen,
de manera tal que se fomente la precisiéon de la
habilidad que se estd adquiriendo y, en la segunda
etapa, por la composicién de varios pasos en un
nimero mas reducido, lo que fomenta ganar en
velocidad, sin perder precision. A partir de su
comprension usted puede utilizar los mecanismos de
descomposicién y composicion en lo que necesite.

Ejemplo:

Obtencion de la desviacion estandar en una poblacion completa

1. Obtener a partir de los valores dados la puntuacién media. Para
calcular la media: a) se suman todos los valores dados que cada
sujeto de la poblacién y b) se divide el resultado entre el nimero de
sujetos de la poblacion.

2. A cada uno de los valores dados se le resta la media obtenida y
el resultado se eleva al cuadrado.

3. Se obtiene la sumatoria (suma) de los resultados anteriores y se
divide entre el nimero de sujetos que componen la poblacién.

4. Finalmente, se obtiene la raiz cuadrada del resultado del paso
anterior.

sujetos Valores (x) Valor-media Valor-media
al cuadrado

1 18 18-226=4.6 21.16

2 22 22-226=-06 0.36

3 26 26-226=34 11.56

4 15 15-226=-76 57.76

5 32 32-226=94 88.36

179.2/5= 35.84 35.84=5.986

La desviacion es 5.986
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Algunas estrategias para organizar lo aprendido

Elaboracion de esquemas de llaves

Distribuya las ideas del material, segun su relacion de pertenencia y jerarquia. La mas general,
regularmente, es el titulo. Se pone a la izquierda y a continuacién, a la derecha, las partes en las
que se divide la idea general. Es muy util y se aplica a la mayoria de las materias. El esquema
puede incorporar o incluir frases breves de descripcion o explicacion de la informacién, concepto,
etcétera.

Ejemplo:
(" De Software: contrato legal para usar un programa

Shrink-Wrap: se accede a los términos de ella con solo abrir el paquete

Single-user: limita el uso del software a una sola persona a la vez
Licencia Computacional <
Multiple-user: permite a mas de uno usar un paquete de software

Concurret-use: permite que varias copias del software sean utilizadas a la vez

Site-license: puede ser usada en cualquier nimero de computadoras que se encuentren en cierto sitio

Elaboracion del mapa conceptual

En él se organiza el contenido revisado de acuerdo con las relaciones de lo mas abstracto y
general y lo mas concreto y especifico en las que se divide y subdivide un todo organizado,
visualizando la jerarquia y dependencia de conceptos y el sentido de relacién observable entre las
jerarquias.

Elaborar un mapa conceptual, requiere transformar la informacién en representaciones gréaficas que
forman mapas con nodos y ligas o conexiones. Para ello se tienen que identificar conceptos o ideas
importantes (nodos), que se interrelacionan (conectan) en forma de red. El resultado de la aplicacién
de esta técnica es la produccién de estructuras o mapas en dos dimensiones. Estos mapas proveen
una organizacion visoespacial de la informacion.

El proceso para construir el mapa conceptual contiene los siguientes pasos:

. Listar los conceptos importantes y su significado;

. Tomar el concepto mas general de la lista (nucleo) y usarlo como punto de partida para
la construccion de la red;

. Anadir los conceptos adicionales a este nucleo, construyendo asi una red de conceptos
que estan interconectados por lineas de relaciones marcadas;

. Identificar el nexo que une a los conceptos de la red, en términos de su pertenencia a la
misma clase, es decir: si uno es causa y el otro es efecto, si se interrelacionan por una
relacion temporal, de pertenencia, etcétera;

. Revisar la red para asegurarse de que los conceptos importantes y las interrelaciones
estan incluidos.

Se pueden construir mapas dinamicos que muestren procesos, ya que las conexiones pueden
representar el sentido de la relaciéon en una o varias direcciones.
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Ejemplo: Sistema de una red
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Creacion de resiimenes
Las siguientes son seis reglas para crear un resumen.

@ Dos reglas implican tachar o borrar del material lo innecesario o ftrivial, asi como la
informacion que es importante pero redundante.

@ Otras dos reglas hablan de la sustitucion de una lista de conceptos y acciones por un
término integrador, es decir, un término de mayor nivel.
Igualmente se puede sustituir una accién subordinada por una lista de subcomponentes de
esa accion.

@ Las ultimas dos reglas consisten en seleccionar una oracién tema y, si ésta no existe,
inventar una propia adecuada.

Asi, el texto del resumen debe ser breve, claro y puntual; no incluir ni mas ni menos de lo necesario
para transmitir adecuadamente el desarrollo y la relacién de las ideas principales.

Autorregule su avance

Autorregule su avance en la preparacion para la presentacién del examen mediante la evaluacion,
planeacién y supervisiéon de lo logrado, para identificar si se han cumplido sus metas del
aprendizaje, evalle el grado en el que se han logrado y, si es el caso, establezca la modificacion,
seleccion o construccién de otras estrategias alternativas para mejorar el logro de las metas
deseadas. Es importante evaluar tanto lo que aprendié, como la manera en la que lo aprendi6.
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Una preparacion consciente y consistente le apoyara en el desarrollo personal y le permitira
construir un repertorio de estrategias eficientes que le pueden servir en futuras actividades
similares, asi como mejorar su eficiencia en el aprendizaje y, por ende, su aprovechamiento en
general.

Las estrategias que le hemos presentado aqui recuperan planteamientos de la literatura que son
utiles a estudiantes de alto y bajo desemperio. De ninguna manera deben concebirse como una
lista de habilidades de aprendizaje rigidas, estaticas y mutuamente excluyentes. La naturaleza
paralela del aprendizaje, la comprensién, el pensamiento y la aplicacién de lo aprendido hace, més
bien, que cualesquiera de ellas puedan ser utilizadas en mas de una actividad durante su
preparacion para el examen. Utilicelas de acuerdo con sus necesidades.

5.5 Como seleccionar la bibliografia

Existen dos momentos principales en que conviene hacer una reflexién acerca de la bibliografia
que se utiliza.

Seleccion de los materiales para estudiar o repasar. Es
importante recordar que aunque se dedique tiempo suficiente
para la preparacion del examen, es practicamente imposible y
poco util pretender leer todo lo que no se ha leido en afos. Es
més conveniente tener a la mano diversos materiales vy
consultar en ellos los contenidos que son necesarios. La
seleccion de estos materiales esta determinada por los temas
del examen, los materiales que usted conoce (recomendados
por sus profesores durante su formacién) y la bibliografia
sugerida en esta guia.

Puede tener por lo menos uno de caracter general o que
integre varios de los temas del area, y uno especializado de los
que usualmente abordan a profundidad un aspecto o campo de conocimiento especial.

) Seleccién de los materiales bibliogréficos que ha de llevar el dia
del examen.

En este caso, debe considerar:
2 Primero, que es limitado el niumero de libros de
consulta,
2 Segundo, que el tiempo del examen es limitado y por
lo tanto es limitado el tiempo que puede destinar a
buscar informacion en sus libros,

2 Tercero, que las instrucciones de aplicacién condicionan el tipo de material, y

2 Cuarto, escoja el libro de caracter general o especializado que incluya los datos,
procedimientos o teorias que usted considere son los de mayor dificultad para que usted
los maneje. O bien elija el material que contenga la mayor cantidad de informacién de los
temas del examen y que le pueda ser de utilidad rapida y directa, por ejemplo que tenga
las féormulas para que a la vista las recuerde y las resuelva.
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NOTA FINAL

Es importante que verifique la sede de aplicacion que le corresponde en la fecha programada para
la presentacion del examen. Para ello puede consultar el portal del CENEVAL en
www.ceneval.edu.mx o preguntar en la institucion en la que realiz6 su registro.

Cualquier otra duda, también puede resolverla localizando en el mismo portal, la direccion
electronica de la Direccion responsable de este EGEL.:
Direccién del Area de las Ingenierias y las Tecnologias
Email: computacion@ceneval.edu.mx
carlos.jimenez_delacuestaotero@ceneval.edu.mx

Estan también a su disposicién el teléfono y ubicacién del CENEVAL.:
Camino al Desierto de los Leones (Altavista) # 19
Col. San Angel
Del. Alvaro Obregén
C.P. 01000 México, D. F.
Tel: 01 (55) 5322-9200

Quienes tengan interés en los aspectos psicométricos y pedagégicos del disefio del EGEL-ISOFT,
pueden consultar el Manual Técnico del Examen en el portal o adquirirlo en las oficinas del
CENEVAL.

Si usted requiere aun informacion referida a los aspectos de registro, consulte el portal del
CENEVAL vy, en el vinculo de EXAMENES, localice el EGEL-ISOFT. Ahi encontrard los datos
necesarios para el registro y otros acerca de la direccidén de correo electronico de las personas que
le pueden brindar mayor informacion o auxiliar para resolver cualquier duda administrativa.

Si esta interesado en presentar el examen es importante que consulte:

- El calendario de registro y las fechas de aplicacion.

- Las instituciones que son sedes de registro en los diversos estados del pais.
- Los requisitos del registro.

- Los costos y las formas de pago.

Por Ultimo, se reitera la recomendacion de leer esta Guia en su totalidad, se insiste en la necesidad

de prepararse para el examen y se extiende la invitacion para que nos envie sus sugerencias o
comentarios que ayuden a enriquecer este material.
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ANEXO

SOFTWARE

PSEUDOCODIGO

El Consejo Técnico del EGEL-ISOFT decidié establecer un pseudocédigo, con el objeto de que los
reactivos que se expresen conforme a éste cumplan con la gramatica y sintaxis establecidas y, de
esta manera, todos los sustentantes del examen puedan resolver los reactivos expresados en

pseudocaddigo.

1.- Convenciones

La relacion de convenciones empleadas en el pseudocédigo es la siguiente:

El pseudocddigo se escribe empleando la fuente Times New Roman

Las palabras reservadas del pseudocédigo se muestran en negritas

Los puntos “...” indican la posibilidad de repetir algin elemento del pseudocodigo

Cuando exista la posibilidad de elegir algun elemento a partir de un conjunto de

elementos, éstos se listardn separados por el simbolo “|”

Las diferentes opciones o posibilidades de uso del pseudocodigo se listan con

vifietas

El pseudocodigo posee las caracteristicas siguientes:

= Se emplean oraciones en lenguaje natural, donde cada una se refiere a una
actividad general o especifica

= Se utiliza un lenguaje comun, sin palabras rebuscadas

= Se evitan errores gramaticales, abreviaturas y puntuaciones

2.- Tipos de datos

Los tipos de datos basicos son:

string cadena de caracteres
integer nUmero entero

real nUmero real

boolean falso o verdadero

Estos tipos de datos se declaran de acuerdo con las formas siguientes:

tipo variable;
tipo variable,, variables,...,variable,
tipo variable,, variabley,...,variable,, = valor

donde: tipo puede ser string, integer, real o boolean.
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3.- Estructuras de datos
Las estructuras de datos son:
e arreglos
tipo array;[rangoy,...,rango,], ... ,array,[rangoy,...,rango,]
donde: rango,: numero de localidades deseadas. La primera localidad se
referencia con uno.

tipo: es alguno de los tipos de datos basicos o alguna estructura de
datos.

e registros
Declaracion:

record nombre_registro
tipo variable,

tipo variable,
end

Creacion de un registro:
nombre_registro registro

La referencia a un campo de un registro se efectia de la forma:
registro.nombre _campo

e archivos
Declaracion:

file nombre_archivo
e clases

Declaracion:
class nombre_clase
variables y funciones miembros
end
Instanciacién de un objeto:
nombre_clase objeto
La referencia a un campo de una clase se efectia de la forma:

objeto.nombre_campo. El llamado a una funcién de una clase se efectia
de la forma: objeto.nombre_funcién(lista_parametros)
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4.- Operadores

e Aritméticos:

o + suma

o - resta

o * multiplicacién
o / divisién

e mod modulo

e div divisiéon entera

e de comparacion:

o = igual

°« < diferente

o < menor que

° > mayor que

o <= menor o igual que

o >= mayor o igual que
e |ogicos:

e AND La expresion sera verdadera si y soélo si ambas expresiones son
verdaderas

e OR La expresién sera verdadera si al menos una expresion es verdadera

e XOR La expresion sera verdadera si y s6lo si ambas expresiones son diferentes
(verdadero y falso, o viceversa)

e NOT El valor de la expresion es la negacion de la expresion original

NOTA: LA PRECEDENCIA DE LOS OPERADORES LA ESTABLECERAN LOS
PARENTESIS.

5.- Operaciones de cadenas

Las funciones para cadenas son las siguientes:

e length(nombre de la cadena) Regresa un valor entero que “contiene” la
longitud de la cadena nombre_de la_cadena

¢ substring(nombre de la cadena,posicion _inicial,longitud) Regresa una
cadena, en donde:

e posicion_inicial es la posicion a partir de la cual se copiara el
contenido de nombre de la cadena
e longitud es el nUmero de caracteres que se copiaran

La forma para copiar el contenido de una cadena hacia otra es:
cadena_1 = cadena 2

La concatenacion de cadenas puede ser:

e cadena 1| =cadena 2 + cadena 3
e cadena | =cadena 1+ cadena 2

6.- Comentarios
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® --comentario
e /*linea,
linea,
linea,*/
7.- Estructuras de control
e Asignacion:
variable = valor | expresion | variable

e Secuenciacion:

[ ) el
€
Cn
e obien:ej, ey, ..., e,

e Condicion:

e jfc, then
€

e jfc, then
€1
else
5]

e case variable | expresion of
valory: €
valor;: e,
valor,: €,
otherwise: e,
end

donde: otherwise es opcional

e lteraciones condicionales:

e while ¢,
€
e do
€
until c;

e for variable = valor_inicial to c;, incremento | decremento
€

Notas:
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e Es posible efectuar combinaciones de las estructuras de control de secuenciacién,
condicion e iteracion condicional

e ¢, puede ser una asignacién, alguna estructura de control, combinacién de estas
ultimas o una secuenciacion delimitada por las palabras reservadas de: begin y end

® ¢, es una condicion

e Se recomienda que los pseudocédigos posean una indentacion consistente

8.- Funciones o procedimientos

func nombre funcién (lista_pardmetros): tipo

begin

€

€n

return variable | expresion | valor
end
donde:

e lista parametros, : tipo Y return SOn opcionales

e Para llamar a una funcibn o procedimiento se escribe: nombre funcion
(lista_parémetros)

e lista parametros en la definicion de la funcion es de la forma:
tipo variabley, tipo variable,, ..., tipo variable,

e lista parametros en el llamado a la funcién es de la forma:
variable;, variable,, ..., variable,

9.- Operaciones de entrada/salida

e read(variable;, variable,, ..., variable,)
Lee una(s) variable(s) del teclado

e write(“texto,”,..., “texto,”, variabley,..., variable,)
Despliega texto(s) o el valor de una(s) variable(s) en el monitor

e open(archivo, read | write | append | read/write)
Abre un archivo en algin modo (escritura, lectura, adicién o lectura/escritura,
respectivamente)

e close(archivo)
Cierra un archivo previamente abierto

e readfile(archivo, nombreRegistro)
Lee un registro de archivo dejando la informacion leida en nombreRegistro

e writefile(archivo, nombreRegistro)
Escribe o sobreescribe el contenido de nombreRegistro en el registro actual de archivo
e EOF(archivo)

Regresa verdadero si es el fin de archivo y falso en caso contrario

e ERROR(archivo)
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Regresa verdadero si se presento un error en la ultima instrucciéon ejecutada
en un archivo y falso en caso contrario

e seek(archivo, inicio | final | registro n)
Se posiciona al inicio, al final o en un registro x de archivo

e position(archivo)
Regresa el nimero de registro actual en archivo
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