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	Programación

	Tipo de asignatura: Obligatoria

Modalidad de la asignatura: Mixta


	1. DATOS GENERALES DE IDENTIFICACIÓN

	


	a. Nombre de la asignatura
	Programación

	b. Tipo 
	Obligatoria

	c. Modalidad 
	Mixta

	d. Ubicación sugerida 
	Segundo Semestre

	e. Duración total en horas
	128 horas
	Horas presenciales
	72 horas
	Horas no presenciales
	56 horas

	f. Créditos 
	8 créditos

	g. Requisitos académicos  previos
	Fundamentos de Programación


	

	2. INTENCIONALIDAD FORMATIVA DE LA ASIGNATURA 

	

	La capacidad para abstraer un problema y plantear un algoritmo que lo resuelva, identificando sus partes, y encontrando patrones comunes de diseño, es una habilidad que debe contar un ingeniero en computación. La asignatura de programación  introduce al estudiante a la programación orientada a objetos, presentándole los conceptos básicos para el diseños de algoritmos y aplicaciones computacionales.  

	

	3. RELACIÓN CON OTRAS ASIGNATURAS EN ALINEACIÓN CON LAS COMPETENCIAS DE EGRESO

	

	Programación se relaciona con las asignaturas Fundamentos de Programación, Estructura de Datos, Programación, Inteligencia Artificial, Métodos Numéricos, Sistemas Operativos, Sistemas de Tiempo Real, Circuitos Electrónicos I y II, Control Digital, Sistemas Digitales y Sistemas Embebidos que en conjunto contribuyen al logro de las competencias de egreso de las áreas de competencia de Programación de Sistemas Computacionales y Sistemas Embebidos.

	

	4. COMPETENCIA DE LA ASIGNATURA

	

	Aplicar las metodologías del paradigma orientado a objetos así como los conocimientos básicos de algoritmia en el diseño de aplicaciones computacionales eficientes.

	

	5. COMPETENCIAS GENÉRICAS, DISCIPLINARES Y ESPECÍFICAS A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

	

	Genéricas
	· Comunicarse en forma oral y escrita utilizando correctamente el idioma 

· Usar las tecnologías de información de manera pertinente y responsable

· Actualizar sus conocimientos y habilidades de forma autónoma y permanente

· Utilizar habilidades de investigación con rigor científico

· Desarrollar su pensamiento de manera crítica, reflexiva y creativa

· Trabajar con otros en equipos y ambientes multi, inter y transdisciplinarios

· Responder a nuevas situaciones en su práctica profesional

· Tomar decisiones de manera responsable

· Trabajar bajo presión de manera eficaz y eficientemente

	

	Disciplinares 
	· Resolver los problemas que puedan plantearse en la ingeniería utilizando las herramientas matemáticas y computacionales adecuadas.

· Operación de la computadora, sistemas operativos, y programas informáticos con aplicación en ingeniería.

· Aplicar el conocimiento de la estructura, organización, funcionamiento e interconexión de los sistemas computacionales y los fundamentos de su programación, para la resolución de problemas propios de la ingeniería.

	

	Específicas
	· Diseñar aplicaciones computacionales robustas, seguras y eficientes, eligiendo el paradigma y los lenguajes de programación más adecuados.

· Evaluar la complejidad computacional de un problema para proponer estrategias algorítmicas que puedan conducir a su solución garantizando el mejor rendimiento de acuerdo con los requisitos establecidos.

· Diseñar aplicaciones computacionales haciendo un adecuado uso de las características, funcionalidades y estructura de los sistemas operativos.

	

	6. CONTENIDOS ESENCIALES PARA EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA DE LA ASIGNATURA

	

	1. Clases y objetos.

2. Diagramas y códigos.

3. Herencia y eventos.

4. Excepciones y polimorfismo.

5. Recursión y sobrecarga.

6. Aserciones y liberación.

	

	7. ESTRATEGIAS DE ENSEÑANZA Y APRENDIZAJE

	

	Conferencia, interrogatorio, grupos de discusión, trabajo en equipo, desarrollo de programas de cómputo, investigación bibliográfica, resolución de problemas de programación en clase y en tareas.

	8. ESTRATEGIAS GENERALES DE EVALUACIÓN

	

	Evaluación de proceso - 75% 
· Pruebas de desempeño.

· Reportes de prácticas de programación.

· Proyectos especiales por temas
Evaluación de producto – 25%
· Elaboración de proyecto integrador

	

	9. REFERENCIAS

	

	1. Booch, Grady. Diseño Orientado a Objetos con Aplicaciones, Addison Wesley, 1995.

2. N.P. Gopalan, B. Sivaselvan, C. Mala, Object Oriented Programming using C++, PHI Learning Private Limited (November 21, 2011)
3. Bruce Eckel, Thinking in C++: Introduction to Standard C++, Prentice Hall; 2 edition (March 25, 2000), ISBN-10: 0139798099, ISBN-13: 978-0139798092
4. Bronson, Gary, Program Development and Design Using C++, Course Technology; 3 edition (March 7, 2005), ISBN-10: 0619216778, ISBN-13: 978-0619216771.
5. Herbert Schildt, C++, Manual de Referencia, McGraw Hill.
6. Bjarne Stroustrup, The C++ Programming Language, Addison-Wesley Professional; 3 edition (February 11, 2000), ISBN-10: 0201700735, ISBN-13: 978-0201700732
7. Knuth, Donald, The Art of Computer Programming, Vols 1-4, Addison-Wesley Professional; 1 edition (March 13, 2011), ISBN-10: 0321751043, ISBN-13: 978-0321751041.

	

	10. PERFIL DESEABLE DEL PROFESOR

	

	Ingeniero en Computación, Licenciado en Ciencias de la Computación o afín, preferentemente con posgrado y experiencia docente, de investigación o de trabajo en el área de un año.
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