DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura: Programacion
Carrera: Ingenieria en Energias Renovables
Clave de la asignatura: ERC-1023

SATCA: 2-2-4

2.- PRESENTACION

Caracterizaciéon de la asighatura.

Esta asignatura aporta al perfil del Ingeniero en Energias Renovables la
capacidad para formular, gestionar, evaluar y resolver problemas relacionados
con las fuentes renovables de energia, en el marco del desarrollo sustentable.

Para integrarla se ha hecho un andlisis en el campo de esta Ingenieria,
identificando los temas de programacion que tienen una mayor aplicacion en el
quehacer profesional de este ingeniero.

Aportacion al perfil

a) Formular, gestionar y evaluar proyectos de desarrollo de ingenieria
relacionados con las fuentes renovables de energia, en el marco del
desarrollo sustentable.

b) Disefar, gestionar, implementar y controlar actividades de instalacion,
operacion y mantenimiento de sistemas ingenieriles utilizados para la
transformacion y almacenamiento de la energia proveniente de fuentes
renovables

c) Colaborar en proyectos de investigacion, desarrollo e innovacion
tecnoldgicos, relacionados con la energia proveniente de fuentes
renovables.

Intencion didactica
Se organiza el temario, en siete unidades, agrupando los contenidos
conceptuales de la asignatura en las dos primeras unidades; se incluyen cinco
unidades mas que se destina a la aplicacion y desarrollo de soluciones a
problemas especificos de los conceptos abordados en las dos primeras.

Se abordan los conceptos basicos de programacion al comienzo del curso
buscando una vision de conjunto de este campo de estudio. Al estudiar la
clasificacion de los lenguajes de programacion se incluyen los conceptos
involucrados con ella para hacer un tratamiento mas significativo, oportuno e




integrado de dichos conceptos, que permitiran al estudiante resolver problemas.

Se sugiere una actividad integradora, a partir de la tercera unidad, que permita
aplicar los conceptos estudiados de las unidades uno y dos. Esto permite dar un
cierre a la materia mostrandola como Uutil por si misma en el desempefio
profesional.

El enfoque sugerido para la materia requiere que las actividades préacticas
promuevan el desarrollo de habilidades para la formulacién gestion y la
evaluacion de proyectos, asi como el uso de un lenguaje de programacion; a
través de: seleccion, lIteracion, identificacion, y control de variables, datos
relevantes, trabajo en equipo; asimismo, propicien procesos intelectuales como
induccién-deduccion y andlisis-sintesis con la intencion de generar una actividad
intelectual compleja; por esta razon varias de las actividades préacticas se han
descrito como actividades previas al tratamiento teérico de los temas, de manera
que no sean una mera corroboracién de lo visto previamente en clase, sino una
oportunidad para conceptualizar a partir de lo observado. En las actividades
practicas sugeridas, es conveniente que el profesor busque solo guiar a sus
alumnos para que ellos hagan la eleccién de las técnicas a utilizar.

La lista de actividades de aprendizaje no es exhaustiva, se sugieren sobre todo
las necesarias para hacer mas significativo y efectivo el aprendizaje. Algunas de
las actividades sugeridas pueden hacerse como actividad extra clase y comenzar
el tratamiento en clase a partir de la discusion de los resultados de las
observaciones e investigaciones documentales realizadas por el estudiante. Se
busca partir de experiencias cotidianas, para que el estudiante se acostumbre a
reconocer los procesos a su alrededor y no sélo se hable de ellos en el aula. Es
importante ofrecer escenarios distintos, ya sean construidos, artificiales, virtuales
0 naturales.

En las actividades de aprendizaje sugeridas, generalmente se propone la
formalizacién de los conceptos a partir de experiencias concretas; se busca que
el alumno tenga el primer contacto con el concepto en forma concreta y sea a
través de la observacion, la reflexion y la discusion que se dé la formalizacion; la
resolucion de problemas se hard después de este proceso. Pero se sugiere que
se disefien problemas de manera que el alumno se ejercite en la identificacion de
datos relevantes y elaboracion de algoritmos y/o programas de solucion.

En el transcurso de las actividades programadas es muy importante que el
estudiante aprenda a valorar las actividades que lleva a cabo y entienda que esta
construyendo su hacer futuro y en consecuencia actle de una manera
profesional; de igual manera, aprecie la importancia del conocimiento y los
habitos de trabajo; desarrolle la precisidon y la curiosidad, la puntualidad, el
entusiasmo y el interés, la tenacidad, la flexibilidad y la autonomia.

Es necesario que el profesor ponga atencién y cuidado en estos aspectos en el
desarrollo de las actividades de aprendizaje de esta asignatura.




3.- COMPETENCIAS A DESARROLAR

Competencia especifica

Implementar mediante el uso de

estructuras de control,
bibliotecas, funciones, arreglos y
archivos, problemas donde
intervienen los sistemas

renovables de energia.

Competencias genéricas:

Competencias instrumentales

Capacidad de Abstraccion, analisis
y sintesis.

Capacidad de organizar y planificar
el tiempo.

Conocimientos sobre el
estudio y la profesion.
Comunicacion oral y escrita
Habilidades basicas de manejo de
la computadora

Habilidad para buscar, procesar y
analizar informacién proveniente de
fuentes diversas.

Capacidad creativa.

Capacidad para identificar, planear
y resolver problemas.

Tomar de decisiones.

area de

Competencias interpersonales

Capacidad critica y autocritica
Trabajo en equipo
Habilidades interpersonales
Habilidad de Observacion
Compromiso ético.

Competencias sistémicas

Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica
Habilidades de investigacion
Capacidad de aprender

Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad)

Habilidad para trabajar en forma
autébnoma




4.- HISTORIA DEL PROGRAMA

LUGARY FECHA DE
ELABORACION O

PARTICIPANTES

OBSERVACIONES
(CAMBIOS Y

REVISION JUSTIFICACION)
Representantes de los | Contexto global y nacional en
Instituto  Tecnoldgico | Institutos Tecnoldgicos | energia. Marco  juridico

de Puebla, del 8 al 12
de junio de 2009.

de: Celaya, Minatitlan,

Saltillo, Toluca,
Veracruz, Villahermosa
y Milpa Alta.

nacional e internacional.
Justificaciéon de la carrera

Instituto Tecnolodgico
de Puerto Vallarta, del
10 al 14 de Agosto de
2009.

Representantes de los
Institutos Tecnolbgicos
de Chihuahua,
Chihuahua I,
Chilpancingo, Durango,
La Piedad, Ledn,
Mexicali, Milpa Alta,
Minatitlan, Saltillo,
Toluca, Villahermosa,
Orizaba y La Laguna.

Reuniéon de Disefo curricular
de la carrera, definiendo la
reticula y los programas
sintéticos.

Instituto Tecnoldgico
de Villahermosa del
24 al 28 de agosto de
2009

Representantes de los
Institutos Tecnoldgicos
de: Toluca, Saltillo,
Minatitlan y
Villahermosa

Formulacibn de programas
desarrollados para las
materias de primer semestre

Instituto Tecnologico
de Villahermosa del
28 de agosto del 2009
al 21 de mayo de 2010.

Representantes de la
Academia de Sistemas y
Computacion.

Formulacién de propuesta de
programa desarrollado por
competencias.

Instituto Tecnologico
de Villahermosa del
24 al 28 de mayo de
2010

Representantes de los

Institutos Tecnolbgicos
de: Chihuahua, Ledn,
Mexicali, Minatitlan,
Saltillo, Toluca,
Veracruz, Villahermosa

y Milpa Alta.

Reunioén Nacional de
Consolidaciéon de la carrera
de Ingenieria en energias
renovables.




5.- OBJETIVO GENERAL DEL CURSO

6.- CO

Implementar mediante el uso de estructuras de control, bibliotecas,
funciones, arreglos y archivos, problemas donde intervienen los sistemas

renovables de energia.

MPETENCIAS PREVIAS

Aplicar los conocimientos conceptuales en la practica.
Manejo en el uso basico de computadoras.

Habilidad de aprender y actualizarse permanentemente.
Capacidad para actuar en nuevas situaciones.

Conocimientos de Aritmética, Probabilidad y Estadistica.

7.- TEMARIO

Unidad

Temas

Subtemas

1

Antecedentes y algoritmos.

Entorno  del lenguaje de
programacion.

Estructuras de control.

1.1 Introduccién al uso de las tecnologias de
informacion en las ingenierias.

1.2 Ambientes operativos (Windows, Mac,
Unix, Linux y otros).

1.3 Fundamentos de algoritmos.

1.4 Métodos para solucién de problemas con
algoritmos.

1.5 Estructuras algoritmicas.

1.6 Diagramacion.

1.7 Pruebas de escritorio.

2.1Fundamentos conceptuales de
programacion (datos, informacion,
lenguajes de alto nivel, tipos de datos,
lenguajes de aplicacion, compiladores,
ensambladores, utileria de archivos,
bibliotecas).

2.2Estructura de un programa el lenguaje a
utilizar.

2.3Declaracién de variables.

2.4 Sentencias de entrada/Salida de datos.

2.5Expresiones  (Aritméticas, logicas vy
relacionales).

2.6 Depuracion de un programa.

3.1Asignacion.




3.2 Selecciodn (if, switch, case).
3.3lteracion (do, while, for).
3.4Combinadas y anidadas.

4.1 Optimizacién de cadigo.

4.2 Descomposicion funcional (top-dow).
4.3Rutinas, Funciones y Procedimientos.
4.4Paso de argumentos.

4 Modularidad.

5 Uso de bibliotecas del|5.1Biblioteca matematica.

lenguaje. 5.2 Biblioteca de nlimeros aleatorios.
5.3Biblioteca grafica.

5.4 Biblioteca definida por el programador.

6 Arreglos y datos 6.1Arreglos unidimensionales: algoritmo,
codificacion y aplicacion.

6.2 Arreglos multidimensionales: algoritmo,
codificacion y aplicacion.

6.3Representacion de TDA: algoritmo,
codificacion y aplicacion.

7 T(’)picos de programaci(’)n. 7.1 Procesamiento de archivos.
7.2Disefio de GUI's.

8.- SUGERENCIAS DIDACTICAS (desarrollo de competencias genéricas)
El profesor debe:

e Ser conocedor de la disciplina que esta bajo su responsabilidad, conocer su
origen y desarrollo historico para considerar este conocimiento al abordar
los temas.

e Desarrollar la capacidad para coordinar y trabajar en equipo; orientar el
trabajo del estudiante y potenciar en él la autonomia, el trabajo cooperativo
y la toma de decisiones.

e Mostrar flexibilidad en el seguimiento del proceso formativo y propiciar la
interaccion entre los estudiantes.

e Tomar en cuenta el conocimiento de los estudiantes como punto de partida
y como obstaculo para la construccion de nuevos conocimientos.

e Propiciar actividades de busqueda, seleccion y analisis de informacion en
distintas fuentes.




e Fomentar actividades grupales que propicien la comunicacién, el
intercambio argumentado de ideas, la reflexion, la integracion y la
colaboracién de y entre los estudiantes.

e Observar y analizar fendbmenos y probleméticas propias del campo
ocupacional.

e Relacionar los contenidos de esta asignatura con las demas del plan de
estudios a las que ésta da soporte para desarrollar una visidon
interdisciplinaria en el estudiante.

e Propiciar el desarrollo de capacidades intelectuales relacionadas con la
lectura, la escritura y la expresion oral.

e Proponer al estudiante problemas de programacion que le permitan la
integracion de los contenidos de la asignatura para su analisis y solucion

e Desarrollar actividades de aprendizaje que propicien la aplicacién de los
conceptos, modelos y metodologias que se van aprendiendo en el
desarrollo de la asignatura.

e Relacionar los contenidos de la asignatura con el cuidado del medio
ambiente; asi como el ahorro de energia.

e Propiciar el uso de las nuevas tecnologias en el desarrollo de la asignatura.
(Uso de software para solucion de problemas).

9.- SUGERENCIAS DE EVALUACION

La evaluacion debe ser continua y formativa por lo que se debe considerar el
desempeio en cada una de las actividades de aprendizaje, haciendo especial
énfasis en:

e Elaborar algoritmos y diagramas para la solucion de un problema real.

¢ Informacion obtenida durante las investigaciones solicitadas plasmada en
documentos escritos.

e Elaborar reportes de practicas.

e Realizar un cuadro comparativo de las diferentes alternativas de solucion
de un problema dado.

e Describir en un documento escrito de otras experiencias de solucion que
podrian realizarse adicionalmente.

e Disefiar e implementar programas en un lenguaje de programacion
utilizando los elementos descritos en el contenido del curso.

e Examenes escritos para comprobar el manejo de aspectos tedéricos y
declarativos en cada unidad.

e Solucion de Problemas y ejercicios propuestos de programas.



10.- UNIDADES DE APRENDIZAJE

UNIDAD 1.- ANTECEDENTES Y ALGORITMOS.

Competencia especifica a

Actividades de Aprendizaje

desarrollar

Identificar el wuso de |las .
tecnologias, ambientes
operativos, diagramacion y

pruebas de escritorio en la
solucién de problemas. .

Investigar y exponer informacion
relacionada con el uso de las TIC's en
el campo de la Ingenieria en Energias
Renovables.

Identificar y elaborar un resumen de las
diferencias y similitudes existentes
entre los ambientes operativos que
ofrecen Windows, Mac, Unix, Linux y
otros ambientes.
Resolver  problemas
aplicacion de algoritmos.

mediante la

Resolver problemas donde aplique
diagramacion para la solucion del
mismo.

UNIDAD 2.- ENTORNO DEL LENGUAJE DE PROGRAMACION.

Competencia especifica a desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Identificar los fundamentos
conceptuales de programacion.

Utilizar estructuras, sentencias y
expresiones en la solucion de
problemas mediante la creacion de
programas.

= |dentificar y elaborar un resumen
de los conceptos de
programacion: datos,
informacion, lenguajes de alto
nivel, tipos de datos, lenguajes
de aplicacion, compiladores,
ensambladores, utileria  de
archivos, bibliotecas.

= Explorar la web y documentar
sobre la sintaxis y estructuras del
lenguaje de programacion.

» Investigar y elaborar un resumen
las palabras reservadas del
lenguaje.

UNIDAD 3.- ESTRUCTURAS DE CONTROL.

Competencia especifica a desarrollar

Actividades de Aprendizaje

e Disefiar la solucién de problemas




Disefiar soluciones a problemas
especificos utilizando las técnicas de
estructuras de control.

a resolver con computadora
utilizando alguna técnica
algoritmica.

e Utilizar un lenguaje de
programacion para implementar
soluciones de problemas

planteados en el ambito de su
competencia.

e Elaborar soluciones a
problemas especificos mediante
el uso de estructuras de control.

UNIDAD 4.- MODULARIDAD.

Competencia especifica a desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Disefiar  soluciones a
especificos utilizando
procedimientos.

problemas
funciones vy

e Elaborar programas en un
lenguaje de programacion para
implementar  soluciones  de

problemas que empleen rutinas,
funciones y procedimientos.

UNIDAD 5.- USO DE BIBLIOTECAS DEL LENGUAJE.

Competencia especifica a desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Diseflar  soluciones a problemas
especificos utilizando las diferentes
bibliotecas del lenguaje de

programacion elegido.

Desarrollar bibliotecas por parte del
usuario para la solucién de problemas.

e Realizar un mapa conceptual
sobre las distintas bibliotecas del
lenguaje de programacion
elegido.

e Elaborar programas en un
lenguaje de programacion donde
se implementen  bibliotecas
definidas por el usuario.

UNIDAD 6.- ARREGLOS Y DATOS.

Competencia especifica a desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Disefar soluciones a problemas
especificos donde se implementen
arreglos.

e Realizar programas en donde se
declaren arreglos unidimensionales.

e Realizar programas en donde se
declaren arreglos
multidimensionales.




e Realizar ejercicios en donde se
implementen TDA.

UNIDAD 7.- TOPICOS DE PROGRAMACION.

Competencia especifica a desarrollar | Actividades de Aprendizaje

e Desarrollar programas en la

Disefiar soluciones a problemas solucion de problemas empleando

especificos empleando el procesamiento de archivos.

procesamiento de archivos. e Disefiar interfaces amigables de sus
programas.

Disefiar soluciones a problemas
especificos utilizando GUI’s.
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Hill.
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12.- PRACTICAS PROPUESTAS

1. Realizar algoritmos y diagramacion de expresiones aritméticas y logicas.

2. Realizar programas de: seleccion e iteracion.

3. Realizar programas: conversion de unidades métricas, monedas, tablas de
multiplicar, en funcién a una calificacion imprimir un mensaje, etc.

4. Realizar programas: ordenamiento de numeros en un arreglo unidimensional o
bidimensional utilizando el método de burbuja, resolver la determinante de una
matriz, etc.



http://pearsoneducacion.lib.overdrive.com/C48EC407-BE74-49A7-82B1-534B18AEDE8D/10/393/es/BANGSearch.dll?Type=Creator&ID=%7b47A17688-A6D2-4395-9B86-999A15856CD3%7d
http://pearsoneducacion.lib.overdrive.com/C48EC407-BE74-49A7-82B1-534B18AEDE8D/10/393/es/BANGSearch.dll?Type=Creator&ID=%7bB1173510-9647-40BD-9B1E-C63DF7E06A58%7d
http://pearsoneducacion.lib.overdrive.com/C48EC407-BE74-49A7-82B1-534B18AEDE8D/10/393/es/BANGSearch.dll?Type=Creator&ID=%7bD1D99712-0952-48DC-AEDD-F7DECE6CF356%7d
http://pearsoneducacion.lib.overdrive.com/C48EC407-BE74-49A7-82B1-534B18AEDE8D/10/393/es/BANGSearch.dll?Type=Creator&ID=%7bEBBA3659-D1D2-4ACF-81BA-875F615BDF10%7d
http://pearsoneducacion.lib.overdrive.com/C48EC407-BE74-49A7-82B1-534B18AEDE8D/10/393/es/BANGSearch.dll?Type=Creator&ID=%7bF00F5F05-0AF6-45AC-ACBF-1E0F9BE02D2B%7d
http://www.buscalibros.cl/libro.php?libro=282447

Realizar programas donde se emplee el uso de bibliotecas (matematicas,
nameros aleatorios, graficas y las definidas por el programador)

Realizar programas que la entrada y salida de los datos se almacenen en
archivos.



