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( JUSTIFICACION DEL CURSO )
Esta materia esta dirigida a desarrollar el razonamiento Adicionalmente se introducira al alumno en la
légico para la resoluciéon de problemas, proporcionar programacion  orientada a  objetos, aplicando
una base firme para el conocimiento de lenguajes de metodologias y técnicas que permitan un mejor manejo
programacion acordes a la programacion estructurada e de los datos y una mejor organizacion del cédigo.

introducir el uso del Lenguaje C en la solucién de
problemas relacionados con la ingenieria.

( OBJETIVO DEL CURSO )
Desarrollar el razonamiento légico necesario y aprender con el apoyo de la computadora, utilizando el paradigma
la sintaxis basica del Lenguaje de Programacion C. Con de programacion estructurada.

estas habilidades el alumno podra estructurar vy Ademas, se busca el conocer y aplicar los conceptos
desarrollar soluciones a problemas basicos de ingenieria principales de la programacion orientada a objetos, y la

creacion de bibliotecas de clases.

( CONTENIDO TEMATICO )

1. INTRODUCCION A LA PROGRAMACION 1 hr 3. CONCEPTOS BASICOS 2 hrs

Obijetivo: Que el alumno conozca los conceptos basicos Obijetivo: Que el alumno conozca los elementos basicos
relacionados con la computadora, plataforma del lenguaje de programacion C.

utilizada para la realizacion de programas. 3.1. Tipos de datos

1.1. Categorias de computadoras 3.2. Variables

1.2. Partes de una computadora 3.3. Constantes

1.3. Tipos de software 3.4. Operadores y expresiones
1.4. Introduccion a la I6gica booleana 3.5. Cadenas de caracteres

1.5. Diagramas de flujo 3.6. Entrada/salida por consola

1.6. Algoritmos
4. ESTRUCTURAS DE CONTROL DE FLUJO 3 hrs

2. INTRODUCCION AL LENGUAJE C 1hr S .
Objetivo: Que el alumno sea capaz de aplicar las
Objetivo: Que el alumno conozca la estructura basica de estructuras de control de flujo en la solucion de
un programa en C. problemas de ingenieria y problemas en general.
2.1. Historiade C 4.1. Estructuras de seleccion
2.2. Estructura de un programa en C 4.2. Estructuras de repeticion

2.3. Proceso de compilacion y ligado 4.3. Sentencias break y continue



5. ARREGLOS 3hrs

Objetivo: Que el alumno sea capaz de almacenar datos en
arreglos, con el fin de que sean utilizados en la
solucion de problemas.

5.1. Introduccion a los arreglos
5.2. Arreglos unidimensionales
5.3. Arreglos bidimensionales

6. FUNCIONES 4 hrs

Objetivo: Que el alumno sea capaz de estructurar
programas utilizando funciones, con el fin de facilitar
su mantenimiento e incrementar la reutilizacion de
cadigo.

6.1. Formato

6.2. Definicion y llamada

6.3. Paso de argumentos por valor
6.4. Ambito de variables

6.5. Funciones que regresan valores
6.6. Arreglos como parametros

7. LIBRERIAS 2 hrs

Objetivo: Que el alumno conozca las librerias basicas y
como aprovecharlas en el desarrollo de un cddigo.

7.1. Uso de librerias de funciones en un codigo

7.2. Generacion de librerias propias para uso
compartido en proyectos

7.3. Librerias comunes y de licencia publica

8. MEMORIA DINAMICA 3 hrs

Objetivo: Que el alumno sea capaz de utilizar
apuntadores y memoria dindmica para el manejo
eficiente de la memoria.

8.1. Concepto de apuntador

8.2. Aritmética de apuntadores

8.3. Manejo de memoria dindmica

8.4. Paso de argumentos por referencia
8.5. Arreglos y apuntadores

9. ESTRUCTURAS 3hrs

Objetivo: Que el alumno conozca el uso de estructuras
para el almacenamiento de datos relacionados entre
si.

9.1. Estructuras

9.2. Estructuras como parametros

9.3. Arreglos de estructuras

9.4. Apuntadores a estructuras

10.RECURSION 2 hrs

Objetivo: Que el alumno conozca el concepto de
recursion, asi como sus ventajas y desventajas.

10.1. Concepto
10.2. Ejemplos clésicos

11. DESARROLLO DE CODIGO 4 hrs

Objetivo: Que el alumno conozca metodologias de
desarrollo sistematica de codigo.

11.1. Desarrollo del diagrama de flujo

11.2. Implementacién modular, “top-down”, “bottom-up”

11.3. Herramientas de prueba y busqueda de errores
(“debugging”)

11.4. Prueba y verificacién modular

11.5. Documentacion

11.6. Desarrollo de proyecto.

12. INTRODUCCION A OTROS AMBIENTES 4 hrs

Obijetivo: Que el alumno tenga una vision general de las
opciones.

12.1. Introduccidn a Programacion Orientada a Objetos y
el lenguaje C++

12.2. MatLab: programacion de manipulacion con
vectores y matrices de forma eficiente

12.3. Introduccion a Programacion Visual y desarrollo de
interfaz gréfica (GUI)

( METODOLOGIA

)

El curso se enfoca a que el alumno desarrolle el
razonamiento logico mediante el analisis de problemas
sencillos. Se hace énfasis en el proceso de resolucién de
problemas con programacion, realizando inicialmente el
analisis del problema, para posteriormente proceder a la
elaboracion de un diagrama de bloques o algoritmo, a
partir del cual se implemente la solucidn en lenguaje C.

A lo largo del curso se hace énfasis en la importancia del
disefio para evitar errores y en el andlisis del cddigo con

el fin de detectar errores (prevencion y correccién de
errores).

La materia se imparte en un salon con pizarrén y cafién.
En las sesiones se alternan actividades en las cuales se
trabaja en el pizarrén y/o en papel, con actividades en
las cuales se implementan en computadora algunos de
los algoritmos desarrollados.

Se muestran ejemplos de aplicacién y se realiza un
proyecto con el fin de reforzar los conceptos.

( EVALUACION

)

De cada tema visto en clase se realizaran actividades y se
dejaran trabajos de aplicacién relacionados con la
Ingenieria y otras disciplinas, de tal manera que para
aprobar la materia sea requisito haber presentado por lo

menos el 80% de estos trabajos. Los trabajos vy
actividades constituirdn el 20% de cada calificacion
parcial y el 80% lo constituira el examen parcial.
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