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CARRERA DE TECNOLOGÍA EN DESARROLLO DE SOFTWARE
DISEÑO MICROCURRICULAR 

1. DATOS INFORMATIVOS

ASIGNATURA


:
PROGRAMACIÓN  I
ÁREA DE CONOCIMIENTO
:
PROGRAMACIÒN 
EJE DE FORMACIÓN

:
PROFESIONAL
CARRERA



:
INFORMÁTICA

NIVEL




:
SEGUNDO

CRÉDITOS



:
4   (3 ASIGNATURA – 2 PI )
HORAS SEMANALES

:
6   (3 ASIGNATURA – 2 PI )

2. FUNDAMENTACIÓN DE LA ASIGNATURA 
Actualmente una computadora permite al hombre realizar tareas tan simples como contestar un teléfono o tareas tan complejas como controlar el alunizaje de un módulo espacial a miles y miles de kilómetros de distancia. Como puede apreciarse el desarrollo de la humanidad se encuentra estrechamente vinculado con el desarrollo de la computación, la misma que gracias al diseño de excelentes programas de computación, le han permitido al hombre lograr destacables avances científicos. 
Cabe indicar que dichos avances han sido logrados gracias al uso de lenguajes de programación utilizados para el desarrollo de software con los más variados fines y objetivos. Uno de los lenguajes mas utilizados por todas sus características y ventajas ha sido el lenguaje C, y es por ello que hoy por hoy existen en el mercado un sinnúmero de aplicaciones basadas en este lenguaje. 
El Lenguaje C se constituye en el soporte básico para el desarrollo de software aplicativo, una prueba de ello es la diversidad de aplicaciones creadas utilizando el mismo, como son: sistemas operativos, procesadores de textos, hojas electrónicas, etc. 
Todos estos antecedentes evidencian la importancia del estudio de este lenguaje como base fundamental para la asignatura de Programación I, la misma que concomitantemente con la Disciplina de Programación, que mantiene una secuencia fundamentada en el aprendizaje de asignaturas con características de programación estructurada, programación orientada a objetos y programación visual, permitirán a los estudiantes ampliar sus conocimientos sobre los lenguajes de programación que existen en el mercado y capacitándolos para escoger el mas adecuado, para el desarrollo de aplicaciones profesionales. 

Es de mencionar que la signatura de programación deberá estar estrechamente ligada con otras asignaturas del nivel tal es el caso de matemáticas y asignaturas afines, pues ellas prestan un gran base de problemas matemáticos que pueden ser programados a través del lenguaje de programación C. 

3. OBJETIVOS DE LA ASIGNATURA 
General: 
Desarrollar aplicaciones para resolver problemas de la vida profesional, utilizando técnicas de programación estructurada en el lenguaje de programación C, evidenciando durante todo este proceso sólidos conocimientos teóricos y prácticos, así como una interpretación correcta de los problemas, así como calidad y eficiencia en los resultados. 
Específicos: 
· Desarrollar e implementar algoritmos para la resolución de problemas matemáticos y de la vida profesional, aplicando la lógica de programación y usando como herramientas: la Programación Estructurada y el Lenguaje C, evidenciando durante todo este proceso sólidos conocimientos teóricos y prácticos, una interpretación correcta de los problemas y la búsqueda de soluciones con calidad, eficiencia y buenas relaciones interpersonales. 

· Generar conocimiento necesario para manejar eficientemente los procesos de almacenamiento de los datos en la memoria a través de arreglos unidimensionales, bidimensionales, etc., estructuras y archivos. 
· Desarrollar habilidades en el análisis, diseño y construcción de programas codificados en el lenguaje de programación C, que permitan resolver problemas presentados en orden de complejidad creciente.
· Desarrollar aplicaciones estables que permitan el almacenamiento, organización y manejo de cualquier tipo de dato en archivos.
4. COMPETENCIAS A DESARROLLAR
Al concluir la primera unidad el estudiante:
· Establece las diferencias de trabajo con variables locales y globales.

· Define y aplica los diferentes tipos de funciones que se maneja para el desarrollo de programas.

· Genera aplicaciones que permitan el uso de funciones aritméticas, de manejo de cadenas y caracteres.

· Desarrolla programas que resuelvan una situación problémica real por medio de la utilización de funciones.
· Aplica recursividad para la resolución de programas, en varios ámbitos.

Al concluir la segunda unidad el estudiante:
· Caracteriza el formato, uso, manejo e importancia de punteros.
· Genera inicialización y comparación de variables tipo puntero.

· Realiza asignación y aritmética de punteros para el desarrollo de programas específicos con el manejo de los diferentes tipos de datos. 

· Aplica los operadores de la variable puntero en los diferentes procesos de resolución de problemas y manejo de variables.

· Optimiza el trabajo y manipulación de cadenas de caracteres mediante la aplicación de teoría de punteros.

· Desarrolla programas que permitan optimizar el uso de la memoria creando un código compacto y eficiente utilizando los datos de entrada, los datos de salida y los procesos a realizar.
Al concluir la tercera unidad el estudiante:
· Define la clasificación de los arreglos y las características más relevantes de cada uno de ellos.
· Aplica el código necesario para el ingreso, validación e impresión de datos para vectores y matrices de diferentes tipos.

· Maneja inicialización de vectores y matrices de diferentes tipos.

· Genera programas que manejan ordenamientos de datos en arreglos unidimensionales y bidimensionales.
· Aplica paso de vectores y matrices como parámetros de funciones.
· Manipula información almacenada en arreglos utilizando diversas técnicas de búsqueda de información
Al concluir la cuarta unidad el estudiante:

· Caracteriza el formato, uso e importancia de estructuras.

· Genera inicialización, acceso y manipulación de los campos creados en estructuras.

· Crea estructuras que manejen arreglos como campos propios.

· Desarrolla programas que permiten utilizar uniones, enumeración y tipos definidos por el usuario.

· Desarrolla programas para manipular y organizar la información aplicando tipos de datos definidos por el usuario que agrupen variables de distinto tipo en un registro a través de los conceptos de  estructuras

Al concluir la quinta unidad el estudiante:
· Analiza la importancia del almacenamiento y flujo de datos en archivos.

· Genera aplicaciones que permita la escritura y lectura de cadenas y caracteres.

· Desarrolla programas para ingresar, actualizar, buscar, eliminar, manipular y organizar de mejor manera cualquier tipo de datos almacenados en un archivo.
· Maneja flujos y archivos que proporcionan al programa en C una interfaz consistente e independiente

5. PLAN TEMÁTICO DE LA ASIGNATURA
	N°
	NOMBRE DE LA UNIDAD
	OBJETIVO DE LA UNIDAD
	CONTENIDOS

	I
	FUNCIONES


	Realizar programas que resuelvan una situación problémica real por medio de la utilización de funciones.
	1.1. Fundamentos de funciones.

1.1.1. Importancia.
1.1.2 Ventajas y uso
1.2. Variables locales y globales

1.3. Tipos de funcines.

1.4. Argumentos y parámetros de funciones.

1.5. Devolución de un valor en el nombre de la función: return.

1.6. Paso de parámetros por Valor y por Dirección.

1.7. Funciones Predeterminadas.

1.7.1. Funciones aritméticas.

1.7.2. Funciones de cadenas.

1.7.3 Funciones Recursivas.

	2


	PUNTEROS
	Realizar programas que permitan optimizar el uso de la memoria creando un código compacto y eficiente
	2.1. Variable puntero.

2.2. Declaración de la variable puntero.

2.3. Operadores de punteros.

2.3.1. El operador de Dirección &.

2.3.2. El operador de In dirección *.

2.4. Operaciones con punteros.

2.4.1. Asignación de Punteros.

2.4.2. Aritmética de Punteros.


2.4.3. Comparación de Punteros.

2.4.4. Inicialización de punteros

	3
	ARREGLOS
	Realizar programas manipulando información almacenada en arreglos utilizando diversas técnicas de ordenamiento y búsqueda de información
	3.1. Arreglos unidimensionales (Vectores).

3.1.1. Inicialización y manipulación de vectores.

3.1.2. Ordenamiento de vectores.

3.1.3. Búsqueda.

3.1.4. Paso de Arreglos Unidimensionales a Funciones.

3.2. Arreglos bidimensionales (Matrices).

3.2.1. Inicialización y manipulación de una matriz.

3.2.2. Operaciones con matrices.

3.2.3. Paso de Arreglos Bidimensionales a Funciones.

	4
	ESTRUCTURAS
	Desarrollar programas para manipular y organizar la información aplicando tipos de datos definidos por el usuario que agrupen variables de distinto tipo en un registro a través de los conceptos de  estructuras
	4.1 Declaración y asignación de Estructuras.

4.2 Inicialización y manipulación de una Estructura.

4.3 Arreglos de Estructuras.

4.4 Arreglos como campo de una Estructura.

4.5. Estructuras Anidadas.

4.6 Punteros a Estructuras.

4.7 Paso de Estructuras a Funciones.

4.8 Uniones.

4.9 Enumeraciones.

4.10 Tipos definidos por el usuario (typedef)

	5
	ARCHIVOS
	Desarrollar programas para Ingresar, actualizar, buscar, eliminar, manipular y organizar de mejor manera cualquier tipo de datos almacenados en un archivo. 
	5.1 Flujos y archivos.

5.2 Operaciones con archivos.

5.2.1 Apertura.

5.2.2 Cierre.

5.2.3 Escritura de caracteres y cadenas.

5.2.4 Lectura de caracteres y cadenas.

5.3 Flujo de datos binario.

5.3.1 lectura y escritura: fread() y fwrite().

5.4 Lectura y escritura de cualquier tipo de datos.

5.4.1 escritura: fprintf().

5.4.2 lectura: fscanf().


6. ORIENTACIONES  METODOLÓGICAS  
La enseñanza de esta asignatura se realizará a través de clases teórico-prácticas y clases guiadas en laboratorio; además se ofrecerá una organización estructurada en cuatro tipos de actuación:
1. Exposición, por parte del profesor, en cada unidad de estudio, de las claves fundamentales de cada uno de los bloques temáticos de los que consta la asignatura con apoyo de materiales audiovisuales, informáticos y otros medios de apoyo que permitan una mejor asimilación. 
2.  Debate orientado en clase, a partir de textos concretos que el profesor indicará oportunamente.
3. Desarrollo de sistema de tareas durante las horas lectivas en el aula.
4. Sistema problémico de trabajos prácticos en torno a los temas tratados desarrollado en talleres y prácticas de laboratorio las mismas que permitirán la consolidación de los conceptos y formatos revisados.
7. SISTEMA DE EVALUACIÓN
La asignatura considera un sistema de Evaluación Continua, que consiste en aplicar técnicas de seguimiento y control durante todo el semestre para verificar el cumplimiento de  los objetivos definidos en el plan de estudios.

El sistema de Evaluación Continua formará parte de la carpeta docente, como registro de descargo, para que la dirección de Carrera pueda evaluar y supervisar dicho proceso. 

Serán evaluados los siguientes aspectos:

· Asistencia y puntualidad a las clases y prácticas a desarrollarse
· Participación en clase, con preguntas dirigidas o en la contestación de interrogantes planteadas en el desarrollo de la actividad.
· Evaluación del conocimiento teórico a través de pruebas parciales escritas.
· Evaluación del conocimiento práctico a través de prácticas de laboratorio, las mismas que serán ejecutadas a través de guías de laboratorio entregadas; estas prácticas se podrán desarrollar de forma individual o en grupos de trabajo.
· Evaluación del conocimiento práctico a través de una prueba en el laboratorio; estas evaluaciones se las realizarán al final cada unidad de estudio y en base a las prácticas desarrolladas.
8. ESTRATEGIA DE TRABAJO AUTÓNOMO
Con la finalidad de que el trabajo del estudiante sea mejor y desarrolle sus competencias genéricas y básicas es imprescindible consolidar el trabajo autónomo que debe realizarse en el desarrollo de la asignatura; sin embargo es vital que las actividades a desarrollarse estén orientadas de forma clara y precisa y sean guiadas ya que esto permitirá que las mismas sean completadas de forma acertada.
Dentro de la asignatura de Programación I, se desarrollarán varias actividades que consolidarán las competencias base, así:

· La construcción de su propio conocimiento, a través de investigaciones y consultas de las temáticas a tratarse en cada clase, las mismas que se desarrollarán en grupo (de máximo tres personas) y de forma individual.

· La búsqueda activa de información, con el procesamiento de la temática y su exposición en la clase.

· El desarrollo de un amplio rango de habilidades prácticas, mediante la aplicación de guías de laboratorio, que se generarán en grupos de trabajo aleatorio, las mismas que contendrán dos actividades: la generación de programas y cuestionarios que soporten el tema de la práctica.

· Autodirigirse en un proceso de aprendizaje continuado, ya que serán los mismos estudiantes los que se organizarán y definirán la forma de trabajo para cada integrante del grupo.

· Aprender a formarse, es decir, “aprende a aprender”; debido a que serán los estudiantes los que busquen la información, en base a las orientaciones dadas,  generen sus programas, expongan sus experiencias, definan la metodología y forma de trabajo y asimilen los procesos aplicados.

· El aplicación de proyectos integradores, los mismos que se orientan al inicio del quinquemestre y se va desarrollando en el transcurso de todo el nivel, con revisiones y presentaciones parciales. 
9. FUENTES DE INFORMACIÓN
BÁSICA

· GRANIZO, Evelio: Lenguaje C. Teoría y Ejercicios, Segunda Edición en Español, Editorial EDIESPE, Ecuador, 1996.

COMPLEMENTARIA

· DEITEL, H. M., DEITEL, P. J.: Cómo programar en C/C++, Segunda Edición en Español, Editorial Prentice Hall Hispanoamericana, México, 1995.

· SCHILDT, Herbert: TURBO C/C++ 3.1 Manual de referencia, Primera Edición en Español, Editorial McGraw Hill / Interamericana de España, España, 1994.

· GOTTFRIED, Byron:  Programación en C, Primera Edición en Español, Editorial McGraw Hill / Interamericana de España, España, 1991.

· BECERRA, César: Lenguaje C, Primera Edición, Editorial ,Arfo Colombia, 1991.

· KERNIGHAN, Brian RITCHIE, Dennos: El lenguaje de programación C, Primera Edición en Español, Editorial Prentice Hall Hispanoamericana, México, 1985.

· GARCIA DE SOLA, Juan F, GARCERAN Hdez, Vicente: Lenguaje C y Estructura de datos, Aplicaciones generales y de gestión., Primera Edición en Españos, Editorial McGraw Hill, España 1992.

· LONG, Jeb, Do-it-Yourself: Microsoft C/C++ 7, Primera Edición, Sams Publishing, USA 1992.
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