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OBJETIVOS:

Al finalizar el curso el alumno sera capaz de:

Describir los conceptos de algoritmo y de programa.

Explicar el paradigma de programacién estructurada.

Explicar, elaborar y representar algoritmos.

Implementar programas escritos en lenguaje C, usando el paradigma de programacién
estructurada.

Desarrollar los programas usando el ambiente UNIX.

-

e

CONTENIDO SINTETICO:

Algoritmos y programas.

Diseno de programas estructurados.

Ambiente de desarrollo UNIX.

Programacion modular.

Elementos béasicos de un programa en lenguaje C.
Estructuras de decision.

Estructuras de repeticion.

Arreglos y estructuras.

. Cadenas de caracteres.

0. Archivos.
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TEMA 1.

ALGORITMOS Y PROGRAMAS

-

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

W~

CONTENIDO:

1.

2. Definicién de algoritmo.

3. Representacion de algoritmos.

4. Programas y lenguajes de programacion.

=

Distinguir los elementos de un problema.
Definir el concepto de algoritmo.
Conocer diversas formas de representar
un algoritmo.

Entender los conceptos de programa 'y
lenguaje de programacién.

Elementos de un problema.
a. Descripcion del problema.
b. Datos de entrada.
c. Datos de salida.

a. Diagramas de flujo.
b. Seudocddigo.

a. Lenguajes de alto nivel y el
proceso de compilacién.

b. Independencia del algoritmo con
el lenguaje de programacion.

c. Capacidades y limites de una
computadora.

REFERENCIAS:

G.J. Bronson, C++ para ingenieria y
ciencias, México: International Thomson
Editores, 2000. Capitulo 1.

C. Gregorio Rodriguez et al., Ejercicios
de programacion creativos y recreativos
en C++, Espania: Prentice-Hall, 2002.
Capitulo 1.

HORAS DE CLASE:

4.5 horas

OBSERVACIONES:

Se recomienda ver al menos
dos algoritmos diferentes para
problemas similares a los
siguientes:

e Calculo de funciones
trigonométricas.

e Resolucion de ecuaciones
de primer grado.

e Calculo de valor absoluto.

Los algoritmos pueden ser
descritos mediante seudocddigo
o alguna otra representacion
adecuada.
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TEMA 2.

DISENO DE PROGRAMAS ESTRUCTURADOS
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OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1. Entender el concepto de variable.
2. Definir el concepto de flujo del programa.
3. Definir programacién estructurada.

CONTENIDO:

1. Declaracion y uso de variables.
a. Nombre de una variable.
b. Asignacién de valores.

2. Flujo del programa.
a. Ejecucion secuencial.
b. Ejecucién no secuencial.

3. Definicion de programacién estructurada.

a. Bloques de sentencias.
b. Sentencias de seleccion.
c. Sentencias de repeticion.
d. Llamadas a subrutina.

REFERENCIAS:

F. Garcia Carballeira et al., El lenguaje
de programacién C — Disefio e
implementacion de programas, Espafa:
Prentice-Hall, 2002. Capitulos 1y 7.

C. Gregorio Rodriguez et al., Ejercicios
de programacion creativos y recreativos
en C++, Espania: Prentice-Hall, 2002.
Capitulo 2.

HORAS DE CLASE:

3.0 horas

OBSERVACIONES:

Se recomienda describir
mediante seudocddigo o alguna
otra representacion adecuada
algoritmos que resuelvan
problemas similares a los
siguientes:

e Conversiones entre escalas
de temperaturas.

e Calculo de las funciones
minimo y maximo.

e Calculo de las funciones
factorial y sumatoria.




TEMA 3. AMBIENTE DE DESARROLLO UNIX

\ r
OBJETIVOS ESPECIFICOS: REFERENCIAS:
1. Entender los conceptos de archivo y B.W. Kemig,ha[‘“{;lg‘(- K’A”fe; El g”tortfi‘gede
: : H programacion , Vlexico: Fren -
directorio del ambl,ente UNIX' . Hall Hispanoamericana, 1987.
2. Ser capaz de manipular directorios y Capitulos 1, 2 y 3.
archivos desde la consola de comandos. . S
3. Ser capaz de ejecutar aplicaciones desde Oram y M. Loukides, Programming with

GNU software, EUA: O’Really Media,

la consola de comandos. 1996. Capitulos 1,2, 3 y 4.

HORAS DE CLASE:
CONTENIDO: 3.0 horas

1. Archivos y directorios en UNIX.
a. Concepto de archivo en UNIX.
b. Tipos de archivos y directorios
como contenedores de archivos.
c. Distincién entre nombre y ruta de
un archivo o directorio.

OBSERVACIONES:

Se recomienda realizar practicas
basadas en los ejemplos de los
capitulos 2, 3 y 4 de la segunda
referencia del tema.

2. La consola de comandos. Como préctica adicional se
a. Los comandos 1sy cd. recomienda instalar una consola
b. Los comandos cat y mkdir. de comandos que permita el
c. Los comandos rmy rmdir. acceso a una cuenta de UNIX
d. Loscomandos cpy mv. hospedada en una computadora
remota.

3. Aplicaciones y programas en UNIX

a. Busqueda de programas
invocados y la carpeta bin.

b. Ejecucion de programas de otras
carpetas.

c. Invocacion de programas con
argumentos de linea de
comandos.
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TEMA 4. PROGRAMACION MODULAR

-
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OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1. Definir el concepto de funcion.
Entender el concepto de reutilizacién de
codigo.

3. Definir programacién modular.

CONTENIDO:

1. Funciones.
a. Funciones como cajas negras.
b. Dominio y pardmetros de una
funcion.
¢. Codominio y valor de retorno de
una funcion.

2. Reutilizacion de cédigo.
a. Lafuncién como unidad de
reutilizacion.
b. Importancia de la reutilizacion en
ingenieria.
c. Bibliotecas de software como
ejemplos de reutilizacién.

3. Definicién de programacién modular.

REFERENCIAS:

F. Garcia Carballeira et al., El lenguaje
de programacién C — Disefio e
implementacion de programas, Espafa:
Prentice-Hall, 2002. Capitulo 7.

C. Gregorio Rodriguez et al., Ejercicios
de programacion creativos y recreativos
en C++, Espania: Prentice-Hall, 2002.
Capitulo 3.

HORAS DE CLASE:

1.5 horas

OBSERVACIONES:

Se recomienda describir
mediante seudocddigo o alguna
otra representacion adecuada
algoritmos que resuelvan
problemas similares a los
siguientes:

e Calculo de las funciones
sucesor y predecesor.

e Calculo de las funciones
piso y techo.

e Calculo de la funcién
redondea.

Se sugiere especificar el
dominio y el codominio de las
funciones vistas.
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TEMA 5.

ELEMENTOS BASICOS DE UN PROGRAMA EN LENGUAJE C

-
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OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Conocer los tipos de dato basicos de C.
Ser capaz de definir variables, constantes
y funciones en C.

Conocer las operaciones aritméticas
disponibles en C.

Describir la biblioteca estandar de C y su
mecanismo de inclusion.

Conocer los mecanismos de entrada y
salida de la biblioteca estandar de C.

CONTENIDO:

1.

Tipos de dato basicos del lenguaje C.
a. Tipos enteros.
b. Tipos flotantes.
c. Tipos de caracteres.

Definicion de variables y funciones.
a. Definicién de variables,
inicializacion y asignacion.
b. Definicién de funciones.
c. Definicién de constantes.

Operaciones aritméticas de C.
a. Sumay resta.
b. Multiplicacién, division y residuo.
c. Precedencia de operadores.

Biblioteca estandar del lenguaje C.
a. Organizacion y divisién de la
biblioteca estandar.
b. Lainstruccién include.

Entrada y salida de la biblioteca estandar.

a. Lafuncién scanf y entrada con
formato de tipos basicos.

b. La funcion printf y salida con
formato de tipos basicos.

-

REFERENCIAS:

F. Garcia Carballeira et al., El lenguaje
de programacion C — Disefio e
implementacion de programas, Espafa:
Prentice-Hall, 2002. Capitulos 3 y 4.

F.J. Zaragoza Martinez, 64 ejercicios de
programacién, México: UAM
Azcapotzalco, 2011. Capitulo 1.

HORAS DE CLASE:

6.0 horas

OBSERVACIONES:

Se recomienda implementar en
lenguaje C algunos de los
ejemplos vistos anteriormente.

Ademas se recomienda resolver
en clase tres de los problemas
planteados en la segunda
referencia de este tema.
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TEMA 6.

ESTRUCTURAS DE DECISION
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OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1. Ser capaz de especificar expresiones
condicionales.

2. Expresar ejecucion condicional en
algoritmos usando la sentencia if.

3. Expresar ejecucion condicional en
algoritmos usando la sentencia switch.

CONTENIDO:

1. Expresiones condicionales.

a.
b.

C.

Operadores relacionales.
Conjunciones, disyunciones y
negaciones.

Evaluacion en corto circuito.

2. Lasentencia if.

a.

b.

Bifurcacion del flujo del programa
usando la sentencia if.

La sentencia else como rama
opcional de la bifurcacion.
Bifurcaciones encadenadas y
construccién else if.

3. La sentencia switch.

a.

Division multicamino del flujo del
programa usando la sentencia
switch.

Las sentencias case y default.
Comportamiento en cascada de
la sentencia switch.
Comportamiento de la sentencia
break dentro de un switch.

REFERENCIAS:

G.J. Bronson, C++ para ingenieria y
ciencias, México: International Thomson
Editores, 2000. Capitulo 4.

F.J. Zaragoza Martinez, 64 ejercicios de

programacién, México: UAM
Azcapotzalco, 2011. Capitulo 2.

HORAS DE CLASE:

4.5 horas

OBSERVACIONES:

Se recomienda resolver en
clase tres de los problemas
planteados en la segunda
referencia de este tema.
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TEMA 7.

ESTRUCTURAS DE REPETICION
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OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1. Entender el concepto de ciclo e iteracién.

2. Expresar algoritmos iterativos utilizando
las diferentes sentencias iterativas de C.

3. Controlar la ejecucion del ciclo o iteracion
usando las sentencias break y continue.

CONTENIDO:

1. Ciclos e iteraciones.
a. Estado del programa durante un
proceso iterativo.
b. Ciclos como grupos de
iteraciones.

2. Sentencias iterativas de C.

a. Elciclo while como sentencia
iterativa condicionada en la parte
superior del bloque.

b. Elciclo do como sentencia
iterativa condicionada en la parte
inferior del bloque.

c. Elciclo for como simplificacion
sintactica para ciclos contadores.

3. Sentencias break y continue.

a. Ejemplos de ciclos condicionados
en la parte interna del bloque y la
sentencia break.

b. Comportamiento de la sentencia
continue dentro de un ciclo.

REFERENCIAS:

G.J. Bronson, C++ para ingenieria y
ciencias, México: International Thomson
Editores, 2000. Capitulo 5.

F.J. Zaragoza Martinez, 64 ejercicios de

programacién, México: UAM
Azcapotzalco, 2011. Capitulos 3 y 4.

HORAS DE CLASE:

6.0 horas

OBSERVACIONES:

Se recomienda resolver en
clase dos problemas de cada
capitulo sugerido de la segunda
referencia de este tema.
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TEMA 8. ARREGLOS Y ESTRUCTURAS
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OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1. Entender el concepto de arreglo.
Entender el concepto de apuntador y su
relacion con los arreglos de C.

3. Entender el concepto de estructura de C.

CONTENIDO:

1. Arreglos.

a. Arreglos como colecciones
homogéneas de variables
enumeradas.

b. Acceso a elementos de un
arreglo como desplazamientos
en memoria.

c. Declaracion, inicializacion y uso
de arreglos en C.

2. Apuntadores y arreglos.

a. Direcciones de memoria 'y
apuntadores.

b. Desreferencia de apuntadores y
el apuntador nulo.

c. Conversién implicita entre arreglo
y apuntador.

d. Paso por referencia usando
apuntadores.

3. Estructuras.

a. Estructuras y tipos compuestos
definidos por el usuario.

b. Declaracion de estructuras y las
sentencias struct y typedef.

c. Inicializacién, asignacion y
acceso a miembros de una
estructura.

REFERENCIAS:

B.W. Kernighan y D.M. Ritchie, El
lenguaje de programacién C, 2da.
Edicién, México: Prentice-Hall
Hispanoamericana, 1995. Capitulos 5y 6.

F.J. Zaragoza Martinez, 64 ejercicios de

programacién, México: UAM
Azcapotzalco, 2011. Capitulos 5y 6.

HORAS DE CLASE:

6.0 horas

OBSERVACIONES:

Se recomienda resolver en
clase dos problemas de cada
capitulo sugerido de la segunda
referencia de este tema.
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TEMA 9. CADENAS DE CARACTERES
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OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1. Entender el concepto de cadena de
caracteres de C.

2. Conocer las funciones de clasificacion y
conversion de caracteres de la biblioteca
estandar de C.

3. Conocer las funciones de manejo de
cadenas de la biblioteca estandar de C.

CONTENIDO:

1. Cadenas de caracteres.

a. Cadenas de caracteres como
arreglos y como secuencias
delimitadas.

b. Diferencia entre tamano y
capacidad de una cadena.

c. Lectura con formato de palabras
y lineas.

2. Funciones para manejo de caracteres.
a. Elcodigo ASCII.
b. Funciones de la cabecera
estandar ctype. h.

3. Funciones para manejo de cadenas.
a. Lafuncién strlen.
b. Lafuncién strcpy.
c. Lafuncién strcmp.
d. La funcién strcat.

REFERENCIAS:

F. Garcia Carballeira et al., El lenguaje
de programacién C — Disefio e
implementacion de programas, Espafa:
Prentice-Hall, 2002. Capitulo 9.

F.J. Zaragoza Martinez, 64 ejercicios de

programacién, México: UAM
Azcapotzalco, 2011. Capitulo 7.

HORAS DE CLASE:

4.5 horas

OBSERVACIONES:

Se recomienda resolver en
clase tres de los problemas
planteados en la segunda
referencia de este tema.
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TEMA 10.  ARCHIVOS

-

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1. Conocer el concepto de archivo de la
biblioteca estandar de C.

2. Ser capaz de leer y manipular el
contenido de archivos.

CONTENIDO:

1. El concepto de archivo de la biblioteca
estandar de C.
a. Laentraday salida estandares
vistas como archivos.
b. Redireccion de la entrada y
salida estandares.
c. Salida de errores.

2. Manipulacién de archivos.
a. Modos de apertura de un archivo.
b. Las funciones fscanf y fprintf.
c. Fin de archivo y comportamiento
de la funcién feof.
d. Cierre de archivos.

REFERENCIAS:

F. Garcia Carballeira et al., El lenguaje
de programacién C — Disefio e
implementacion de programas, Espafa:
Prentice-Hall, 2002. Capitulo 12.

F.J. Zaragoza Martinez, 64 ejercicios de

programacién, México: UAM
Azcapotzalco, 2011. Capitulo 8.

HORAS DE CLASE:

4.5 horas

OBSERVACIONES:

Se recomienda resolver en
clase tres de los problemas
planteados en la segunda
referencia de este tema.
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MODALIDADES DE CONDUCCION DEL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

Clase teorico-practica a cargo del profesor con participacién activa del alumno con al menos
seis sesiones practicas utilizando computadoras o modalidad SAI.

. >

INFORMACION ADICIONAL

@ALIDADES DE EVALUACION \

Al menos dos evaluaciones periédicas de resolucidn de problemas, ejercicios o preguntas
conceptuales.

Elaboracion y presentacion de trabajos y programas.

No hay evaluacion terminal.

Las reglas de evaluacion seran presentadas en forma escrita por el profesor al inicio del
curso.

Admite evaluacién de recuperacién, consistente en elaboracién de programas, resolucion de

problemas, ejercicios o preguntas conceptuales.
No requiere inscripcion previa.

N /
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INFORMACION ADICIONAL
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BIBLIOGRAFIA NECESARIA O RECOMENDABLE \

1.

2.

B.W. Kernighan y D.M. Ritchie, El lenguaje de programacién C, 2da. Edicién, México:
Prentice-Hall Hispanoamericana, 1995.

B.W. Kernighan y R. Pike, El entorno de programacion UNIX, México: Prentice-Hall
Hispanoamericana, 1987.

C. Gregorio Rodriguez et al., Ejercicios de programacién creativos y recreativos en C++,
Espana: Prentice-Hall, 2002.

F.J. Zaragoza Martinez, 64 ejercicios de programacién, México: UAM Azcapotzalco,
2011.

G.J. Bronson, C++ para ingenieria y ciencias, México: International Thomson Editores,
2000.

Oram y M. Loukides, Programming With GNU software, EUA: O’Really Media, 1996.
F.J. Cevallos, C/C++ Curso de Programacion, 3ra. Ediciéon, México: RA-MA Editorial,

2007. j
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BIBLIOGRAFIA ADICIONAL

1.

~

F. Garcia Carballeira et al., El lenguaje de programacién C — Disefio e implementacion
de programas, Espana: Prentice-Hall, 2002.
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Este programa analitico fue elaborado por una comision académica del Departamento de Sistemas integrada por
los profesores

Aprobado Visto bueno

Jefe de Departamento Director de Divisién

M. en C. Rafaela Blanca Silva Lopez Dr. Luis Enrique Norefia Franco



