1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura:

Clave de la asignatura:

Horas teoria-horas practica-créditos

Carrera:

3-2-8

ECM-0431

Programacioén |

Ingenieria Electrénica.

2.- HISTORIA DEL PROGRAMA

Lugar y Fecha de
Elaboracion o Revision

Participantes

Observaciones
(Cambios y Justificacion)

Instituto Tecnologico de
Orizaba, del 25 al 29 de
agosto del 2003.

Institutos  Tecnoldgicos
de La Piedad y Nuevo
Laredo, de septiembre a
noviembre del 2003

Instituto Tecnologico de
Mexicali, del 23 al 27 de
febrero 2004

Participantes de las
academias de ingenieria
electrénica de los
Institutos Tecnoldgicos.

Academias de Ingenieria
Electrénica.

Comité de consolidacién
de la carrera de
Ingenieria Electrénica.

Reunion Nacional de
Evaluacion Curricular de la
Carrera de Ingenieria

Electrdnica.

Andlisis y enriquecimiento de

las propuestas de los
programas disefiados en la
reunion nacional de
evaluacion

Definicion de los programas
de estudio de la carrera de
Ingenieria Electrénica.

3.- UBICACION DE LA ASIGNATURA

a). Relacion con otras asignaturas del plan de estudio

Anteriores Posteriores
Asignaturas Temas Asignaturas Tema
Ninguna Programacion Il - Programacion en
Lenguaje
orientado a
objetos
Instrumentacion - Topicos de
control asistido
por computadora




b). Aportacion de la asignatura al perfil del egresado

Le permite programar en un lenguaje de alto nivel.
Fomenta el analisis logico.

Desarrolla una metodologia de trabajo.

Adquiere habilidad para trabajo en equipo.

4.- OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DEL CURSO

El alumno desarrollara algoritmos computacionales y programara en un lenguaje
de programacion estructurado.

5.- TEMARIO

Unidad Temas Subtemas

1 Introduccién a la Breve resefia de la computacion
computacion Impacto de las computadoras en la
sociedad
1.3 Definiciones
e Lenguaje de Alto Nivel, bajo nivel,
ensamblador y maquina.
Compilador
Traductor
Sistemas Numeéricos
Arquitectura de computadoras
Sistemas operativos
1.4 Descripcion de tipos de programacion
1.4.1 Programacion estructurada
1.4.2 Programacion orientada a objetos
1.4.3 Programacion de descripcion de
Hardware sistemas numeéricos
1.5 Lenguajes de programacion

— —
N

2 Disefo de Algoritmos 2.1 Conceptos basicos

2.2 Metodologia de la programacion
2.3 Diagramas de flujo

2.4 Pseudocodigos




5.- TEMARIO (Continuacion)

Unidad Temas Subtemas
3 Fundamentos del 3.1 Desarrollo histérico del lenguaje
Lenguaje estructurado
3.2 Estructura general de un programa
3.3 Palabras reservadas
3.4 Representacion de datos basicos
3.5 Declaracién de variables, Constantes,
Procedimientos y Funciones
3.6 Operaciones aritméticas, légicas y
relacionales.
3.7 Disefio, Edicion, Compilacion y
Ejecucion de programas
4 Estructuras de Decision | 4.1 Estructura secuencial
y Control 4.2 Estructuras de Transferencia
Incondicionales
4.3 Estructuras de Transferencia
Condicionales
4.4 Estructuras Repetitivas (Bucles)
5 Arreglos y Archivos 5.1  Arreglos (Vectores y Matrices)
5.2 Manejo Archivos
6 Modulos 6.1 Diferencia entre Funciones y
Procedimientos.
6.2 Activacion / Invocacion de Funciones y
Procedimientos
6.3 Uso de Funciones y Procedimientos con
Parametros.
7 Graficacion 7.1 Conceptos basicos de graficas.
7.2 Introduccion basica de manejo de
graficas.
7.3 Uso de librerias para la realizacion de
graficas.
7.4 Graficacion de un punto y lineas rectas
7.5 Graficacion de Funciones Matematicas
en el plano cartesiano.
7.6 Introduccidn a la potencia grafica
8 Puertos 8.1 Conceptos generales de manejos de
puertos
8.2 Configuracion de los puertos en las
computadoras
8.3 Uso de instrucciones para manejo de

puertos




6.- APRENDIZAJES REQUERIDOS

Uso basico de la computadora: Encendido y apagado, identificacién de partes,
manejo del teclado y mouse.

Manejo basico de un sistema operativo: Identificacion de archivos y
directorios, creacién, y borrado de archivos, creacién y borrado de directorios.
Exploracion de archivos y directorios. Renombrar archivos y directorios.
Comandos y ambiente grafico del sistema operativo.

7.- SUGERENCIAS DIDACTICAS

Propiciar la busqueda y seleccidon de informacién de los temas del curso.
Exposicion verbal auxiliada de materiales de apoyo.

Fomentar la solucion de problemas especificos mediante algoritmos y
pseudocddigos (en forma autonoma y dirigida)

Fomentar la implementacion de programas, en forma auténoma, mediante
practicas.

Promover en el alumno la realizacion de reportes y exposiciones auxiliado por
software de presentaciones.

Fomentar la implementacion de programas orientados al manejo y uso del
hardware.

8.- SUGERENCIAS DE EVALUACION

Considerar la participacion en las actividades programadas de la materia:
o Tareasy Ejercicios

o Participacion/Exposiciones en clase

o Practicas en clase

o Practicas extraclase

Examenes escritos y frente a la computadora

Proyecto Final que involucre el manejo de hardware



9.- UNIDADES DE APRENDIZAJE

Unidad 1: Introduccién a la Computaciéon

Objetivo
Educacional

Actividades de Aprendizaje

Fuentes de
Informacion

El alumno identificara
los conceptos basicos
de la computacién
actual, su impacto en
la sociedad vy los
diferentes tipos de
programacion

1.1

1.2

1.3

1.4

1.5

Investigar los antecedentes de la
computacion actual, sus origenes
hasta llegar a las computadoras y
software actuales. Expondra sus
resultados en forma grupal.

Analizar el impacto de las
computadoras en la sociedad mediante
lecturas propuestas por el maestro.
Investigar los conceptos basicos de
programacion como lo son: Lenguaje
de alto y bajo nivel, ensamblador,
lenguaje maquina, Compilador,
Traductor, Sistemas numéricos, Arq.
de computadoras y sistemas
operativos.

Investigar los diferentes tipos de
programacion: Programacion
estructurada, Programacion orientada
a objetos y programacion de
descripcién de hardware. Analizar sus
caracteristicas y sus diferentes
aplicaciones.

Comparar los diferentes lenguajes de
programacion y sus aplicaciones.

Unidad 2: Diseio de Algoritmos

Objetivo
Educacional

Actividades de Aprendizaje

Fuentes de
Informacion

El alumno aplicara
diagramas de flujo y
pseudocddigos.

21

2.2

2.3

24

Identificar los conceptos basicos de
disefio de algoritmos tales como la
representacion de los datos,
estructuras, bucles, arreglos asi como
la utilidad de un buen disefio
algoritmico.

Aplicar una metodologia de
programacion para la resolucion de
ejercicios propuestos.

Utilizar diagramas de flujo para la
resolucion de ejercicios propuestos.
Aplicar pseudocddigos en la resolucion
de ejercicios propuestos.




Unidad 3: Fundamentos del Lenguaje

Objetivo
Educacional

Actividades de Aprendizaje

Fuentes de
Informacion

El alumno disefiarq,
editara, compilara y
ejecutara programas
basicos.

3.1

3.2

3.3

3.4

3.5

3.6

Investigar el desarrollo histérico del
lenguaje estructurado y discutira sus
resultados en forma grupal.
Identificar la estructura general de un
programa en lenguaje estructurado.
Identificar las palabras reservadas del
lenguaje y su utilidad y la
representaciéon basica de datos.
Aplicar la declaracion de variables,
Constantes, Procedimientos y
Funciones en la programacion
estructurada.

Utilizar las operaciones aritméticas,
|6gicas y relacionales en la
programacion de ejercicios practicos
propuestos.

Disenar, Editar, compilar y ejecutar
programas de ejercicios propuestos.

Unidad 4: Estructuras de Decision y Control

Objetivo
Educacional

Actividades de Aprendizaje

Fuentes de
Informacion

El alumno programara
y aplicara las
estructuras de
decision y control en
programas.

4.1

4.2

4.3

Utilizar estructuras secuenciales en la
programacion de ejercicios propuestos.
Utilizar estructuras de transferencias
condicionales e incondicionales en la
programacion de ejercicios propuestos.
Utilizar estructuras de repetitivas en la
programacion de ejercicios propuestos.

1

6

7




Unidad 5.- Arreglos y Archivos

E dObjetl_vo Actividades de Aprendizaje Fuentes _d,e
ucacional Informacién
El alumno aplicara|5.1 Utilizar los arreglos (vectores y 1
arreglos y archivos en matrices) en programacion
programas. estructurada por medio de ejercicios 6
propuestos.
5.2 Identificar los diferentes tipos de 7
archivos , programarlos y aplicarlos en
la solucién de problemas 8
Unidad 6: Médulos
E dObjet'.VO Actividades de Aprendizaje Fuentes .d,e
ucacional Informacion
El alumno aplicara|6.1 Identificar la diferencia entre funciones 1
funciones y y procedimientos participando en
procedimientos en discusion grupal. 6
programas. 6.2  Aplicar la activacion / invocacion de
funciones y procedimientos en 7
ejercicios propuestos.
6.3  Utilizar funciones y procedimientos en 8
programas.
Unidad 7: Graficacion
Objetivo de la|Actividades de Aprendizaje Biblio-
Unidad grafia
El alumno utilizara los | 7.1 Investigar los conceptos basicos de 6
conceptos basicos de graficas en programacion estructurada.
la graficacion. 7.2 Aplicar los conceptos basicos de 7
graficas en programas.
7.3  Aplicar librerias para graficas. 8
7.4  Graficar puntos y lineas rectas.
7.5 Graficar funciones matematicas en el 9
plano cartesiano.
7.6 Elaborar un programa que active y 10

desactive la potencia grafica.




Unidad 8: Puertos

E dObjetl_vo Actividades de Aprendizaje Fuentes _d,e
ucacional Informacién
El alumno disenara e |8.1 investigar los conceptos generales de
implementara manejo de puertos en la programacion
programas con estructurada. 4
manejo de puertos. 8.2  Analizar la configuracién de los puertos

paralelo y serial en la computadora. 6

8.3 Disefar e implementar un proyecto
que involucre el manejo de puertos en
la computadora.

10. FUENTES DE INFORMACION

1. G. Levine G.
Introduccidn a las computadoras y programacion estructurada
Ed. Mc Graw Hill

2. Peter Norton
Introduccién a la computacion
Ed. Mc. Graw Hill

3. Robert Sedgewick
Algorithms in C++
Ed. Addison Wesley

4. M. Morris Mano
Arquitectura de computadoras
Ed. Prentice Hall

5. 0. J. Dahl, E. W. Dijatra, C.A.R. Huare
Programacion estructurada.
Ed. Tiempo contemporaneo

6. B.W. Kernighany D. M. Richie
Lenguaje de programacion C

7. Byron S. Gottfried
Programacion en C.
Ed. Mc Graw Hill

8. Herbert Schildt
C manual de referencia
Ed. Mc Graw Hill




9. Jamsa
Lenguaje C bibliotecas de funciones
Ed. Mc Graw Hill

10. Lee Adams
Programacion avanzada de graficos en C para windows
Ed. Graw Hill

10 a .- SOFTWARE PROPUESTO

e C++

e C

11. PRACTICAS

1.- Elaboracion de un programa que obtenga el promedio de n datos. El programa
debe pedir el numero de datos, después los datos. Realizar su programacion.

2.- Elaboracion de un programa de conversion de unidades de medida. Se
deberan pedir los datos correspondientes y debera mostrar el resultado de la
conversion.

3.- Elaboracion de  un programa de almacenamiento de datos tipo agenda.
Nombre, direccion, teléfono, email y un campo de comentarios.

4.- Del programa realizado en el numero 3, elaboraciéon de un programa que
introduciendo opciones de busqueda de datos: Por nombre o por teléfono.

5.- Elaboracion de un programa que pida una secuencia de caracteres y que los
despliegue en forma invertida como resultado.

6.- Elaboracion de un programa que resuelva la ecuacion general de segundo
grado utilizando la formula general mediante programacion de funciones.

7.- Realice, utilizando procedimientos, el control basico del mouse.

8.- Realice, utilizando procedimientos, el control basico de la impresora.

9.- Elaboracion de un programa de manejo de graficos que permita dibujar
figuras geométricas.

10.- Elaboracién de un programa de manejo de graficos que permita dibujar
funciones matematicas.

11.- Elaboracion de un programa que maneje menus.

12- Manejo de un grupo de leds conectados al puerto serial de la computadora
gue enciendan en forma secuencial, esta secuencia la dara el programa,

13.- Manejo de un grupo de leds conectados al puerto paralelo de la computadora
que enciendan en forma semejante a un semaforo. Programe la secuencia de
cambio de color.



