UNIVERSIDAD AUTONOMA DE BAJA CALIFORNIA
DIRECCION GENERAL DE ASUNTOS ACADEMICOS

PROGRAMA DE ASIGNATURA POR COMPETENCIAS

|. DATOS DE IDENTIFICACION

1. Unidad Académica: Facultad de ingenieria, Mexicali.

2. Programa (s) de estudio: (Técnico, Licenciatura): Licenciatura. Tronco coman. 3. Vigencia del plan: 2008-2
4. Nombre de la Asignatura: Programacion. 5. Clave: 5320

6. Horas clase: 04 Horas laboratorio: 02 No. de créditos: 10

7. Ciclo Escolar: 2008-2 8. Etapa de formacion a la que pertenece: Bésica

9.- Caracter de la Asignatura: Optativa.

10.- Requisitos para cursar la asignatura: Ninguno.




1. PROPOSITO GENERAL DEL CURSO

Esta materia es de caracter obligatorio y pertenece a la Etapa Basica.  En esta materia se proporcionaran al alumno las herramientas necesarias
para que desarrolle la Iégica para el analisis y solucion de problemas mediante el uso de la computadora; Yy asi, aplicar estos conocimientos en la
elaboracion de programas en un lenguaje computacional.

I1l. COMPETENCIA (S) DEL CURSO

Ser habil para resolver problemas de ingenieria mediante la utilizacion de las herramientas de programacion de manera disciplinada.

IV. EVIDENCIA (S) DE DESEMPERNO

Solucion de problemas 6 proyectos a través de el desarrollo y documentacion de programas en un lenguaje computacional.




V. DESARROLLO POR UNIDADES

Competencia

Emplear la metodologia para la solucion de problemas de manera autbnoma, congruente y optima resolviendo algoritmos y diagramas de flujo que
le sirvan de base para la aplicacion de un lenguaje de programacion.

Contenido Duracion
Unidad I Metodologia para la solucién de problemas 7 Hrs.

1.1 Definiciédn del problema.

1.2 Andlisis del problema

1.3 Algoritmo de solucion del problema

1.4 Representacion pictografica del problema
1.5 Codificacion

1.6 Depuracion

1.7 Documentacion




V. DESARROLLO POR UNIDADES

Competencia

Elaborar programas bésicos de ingenieria utilizando programacion estructurada y caracteristicas propias del lenguaje.

Contenido
Unidad Il Introduccidn al lenguaje de programacion

2.1 Programacion estructurada

2.2 Funciones reservadas del lenguaje.

2.3 Estructura basica de un programa

2.3 Zonas de memoria
2.3.1 Variables
2.3.2 Constantes

2.4 Operadores
2.4.1 Operadores de asignacion y expresion
2.4.2 Operadores aritméticos, de relacion y légicos
2.4.3 Operadores de incremento y decremento
2.4.4 Jerarquia de operadores.

2.5 Expresiones basicas
2.5.1 Instrucciones de asignacion, entrada/salida
2.5.2 Expresiones aritméticas
2.5.3 Funciones matematicas

Duracion

8 Hrs.




V. DESARROLLO POR UNIDADES

Competencia

Aplicar la teoria de ciclos utilizandolos en problemas repetitivos con lo cual simplificar tareas y optimizar programas mostrando orden en el
desarrollo de los mismos.

Contenido Duracion
Unidad Il Estructuras de control de seleccion 10 Hrs.

3.1 Instrucciones de condicion sencillas
3.2 Anidacion




V. DESARROLLO POR UNIDADES

Competencia

Aplicar la teoria de arreglos manipulandolos en forma correcta para la optimizacion de la memoria y simplificacion de datos, con lo cual elaborara
programas de gran extension de manera eficiente.

Contenido Duracion
Unidad IV Estructuras de control de iteracion 10rs.

4.1 Teoria de ciclos

4.1.1 Contadores, acumuladores

4.1.2 Ciclos controlados por contadores, centinelas.
4.2 Tipos de ciclos
4.3 Anidaciones.




V. DESARROLLO POR UNIDADES

Competencia

Aplicar la teoria de arreglos manipulandolos en forma correcta para la optimizacion de la memoria y simplificacion del manejo de datos con lo
cual elaborara programas de gran extension de manera eficiente.

Contenido Duracion

Unidad V Arreglos 12 hrs.
5.1 Arreglos unidimensionales
5.1.1 Definicion e inicializacion
5.1.2 Manipulacion y operaciones con arreglos

5.2 Arreglos bidimensionales
5.3 Arreglos multidimensionales




V. DESARROLLO POR UNIDADES

Competencia
Resolver de manera eficiente un programa utilizando la definicion de funciones necesarias para la programacion estructurada.

Contenido Duracion
Unidad VI Funciones 9 Hrs.
6.1 Definicion de funcion

6.2 Prototipos, llamadas y cuerpo de una funcién
6.3 Funciones sencillas y con parametros.




V. DESARROLLO POR UNIDADES

Competencia

Manipular datos de manera ordenada en dispositivos de memoria externa, a través de programas de aplicacion, con lo cual tendra una base de
informacion permanente que podré utilizar en otras aplicaciones.

Contenido Duracién
Unidad VIl Archivos 8 Hrs.

7.1 Definicidn de archivo.
7.2 Funciones para la manipulacion de archivos.




VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS

No. de Competencia(s) Descripcion Material de Duracion

Practica Apoyo

1 Conocer de manera general el entorno de | Entorno de trabajo Computadora y 2 Hrs
trabajo, mediante la presentacion de eéste Disco 3 %"
para su manejo adecuado. HD.

2 Conocer de manera particular las opciones | Entorno de trabajo continuacion Computadora y 2 Hrs
del entorno de trabajo, a través de ejercicios Disco 3 %~
practicos, adquiriendo un mayor dominio HD.
sobre el entorno.

3 Conocer las principales opciones del Editor | Editor del lenguaje Computadora y 2 Hrs
a utilizar, realizando préacticas de aplicacion Disco 3 %~
para su utilizacion en la elaboracion de HD.
practicas posteriores.

4 Utilizar las principales instrucciones de | Entrada y salida de datos Computadora y 2 Hrs.
entada y salida, mediante la elaboracion de Disco 3 %~
programas de aplicacién, para reforzar los HD.
conocimientos tedricos.

5 Aplicar las sentencias de seleccion, | Decisiones Computadora y 2 Hrs.
resolviendo problemas sencillos, Ilevando Disco 3 %~
al analisis y solucion de problemas con HD.
tomas de decisiones.

6 Elaborar programas de seleccion mudltiple, | Decisiones anidadas Computadora y 2 Hrs.
mediante ejercicios practicos complejos, Disco 3 ¥~
desarrollando la capacidad de toma de HD.
decisiones en la resolucion de problemas.

7 Realizar programas iterativos aplicando la | Iteraciones Computadora y 2 Hrs.
teoria de ciclos de forma préctica, para la Disco 3 %~
mayor comprension de los mismos. HD.

8 Desarrollar programas iterativos aplicando | Iteraciones anidadas Computadora y 2 Hrs.
la teoria de ciclos anidados, mejorando la Disco 3 %~
capacidad de simplificacion de los HD.
programas .

9 Elaborar programas en los cuales aplique | Arreglos unidimensionales Computadora y 2 Hrs.

los conceptos de arreglos unidimensionales,
mediante ejercicios practicos para reforzar
los conocimiento adquiridos en teoria .

Disco 3 W%”
HD.




VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS

No. de Competencia(s) Descripcion Material de Duracion
Practica Apoyo
10 Hacer programas con arreglos | Arreglos bidimensionales Computadora y 2 Hrs.
bidimensionales, mediante  ejercicios Disco 3 %"
propuestos por el asesor, para optimizar la HD.
utilizacion de los espacios en memoria y
simplificar los datos.
11 Practicar los conocimientos sobre arreglos | Arreglos multidimensionales Computadora y 2 Hrs.
multidimensionales, mediante programas Disco 3 %~
para la mejor comprension y aplicacion de HD.
los mismos.
12 Practicar las principales funciones para el | Archivos Computadora y 2 Hrs
manejo de archivos, a través de ejercicios, Disco 3 %~
para comprender la necesidad de estos. HD.
13 Elaborar programas que involucren la | Archivos Computadora y 2 Hrs.

mayoria de las instrucciones de
manipulacion de archivos, mediante
ejercicios practicos propuestos por el asesor,
para la aplicacion de los conocimientos
adquiridos.

Disco 3 W”
HD.




VIl. METODOLOGIA DE TRABAJO

El profesor expone el desarrollo de los temas en clase explicando los conceptos y sus aplicaciones mediante algoritmos, diagramas de flujo y
cddigo en el lenguaje de aplicacion.

Se aplicaran ejercicios en los que el alumno desarrollara programas utilizando los conceptos presentados en clase.

VIIl. CRITERIOS DE EVALUACION

Se recomienda aplicar de 3 a 4 evaluaciones parciales durante el semestre, la primera al terminar la unidad 3, la segunda que contenga la unidad 4
, la tercera que incluya las unidades 5 y 6, y la cuarta al terminar el curso.

Ademas se sugiere una evaluacién global ordinaria, donde el alumno aplique los conocimientos adquiridos durante el semestre en la solucién de un
problema. Esta evaluacion se sugiere que sea un proyecto donde el alumno lleve a la practica los conocimientos adquiridos.
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