UNIVERSIDAD AUTONOMA DE CHIAPAS
LICENCIATURA EN SISTEMAS COMPUTACIONALES

Area de formacién: Disciplinaria
Unidad académica: Programacion estructurada
Ubicacion: Segundo Semestre
Clave: 1976

Horas semana-mes: 4

Horas teoria: 2

Horas practica: 2

Unidades CONAIC: 42.67
Prerrequisitos: Algoritmos
Horas de infraestructura: 2
Créditos: 6

PRESENTACION

La programacion estructurada es la base en el conocimiento para la implementacion
real de los diferentes modelos computacionales que permiten resolver problemas de la
realidad. De ahi la importancia de aprender a programar con eficacia. Ademas
proporciona las herramientas que permiten interactuar con los diferentes recursos que
integran una computadora, de su uso correcto depende el desarrollo de aplicaciones
funcionales, robustas y adaptables.

OBJETIVO GENERAL
El alumno aplicara los conceptos de estructura de datos y programacion con calidad
para desarrollar programas en un lenguaje de alto nivel.

UNIDAD I.- TECNICAS DE PROGRAMACION CON CALIDAD
TIEMPO APROXIMADO: 8 Horas

OBJETIVO DE LA UNIDAD: Conocer la metodologia y técnicas para programar con
calidad.

CONTENIDO

1.1 Metodologia de programacion con calidad

1.2 Tamarfio del producto

1.3 Técnicas de estimacion

1.4 Agenda de trabajo y seguimiento a la agenda de trabajo
1.5 Administracion de los defectos

UNIDAD II.- ESTRUCTURAS ESTATICAS Y DINAMICAS
TIEMPO APROXIMADO: 10 Horas

OBJETIVO DE LA UNIDAD: Aplicar las estructuras basicas de datos para el manejo
de la memoria en el desarrollo de programas.

CONTENIDO

2.1 Arreglos unidimensionales
2.2 Arreglos bidimensionales
2.3 Arreglos multidimensionales



2.4 Cadenas de caracteres
UNIDAD lIl.- APUNTADORES
TIEMPO APROXIMADO: 10 Horas

OBJETIVO DE LA UNIDAD: Aplicar el manejo de apuntadores en la parametrizaciéon
a funciones con tipos de datos complejos.

CONTENIDO

3.1 Conceptos basicos

3.2 Alcance de variables

3.3 Funciones que manejan arreglos
3.4 indices y apuntadores

3.5 Datos por referencia

UNIDAD IV.- CADENAS
TIEMPO APROXIMADO: 8 Horas.

OBJETIVO DE LA UNIDAD: Conocer y aplicar los conceptos de cadenas en el uso
de funciones de biblioteca

CONTENIDO

4.1 Conceptos basicos

4.2 Funciones de biblioteca para el manejo de cadenas
4.3 Arreglos de cadenas

UNIDAD V.- ESTRUCTURAS
TIEMPO APROXIMADO: 8 Horas

OBJETIVO DE LA UNIDAD: Conocer y aplicar técnicas de empaquetado de datos
mediante diferentes estructuras.

CONTENIDO

5.1 Conceptos basicos

5.2 Apuntadores a estructuras

5.3 Funciones de bibliotecas que usan estructuras
5.4 Estructuras anidadas

5.5 Bloques de memoria

UNIDAD VI.- ARCHIVOS
TIEMPO APROXIMADO: 10 Horas

OBJETIVO DE LA UNIDAD: Aplicar técnicas de almacenamiento y recuperacion de
datos en dispositivos de memoria secundaria.

CONTENIDO



6.1 Conceptos béasicos

6.2 Tipos de archivos

6.3 Escritura hacia un archivo
6.4 Recuperacion de datos
6.5 Bloques de archivos

UNIDAD VII. TOPICOS AVANZADOS DE PROGRAMACION
TIEMPO APROXIMADO: 10 horas

OBJETIVO DE LA UNIDAD: Conocer conceptos avanzados para el uso de algunos
recursos de la computadora.

CONTENIDO

7.1 Gréficos

7.2 Teclado

7.3 Puertos

7.4 Funciones avanzadas de biblioteca

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE
« Ejercicios préacticos en el desarrollo de cada uno de los temas
¢ Resolucion de problemas
e Aplicacion de los conceptos en un caso practico

CRITERIOS DE EVALUACION

Exdmenes escritos 30%
Ejercicios practicos 30%
Proyecto final 40%
TOTAL 100%

RECURSOS NECESARIOS
Recursos tecnoldgicos:
Dev C, GNU C/C++, Ubuntu.

PRACTICAS SUGERIDAS
» Investigacién de distintas metodologias de programacion con calidad.
« Desarrollo de préacticas aplicando los conocimientos de cada uno de los temas
vistos.
» Elaboracion de proyecto final, donde a través de la elaboracion de un Sistema
de Informacion que aplique todos los conocimientos adquiridos durante el
semestre.
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