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1. Datos Generales de la asignatura
Nombre de la asignatura: | Programacion Estructurada

Clave de la asignatura: | SED-2319
SATCA® | 2-3-5
Carrera: | Ingenieria en Semiconductores

2. Presentacion

Caracterizacién de la asignatura

Esta asignatura aporta al perfil profesional la capacidad para desarrollar aplicaciones en un
lenguaje de programacién de alto nivel, para la solucién de problemas relacionados con las
diferentes disciplinas en el area de Ingenieria en Semiconductores.

Las competencias adquiridas en asignatura permitiran al estudiante desarrollar aplicaciones de
coémputo en el modo de consola, utilizando un lenguaje de programacioén de alto nivel orientado
al calculo numérico, las cuales facilitaran la solucién de problemas de su area, tales como los
fendmenos fisicos cubiertos en la asignatura de mecanica clasica, circuitos de corriente directa
estudiados en la asignatura de electromagnetismo, y de estadistica descriptiva definida en la
materia de probabilidad y estadistica.

El desarrollo de programas estructurados aporta las bases de programacioén para la solucién de
problemas de calculo en ingenieria y para el desarrollo de programas de aplicacién con
interfaces graficas de usuario. Es un recurso valioso que permite la implementacién de los
algoritmos de la materia de analisis numeérico.

La importancia de esta materia se encuentra en los fundamentos de programacion, asi como el
uso de puertos de comunicacidon que permiten el desarrollo de programas de aplicaciéon,
utilizando un lenguaje de programacioén de alto nivel para su aplicacién en la solucién de
problemas propios de la ingenieria.

También, se relaciona con la materia de Programacioén Estructurada, en los temas de elementos
basicos de las interfaces graficas de usuario, desarrollo de interfaces graficas de usuario y el
desarrollo de aplicaciones.

Intencion didactica

La asighatura se compone por seis temas; el primero aborda las bases para el desarrollo de la
l6gica de programacién de computadoras para la resolucién de problemas de ingenieria. Se
sugiere que el docente presente al estudiante algunos programas de aplicacion utilizados en
diferentes areas. Para el disefio y la simulacién de algoritmos se sugiere abordar problemas del
area de las ciencias basicas de la ingenieria como fisica, electromagnetismo, algebra, aritmética
y probabilidad y estadistica.
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El segundo tema se destina al estudio de los elementos propios del lenguaje de programacion.
La academia correspondiente deberd seleccionar el lenguaje de programacién orientado al
calculo numeérico mas adecuado a su entorno laboral, asi como la plataforma de desarrollo por
utilizar. Se recomienda utilizar el lenguaje de programacién Python por su amplio uso en el
desarrollo de software para pruebas de funcionamiento en circuitos integrados.

En el tercer tema se proporcionan los conocimientos sobre estructuras de control, que
permitiran el desarrollo de programas complejos. Se recomienda un enfoque progresivo, en el
cual se vayan desarrollando aplicaciones simples que demuestren el uso adecuado de cada uno
de los elementos de control y a medida que se avanza en el programa, construir aplicaciones
complejas y funcionales, integrando las diferentes estructuras en un solo programa.

En el cuarto tema se estudian los arreglos unidimensionales (vectores) y bidimensionales
(matrices). Es importante que el estudiante aprenda a desplazarse a través de los arreglos de tal
manera que le sea posible leer, escribir y modificar cada uno de los elementos de éstos. Se
sugiere que se refuercen los contenidos con ejemplos propios del area.

El quinto tema aborda la metodologia de funciones de cédigo basada en la programacion
modular que permite una mayor flexibilidad tanto en su reutilizacibn como en su
mantenimiento. Se sugiere el uso de bibliotecas de funciones que permitan la entrada y salida
de datos, su almacenamiento permanente en archivosy el tratamiento de datos. Se recomienda
desarrollar programas que integren multiples alternativas de operacién mediante el uso de
menus y algoritmos recursivos haciendo uso de funciones creadas por el estudiante y funciones
existentes en las bibliotecas.

En el sexto tema se estudian los diferentes puertos de comunicacién en una computadora. Se
realizan comunicaciones de la computadora con el mundo exterior. En el tema, los puertos de
comunicacién se dividen en dos categorias: puertos paralelos y puertos seriales. Algunos
protocolos propuestos son: RS-232, USB, Bluetooth y WiFi.

El docente que imparta esta asignatura debe tener amplia experiencia profesional en elementos
de lenguaje de programacioén y el uso de puerto de comunicacidn, ademas debe ser un profesor
con las competencias docentes necesarias que le permitan optimizar las herramientas en forma
adecuada para facilitar el aprendizaje y motivar a los estudiantes a obtener y aplicar los
conocimientos, ademas debe fomentar el trabajo en equipo, el aprendizaje auténomo y el
aprendizaje basado en proyectos o en problemas.

3. Participantes en el diseio y seguimiento curricular del programa

Lugar y fecha de Participantes Observaciones
elaboracion o revisiéon

o _ Representantes de los | Reunion Nacional de Disefio e
Tecnologico - Nacional de | o 10 Tecnolégicos de: | Innovacion  Curricular  para el

México, del 24 al 28 de abril . . .
de 2023 Aguascalientes, Ciudad | Desarrollo \Y Formaciéon de
' Madero, Irapuato, | Competencias Profesionales de la
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Matamoros, Hermosillo y | Carrera de Ingenieria en
Purisima del Rincén. Semiconductores.

Representantes de los | Reunidén Nacional de Consolidacion

Tecnolégico Nacional de Institutos Tecnoldgicos de: | cyrricular para el Desarrollo y
Aguascalientes, Ciudad

México, del 22 al 24 de Formacion de Competencias
mayo de 2023 Madero, rapuato, Profesionales de la Carrera de
’ Matamoros, Hermosillo y e )
Purisima del Rincén. Ingenieria en Semiconductores.

4. Logro formativo a desarrollar en la asignatura

Saberes, habilidades y destrezas de la asignatura

Disefa algoritmos y desarrolla programas de aplicacion en modo de consola, utilizando un
lenguaje de programacion de alto nivel mediante el paradigma de la programacién estructurada,
para su aplicacion en la solucién de problemas propios de la ingenieria.

5. Saberes, habilidades y destrezas previas

e Uso de computadora personal.
e Capacidad de abstraccion, analisis y sintesis.
e Habilidades en el uso de las tecnologias de la informacién y de la comunicacion.
e Conoce y aplica los conceptos de algebra y aritmética para la resolucion de problemas
matematicos.
e Conoce y aplica los conceptos de probabilidad y estadistica para resolver problemas de
ingenieria.
6. Temario
No Temas Subtemas
1 Fundamentos de programacion 11. Clasificacion de los lenguajes de
programacion.
1.2. Diseno de algoritmos
1.2.1. Pseudocddigo.
1.2.2. Diagramas de flujo.
1.2.3. Uso de programas de simulacidon de
pseudocddigo y diagramas de flujo.
1.3. Compiladores en lenguajes de alto nivel.
2 | Elementos del lenguaje de 2.1. Introduccion al entorno de programacion.
programacion 2.2. Estructura béasica de un programa.
2.2.1. Comentarios.
2.2.2. Identificadores.
2.2.3. Palabras reservadas.
2.2.4. Clases.
2.2.5. Tipos de datos.
2.2.51. Simples.
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2.2.5.2.Compuestos.
2.2.6.Variables y Constantes.
2.2.7. Atributos.
2.2.8. Operadores.

2.2.8.1. Aritméticos.

2.2.8.2. Logicos.

2.2.8.3. De comparacion.

2.2.8.4. De desplazamiento.
2.29. Manejo de cadena de caracteres.

Estructuras de control 3.1. Estructuras de condiciéon
311 IF
3.1.2. IF/ELSE
3.1.3. IF/ELSIF
3.2. Estructuras de repeticion.
3.21. WHILE
3.2.2. WHILE
323 FOR
3.3. Estructura de multiple seleccion.
3.31. SWITCH. /CASE
3.4, Formulacion y aplicaciéon de algoritmos
3.5. utilizando estructuras de control.

Arreglos 4.1. Definicidon e importancia de los arreglos en
la programacion.
4.2. Declaraciéon de arreglos.
4.2.1. Vectores.
4.2.2. Matrices.
4.3, Lecturay escritura de arreglos.
4.31. Vectores.
4.32. Matrices.
4.4, Operaciones con arreglos.

Funciones 51. Estructura de la funcion.
5.2. Llamado o invocacién de una funcién.
5.3. Uso de funciones con pardmetros.
5.3.1. De entrada.
5.3.2. De salida.
5.4. Funciones externas.
5.41. Del usuario.
5.4.2. De bibliotecas.

Uso de puertos de comunicacién 6.1. Tipos de puertos de comunicacion.
6.2. Especificaciones de los puertos de
comunicacioén serie y paralelo.
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6.2.]. Lecturay escritura de datos a través de
un puerto de comunicacién (RS-232,
USB, Bluetooth o WiFi)

7. Actividades de aprendizaje de los temas

1.

Fundamentos de programacién

Saberes, habilidades y destrezas

Actividades de aprendizaje

Conoce la clasificacion de los lenguajes,
dando realce a la programacién de alto
nivel para desarrollar y simular algoritmos
y diagramas de flujo agilizando el
pensamiento légico en la solucion de
problemas de ingenieria orientados a su
campo laboral.

Capacidad cognitiva para comprender
y manipular ideas e informacion.
Capacidad de comunicacién oral y
escrita.

Investigar en diferentes fuentes de informacion
los lenguajes de programacién y su clasificacion.
Exponer frente a grupo los resultados de la
investigacion realizada.

Desarrollar y simular algoritmos para solucionar
problemas delimitados usando pseudocédigo y
diagramas de flujo. Algunas herramientas para
realizar estas actividades son: PSelnt, Rapto,
DFD, Visustin y Code2flow

Investigar la importancia del compilador en los
lenguajes de alto nivel.

Investigar los lenguajes orientados al calculo
numMeérico que apoyan al campo de la ingenieria.

2. Elementos del lenguaje de programacion

Saberes, habilidades y destrezas

Actividades de aprendizaje

Conoce el entorno de programacion y
utiliza los elementos basicos del lenguaje
de programacion, desarrollando
programas con aplicaciones basicas para
la solucién de problemas reales.

Capacidad cognitiva para
comprender y manipular ideas e
informacion.

Trabajo en equipo.

Familiarizarse con el entorno de programacion
por medio del disefo, edicidén y compilacién de
programas sencillos en un lenguaje de
programacion orientado al calculo numeérico.
Investigar las palabras reservadas del lenguaje
de programacion utilizado.

Desarrollar programas que utilicen variables,
constantesy los diferentes tipos de datos.
Desarrollar programas que utilicen operadores
aritmeéticos, légicos y de comparacion.
Desarrollar programas que utilicen la mayoria de
los puntos vistos en la estructura basica de un
programa con la finalidad de dar solucién a
problemas cotidianos.

3. Estructuras de control.

Saberes, habilidades y destrezas

Actividades de aprendizaje

Desarrolla programas a partir del disefio de

Realizar programas basicos para cada una de las

algoritmos utilizando estructuras de estructuras de seleccién, repeticion y multiple

control, para la solucidn de problemas seleccion.

reales en ingenieria aplicados a Ila | ¢ Realizar programas complejos para solucionar

industria. problemas reales utilizando las estructuras de
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Capacidad creativa.
Capacidad cognitiva para
comprender y manipular ideas e
informacion.
Capacidad para tomar decisiones.
Capacidad de comunicacién oral y
escrita.

e Trabajo en equipo.

control necesarias en cada uno de los
programas.

Proponer soluciones alternativas para los
programas realizados.

4, Arreglos

Saberes, habilidades y destrezas

Actividades de aprendizaje

Aplica arreglos unidimensionales vy
multidimensionales para la solucién de
problemas reales en ingenieria orientados
a su campo laboral.

e Capacidad creativa.

e Capacidad cognitiva para
comprender y manipular ideas e
informacion.

e Trabajo en equipo.

Capacidad para tomar decisiones.
Capacidad de comunicacién oral y
escrita.

Investigar el uso de arreglos en aplicaciones
reales de ingenieria, asi como en las asignaturas
de semestres posteriores.

Desarrollar programas que utilicen arreglos
unidimensionales y multidimensionales con
ejemplos didacticos para la comprension de la
lectura, escritura y modificaciéon de datos en
dichos arreglos.

Desarrollar programas con
permitan operaciones entre ellos.

arreglos que

Funciones

Saberes, habilidades y destrezas

Actividades de aprendizaje

Desarrolla programas estructurados
utilizando funciones creadas por el
estudiante y funciones de las bibliotecas
del lenguaje de programacién utilizado,
para la resolucion de problemas reales.

e |dentifica las ventajas y desventajas
de la programacion lineal y la
programacioén estructurada.
Capacidad creativa.

Capacidad cognitiva para
comprender y manipular ideas e
informacion.

Investigar los elementos que conforman una
funciéon, método o subfuncidn, dependiendo del
lenguaje de programacion utilizado.
Redisenar los programas
previamente y  estructurarlos
funciones creadas por el estudiante.
Desarrollar programas utilizando las funciones
existentes en las bibliotecas del lenguaje de
programacién para el manejo de archivos,
manipulacion de cadenas de texto, entrada y
salida de datos, funciones matematicas y de
conversion de tipo de datos.

elaborados
utilizando
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Capacidad para tomar decisiones.
Trabajo en equipo.
Capacidad de comunicacion oral y

escrita.
6. Uso de puertos de comunicacion
Saberes, habilidades y destrezas Actividades de aprendizaje
Desarrolla programas utilizando los e Investigaryexponer frente a grupo los diferentes
puertos de la computadora para tipos de puertos de comunicacion alambricos e
interactuar con sistemas electrénicos inaldambricos, seriales y paralelos.
externos aplicados en la solucién de e Comprender la interaccién de los puertos de
problemas de ingenieria dentro de su comunicacién con los sistemas electrdnicos.
entorno profesional. e Desarrollar programas que permitan interactuar
con sistemas electronicos externos a la
e Capacidad creativa. computadora (motores, led, actuadores,
e Capacidad cognitiva para sensores, microcontroladores, etc.)

comprender y manipular ideas e
informacion.

Trabajo en equipo.

Capacidad para tomar decisiones.
Capacidad de investigacion.
Capacidad de comunicacion oral y
escrita.

8. Practica(s)

Desarrollar y simular algoritmos (pseudocddigo y diagramas de flujo) utilizando una
herramienta computacional como PSelnt, Code2Flow, Visustin, entre otras.

Desarrollar un programa que muestre un mensaje en la consola.

Desarrollar programas que almacenan un valor en una variable y realice operaciones
aritméticas con constantes y muestre el resultado en pantalla.

Desarrollar programas que utilicen variables creadas por el estudiante y constantes del
lenguaje de programacién como el valor de pi, por ejemplo, para calcular el area de un
circulo asignando el valor del radio y posteriormente ingresando el valor del radio por el
usuario desde el teclado.

Desarrollar un programa que realice la conversion entre sistemas numeéricos.

Desarrollar un programa que, a partir del ingreso de valores binarios de 8 bit, realice las
operaciones légicas AND, OR, XOR y XNOR entre los valores ingresados.

Desarrollar programas en el que se generen funciones que realicen las operaciones
aritméticas basicas entre dos numeros dados por el usuario.

Desarrollar un programa que utilice una funcién que calcule la factorial de un ndmero.
Desarrollar un programa que a partir de un rango de afnos obtenga los que son bisiestos.
Desarrollar un programa que genere numeros de la serie fibonacci y se almacenen en un
archivo.
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e Desarrollar programas que utilicen arreglos para almacenar ndmeros ingresados por el
usuario. Posteriormente realizar operaciones matematicas con estos datos, como suma,
multiplicacién, divisidén, promedio, deteccién de ndmero mayor, deteccién de ndmero
menor.

e Desarrollar programas que muestran un menu para realizar operaciones con vectores y
matrices, como matriz inversa, matriz cuadrada, suma de matrices, multiplicaciéon de
matrices, multiplicacién de matrices por un escalar, multiplicacién de elemento por
elemento, ordenar valores de las matrices, entre otras.

e Desarrollar programas que manipulen datos de una cadena como arreglo de caracteres
para realizar separacidon de caracteres, concatenacioén, conversiéon de tipo de datos.

e Desarrollar programas que utilicen las funciones de las bibliotecas del lenguaje de
programacion para realizar operaciones matematicas como redondeo hacia arriba y hacia
abajo, truncamiento, conversion de tipos de datos numeéricos, raices y potencias,
promedio, funciones estadisticas, entre otras.

e Desarrollar programas que utilicen funciones de las bibliotecas del lenguaje de
programacion para manipular cadenas de texto.

e Desarrollar programas que resuelvan problemas de fisica.

e Desarrollar programas que resuelvan problemas de circuitos eléctricos de corriente directa
(Ley de Ohm, leyes de Kirchhoff [sistemas de ecuaciones lineales], resistores en serie y
paralelo)

e Desarrollar un programa que comunigue la computadora con el exterior para realizar una
animacion grafica con leds.

e Desarrollar un programa que permita a la computadora leer datos desde un sensor
externoy que almacene los datos en un archivo en formato de tabla.

9. Proyecto de asignatura

El objetivo del proyecto que planteé el docente que imparta esta asignatura, es demostrar el

desarrollo y alcance del(los) logro(s) formativo(s) de la asignatura, considerando las siguientes

fases:

e Fundamentacién: marco referencial (tedrico, conceptual, contextual, legal) en el cual se
fundamenta el proyecto de acuerdo con un diagndstico realizado, mismo que permite a los
estudiantes lograr la comprensiéon de la realidad o situacidn objeto de estudio para definir
un proceso de intervencidn o hacer el disefio de un modelo.

e Planeacién: con base en el diagnéstico en esta fase se realiza el disefio del proyecto por parte
de los estudiantes con asesoria del docente; implica planificar un proceso: de intervencion
empresarial, social o comunitario, el disefo de un modelo, entre otros, segun el tipo de
proyecto, las actividades a realizar los recursos requeridos y el cronograma de trabajo.

e Ejecucioén: consiste en el desarrollo de la planeaciéon del proyecto realizada por parte de los
estudiantes con asesoria del docente, es decir en la intervencidon (social, empresarial), o
construccién del modelo propuesto segun el tipo de proyecto, es la fase de mayor duracién
que implica el desempefo de los saberes, habilidades y destrezas a desarrollar.

e Evaluacioén: es |a fase final que aplica un juicio de valor en el contexto laboral-profesiéon, social
e investigativo, ésta se debe realizar a través del reconocimiento de logros y aspectos a
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mejorar se estara promoviendo el concepto de “evaluacion para la mejora continua”, el
desarrollo del pensamiento critico y reflexivo en los estudiantes.

10. Evaluacién de saberes, habilidades y destrezas

Debe aplicarse evaluacion:
e Diagnostica, al inicio del curso, sin que se considere para la evaluacidon sumativa.
e Formativa, durante el desarrollo de la asignatura, apoyandose en los instrumentos y
herramientas que se seflalan a continuacién.
e Sumativa, al final, para determinar la valoracidon numeérica de la asignatura se debe basar
en los niveles de desempeno establecidos en el Lineamiento para la Evaluacion y
Acreditacion de Asignaturas vigente.
Se recomienda el uso de la coevaluacidn, autoevaluacion y heteroevaluacion.
Todos los productos deben de estar contenidos en el portafolio de evidencias que el alumno
integrara durante el desarrollo de la asignatura. El docente tendra en resguardo dicho portafolio
al finalizar el curso.
El portafolio de evidencias puede ser electrénico.
Instrumentos y herramientas sugeridas para evaluar las actividades de aprendizaje:
e Mapas conceptuales.
Cuestionarios teéricos/practicos.
Representaciones esquematicas y graficas.
Mapas mentales.
Reportes de practicas y simulaciones.
Resumenes.
Rubricas.
Listas de cotejo.
Matriz de valoracion.
Guia de observacion.
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