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1. DATOS DE LA ASIGNATURA

	Nombre de la asignatura: 
	
	Algoritmos y Lenguajes de Programación

	Carrera: 
	
	Ingeniería Industrial

	Clave de la asignatura:
	
	INM-0407

	Horas teoría-Horas práctica-Créditos:
	
	3-2-8


2. UBICACIÓN DE LA ASIGNATURA

2.1. Relación con otras asignaturas del plan de estudio.

	ANTERIORES
	
	POSTERIORES

	Asignaturas
	Temas
	
	Asignaturas
	Temas

	Ninguna
	
	
	Ing. Económica

Investigación de Operaciones I y II

Probabilidad

Simulación
	


2.2. Aportación de la asignatura al perfil del egresado.
· Diseña, administra y mejora sistemas de materiales. 

· Diseña, implementa y controla los sistemas integrados de manufactura. 

· Diseña, implementa y administra sistemas de mantenimiento. 

· Planea y diseña la localización y distribución de instalaciones para la producción de bienes y servicios. 

· Desarrolla y utiliza tecnologías de vanguardia en su área de competencia 

3. OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DEL CURSO 

El estudiante desarrollará la lógica algorítmica para aplicar los conocimientos de un lenguaje de programación estructurado en la resolución de problemas científicos y tecnológicos.

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

	Nuevas Tecnologías de la información. 

Elementos de un sistema computacional

1.2.1 Hardware 

1.2.2 Software: de operaciones, de traducciones y aplicación. Firmware: definición, ventajas y desventajas

Clasificación de los sistemas operativos: la familia de Windows, Arquitectura Macintosh, Uníx y Linux. 

Paquetería de software: Hoja de calculo y modelos de bases de datos.


	· 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


	8

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	


	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:
	DESARROLLO DE LÓGICA ALGORITMICA


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad 2

	Comprenderá el concepto de algoritmo y la terminología relacionada con los algoritmos. El alumno conocerá las características de las técnicas de diseño. Aplicara un lenguaje algorítmico gráfico o manuscrito.
	
	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
	Metodología para la solución de problemas.
Metodología para el diseño de software: Top down, Bottom up, modular y programación estructurada.
Definición de lenguajes algorítmicos. 
2.3.1 Elementos y reglas de la representación grafica y manuscrita de los algoritmos (diagrama de flujo, diagrama N-S, diagrama estructurado y pseudocódigo.
2.3.2 Implementación de algoritmos secuenciales (utilizando notación algebraica) 
2.4. Pruebas y depuración
	· 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.
	10

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	


	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:
	CONOCIMIENTOS DE PROGRAMACIÓN Y UN LENGUAJE ESTRUCTURADO


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad 3 y 4

	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
	Introducción a la programación. 3.1.1 Definición de programa. 3.1.2 Definición de programación. 3.1.3 Definición de lenguaje de programación.
Introducción y orígenes del lenguaje 
Estructura básica de un programa
Datos
3.4.1 Tipos de datos 
3.4.2 identificadores. 
3.4.3 Almacenamiento, direccionamiento y representación en memoria. 
3.4.4 Proposición de asignación.
Operadores, operandos y expresiones. 
3.5.1 Prioridad de operadores, evaluación de expresiones 
Proceso de creación de un ejecutable
	· 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.
	14

	
	
	
	
	


	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:
	FUNCIONES


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad 3 y 4

	Conocerá la estructura de una función y su implementación en un lenguaje de programación.
	
	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


	Funciones.
4.1.1 Definición de funciones. 4.1.2 Funciones estándar. 
Entrada y Salida de datos.
Funciones definidas por el usuario.
4.3.1 Pase por valor 
4.3.2 Pase por referencia 
Punteros
4.4.1 Definición de punteros
4.4.2 Paso de variable
	· 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.
	10

	
	
	
	
	


	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:
	ESTRUCTURAS SELECTIVAS


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad 5 y 6

	Comprenderá el uso y funcionamiento de las estructuras selectivas 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

	5.1

5.2

5.3

5.4


	Selectiva simple
5.2. Selectiva doble 
5.3. Selectiva anidada 
5.4. Selectiva múltiple
	· Realizar una síntesis sobre el funcionamiento y aplicación de las estructuras secuenciales y selectivas. 
· Implementar el diseño de programas que requieran estructuras secuenciales y selectivas para probarlas en una aplicación.
	· Implementar aplicaciones que utilicen funciones con comportamientos que impliquen el uso de estructuras selectivas y expresiones lógicas.
	12

	
	
	
	
	


	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 REPETICIÓN


	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


	Repetir mientras
6.2. Repetir hasta
6.3. Repetir desde
	· 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.
	12

	
	
	
	
	


	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:
	ARREGLOS


	Objetivo de la Unidad
	
	Evaluación de la Unidad 7

	Conocerá La representación interna de los arreglos unidimensionales y bidimensionales. Construirá modelos y desarrollar aplicaciones de software que requieran de estos. Conocerá los diferentes tipos de registros y de archivos
	
	Proyecto  100%




	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

7.7
	Arreglo Unidimensionales 
7.1.1 Conceptos básicos 
7.1.2 Operaciones Aplicaciones
Arreglo Bidimensionales
7.3. Conceptos básicos 
7.4. Operaciones 
Aplicaciones 
7.6. Registros 
7.7. Archivos
	· 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.
	9

	
	
	
	
	


	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


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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