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VI. COMPETENCIA GENERAL

El alumno conoce a través de los conceptos basicos una gran cantidad de ejercicios sobre los lenguajes
algoritmicos mas importantes tales como los diagramas de flujo y seudocddigo.

VIl. CONTENIDO TEMATICO

1. Introduccidn y conceptos basicos de lenguajes y algoritmos.

Competencia especifica. El alumno comprende Yos conceptos basicos para la programacidn, su uso y su
aplicacion para el desarrollo de programas.

1.1. Conceptos Basicos
1.1.1. Definicion de algoritmo
1.1.2. Programacion

1.1.3. Programa

1.1.4. Programador

1.1.5. Traductores

1.1.5.1. Intérprates
1.1.5.2. Compiladores
1.1.6. Palabras reservadas
1.1.7. Cédigo

1.1.7.1. Codigo fuente
1.1.7.2. Codigo objeto
1.1.7.3. Codigo ejecutable
1:1.8. Enlazado

1.1.9. Sistema informdtico o aplicacidn
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1.1.10. Usuario

1.2. Fases de la resolucion de problemas
1.2.1. Definicién del Problema
1.2.2. Andlisis de los Datos
1.2.3. Diseiio de la Solucidén
1.2.4. Codificacién
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1.2.5. Prueba y Depuracién
1.2.6. Documentacién
1.2.7. Mantenimiento

1.3. Entidades Primitivas

1.3.1. Tipos de Datos

1.3.2. Identificadores

1.3.3. Qperadores y Operandos

1.3.4. Expresiones

1.3.5. Declaracidn de Variables y constantes

1.4. Definicidn y disefio de algoritmo

1.4.1. Significado etimoldgico de algoritmos
1.4.2. Caracteristicas de los algoritmos
1.4.3. Voraz

1.4.4. Divide y Venceras

1.4.5. Dindmico

1.4.6. Backtraking

1.5. Representacidn grafica de los algoritmos
1.5.1. Diagramas de Flujo (DF)

1.5.2. Simbologia de los Diagramas de Flujo
1.5.3. Reglas para la elaboracign de DF

1.6. Pseudocodigo

2. Metodologia para crear un algoritmo

Competencia especifica. En esta unidad el alumno tiene la habilidad para crear un algoritmo mediante la
metodologia de diagrama de flujo de procesos, con la herramienta DF, aplicindolo a la resolucién de
problemas reales.

2.1. Definicién de diagrama de flujos de procesos {DF})
2.1.1. Simbologia de un diagrama de flujo {(Flowchart)
2.1.2. Ejemplos graficos de diagramas de flujo

2.1.3. Herramienta para elaboracién de DF

2.2. Herramienta DF para modelado de proceso

3. Estructuras de Control de Flujo

Competentio especifica. Habilidad para elaborar algoritmos y su representacion grafica mediante el uso
combinado de tres estructuras de control estandarizadas {secuencial, seleccidn, repetitiva] y una cuarta . .us
denominada invocacion o salto O it g 10 Casta

3.1. Estructura secuencial - o @

3.2. Estructuras selectivas SR
T4 1 l#' 4

3.3. Estructuras de repeticion e

3.4. Herramientas para la elaboracidn y analisis de DFP S
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4. Introduccidn a los lenguajes de programacion
Competencia especifica. Conocer las bases de los distintos lenguajes de programacion

4.1. Definicion y tipos de lenguajes

4.1.1. Definicién de lenguaje

4.1.2. Lenguaje natural

4.1.3. Lenguaje de bajo nivel

4.1.3.1. Maquina

4.1.3.2. Ensamblador

4.1.4. Lenguajes de programacion de Alto nivel
4.1.4.1. Procedimentales

4.1.4.2_Orientado a objetos (POG}

4.1.4.3. Proceso paralelo

4.2. Comando de programacion

4.2.1. Ejemplos de comandos de programacion
4.3. Programacion de diagramas de flujos de datos
4.3.1. Codificacidn

VIIl. MODALIDAD DEL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

Métodos no tradicionales:

Se propone conducir la asignatura, utilizando estrategias de aprendizaje mediante la utilizacion de
herramientas didacticas que permitan al estudiante conducirlo a la investigacidn, aplicacién de conocimientos
practicos y adquisicion de habilidades de comprension tedrica; asi como mejorar los procesos de andlisis y
abstraccidn de situaciones que requieran la aplicadén desoluciones logico-informaticas

Ei profesor, coordinara y supervisara el trabajo del grupo, para garantizar el cumplimiento de las actividades,
procurando que el alumno se forme un juiclo critico y logre sclucionar los problemas que requieren de la
Iégica y/o la matematica. El alumno, desemperiard un papel activo, mediante desarrollo de herramientas de
analisis y disefio de programas, obteniendo Informacién en la bibliografia sugerida, asi como en Internet u
orientacidn en sus compafieros de eurso.

Exposicion del maestro.

Sesiones Auto Estudio Constructivista.

Uso de herramientas computacionales basadas en constructivismo para la enseianza de la programacion de
computadoras.

Solucién a problemas practicos.

IX. BIBLIOGRAFIA BASICA
Fundamentos de programacion
Osvaldo Cairo

3a Edicién g
Editorial mega % &
BIBLIOGRAF{A COMPLEMENTARIA et

Fundamentos de Programacidn, algoritmos y Estructura de Datos
Luis Joyanes Aguilar
McGraw Hill
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C/C++ Como programar
Harvey Deitel y Paul ). Deitel
Pearson Education

Novena Edicién 2013

X. CONOCIMIENTOS, APTITUDES, ACTITUDES, VALORES, CAPACIDADES Y HABILIDADES QUE EL ALUMNO
DEBE ADQUIRIR

Aptitud:

Capacidad y disposicion para el buen manejo de actividades de informética y habilidad para ejercer ciertas
tareas minimizando tiempo y esfuerzo, logrando con esto las condiciones iddneas para realizar actividades
dependiendo el area laboral.

Actitud:

Se pretende que el alumno, cuente con una conducta positiva hacia el manejo de estas herramientas
necesarias, para el conocimiento de la informacion y las tecnologias en la actualidad.

Valores:

Se pretende que el alumno al finalizar e} curso, le permita manifestar su identidad en relacién a sus nuevos
conocimientos tanto en su trayecto escolar como su relacion con el exterior.

Conocimiento:

Este curso tiene como objetivo principal el llevar a cabo un proceso de retroalimentacion para adquirir los
conocimientos necesarios a través de dindmicas de evaluacion para reafirmar y estimular al alumno.
Capacidades:

El alumno tendra la capacidad de poder resolver un problema, asi como también mejorar los procesos en
tiempo y forma para realizarlo dependiendo de las circunstanclas en que se presente.

Habilidades:

El alumno tendra la disposicion para realizar tareas reladonadas con el planteamiento y solucion de problemas
por medio de una computadora utilizando unienguaje de programacién formal. Para esto, se debe basar en
una adecuada percepcion de los estimulos externos y una respuesta activa gue redunde en una actuacion
eficaz, es decir, contara con el potencial para adquirir y manejar nuevos conocimientos y destrezas.

La materia de lenguajes algoritmicgs, se considera una materia pilar, de las carreras ofertadas, debido
principalmente a que en esta asignatura se capacitard a los alumnos en el conocimiente que les permita
desarrollar una légica para resolver problemas y las nuevas tecnologias de forma directa o indirecta a su
especializacion. Se les proporcionara las bases de los conocimientos basicos, tedricos y practicos de la
computacién del siglo XX, por otra parte, los alumnos obtendran la habilidad para realizar trabajos que
minimicen el tiempo de su elaboracion y que se busquen mejores alternativas para su desempefio laboral.
Objetivos Eticos y Saciales

a) Trabajar individualmente {(Responsabilidad y puntualidad)

b) Valorar objetivamente el trabajo y opiniones de sus compafieros {Respeto)

¢) Resolver examenes individualmente {Honestidad)

d) Valorar el métedo de la ciencia como un camino que nos conduce a la verdad (Valorar la verdad)

e) Auto motivarse para administrar su propio tiempo y cumplir con las tareas que se le asignen en el curso
{Entusiasmo y responsabilidad)

f} Apreciar la cultura

g) Criticar y ser criticado en forma constructiva (Respeto)

h) Valorar el trabajo en equipo para su fortalecimiento (Integracion en equipo)
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XI. CAMPO DE APLICACION PROFESIONAL

El contenido de este curso esta orientado para que el alumno tenga el conocimiento en la teoria para el
desarrollo de la base de los programas en cualquier lenguaje de programacidn.

También desarrollarad habilidades y actitudes para identificar problemas y buscar soluciones posibles por
medio del desarrollo de aplicaciones informaticas.

XIl. EVALUACION

La evaluacion del curso se realizara con fundamento en el reglamento general de evaluacidn y promecién de
alumnos de la Universidad de Guadalajara y conforme al articulo 12 los medios de evaluacidn y los puntajes
correspondientes seran los siguientes:

I. Examen tedrico practico 43%

Il. Practicas individuales y en grupos 20%

Consta en resolver ejercicios practicos durante el curso, asi como participacién correcta con
conceptos propics del contenido del programa.

a) Presentacion 3 puntos
b) Légica y claridad de los problemas resueltos 14 puntos
¢} Capacidad de sintesis y redaccion 3 puntos
. Proyecto 32%

Consiste en realizar una recopilacidn de todos los ejerticios resueltos en diagrama de flujo en
forma tedrica, preferentemente entregados funcionande en alguna herramienta de software.

a) Presentacion 4 puntos
b) Capacidad de sintesis y redaccidn 4 puntos
c) Logica y claridad de los problemas resueltos 15 puntos
d) Funcionalidad del ejercicio 9 puntos
V. Tutorias 5%

Se obtiene por a participacién en las sesiones de tutorias, y se asigna de acuerdo a la relacién
proporcionada por la coordinacion de carrera y/o el Departamento. Dicho puntaje es adicional
sobre calificacion aprobatoria en ordinario.

Todas las practicas y actividades realizadas en el aula o laboratorio de clase son individuales, se permite que
durante el desarrollo de las mismas puedan interactuar alumnos de diferentes disciplinas para su
retroalimentacion.

La entrega de los ejercicios, las tareas, realizar los examenes y hacer su participacion oral yfo escrita la
evaluacion es individual,

XIil. TIPO DE PRACTICAS

Las practicas se llevardn a cabo en el laboratorio de computo. Se requiere el uso de una computadora que
tenga instalado un IDE {(Ambiente Integrado de Desarrollo) que permita desarrollar programa orientados a
objetos usando el lenguaje de programacion Java.

XIV. MAESTROS QUE IMPARTEN LA MATERIA
M.C. Octavio Reynaga Fernandez
Ing. Sergio Banda Pérez
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XV. PROFESORES PARTICIPANTES
CREACION DEL CURSO:
MODIFICACION DEL CURSO:
M.C. Octavio Reynaga Ferndndez
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EVALUACION DEL CURSO: ? o
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