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PROGRAMAS DE CIBERNETICAY COMPUTACION 1 Y II

PRESENTACION
ORIENTACION GENERAL DE LOS CURSOS

El Colegio de Ciencias y Humanidades tiene el compromiso de proporcionar a sus alumnos educacién, conocimientos y
habilidades que contribuyan a desenvolverse en sus actividades profesionales y personales, de tal manera que incidan en la
adquisicidn de la cultura béasica, con fundamento en los principios del modelo educativo del Colegio. Es importante que el alumno
del Colegio que curse la materia de Cibernética y Computacion, adquiera los conocimientos fundamentales que le permitan
comprender a la cibernética como una ciencia interdisciplinaria que incluye a la computacién, que ha modificado y utilizado la

informacién en todos los campos de la actividad humana, repercutiendo en la sociedad.

El alumno comprendera la importancia del procesamiento de la informacion, adquirirhd conocimientos y habilidades mediante el
desarrollo de estrategias que se puedan aplicar a situaciones problematicas; comprendera la vinculaciéon de la matemética con la
cibernética en el estudio de sistemas naturales y artificiales; adquirirh una metodologia para la solucién de problemas, la

elaboracion de algoritmos y la programacién en un lenguaje de alto nivel.

Las asignaturas de Cibernética y Computacion pertenecen al Area de Matematicas, deben cursarse en dos semestres (quinto y
sexto), son opcionales u obligatorias de acuerdo al &rea de eleccién. Se orientan a la sintesis de lo aprendido durante los
primeros cuatro semestres y a su aplicaciéon en el campo de la cibernética y la computacién, a fomentar en los alumnos la
reflexion de los procesos de aprendizaje y la construccién de conocimientos, haciendo énfasis en la investigacién, el desarrollo de

habilidades y conocimientos que forman parte de la cultura bésica, necesarios para el inicio de estudios superiores.



ENFOQUE DE LA MATERIA

ENFOQUE DISCIPLINARIO

La materia debe propiciar en los alumnos una visién general sobre la cibernética y la computacion, sus avances, perspectivas y el
aprovechamiento de las herramientas computacionales en la solucién de problemas.

El enfoque proporcionara al alumno: una vision global de la cibernética, mediante el estudio y analisis de sistemas naturales y
artificiales, a través del disefio de modelos de sistemas; mostrando la vinculacion de los circuitos légicos, el dlgebra de Boole y los
sistemas de numeracién en el desarrollo de la cibernética, en particular de la computacion; asi como, una metodologia que le
permita poner en practica el andlisis, el razonamiento estructurado en el desarrollo de algoritmos, la codificacion en un lenguaje

de programacién de alto nivel, sin pretender hacer del alumno un programador.

ENFOQUE DIDACTICO
El enfoque debe orientarse para que el alumno logre los aprendizajes indicados en cada una de las unidades, haciendo énfasis

en los aspectos:

& Histdrico. Con el fin de que obtengan los conocimientos del desarrollo, espacial y temporal.

& Teolrico. Para que adquieran los conceptos necesarios para comprender los procesos de manejo de la informacién y los
elementos de la programacion.

& Practico. Deben desarrollar destrezas y habilidades en la solucion de problemas, asi como en la elaboracién y ejecucion
de programas.

& Analitico. Para evaluar los aspectos que permitan la utilizacién de la cibernética y la computacién, sus limites y
perspectivas de desarrollo tanto en la disciplina como en las diversas ramas del conocimiento; asi como los procesos de

solucidn, los programas y sus resultados.



Es necesario que durante todo el curso, se consideren los principios del Colegio: aprender a aprender, aprender a hacer y

aprender a ser. Se sugiere realizar las estrategias de aprendizajes especificadas en las unidades de los programas.

CONTRIBUCION DE LA MATERIA AL PERFIL DEL EGRESADO

En el proceso educativo, la ensefianza de las matematicas contribuye a la formacion de la personalidad del adolescente mediante

el desarrollo de conocimientos, habilidades y destrezas intelectuales, la evolucién de sus formas de pensamiento y la adquisicion

de valores, actitudes y normas. En particular, la materia de Cibernética y Computacion propiciara:

La valoracién de la dimension tecnolégica de los conocimientos que adquiere y aplicacion de los mismos en la solucién de

problemas.

&

&

La valoracién del conocimiento cientifico.

La aplicacién de los conocimientos en distintos ambitos de su actividad, con actitudes de seguridad en si mismo y de
autoestima.

La comprension de las relaciones entre distintos campos del saber, el proceso de evolucién histérica de los
conocimientos y la relacion con la sociedad en la cual se producen.

La habilidad de resolver problemas y establecer relaciones con conocimientos adquiridos, planteando métodos de
solucién y su comprobacién a través de procedimientos adecuados.

El aprender por si mismo, adquirir habilidades de trabajo intelectual y conocimientos especificos que le permitan
aumentar o construir otros y generar estrategias propias para alcanzar aprendizajes cada vez mas independientes y
complejos.

Fundamentar con racionalidad, responsabilidad y rigor sus conocimientos e ideas.

El asimilar en su manera de ser, hacer y pensar, los conocimientos y habilidades que lo lleven a mejorar su propia
interpretacion del mundo y a adquirir madurez intelectual.

Desarrollar un pensamiento logico, reflexivo, critico y flexible que se manifiesta en su capacidad para innovar en las

diversas esferas de su actividad.



& Utiliza adecuadamente los algoritmos, de tal forma que resuelve los problemas y expresa sus resultados y conclusiones

de manera adecuada.

& La habilidad para el manejo de estrategias de solucién de problemas usando la computadora.

& Elinterés por la lectura y comprension de textos diversos, particularmente cientificos y de divulgacion.

SECUENCIA DE UNIDADES POR SEMESTRE

QUINTO SEMESTRE

SEXTO SEMESTRE

CIBERNETICA Y COMPUTACION |

CIBERNETICA Y COMPUTACION ||

1. LA CIBERNETICA.

1. LENGUAJE DE PROGRAMACION PASCAL.

(12 horas) (8 horas)
2. CIRCUITOS LOGICOS. 2. ESTRUCTURA DE CONTROL DE SECUENCIA.

(12 horas) (10 horas)
3. METODOLOGIA DE SOLUCION DE PROBLEMAS. 3. PROCEDIMIENTOS Y FUNCIONES.

(22 horas) (10 horas)
4. INTRODUCCION A LA PROGRAMACION. 4. ESTRUCTURA DE DATOS DEFINIDOS POR EL USUARIO.

(18 horas) (20 horas)

5. INTRODUCCION A LA PROGRAMACION EN DELPHI
(KYLIX).
(16 horas)




En cada una de las unidades se sefialan los propésitos, los aprendizajes esperados, las propuestas de estrategias didacticas, la

temética, sugerencias de evaluacion y la bibliografia.

PROGRAMA DE CIBERNETICA Y COMPUTACION |

UBICACION DEL CURSO

La asignatura de Cibernética y Computacion | tiene una duracién de 64 horas en el semestre, de las cuales las primeras 24 se
dedican al estudio de los conceptos y elementos que dieron surgimiento a la cibernética como una ciencia interdisciplinaria, en la
gue se incluyen los sistemas de numeracion, el dlgebra de Boole y los circuitos I4gicos. El resto a la metodologia de la solucién

de problemas y al uso bésico del lenguaje de programacion Pascal.

La unidad uno esté organizada para que el alumno obtenga una visién general de la cibernética mediante el estudio y andlisis de
los sistemas naturales y artificiales. En la unidad dos utilizard algunos elementos del &lgebra de Boole y circuitos légicos. En la
unidad tres iniciara el estudio y aplicaciéon de la metodologia de solucién de problemas. En la unidad cuatro los aspectos basicos

del lenguaje de programacion Pascal.

PROPOSITOS GENERALES

Al finalizar el curso, el alumno:
& Adquirird una vision integradora de la cibernética y la computacion para el estudio de los sistemas naturales y artificiales.
& Utilizard algunos elementos del dlgebra de Boole y circuitos l6gicos.
& Obtendra una metodologia para la resolucion de problemas con el apoyo de la computadora y los lenguajes de

programacion.



CONTENIDOS TEMATICOS

1) La cibernética.
2) Circuitos légicos.
3) Metodologia de solucion de problemas.

4) Introduccién a la programacion.

EVALUACION

La evaluacion debe considerar los aprendizajes de los alumnos (conceptuales, procedimentales y actitudinales).

Se recomienda una evaluacion permanente, practica y tedrica, que tiene por objeto, informar al alumno el grado de conocimientos
alcanzados, permitiendo detectar y corregir errores en su aprendizaje. La evaluacién estari basada en exdmenes escritos,

ejercicios practicos y trabajos de investigacion.



Proposito:

CIBERNETICA Y COMPUTACION I
UNIDAD |. LA CIBERNETICA

& Al finalizar la unidad el alumno obtendra una vision general de la cibernética mediante el estudio y andlisis de sistemas
naturales y artificiales para el disefio de sistemas.

Tiempo: 12 Horas

APRENDIZAJES

ESTRATEGIAS

TEMATICA

El alumno

?

Describe los antecedentes
histéricos del origen de la
cibernética y personajes
que contribuyeron a su
desarrollo.

Comprende la cibernética
como ciencia Interdisci-
plinaria.

Compara los sistemas

naturales y artificiales con
el fin de comprender sus
similitudes y diferencias.

Identifica los elementos de
los sistemas.

Disefia un sistema.

Conocer los aprendizajes, temética, metodo-
logia y la forma en que se evaluaré el curso.

Realizar investigacion documental sobre la
historia de la cibernética, la aportacion de
quienes intervinieron en su creacion, evolucion,
conceptos y aplicaciones de la cibernética.

Propiciar una discusién colectiva para obtener
conclusiones de los conceptos abordados en la
investigacion realizada.

Representar con modelos los sistemas
naturales y artificiales para conocer 'y
comprender los mecanismos de control y de
comunicacion. Por ejemplo, al menos dos
sistemas (computadora, refrigerador, automévil,
fabrica, hospital, educacion, entre otros).

Origen y objetivos de la
cibernética.

Sistemas

?

?
?
?
?

Concepto.

Tipos.

Disefio.

Aplicaciones.

Control y comunicacion.
& Retroalimentacion.
& De informacién.

Modelos

?
?
?
?

Naturales y artificiales.
Analégicos y digitales.
Hibridos.
Matematicos.




? Realizar una investigacion documental sobre los
sistemas.

? Propiciar una discusién colectiva para obtener
conclusiones de los conceptos abordados en la
investigacion realizada.

EVALUACION
APRENDIZAJES Evaluacién Evaluacién
Parcial Global
& Describe los antecedentes histéricos del origen de la cibernética y personas que contribuyeron 15% 3%
4 asu desarrollo.
& Comprende la cibernética como ciencia interdisciplinaria. 15% 3%
& ldentifica los elementos de los sistemas. 15% 3%
& Compara los sistemas naturales y artificiales con el fin de comprender sus similitudes y 30% 6%
diferencias.
& Disefia un sistema. 25% 4%
TOTAL 100% 19 %

BIBLIOGRAFIA BASICA

Jramoi, A. V, et al. Introduccién e Historia de la Cibernética, México, Grijalbo, 1975.

Sluckin Wladyslaw. La Cibernética. Cerebros y Maquinas, Buenos Aires, Nueva Vision, 1971.
Wiener Norbert. Cibernética y Sociedad. Buenos Aires, Sudamericana, 1969.

Winer Norbert. Cibernética 6 El Control y Comunicacion en Animales y Maquinas, Barcelona, Tusquetes editores, 1998.
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BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

Ashby, W. Ross. Introduccion a la Cibernética, Buenos Aires, Nueva Vision. 1977.

Campos Nordmann, Ramiro. Cibernética y Planificacion Econémica, Madrid, Pirdmide, 1975.
Crosson, F. y Sayre K. Filosofia y Cibernética, México, Fondo de Cultura Econémica, 1971.
Garcia Santesmases, José. Cibernética. Aspectos y Tendencia Actuales, Madrid, Paraninfo, 1990.
George, F. H. Fundamento de Cibernética, Madrid, Piramide, 1979.

Glushkov, V. M. ¢Qué es la Cibernética?, Moscu, MIR. 1982.

Goudot Perrot. Andrée. Cibernética y Biologia, Barcelona, Oikos-Tau, 1970.

Ruyer Raymond. La Cibernética y el Origen de la Informacién, México, Fondo de Cultura Econémica, 1984.
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Propdsito:

UNIDAD Il. CIRCUITOS LOGICOS

& Al finalizar la unidad el alumno utilizard algunos elementos del &lgebra de Boole y circuitos I6gicos para el disefio, la

construccién o simulacion de algunos autématas mediante el desarrollo de practicas.

TIEMPO: 12 Horas

APRENDIZAJES

ESTRATEGIAS

TEMATICA

El alumno:

?

Convierte numeros de un
sistema de numeracién a
otro.

Realiza  operaciones de
adicién, substraccién, divi-
sion 'y multiplicacion en el
sistema binario.

Realiza operaciones boolea-
nas (disyuncién, conjuncién
y hegacion).

Relaciona los operadores
booleanos con las compuer-
tas légicas y las funciones.

Describe los conceptos de
interruptor, compuerta logica,
circuito eléctrico y circuito
I6gico.

Realizar una investigacion documental sobre los
sistemas de numeracién, para describir las
caracteristicas de los sistemas de numeracion
binario, octal, decimal y hexadecimal.

Propiciar una discusion colectiva sobre la
investigacion realizada, para llegar a
conclusiones.

Realizar conversiones entre los diferentes
sistemas numeéricos.

Realizar operaciones aritméticas en el sistema
binario; adicion y substraccion en el octal y
hexadecimal.

Relacionar los
booleanos.

operadores  aritméticos vy

Realizar analogias entre los circuitos eléctricos en
serie, en paralelo y las compuertas légicas.

Sistemas de numeracion

? Conversiones entre los
sistemas de numeracion.

? Operaciones de adicion,
substraccion, division y
multiplicacién en el sistema
binario.

? Operaciones de adicién y
substraccion en los
sistemas octal y
hexadecimal.

Elementos del &lgebra
de Boole

? Conjuncién, disyuncion y
negacion.

? Tablas de verdad de las
funciones booleanas.

12




? Construye tablas de verdad
de funciones booleanas y
viceversa.

? Construye o simula algunos
autématas.

Representar en tablas de verdad, las entradas y
salidas de los circuitos l6gicos.

Sefalar la importancia de la simplificacion de
funciones booleanas.

Realizar pruebas de circuitos logicos con la
tableta de experimentacion o con un programa
simulador de circuitos légicos.

Diseflar y elaborar un circuito, por ejemplo,
semisumador, sumador completo, contador
binario o decimal.

Elaborar proyectos cibernéticos.

Compuertas y circuitos
I6gicos.

?
?

-~

Componentes.

Circuito en serie y en
paralelo.

Interruptores.

Compuertas légicas.
Representacion de las
compuertas l4gicas.
Funciones booleanas.
Representar la funcion
booleana a partir de una
tabla de verdad y/o circuito
I6gico.

Construccion o simulacion
de circuitos légicos.

13




EVALUACION

APRENDIZAJES Evaluaplon Evaluacién
Parcial Global
& Convierte nimeros de un sistema de numeracion a otro. 10% 204
= Realiza operaciones de adicién, substraccidn, division y multiplicacion en el sistema
o 10% 2%
binario.
& Realiza operaciones booleanas (disyuncién, conjuncién y negacion). 10% 204
& Relaciona los operadores booleanos con las compuertas légicas y las funciones. 10% 204
& Describe los conceptos de interruptor, compuerta logica, circuito eléctrico y circuito
-~ 10% 2%
I6gico.
& Construye tablas de verdad de funciones booleanas y viceversa. 20% 4%
& Construye o simula algunos autématas. 30% 5%
TOTAL 100% 19%

BIBLIOGRAFIA BASICA
Kasatkin, V. El ABC de la Cibernética, Madrid, Paraninfo, 1976.
Morris Mano, M. Légica Digital y Disefio de Computadores, México, Prentice-Hall Hispanoamericana, 1988.

Tocci, Ronald J. Sistemas Digitales, Principios y Aplicaciones, México, Prentice-Hall Hispanoamericana, 1987.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

Floyd, T.L. Fundamentos de Sistemas Digitales, Espafia, Prentice-Hall Internacional, 1998.

Heim, Klaus. Algebra de los circuitos l6gicos, Espafia, DOSSAT, 1973.

Morris Mano, M. Ingenieria Computacional, Disefio de Hardware, México, Prentice-Hall Hispanoamericana. 1988.

Parr, E. A. Circuitos Basicos del Ordenador, Barcelona, CEAC, 1981.
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UNIDAD lIl. METODOLOGIA DE SOLUCION DE PROBLEMAS

Propésito:

& Al finalizar la unidad el alumno aplicara la metodologia de solucién de problemas mediante la construccién de
algoritmos para formalizar el proceso de solucién.

TIEMPO: 22 Horas

APRENDIZAJES

ESTRATEGIAS

TEMATICA

El alumno:

?

Identifica los elementos
que intervienen en los
problemas vy las relaciones
entre ellos para obtener los
resultados.

Describe las caracte-
risticas de las etapas que
intervienen en la solucion
de problemas.

Construye el algoritmo, el
diagrama de flujo y el
seudocédigo para los
problemas planteados.

Realiza la prueba de
escritorio de los algoritmos
desarrollados.

Realizar una investigacion documental sobre el
ciclo de desarrollo de programas.

Propiciar una discusion colectiva sobre la
investigacion realizada, para identificar y describir
las etapas del ciclo.

Plantear diferentes problemas para identificar los
elementos que intervienen y las relaciones entre
ellos para obtener los resultados.

Presentar propuestas de solucion por parte de los
alumnos.

Ejemplificar entre resolver un problema y utilizar
una herramienta ya disefiada.

Representar el diagrama de flujo a seudocédigo y
viceversa.

Realizar la prueba de escritorio para validar el
proceso légico de solucion del diagrama de flujo o
del seudocddigo.

Definiciones y conceptos
generales

?
?

?

Problema.

Elementos y relaciones

del problema.

Herramientas

computacionales para la

solucién de problemas.

4 Hardware.

& Sistema operativo.

& Programas de
aplicacion.

& Lenguajes de
programacion.

Ciclo de desarrollo
de programas

?

?
?

Planteamiento del
problema.

Andlisis del problema.
Elaboracion de algoritmos.
Codificacion, edicion y
compilacion.

15




?
?
?

Ejecucién y depuracion.
Documentacion.
Mantenimiento.

Expresiones y operadores

?

N N N )

Asignacion.

Operadores aritméticos.
Operadores relacionales.
Operadores légicos.
Precedencia de operadores
y evaluacioén de
expresiones.

Técnicas de desarrollo
de algoritmos.

?
?

?

Disefio descendente.
Refinacion progresiva de
solucion.

Seudocddigo y diagrama
de flujo.

Prueba de escritorio.

16




EVALUACION

Evaluacién i
APRENDIZAJES , Evaluacion
Parcial Global
& |dentifica los elementos que intervienen en los problemas y las relaciones entre
15% 5%
ellos para obtener los resultados.
& Describe las caracteristicas de las etapas que intervienen en la solucién de
15% 5%
problemas.
& Construye el algoritmo, el diagrama de flujo y el seudocédigo para los
35% 12%
problemas planteados.
& Realiza la prueba de escritorio de los algoritmos desarrollados. 30% 10%
TOTAL 100% 34%

BIBLIOGRAFIA BASICA

Cairo, Osvaldo. Metodologia de la Programacion. Algoritmos, Diagramas de Flujo y Programas, México, Alfaomega, 2003.

Joyanes, Luis. Fundamentos de la Programacion. Algoritmos, Estructura de Datos y Objetos, México, Mc. Graw-Hill, 2003.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

Bores, Rosario. Computacion, Metodologia, l6gica Computacional y Programacion, México, Mc-Graw-Hill, 1995.

Cairo, Osvaldo. Metodologia de la Programacion, Algoritmos, Diagrama de Flujo y Programas, México, Computec, ITAM, 1995.
Garcia Sanchez Luis y et al. Construccion Logica de programas. Teoria y Problemas Resueltos. México, Alfaomega, 2003.

Joyanes, Luis. Problemas de Metodologia de la Programacion, México, Mc Graw-Hill. 468 Problemas resueltos, 1990.

Joyanes, Luis y et al. Fundamentos de la Programacion. Libro de Problemas en Pascal y Turbo Pascal, México, Mc. Graw- Hill, 1997.
Kruse, Robert L. Estructura de Datos y Disefio de Programas, México, Prentice Hall, 1988.

Levine Gutiérrez, Guillermo. Introduccién a la Computacion y a la Programacion Estructurada, México, Mc.Graw-Hill, 1989.

17



UNIDAD IV. INTRODUCCION A LA PROGRAMACION

Y AL LENGUAJE DE PROGRAMACION PASCAL

Proposito:

& Al finalizar la unidad el alumno utilizar4 de manera basica el lenguaje de programacién Pascal, mediante la codificacion
de algoritmos a fin de comprender los fundamentos de la programacion, destacando las caracteristicas con otros

lenguajes.

TIEMPO: 18 Horas

APRENDIZAJES

ESTRATEGIAS

TEMATICA

El alumno:

? Describe los antecedentes vy
caracteristicas de los lengua-
jes de programacion.

? Describe las caracteristicas
del sistema operativo.

? Utiliza sentencias basicas
del lenguaje de progra-
macion Pascal.

? Utiliza la sintaxis y seméntica
bédsica del Ilenguaje de
programacion.

? Utiliza el ambiente de
trabajo.

? Codifica algoritmos basicos
en Pascal.

Realizar una investigacion documental sobre los
lenguajes de programacién para describir la
evolucion, su clasificacion, caracteristicas,
ventajas y desventajas, mediante cuadros
sindpticos, tablas y esquemas.

Propiciar una discusion colectiva sobre la
investigacion realizada, para obtener
conclusiones.

Realizar una practica donde se utilicen los
comandos para crear, cambiar, borrar, renombrar
copiar directorios y dar formato.

Describir los elementos del lenguaje de
programacién: palabras reservadas, identi-
ficadores y sentencias béasicas.

Ejemplificar algoritmos en los lenguajes de
programacién (maquina, ensamblador y alto
nivel).

Lenguajes de programacién
? Clasificacion de los
lenguajes.

& Lenguaje maquina.

& Lenguaje
ensamblador.

& Lenguaje de alto nivel:
imperativo, funcional,
declarativo, orientado a
objetos, entre otros.

? Caracteristicas bésicas de
cada nivel.

? Sintaxis y semantica
bésicas.

Sistema Operativo
? Importancia
? Caracteristicas
? Comandos.

18




Representar a las sentencias con el diagrama
sintéctico y su codificacion.

Describir los elementos del ambiente de trabajo
del lenguaje de programacion.

Codificar algoritmos bésicos desarrollados en la
unidad anterior y otros.

Editar, compilar y ejecutar los programas.

Ejemplificar el proceso de edicion, compilacion y
ejecucion de programas desarrollados en Pascal.

Resaltar las etapas de codificacién, edicion,
almacenamiento, compilacién y ejecucion de un
programa.

Elementos del lenguaje

? Estructura de un
programa.
Variables y constantes.
Identificadores.
Palabras reservadas.
Tipos de datos primitivos.
& Numéricos.
& Caracter y cadena.
& Loégicos.
? Sentencias:
& Lectura, asignacion,
escritura.
& Estructura de la
sentencia condicional
simple (If-then).

N N N )

Diagramas sintacticos
basicos de las sentencias

Ambiente de trabajo
? Editor.
& Comandos basicos
& Edicién, compilacion y
generacién de codigo.
= Manejo de archivos.

19




EVALUACION

Evaluacién Evaluacion
APRENDIZAJES

Parcial Global
& Describe los antecedentes y caracteristicas de los lenguajes de programacion. 10% 2.8%
& Describe las caracteristicas del sistema operativo. 10% 2.8%
& Utiliza sentencias basicas del lenguaje de programacion Pascal. 15% 4.2%
& Utiliza la sintaxis y seméntica basica del lenguaje de programacion. 15% 4.2%
& Utiliza el ambiente de trabajo. 20% 5.6%
& Codifica algoritmos bésicos en Pascal. 30% 8.4%

TOTAL 100% 28%

BIBLIOGRAFIA BASICA

Cairg, Osvaldo. Metodologia de la Programacion, Algoritmos, Diagrama de Flujo y Programas, México, Computec, ITAM, 1995.
Levine Gutiérrez, Guillermo, Introduccién a la computacién y a la programacion estructurada, McGraw-Hill.

Pratt, Terréense W. Lenguajes de Programacion. Disefio e Implementacion, México, Prentice-Hall Hispanoamericana, 1984.

Tucker, Allen B. Lenguaje de Programacion, México, Mc.Graw-Hill, 1988.
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PROGRAMA DE CIBERNETICA Y COMPUTACION I

UBICACION DEL CURSO

La asignatura de Cibernética y Computacion Il tiene una duracion de 64 horas en el semestre, de las cuales 48 estan orientadas a
que el alumno aplique y profundice los aprendizajes adquiridos en el curso de Cibernética y Computacion |, en particular, en la
metodologia para la solucién de problemas y en la elaboracion de programas, mediante el estudio del lenguaje Pascal; las 16

horas restantes el alumno obtendrd un panorama general de la programacion, utilizando el lenguaje Delphi (Kylix).

La unidad uno esta organizada para que el alumno profundice en la codificacion de algoritmos al lenguaje Pascal. En la unidad
dos, elaborara programas para resolver problemas utilizando las estructuras de control. En la unidad tres, construird programas
modulares aplicando procedimientos y funciones. En la unidad cuatro, utilizard las estructuras de datos definidas por el usuario
con el fin de generalizar el concepto de variable. En la unidad cinco, conocera el manejo basico del lenguaje Delphi (Kylix), para

ampliar su vision de los lenguajes de programacion.

PROPOSITOS GENERALES

Al finalizar el curso, el alumno:
& Solucionara problemas utilizando el lenguaje de programacién Turbo Pascal.
& Conocera el manejo basico del lenguaje de programacion Delphi (Kylix).

& Distinguira entre diferentes lenguajes de programacion.

21



CONTENIDOS TEMATICOS

1) Lenguaje de programacién pascal.

2) Estructura de control de secuencia.

3) Procedimientos y funciones.

4) Estructuras de datos definidos por el usuario.

5) Introduccién a la programacion en delphi (kylix).

EVALUACION

La evaluacion debe considerar los aprendizajes de los alumnos (conceptuales, procedimentales y actitudinales).
Se recomienda una evaluacidn permanente, practica y teorica, que tiene por objeto, informar al alumno el grado de

conocimientos alcanzados, permitiendo detectar y corregir errores en su aprendizaje. La evaluacién estara basada en examenes

escritos, ejercicios practicos y trabajos de investigacion.
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CIBERNETICA Y COMPUTACION II

UNIDAD I. LENGUAJE DE PROGRAMACION PASCAL

Proposito:

& Al finalizar la unidad, el alumno resolver4 problemas usando los elementos de pascal, mediante el desarrollo de
programas para aplicar y ampliar los conocimientos y habilidades adquiridas en el curso anterior.

TIEMPO: 8 Horas

APRENDIZAJES

ESTRATEGIAS

TEMATICA

El alumno:

? Describe la estructura del
lenguaje de programacion.

? Conoce la sintaxis vy
semantica de las
sentencias del lenguaje de
programacion.

? Resuelve problemas que
involucran  funciones vy
procedimientos estandar.

? Resuelve problemas con el
proceso de ejecucion de
un programa.

Conocer los aprendizajes, temética, metodo-
logia y la forma en que se evaluara.

Retomar y complementar los algoritmos
desarrollados en el curso anterior y codificarlos
en el lenguaje.

Utilizar los diagramas sintacticos de las distintas
sentencias del lenguaje.

Resaltar las etapas de codificacién, edicidn,
almacenamiento, compilacion y ejecucién de un
programa.

Remarcar las caracteristicas de cada tipo de
sentencia: de entrada/salida, referencia a
memoria, transferencia de control, asignacion
de recursos, entre otros.

Utilizar la ayuda en linea.

Utilizar4 el monitoreo de variables, para seguir
el cambio de valor.

Elementos del lenguaje

? Estructura del programa.
& Encabezado.
& Zona de declaraciones.
& Zona de sentencias.

? Identificadores, constantes,
variables, palabras reservadas.

? Tipos de datos primitivos

? Sentencias
& Lectura, asignacion, escritura.
& Estructura de la sentencia
condicional (If-then-else).

? Operadores, expresiones y orden
de evaluacion.

? Funciones y procedimientos
estandar.
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EVALUACION

Evaluacién Evaluacion
APRENDIZAJES

Parcial Global
& Describe la estructura del lenguaje de programacion. 10% 1%
& Conoce la sintaxis y seméntica de las sentencias del lenguaje de programacion. 20% 2%
& Resuelve problemas que involucran funciones y procedimientos estandar. 20% 2%
& Resuelve problemas con el proceso de ejecucién de un programa. 50% 5%
TOTAL 100% 10 %

BIBLIOGRAFIA BASICA

Joyanes, Aguilar Luis, Programacion en Turbo Pascal version 5.5, 6.0y 7.0, 1993.

24



UNIDAD Il. ESTRUCTURA DE CONTROL DE SECUENCIA

Propésito:

& Al finalizar la unidad, el alumno utilizara las sentencias de condicién, seleccion y ciclo, en la construccion de programas
para resolver problemas en el lenguaje de programacion.

TIEMPO: 10 Horas

APRENDIZAJES

ESTRATEGIAS

TEMATICA

El alumno:

?

Identifica que el orden de
ejecucion de sentencias es de
arriba hacia abajo (Top-Down).

Utiliza como estructura
condicional de seleccion IF-
THEN-ELSE y como un caso
particular CASE.

Emplea las estructuras
condicionales de ciclo: WHILE-
DO, FOR-DO y REPEAT-
UNTIL.

Explica las diferencias entre
las estructuras de control.

Describe la  sintaxis vy
semantica de las estructuras
de control.

Elabora programas que
involucren las estructuras de
control.

Presentar las sentencias compuestas
(sentencias en bloques) como agrupaciones de
sentencias sobre las que actuaran las
sentencias condicionales.

Enfatizar la importancia de las expresiones
I6gicas en el funcionamiento de las sentencias
condicionales.

Enfatizar la conveniencia de utilizar la
identacién en los programas como una ayuda
visual para la identificacion de sentencias
compuestas.

Resaltar la conveniencia del uso de comentarios
dentro de los programas para facilitar su
comprension.

Ejemplificar el uso de las sentencias por medio
de programas ya elaborados.

Utilizar un mismo problema en el que se pueda
mostrar cada una de las diferentes estructuras.

Utilizar los problemas desarrollados en el curso
anterior y otros.

Estructuras de control
de secuencia

? Incondicionales.
& Simples.
& Compuestas.
& La sentencia nulay el
uso del terminador de
sentencia (*;")

? Sentencias condicionales:

& Teorema de la
programacién
estructurada.

? Estructura de Control

& |IF-THEN-ELSE.
& WHILE-DO.

= CASE.

& FOR-DO.

= REPEAT-UNTIL.
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EVALUACION

Evaluacién Evaluacion
APRENDIZAJES

Parcial Global

# ldentifica que el orden de ejecucion de sentencias es de arriba hacia abajo (Top-Down). 10% 1.5%
& Utiliza como estructura condicional de seleccion IF-THEN-ELSE y como un caso particular

CASE. 10% 1.5%

& Emplea las estructuras condicionales de ciclo: WHILE-DO, FOR-DO y REPEAT-UNTIL. 10% 1.5%

& Explica las diferencias entre las estructuras de control. 10% 1.5%

& Describe la sintaxis y semantica de las estructuras de control. 10% 1.5%

& Elabora programas que involucren las estructuras de control. 50% 7.5%

TOTAL 100% 15%

BIBLIOGRAFIA BASICA

Joyanes, Aguilar Luis, Programacion en Turbo Pascal version 5.5, 6.0y 7.0, 1993.
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Propésitos:

UNIDAD Ill. PROCEDIMIENTOS Y FUNCIONES

& Al finalizar la unidad, el alumno utilizara los procedimientos y funciones, para elaborar programas de estructura modular,
mediante el desarrollo de programas de solucién de problemas.

TIEMPO: 10 Horas

APRENDIZAJES

ESTRATEGIAS

TEMATICA

El alumno:

? Comprende la importancia
de dividir un programa en
madulos.

? Describe el concepto de
programacién modular,
funciones, procedimientos
y pardmetros por valor,
referencia y variable.

? ldentifica en la estructura
de programas, la zona
para la declaracibn e
invocacion de funciones y
procedimientos.

? Elabora programas utili-
zando la programacion
modular.

Realizar una investigacion documental sobre la
programacién modular.
sobre la

Propiciar una discusion colectiva

investigacion realizada.

Resaltar la técnica de programacién descendente o
“divide y venceras”

Ejemplificar programas sencillos donde se
practiquen los procedimientos y funciones primero
sin pardmetros y de preferencia que los llamen
varias veces.

Mostrar que el empleo de los procedimientos y
funciones proporciona facilidad en el desarrollo de
programas.

Los ejemplos y ejercicios desarrollados para esta
unidad deberan realizarse desde la etapa de
andlisis y disefio, para enfatizar la importancia de
construir los programas como colecciones de tareas
genéricas interrelacionadas entre si y no como una
lista de instrucciones individuales.

La modularidad como una
herramienta para el manejo
de programas

?
?

Concepto.
Importancia.

Procedimientos y funciones

?

?

Concepto de
procedimiento.
Concepto de funcién.
& Valor de regreso.
&5 Tipos permitidos.

Definicion, declaracion e
invocacion de
procedimientos y
funciones.

Parametros por:
& Valor.

& Referencia.
& Variable.
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? Conoce la utlidad de

manejar parametros
globales como medios de
comunicacion de informa-
cién entre los médulos y el
programa.

Explica las diferencias
entre los pardmetros por
valor, referencia y variable.

? Desarrollar los programas de ejemplo empleando la

secuencia:

a) Definicion de la estructura del cuerpo principal,
sefialando encabezados de procedimientos y
funciones involucradas, asi como los parametros
requeridos.

b) Declaracion de variables globales.

c) Construccion de procedimientos y funciones,
utilizando, en caso de ser necesario,
nuevamente los pasos a) y b) para la
construccién de los bloques de instrucciones de
los médulos.

Senfalar las ventajas y limitaciones de las funciones
en relacion con los procedimientos (valor de
retorno, tipos de datos que pueden regresarse,
entre otros).

Enfatizar la importancia de evitar la utilizacién de
variables globales como medios de comunicacion,
de informacién a lo largo del programa.

Senfalar las ventajas y limitaciones de las funciones
en relacion con los procedimientos (valor de
retorno, tipos de datos que pueden regresarse,
entre otros).

Enfatizar la importancia de evitar la utilizacién de
variables globales en procedimientos y funciones
debido a que se “oculta” con facilidad Ila
modificacion de los contenidos de las variables.

Mostrar el programa del factorial, identificando la
parte recursiva y la terminal.

Mostrar con programas la estructura modular.

? Alcance de
identificadores.
& Variables globales y
locales.
& Nombre de
procedimientos y
funciones.

? Recursividad.

& Concepto matemético

& Implementacién en el
lenguaje.

= Parte recursiva y parte
terminal de un
procedimiento
recursivo.
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EVALUACION

Evaluacién Evaluacion
APRENDIZAJES

Parcial Global
& Comprende la importancia de dividir un programa en modulos. 15% 2.25%
& Describe el concepto de programacion modular, funciones, procedimientos y parametros por
] ) 15% 2.25%
valor, referencia y variable.
& |dentifica en la estructura de programas, la zona para la declaracién e invocacién de funciones
o 15% 2.25%
y procedimientos.
& Elabora programas utilizando la programaciéon modular. 30% 4.5%
& Conoce la utilidad de manejar parametros globales como medios de comunicacién de
. y ] 15% 2.25%
informacion entre los médulos y el programa.
& Explica las diferencias entre los parametros por valor, referencia y variable. 10% 1.5%
TOTAL 100% 15%

BIBLIOGRAFIA BASICA

Joyanes, Aguilar Luis, Programacion en Turbo Pascal version 5.5, 6.0y 7.0, 1993.
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UNIDAD IV. ESTRUCTURAS DE DATOS DEFINIDOS POR EL USUARIO

Proposito:

& Al finalizar la unidad, el alumno utilizara las estructuras de datos mediante el desarrollo de programas, para generalizar

el concepto de variable.

TIEMPO: 20 Horas

APRENDIZAJES

ESTRATEGIAS

TEMATICA

El alumno:

? Describe las caracteristicas

de las estructuras de datos
de tipo arreglo, enumerado,
subrango, cadena, conjunto,
registro y archivo.

Explica la declaraciéon de
tipos de datos: arreglo,
cadena, registro, archivos y
la forma de acceder a los
elementos de los mismos.

Describe las funciones vy
procedimientos  para el
manejo de cadenas Yy
archivos.

Explica las diferencias entre
archivos de acceso
secuencial y directo.

Realizar una investigacién documental sobre
las estructuras de datos.

Organizar  discusiones colectivas, para
abordar los conceptos de la investigacion.

Presentar programas que contengan tipos de
datos enumerado, subrango, arreglos,
cadenas, registros y archivos para mostrar la
declaracion y el acceso a los elementos de los
mismos.

Solicitar documentacién en linea de la ayuda
del lenguaje, para retroalimentar los tipos de
datos abordados en los programas
presentados.

Plantear y resolver problemas que involucran
la utilizacién de las estructuras de datos.

Plantear y resolver problemas donde surge la
necesidad de declarar grandes cantidades de
variables.

Estructura de datos

?

?

?

?

Arreglos.

& Elementos de un arreglo.

& Indices y seleccion.

& Almacenamiento de
arreglos.

& Dimensién de los arreglos.

£ Implementacion.

Cadenas de caracteres.

& Implementacioén en el
lenguaje de alto nivel.

& Funciones y
procedimientos de manejo
de cadenas.

& Conversiones a otros tipos
de datos.

Tipos enumerado y subrango.
Conjuntos.

Registros.
& Elementos de un registro.
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? Elabora programas que
involucran los tipos de datos.

? Conoce la diferencia entre
estructuras estaticas vy
estructuras dinamicas.

Enfatizar que los arreglos son estructuras de
elementos del mismo tipo.

Enfatizar que los registros son estructuras de
elementos con diferentes tipos.

Sefialar el uso de apuntadores al ir al inicio o
final de un archivo

Comentar las desventajas de reservar espa-
cio para los arreglos y las ventajas del uso de
estructuras dindmicas.

& Campos y seleccion de
elementos.

& Almacenamiento de
registros.

& La sentencia With.

& Registros variantes.

Manejo de archivos
? Medios de almacenamiento
secundario.
? Procesamiento secuencial.

& Archivos de tipo texto.

& Funciones y
procedimientos para el
manejo de archivos de tipo
texto.

? Procesamiento de tipo directo

& Archivos de acceso
directo.

& Funciones y
procedimientos para el
manejo de archivos de
acceso directo.

Estructuras dinamicas
? Apuntadores.
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EVALUACION

Evaluacién Evaluacion
APRENDIZAJES

Parcial Global
& Describe las caracteristicas de las estructuras de datos de tipo arreglo, enumerado,
. . . 15% 5.25%
subrango, cadena, conjunto, registro y archivo.
& Explica la declaracion de tipos de datos: arreglo, cadena, registro, archivos y
. 15% 5.25%
la forma de acceder a los elementos de los mismos.
& Describe las funciones y procedimientos para el manejo de cadenas y archivos. 15% 5.25%
& Explica las diferencias entre archivos de acceso secuencial y directo. 15% 5.25%
& Elabora programas que involucran los tipos de datos. 30% 10.5%
& Conoce la diferencia entre estructuras estaticas y estructuras dindmicas. 10% 3.5%
TOTAL 100% 35%

BIBLIOGRAFIA BASICA

Joyanes, Aguilar Luis, Programacion en Turbo Pascal version 5.5, 6.0y 7.0, 1993.
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UNIDAD V. INTRODUCCION A LA PROGRAMACION EN DELPHI (KYLIX)

Proposito:

& Al finalizar la unidad, el alumno conocera el manejo basico del lenguaje Delphi (Kylix), para ampliar la vision de los

lenguajes de programacién, mediante la exploracidn y presentacién de programas.

TIEMPO: 16 Horas

APRENDIZAJES

ESTRATEGIAS

TEMATICA

El alumno:

? Describe las  caracte-
risticas del lenguaje de
programacion.

? Conoce los conceptos
bésicos del lenguaje de
programacion.

? Identifica los elementos del
lenguaje de programacion.

? Distingue la diferencia
entre lenguajes de
programacion.

? Identifica las ventajas y
desventajas  entre  los
lenguajes  de progra-
macion.

Realizar una investigacién documental sobre el
lenguaje de programacion.

Propiciar una discusién colectiva para obtener
las caracteristicas y conceptos del lenguaje de
programacion.

Presentar los elementos del lenguaje de
programacion.

Describir los elementos principales del lenguaje
de programacion.

Relacionar la estructura del lenguaje Pascal y
Delphi (Kylix).

Resaltar las ventajas y desventajas de
desarrollo para la resolucién de problemas con
herramientas predisefiadas en Delphi (Kylix).

Mostrar un proyecto de trabajo en Delphi (Kylix).

Elementos de programacion
Delphi (Kylix)
? Objetos, eventos, disefio de
ventanas, proyectos.
? Terminologia bésica, clases,
instancias, herencia,
polimorfismo.

Ambiente de trabajo.
? Pantalla principal.

Elementos basicos.

? Tablas.

? Formularios.

? Controles.
& Cuadros de texto.
& Etiquetas.
= Botones.
& Cajas de lista.
& Cuadros combinados.
& Botones de radio.
& Casillas de verificacion.
& Contenedores.
& Cuadros de imagen.
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? Propiedades
& Apariencia.
& Comportamiento.
& Posicion.
= Propiedades del control.

? Métodos
& Mostrar y ocultar.
& Actualizar.
& Maximizar y minimizar.
& Manipular el enfoque.

? Eventos.
# Inicializacién y cierre de
control.
= Recepcion y pérdida del
enfoque.
& Interaccién con raton.
& Interaccién con teclado.

? Reportes.




EVALUACION

Evaluacién Evaluacién
APRENDIZAJES

Parcial Global
& Describe las caracteristicas del lenguaje de programacion. 20% 5%
& Conoce los conceptos bésicos del lenguaje de programacion. 20% 5%
& |dentifica los elementos del lenguaje de programacion. 20% 5%
& Distingue la diferencia entre los lenguajes. 20% 5%
& |dentifica las ventajas y desventajas entre los lenguajes de programacion. 20% 5%
TOTAL 100% 25%

BIBLIOGRAFIA BASICA

Goldstein, Larry Joel.- Turbo Pascal. Introduccién a la Programacién orientada a objetos. Editorial Prentice-Hall. México, 1993.
Joyanes, Aguilar Luis.- Programacién en Turbo Pascal / Borland. Pascal 7. Editorial MC. Graw-Hill. Madrid, 1998.

Lépez, R. Leobardo.- Programacion estructurada. Turbo Pascal 7. Editorial Computec. México, 1993.

Schneider, Michael G. et al.- Introduccién a la Programacién y solucién de Problemas con Pascal. Editorial Limusa Noriega.
México, 1990.

Swedan, Fathi M.- Turbo Pascal 7. Referencia rapida. Editorial Ra-Ma, 1994.

Cantu, Marco. Delphi (Kylix) 7. Ediciones Anaya Multimedia. Madrid, 2002.

Charte Ojeda Francisco, Guia Practica para Usuarios de Delphi 7. Editorial Anaya Multimedia. Madrid, 2002.

BIBLIOGRAFIA ELECTRONICA

http://www.marcocantu.com.

http://www.lapolitecnica.net.
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