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1. DATOS DE LA ASIGNATURA

	Nombre de la asignatura: 
	
	PROGRAMACION

	Carrera: 
	
	Ingeniería en Industrias Alimentarias

	Clave de la asignatura:
	
	IAI-0529

	Horas teoría-Horas práctica-Créditos:
	
	0-4-4


2. UBICACIÓN DE LA ASIGNATURA

2.1. Relación con otras asignaturas del plan de estudio.

	ANTERIORES
	
	POSTERIORES

	Asignaturas
	Temas
	
	Asignaturas
	Temas

	Fundamentos de Investigación
	Procesos secuenciales para un proyecto
	
	Matemáticas para la toma de decisiones
Estadística

Taller de Planeación y diseño de plantas alimentarias
	Todos
Todos

Localización de instalaciones

Distribución de instalaciones y procesos




2.2. Aportación de la asignatura al perfil del egresado.
· Proporcionar al profesionista, la habilidad para plantear y estructurar algoritmos y programas orientados a la solución de problemas prácticos que le faciliten la toma de decisiones en el área en que se desarrolle.
3. OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DEL CURSO 

El estudiante será capaz de crear e implementar de forma estructurada y eficiente, programas computacionales que resuelvan problemas de su área.
4. PLANEACIÓN DIDÁCTICA POR UNIDAD

	4.1
	Unidad:
	1
	
	Tema:
	INTRODUCCIÓN A LA COMPUTACIÓN


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad 1

	Comprenderá los conceptos básicos, propiedades y características de un sistema computacional así como sus tendencias actuales.
	
	Examen                   60 %

Practica y tareas     40 % 




	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	1.1
1.2

1.3

1.4
1.5
	Historia y organización de las computadoras
Definición de una computadora

Principales componentes de la computadora

1.3.1. Componentes de Hardware

1.3.2. Elementos de Software

· Sistema Operativo

· Lenguajes de programación

Efectos del empleo de la computadora en la vida diaria

Usos y aplicaciones de las computadoras en la industria alimentaria.


	· Exponer panorama general de las TIC

· Proponer temas e inducir discusiones comparativas entre los avances que se presentan en las TIC

· Diseñar mesas redondas de discusión de los diferentes temas de la unidad de aprendizaje.


	Investigar en Internet sobre las tecnologías de la información. 
• Valorar los elementos que conforma un equipo computacional en software, hardware y firmware. 
• Realizar una clasificación de los sistemas operativos, valorando sus diferencias
• Analizar y comprender los conceptos básicos de la paquetería de software
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	Bibliografia:
	
	Recurso Didáctico:

	1. Luis Joyanes Aguilar. Fundamentos de Programación.  Algoritmos, Estructura de Datos y Objetos. McGRAW HILL. España 2003. 

2. José Vasconcelos Santillán. Introducción a la computación.  Publicaciones Cultural. México 2000.

3. Guillermo Levine Gutierrez. Introducción a la computación y a la Programación Estructurada. McGRAW-HILL. México 1984.
4. Notas de Internet
	
	Pizarrón

Computadoras

Cañon

Hojas

Lápices

Internet


	4.1
	Unidad:
	2
	
	Tema:
	METODOLOGIA PARA LA SOLUCION DE PROBLEMAS POR MEDIO DE COMPUTADORAS


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad 2

	Describirá los pasos principales en la solución de problemas y diseñará un Algoritmo.
	
	Examen                   60 %

Practica y tareas     40 % 




	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	2.1
2.2

2.3

2.4
	Definición de algoritmo
Algoritmos Cotidianos

Definición de Lenguajes Algorítmicos
Etapas del diseño de un  algoritmo

2.4.1. Definición de problema

2.4.2. Análisis de los datos

2.4.3. Diseño de la solución

2.4.4. Codificación

2.4.5. Prueba y Depuración

2.4.6. Documentación
	· Explicar las características lógicas de problemas susceptibles de ser computarizadas. 
· Elaborar algoritmo cotidiano.
· Diseñara una solución de problema utilizando diferentes tipos de algoritmos.
	· Utilizando diagrama de flujo, diagrama N-S, diagrama estructurado y pseudocódigo, elaborar algoritmos. 
· Se pueden utilizar problemas presentados por el facilitador o utilizar problemas presentados por el alumno.
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	Bibliografia:
	
	Recurso Didáctico:

	1. Luis Joyanes Aguilar. Programación en C Metodología, estructura de datos y objetos. McGRAW HILL. España 2001. 
2. Luis Joyanes Aguilar. Fundamentos de Programación.  Algoritmos, Estructura de Datos y Objetos. McGRAW HILL. España 2003.
3. Luis Joyanes Aguilar. Programación en C, Un enfoque práctico. Serie Schaum. McGRAW HILL. España 2006.
4. Luis Joyanes Aguilar. Metodología de la Programación, Diagramas de Flujo algoritmos y programación estructurada. McGRAW HILL. México 1995.
	
	Pizarrón

Computadoras

Cañon

Hojas

Lápices

Internet


	4.1
	Unidad:
	3
	
	Tema:
	INTRODUCCION A LA PROGRAMACION ESTRUCTURADA


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad 3 

	Conocerá la historia y características del lenguaje “C”. Comprenderá los conceptos básicos de la programación y escribirá expresiones aritméticas y lógicas en un lenguaje de programación
	
	Examen                   60 %

Practica y tareas     40 % 




	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	3.1
3.2

3.3

3.4

3.5
3.6
3.7
3.8
	Generalidades del lenguaje de programación
Elementos del Lenguaje de programación

Sintaxis del lenguaje de programación

Identificadores, constantes y variables

Tipos de datos: enteros, reales, booleanos y de carácter

Expresiones y Operadores

3.6.1. Operadores Aritméticos

3.6.2. Operadores relacionales

3.6.3. Operadores Lógicos

3.6.4. Funciones Predefinidas aritméticas y trascendentales

Procedimientos y  Funciones

Técnicas de Prueba y Depuración
	· Buscar y seleccionar información histórica del lenguaje “C”
· Comentar con el grupo los conceptos de: identificadores, constantes, variables y la proposición de asignación.
· Construir y evaluar expresiones matemáticas
· Buscar la información necesaria para instalar y configurar el lenguaje de programación a utilizar.
	· Elaborar ejercicios que impliquen el uso de operadores, operandos y expresiones.
· Con la regla de prioridad de operadores realizar ejercicios que contribuyan al mejoramiento de la comprensión.
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	Bibliografia:
	
	Recurso Didáctico:

	1. Luis Joyanes Aguilar. Programación en C Metodología, estructura de datos y objetos. McGRAW HILL. España 2001. 
2. Luis Joyanes Aguilar. Fundamentos de Programación.  Algoritmos, Estructura de Datos y Objetos. McGRAW HILL. España 2003.
3. Luis Joyanes Aguilar. Programación en C, Un enfoque práctico. Serie Schaum. McGRAW HILL. España 2006.
	
	Pizarrón

Computadoras

Cañon

Hojas

Lápices

Internet


	4.1
	Unidad:
	4
	
	Tema:
	GENERALIDADES DEL LENGUAJE DE PROGRAMACION


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad 3y4

	Conocerá la estructura de una función y su implementación en un lenguaje de programación empleado
	
	Examen                   60 %

Practica y tareas     40 % 




	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	4.1
4.2

4.3

4.4

4.5

	Características del lenguaje de programación
Elementos del Lenguaje de programación

Conceptos del Lenguaje de Programación

Interfaz de usuario del software de programación

Ventajas y desventajas del lenguaje de programación
	· Compilar y ejecutar un programa modelo
· Realizar ejemplos que requieran funciones estándar.
· Realizar ejemplos utilizando funciones definidas por el usuario 
· Realizar ejemplos utilizando punteros
	· Implementara aplicaciones que utilicen funciones con comportamientos que impliquen el uso de estructuras secuenciales y expresiones aritméticas.
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	Bibliografia:
	
	Recurso Didáctico:

	1. Luis Joyanes Aguilar. Programación en C Metodología, estructura de datos y objetos. McGRAW HILL. España 2001. 
2. Luis Joyanes Aguilar. Fundamentos de Programación.  Algoritmos, Estructura de Datos y Objetos. McGRAW HILL. España 2003.
3. Luis Joyanes Aguilar. Programación en C, Un enfoque práctico. Serie Schaum. McGRAW HILL. España 2006.
	
	Pizarrón

Computadoras

Cañon

Hojas

Lápices

Internet


	4.1
	Unidad:
	5
	
	Tema:
	SUMINISTROS Y EMISION DE LOS DATOS


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad 5 y 6

	Comprenderá, probará y depurará un programa sencillo en el lenguaje bajo de estudio
	
	Examen                   60 %

Practica y tareas     40 % 




	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	5.1

5.2


	Medios y elementos para la entrada de datos
Medios y elementos para la emisión de datos

	· Realizar una síntesis sobre el funcionamiento y aplicación de datos
· Implementar el diseño de programas que requieran entrada y emisión de datos.
	· Implementar aplicaciones que utilicen funciones con comportamientos que impliquen el uso de datos.
	5

	
	
	
	
	


	Bibliografia:
	
	Recurso Didáctico:

	4. Luis Joyanes Aguilar. Programación en C Metodología, estructura de datos y objetos. McGRAW HILL. España 2001. 

5. Luis Joyanes Aguilar. Fundamentos de Programación.  Algoritmos, Estructura de Datos y Objetos. McGRAW HILL. España 2003.

6. Luis Joyanes Aguilar. Programación en C, Un enfoque práctico. Serie Schaum. McGRAW HILL. España 2006.
	
	Pizarrón

Computadoras

Cañon

Hojas

Lápices

Internet


	4.1
	Unidad:
	6
	
	Tema:
	ESTRUCTURAS DE CONTROL


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad 5 y 6

	Comprenderá el uso y funcionamiento de las estructuras de repetición y las implementará en el desarrollo de aplicaciones.
	
	Examen                   60 %

Practica y tareas     40 % 




	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	6.1

6.2

6.3

6.4
	Operadores Lógicos
6.1.1. Su aplicación en estructuras condicionales y de selección

Estructuras de selección

6.2.1. Definición

6.2.2. Estructura

6.2.3. De selección simple

6.2.4. De selección múltiple

6.3.1. Definición

6.3.2. Estructura

6.3.3. De ciclos fijos

6.3.4. De ciclos variables

Solución de problemas mediante estructuras selectivas y cíclicas
	· Realizar una síntesis sobre el funcionamiento y aplicación de las estructuras secuenciales, selectivas y repetitivas. 
· Implementar el diseño de programas que requieran estructuras secuenciales, selectivas y repetitivas para probarlas en una aplicación.
	· Implementar aplicaciones que utilicen funciones con comportamientos que impliquen el uso de estructuras de repetición y selectivas y expresiones lógicas.
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	Bibliografia:
	
	Recurso Didáctico:

	7. Luis Joyanes Aguilar. Programación en C Metodología, estructura de datos y objetos. McGRAW HILL. España 2001. 

8. Luis Joyanes Aguilar. Fundamentos de Programación.  Algoritmos, Estructura de Datos y Objetos. McGRAW HILL. España 2003.

9. Luis Joyanes Aguilar. Programación en C, Un enfoque práctico. Serie Schaum. McGRAW HILL. España 2006.
	
	Pizarrón

Computadoras

Cañon

Hojas

Lápices

Internet


	4.1
	Unidad:
	7
	
	Tema:
	MODULARIDAD


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad 5 y 6

	Analizará y aplicará las funciones y procedimientos del lenguaje en uso para la solución de problemas
	
	Examen                   60 %

Practica y tareas     40 % 




	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	7.1

7.2

7.3

7.4

7.5

7.6
	Concepto de Modularidad
Procedimientos y Funciones

Declaración y Empleo

Paso de Parámetro

Módulos Anidados y Recursivos

Solución de problemas mediante funciones


	· Realizar una síntesis sobre el funcionamiento y aplicación de Modularidad
· Implementar el diseño de programas que requieran Procedimientos y Funciones para probarlas en una aplicación.
	· Implementar aplicaciones que utilicen funciones con comportamientos que impliquen el uso Funciones y Módulos.
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	Bibliografia:
	
	Recurso Didáctico:

	10. Luis Joyanes Aguilar. Programación en C Metodología, estructura de datos y objetos. McGRAW HILL. España 2001. 

11. Luis Joyanes Aguilar. Fundamentos de Programación.  Algoritmos, Estructura de Datos y Objetos. McGRAW HILL. España 2003.

12. Luis Joyanes Aguilar. Programación en C, Un enfoque práctico. Serie Schaum. McGRAW HILL. España 2006.
	
	Pizarrón

Computadoras

Cañon

Hojas

Lápices

Internet


	4.1
	Unidad:
	8
	
	Tema:
	ARREGLOS


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad 7

	Resolverá problemas mediante la programación donde se aplique el concepto de arreglos
	
	Examen                   60 %

Practica y tareas     40 % 




	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	8.1

8.2

8.3

8.4

8.5

8.6

8.7
	Declaración
Clasificación

Arreglos Unidimensionales

Arreglos Bidimensionales

Arreglos Multidimensionales

Funciones predefinidas del manejo de cadenas de carácter

Solución de problemas mediante arreglos
	· Desarrollar los programas de manipulación de los arreglos para realizar operaciones básicas
· Distinguir los diferentes tipos de registros y archivos
·  Desarrollar los programas de manipulación de registros y archivos.
	· El alumno desarrollará arreglos incluyendo todas las operaciones básicas que operan sobre un arreglo, tales como crear, insertar, eliminar, recorrer, buscar y modificar.
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	Bibliografia:
	
	Recurso Didáctico:

	13. Luis Joyanes Aguilar. Programación en C Metodología, estructura de datos y objetos. McGRAW HILL. España 2001. 

14. Luis Joyanes Aguilar. Fundamentos de Programación.  Algoritmos, Estructura de Datos y Objetos. McGRAW HILL. España 2003.

15. Luis Joyanes Aguilar. Programación en C, Un enfoque práctico. Serie Schaum. McGRAW HILL. España 2006.
	
	Pizarrón

Computadoras

Cañon

Hojas

Lápices

Internet


	4.1
	Unidad:
	9
	
	Tema:
	REGISTROS


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad 9y10

	Resolverá problemas mediante la programación donde se aplique el concepto de Registros
	
	Cuadernillo de Prácticas                  50 %

Antología     50 % 




	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	9.1

9.2

9.3

9.4


	Definición

Declaración

Operaciones Básicas
Solución de problemas mediante registros
	· Desarrollar los programas de manipulación de registros
· Distinguir los diferentes tipos de registros y archivos
·  Desarrollar los programas de manipulación de registros y archivos.
	· El alumno desarrollará registros incluyendo todas las operaciones básicas que operan sobre un registro, tales como crear, insertar, eliminar, recorrer, buscar y modificar.
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	Bibliografia:
	
	Recurso Didáctico:

	16. Luis Joyanes Aguilar. Programación en C Metodología, estructura de datos y objetos. McGRAW HILL. España 2001. 

17. Luis Joyanes Aguilar. Fundamentos de Programación.  Algoritmos, Estructura de Datos y Objetos. McGRAW HILL. España 2003.

18. Luis Joyanes Aguilar. Programación en C, Un enfoque práctico. Serie Schaum. McGRAW HILL. España 2006.
	
	Pizarrón

Computadoras

Cañon

Hojas

Lápices

Internet


	4.1
	Unidad:
	10
	
	Tema:
	ARCHIVOS


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad 7

	Resolverá problemas mediante la programación donde se aplique el concepto de archivos
	
	Examen                   60 %

Practica y tareas     40 % 




	No. Subtema
	Descripción del Subtema
	Actividades del Maestro
	Práctica del Alumno
	No. Sesiones

	10.1

10.2

10.3


	Definición

Operaciones Básicas

10.2.1. Escritura de archivos

10.2.2. Lectura de archivos

Solución de problemas con archivos
	· Desarrollar los programas de manipulación de archivos para realizar operaciones básicas
· Distinguir los diferentes tipos de registros y archivos
·  Desarrollar los programas de manipulación de registros y archivos.
	· El alumno desarrollará archivos incluyendo todas las operaciones básicas que operan sobre un archivo, tales como crear, insertar, eliminar, recorrer, buscar y modificar.
	6

	
	
	
	
	


	Bibliografia:
	
	Recurso Didáctico:

	19. Luis Joyanes Aguilar. Programación en C Metodología, estructura de datos y objetos. McGRAW HILL. España 2001. 

20. Luis Joyanes Aguilar. Fundamentos de Programación.  Algoritmos, Estructura de Datos y Objetos. McGRAW HILL. España 2003.

21. Luis Joyanes Aguilar. Programación en C, Un enfoque práctico. Serie Schaum. McGRAW HILL. España 2006.
	
	Pizarrón

Computadoras

Cañon

Hojas

Lápices

Internet


5. REVISION DE LA PLANEACION DIDACTICA
Esta planeación deberá ser revizada cada dos ciclos escolares a partir de la fecha de su efectividad.
Copia no controlada
	RV00/06/07
	
	F-AA-01


Copia no controlada
	RV00/06/07
	
	F-AA-02
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