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Propésito:

Aportar los conceptos, conocimientos y habilidades béasicas de solucion de problemas
mediante computadoras aplicando el paradigma de programacion estructurado y utilizando
algoritmicos para disefio y posteriormente un lenguaje de alto nivel para la creacion de
programas. Esta asignatura permite el desarrollo de atributos de competencias y habilidades
como: identificar las ideas clave en un texto o discurso oral e infiere conclusiones a partir de
ellas, enfrentar las dificultades que se le presentan y es consciente de sus valores, fortalezas
y debilidades, analizar criticamente los factores que influyen en su toma de decisiones,
estructurar ideas y argumentos de manera clara, coherente y sintética, proponer maneras de
solucionar un problema o desarrollar un proyecto en equipo, definiendo un curso de accién
con pasos especificos, expresar ideas y conceptos mediante representaciones linguisticas,
matematicas o graficas. La asignatura busca también desarrollar capacidades profesionales
como: disefar, codificar y configurar piezas o componentes de software.

l. Contextualizacion

Introduccion:

El Ingeniero en Mecatrénica requiere una formacion integral conformada por varias disciplinas, entre
estas se encuentran las tecnologias de la informacion, en particular la Ingenieria de Software. La asignatura
propone las competencias basicas y profesionalizantes que proporcionan los criterios generales para la solucion
de problemas por computadora, obteniendo como producto piezas de software. La asignatura busca adquirir
competencias respecto a la légica de programacion y la solucién de problemas mediante algoritmos que son de
gran utilidad para el estudiante, éstas le sirven tanto para afrontar materias relacionadas con la programacién,
como las que no, puesto le brindan herramientas que facilitan el modelado y construccién de soluciones a
problemas diversos.

Se propone el uso del lenguaje de programaciéon C como herramienta Unica para esta asignatura y queda a
consideracion del docente la eleccion del ambiente de desarrollo (IDE y compilador).




Las unidades didacticas se describen a continuacion.

En la unidad didactica I. “Introduccidn a la programacidon”. Retomar conocimientos previos sobre sistemas de
computo y adquirir los conceptos basicos.

En la unidad didactica Il. “Principios de programacién”. Abordar los contenidos basicos para el disefo de
soluciones por computadora.

En la unidad didactica Ill. “Estructuras de control y representacidon Algoritmica”. Aplicar la metodologia de
solucion de problemas por computadora disefiar soluciones algoritmicas a problemas propuestos con el
enfoque de programacion estructurado.

En la unidad didactica IV. “Introduccién al lenguaje de programacion C”. Conocer historia del lenguaje y los
componentes de los programas.

En la unidad didactica V. “Desarrollo de programas estructurados”. Elaborar programas utilizando las diferentes
estructuras de control y aplicando las buenas practicas de programacién

En la unidad didactica VI. “Estrategia divide y vencerds”. Aplicar el uso de funciones para segmentar cddigo
haciendo mas sencillo el desarrollo de problemas complejos.

En la unidad didactica VII. “Estructuras de datos complejas”. Utilizar arreglos en la solucién de problemas por
computadora.

En la unidad diddactica VIII. “Punteros o apuntadores”. Utilizar apuntadores C.

En la unidad didactica IX. “Estructuras de datos dindmicas”. Comprender y utilizar estructuras de datos
dindmicas en programas en C.

En la unidad didactica X. “Persistencia de datos”. Utilizar archivos para almacenar datos de forma permanente.

Perfil del(los) Deberd de tener experiencia en area de ciencias computacionales, sistemas de
instructor(es): informacidn y en particular con el desarrollo de software desde varios paradigmas de
programacion. Se sugieren dominio y experiencia de desarrollo en lenguajes de
programacion como C, C++ o Java.

. Competencias a lograr

Competencias genéricas a desarrollar:

e (Capacidad de aprender y actualizarse permanentemente. Articula saberes de diversos campos vy
establece relaciones entre ellos y su vida cotidiana.

e Trabajo colaborativo. Asume una actitud constructiva, congruente con los conocimientos y habilidades
con los que cuenta dentro de distintos equipos de trabajo.

e (Capacidad para la toma de decisiones. Evalla y sopesa informaciéon importante para identificar los
aspectos relevantes. Define la prioridad para la solucién del problema en términos de impacto y
urgencia.

e Capacidad para realizar investigacion basica y aplicada. Identifica los sistemas y reglas o principios
medulares que subyacen a una serie de fenémenos.

e Competencia Digital. Aplica herramientas digitales para el pensamiento reflexivo, la creatividad y la
innovacion.




Competencias especificas:

e HABILIDAD PARA DESARROLLAR HARDWARE Y/O SOFTWARE PARA ESPECIFICACIONES
ESPECIFICAS DE CONTROL Y AUTOMATIZACION
» Desarrollar una légica de pensamiento estructurada, para la comprensién del
funcionamiento de los diferentes lenguajes de programacion de alto nivel,
indispensables para el desarrollo de tecnologia informatica.
e HABILIDAD PARA DESARROLLAR SISTEMAS DE CONTROL Y AUTOMATIZACION
» Aprender técnicas de sistemas computacionales aplicadas al desarrollo de sistemas
mecatrénicos automaticos controlados por computadora a través de interfaces
electrdnicas, incluyendo interfaces para la interaccion hombre maquina.

Objetivo General:

Disefar y codificar programas en el lenguaje C para computadoras, con propdsitos generales de
ingenieria. Formar una logica de pensamiento estructurada, para la comprension del funcionamiento de un
lenguaje de programacion de alto nivel, indispensable para el desarrollo de tecnologia mecatrdnica.

Objetivos Especificos:
1. Desarrollar algoritmos de solucion a problemas diversos.
Conocer la arquitectura computadora y los componentes esenciales para escribir un programa en C.
Aplicar las buenas practicas en el desarrollo de programas.
Aprender escribir expresiones matematicas utilizando la sintaxis de C.
Aprender a compilar, depurar y ejecutar programas.
Utilizar las estructuras de control utilizando el lenguaje C.
Utilizar funciones en la construccion de programas en C.
Aplicar el uso de punteros y estructuras de datos estaticas y dinamicas.
Aprende a crear, escribir y leer archivos de datos usando el lenguaje C.
10 Realizar programas que almacenan datos de forma permanente en archivos.
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Unidades Didacticas:

Unidad didactica | - INTRODUCCION A LA PROGRAMACION.

Unidad didactica Il - PRINCIPIOS DE PROGRAMACION.

Unidad didactica Il - ESTRUCTURAS DE CONTROL Y REPRESENTACION ALGORITMICA.
Unidad didactica IV - INTRODUCCION AL LENGUAJE DE PROGRAMACION C.

Unidad didactica V - DESARROLLO DE PROGRAMAS ESTRUCTURADOS.

Unidad didactica VI - ESTRATEGIA DIVIDE Y VENCERAS.

Unidad didactica VII - ESTRUCTURAS DE DATOS COMPLEJAS.

Unidad didactica VIIl - PUNTEROS O APUNTADORES.

Unidad didactica IX - ESTRUCTURAS DE DATOS DINAMICAS.

Unidad didéctica X - PERSISTENCIA DE DATOS.




lll. Didactica del programa

Unidades Diddcticas:

Unidad didactica I. Introduccidn a la programacion
Retomar conocimientos previos sobre sistemas de computo e identificar y aplicar los conceptos de:

Problemas.

Algoritmos.

Paradigmas.

Lenguajes de programacion.

Unidad didactica Il. Principios de programacion
Abordar los contenidos basicos para el disefio de soluciones por computadora.

e |dentificar los elementos que componen un programa desde el enfoque estructurado.

e  Utilizar el método de solucién de problemas por computadora.

e |dentificar los elementos tipicos o primitivos de los lenguajes: Estructuras de datos,
Operaciones de entrada y salida y estructuras de control.

e  Definir correctamente las estructuras de datos: variables y constantes, tipos e
identificadores aplicando las buenas précticas de programacion.

e Aplicar los operadores y encontrar la solucién de expresiones matematicas utilizando
operadores aritméticos, logicos y relacionales.

Unidad didactica Ill. Estructuras de control y representacion algoritmica
Bajo la metodologia de solucién de problemas por computadora disefiar soluciones algoritmicas a
problemas propuestos.

e Conocer los lenguajes algoritmicos: pseudocédigo y diagramas de flujo.

e Utilizar los lenguajes algoritmicos para disefiar soluciones a problemas secuenciales.
e  Elaborar soluciones algoritmicas para problemas con decision o seleccion.

e Construir soluciones algoritmicas para problemas utilizando ciclos o repeticién.

Unidad didactica IV. Introduccion al lenguaje de programaciéon C
Conocer el lenguaje de programacion C para posteriormente utilizarlo en el desarrollo de programas.

e Conocer la historia del lenguaje C, sintaxis y palabras reservadas.

e  Conocer y utilizar los entornos integrados de desarrollo.

e  Escribir el primer programa en Cy definir sus componentes principales.

e  Utilizar el lenguaje para definir estructuras de datos utilizando las convenciones para
notacion de constantes, variables y funciones.

e  Documentar el cédigo utilizando comentarios.

Unidad didactica V. Desarrollo de programas estructurados
Elaborar programas utilizando las diferentes estructuras de control y aplicando las buenas practicas de
programacion.




e Construir programas utilizando las estructuras de control secuencial.
e  Construir programas utilizando la estructura de control de condicional.
e Construir programas utilizando ciclos.

Unidad didactica VI. Estrategia “divide y venceras”
Conocer y aplicar el uso de funciones para segmentar cddigo haciendo mas sencillo el desarrollo de
problemas complejos.

e  Conocer los componentes de una funcién y aplicarla correctamente en los programas
propios.

e Utilizar funciones que regresan valor.

e Aplicar el uso de funciones que retornan valor.

e  Utilizar argumentos y pardmetros en las funciones.

Unidad didactica VII. Estructuras de datos complejas
Aplicar el uso de arreglos en la solucién de problemas por computadora.

e Conocer la definicidn de estructuras de datos estaticas en C.
e  Utilizar arreglos de una dimension en la elaboracién de programas en C.
e Utilizar arreglos bidimensionales en la elaboracién de programas en C.

Unidad didactica VIII. Punteros o apuntadores
Conocer y aplicar o apuntadores C.

e |dentificar los conceptos de apuntadores y direcciones de memoria.
e  Conocer la sintaxis en C correspondiente tipo de datos punteros.
e Utilizar punteros como pardmetros: Paso de parametros por referencia.

Unidad didactica IX. Estructuras de datos dinamicas
Utilizar estructuras de datos dindmicas en la construccién de programas en C.

e Diferenciar entre estructuras estaticas y dinamicas.

e Utilizar las librerias estandar para el uso de memoria dindmica.
e Aplicar el uso de memoria dinamica en la creacidn de vectores.
e  Utilizar arreglos de caracteres dindmicas como cadenas.

Unidad didactica X. Persistencia de datos
Realizar programas que almacenan datos de forma permanente en archivos.

e Identificar los tipos de archivos.

e  Utilizar apuntadores a archivos y aplicar los tipos de acceso.
e  Realizar programas que escriben datos en archivos.

e  Realizar programas que leen datos en archivos.

e  Realizar programas que actualizan datos en archivos.




Criterios de desempeio:

1. Desarrollo de analisis para resolucién de problemas.
2. Vincular los problemas tratados en los libros en diferentes dispositivos para su programacion.
3. Proponer varios métodos de solucién de problemas:

a. Realizacién de algoritmos propuestos en los ejemplos.

b. Realizacion de programas aplicando buenas practicas de programacion.

c. Realizacidn de programas utilizando estructuras estaticas y dindmicas.

d. Desarrollo de programas por parte de los alumnos que se realicen en extra clase.

4. Participacién activa en clase y asistencia, es muy importante, estudiar en equipo.

Experiencias de Ensefianza / procesos y objetos de aprendizaje:

1.

2.
3.
4

Exposicidn y presentacidn oral de los temas con soporte en el uso de las TIC's.

Brindar asesoria y/o retroalimentacién en el momento de desarrollo practico de las actividades.
Apoyar el proceso de aprendizaje utilizando plataformas en linea.

Desarrollar las habilidades de solucién de problemas por computadora.

Experiencias de aprendizaje:

1.
2.

Nousw

Lecturas previas de los materiales para contenidos nuevos.

Investigacion de articulos de divulgacion cientifica, busquedas en internet y visualizacién de videos
previamente seleccionados relacionados con los temas de la asignatura.

Realizacion de ejercicios para la solucion de problemas.

Disefio e implementacién de prototipos.

Anilisis de la informacién para la construccidon de modelos de solucién.

Exposicidn de casos y trabajo en equipo.

Utilizacién de herramientas tecnoldgicas como auxiliares para la practica de la programacién de
computadoras.

Recursos diddcticos y tecnoldgicos (material de apoyo):

1.

2.
3.
4

Computadora.
Video Proyector.
Pintarron.
Se sugiere el uso de una plataforma on-line para dar seguimiento del programa y publicar
evaluaciones.
Software:
a. Sesugieren programas como Raptor Flow Chart para elaborar diagramas de flujo.
b. Compilador de C.
c. Ambiente de desarrollo Integrado (IDE).




- , Basica,
Bibliografia / .
Complementaria
Schildt Herbet. (2004). C Manual de Referencia. Edit. McGraw-Hill. Basica
Kernighan & Ritchie. (1991). El Lenguaje de programacién C. Edit. Pearson L .
i Basica
Education
Byron Gottfri. (2008). Programacion en C. México: Edit. McGraw-Hill. Bdsica
Romero Jorge. (2016). Desarrolla e instala Software de aplicacién utilizando Complementaria
programacion estructurada. Edit. Fondo de Cultura Econdmica P
Lépez Leobardo. (2010). Programacion Estructurada en lenguaje C. Edit. .
Complementaria
AlfaOmega
IV. Evaluaciéon Formativa de las Competencias
Tipo Evidencias a S <2 ecnicas e Ponderacion
# Criterios de evaluacion Instrumentos
(C,H,A) evaluar .. %
de Evaluacion
Se evaluard el nivel de conocimientos
1 C Examen parcial adquiridos en relacion a las unidades | | Examen escrito 20%
vyl
Utilizacion de I
. . . ., Diseno y
herramientas Se evaluard la capacidad en relacién al .,
. . . e . presentacién
2 H, A tecnoldgicas para | trabajo en equipo, analisis, exposicidon 20 %
) o g de casos de
la solucién de y organizacién de ideas .
estudio
problemas
Se evaluard el nivel de conocimientos
3 C Examen parcial adquiridos en relacion a las unidades | Examen escrito 20%
My v
Se evaluard el nivel de conocimientos Examen escrito
4 C Examen parcial adquiridos en relacion a las unidades 20%
VyVi
Se evaluard el nivel de conocimientos
5 C Examen parcial adquiridos en relacién a las unidades | Examen escrito 20%
VI VI IXY X
Asistencia, Se evaluaran las habilidades de C
articipacion en | comunicacidn, organizacion Participacion
6 H, A P P ) . r OB v o en clasesy 10%
clase y trabajo en | actitudes de trabajo y compromiso del . .
. asistencia
equipo alumno
Total 100 %

: Conocimientos H: Habilidades A: Actitudes




