UNIVERSIDAD DE SONORA
Unidad Regional Centro
Division de Ciencias Bioldgicas y de la Salud

Asignatura: Programacion de Computadoras

Clave:

Antecedente: Preparatoria

| Consecuente: Computacidn

Créditos: 8

Modalidad:
Presencial

Horas Semana: 6 (2
HT/2 HL/2 HT)

Horas curso: 96

Modalidad ensefianza-aprendizaje: Curso

Departamento de Servicio: Matematicas
(Ciencias de la Computacion)

Eje de formacion: Basica

| Caracter: Obligatorio

Objetivo General: El alumno sera capaz de comprender y aplicar las técnicas bdsicas para el desarrollo de soluciones a

problemas elementales de procesamiento de informacion implementando la solucidn en el lenguaje de programacion C++.

Objetivos Especificos:
1) Aprender el lenguaje basico de programacion

2)

Desarrollar las técnicas bdsicas para el desarrollo de soluciones
3) Aprender la implementacion de soluciones mediante el lenguaje C++.

Contenido tematico/sintético

I. Introduccién al lenguaje de programacion C++

I.1. Elementos de un programa en C++
I.1.1. Tipos de datos
1.1.2. Identificadores, constantes y variables
1.1.3. Salida libre y con formato
[.1.4. Entrada de datos
[.1.5. Archivos de cabecera
I.2. Estructura bdsica de un programa en C++
1.3. Operadores
[.3.1. Aritméticos, relacionales, ldgicos y el operador sizeof
1.3.2. Prioridad y asociatividad de operadores
I.4. Conversidn de tipos implicita y explicita
I.5. Sentencias nula y compuesta
I.6. Typedef, enumeraciones y el tipo de dato bool
I.7. Tipos de datos definidos por el usuario
1.7.1. Arreglos unidimensionales y bidimensionales indexados

[.7.2. Registros

. Estructuras de control

I.1. Seleccidn simple, doble y multiple
[1.2. Operador condicional
II.3. Estructuras de repeticién

I1.3.1. Contadores, acumuladores y operadores




[1.3.2. Ciclos while, for y do — while
I.4. Ciclos anidados
II.5. Variantes de las estructuras de repeticion
[1.5.1. Sentencias break y continue
Ill. Funciones
[1.1. Definicidn, declaracién y llamada a una funcién
[1.2. Punteros y los operadores & y *
[1.3. Pardmetros
[1.4. Punteros a funciones
[1.5. Funciones en linea
111.6. Ambito de funciones
[Il.7. Sobrecarga de funciones
[11.8. Recursividad
IV. Arreglos
IV.1. Unidimensionales
IV.1.1. Punteros y arreglos unidimensionales
IV.1.2. Paso de arreglos unidimensionales a funciones
IV.1.3. Asignacion dinamica de memoria
IV.1.4. Cadenas de caracteres y arreglos de caracteres
IV.2. Bidimensionales
IV.2.1. Punteros y arreglos bidimensionales
IV.2.2. Paso de arreglos unidimensionales a funciones
IV.2.3. Asignacién dinamica de memoria
V. Registros
V.1. Punteros y estructuras
V.2. Estructuras anidadas
V.3. Arreglos y estructuras
V.4. Estructuras y funciones
V.5. Uniones
VI. Introduccion a las clases
VI.1. Definicién
VI.2. Acceso a sus miembros (encapsulamiento)
VI.3. Funciones miembro
VI.4. Archivos de cabecera y de clases

VI.5. Constructores




VI.6. Destructores
VI.7. Excepciones
VI1.8. Sobrecarga de operadores
VII. Archivos
VII.1. Operaciones sobre archivos de texto

VII.2. Manejo de la impresora

Modalidades o formas de conduccion de los procesos de ensefianza
(Descripcion de las formas de trabajo)

Dependiendo de los temas del programa se utilizaran las siguientes modalidades:
a) Exposicion de temas por parte del maestro

b) Realizacion de trabajos en equipo sobre tépicos del curso

c) Exposiciones en equipo por parte de los alumnos

d) Listado de ejercicios de apoyo para el aprendizaje integral

Modalidades y requisitos de evaluacién y acreditacion
Examenes 70%
Ejercicios de apoyo para reforzar el aprendizaje 20%
Presentacién y discusion de trabajo final, 10%

Tipo (basica o
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PERFIL ACADEMICO DESEABLE DEL RESPONSABLE DE IMPARTIR LA ASIGNATURA

Licenciado(a) en Ciencias Gendémicas; Maestro(a) o Doctor(a) en Ciencias de la Computacién o
Ingenieria en Sistemas Computacionales.

Conocimiento y aplicacién de los principios de desarrollo de software, en particular los paradigmas de disefio

estructurado descendente y el orientado a objetos.




