1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura:

Clave de la asignatura:

Horas teoria-horas practica-créditos

Carrera:

3-2-8

BQM - 0534

Tecnologias de la Informacion

Ingenieria Bioquimica

2.- HISTORIA DEL PROGRAMA

Lugar y fecha de
elaboracioén o
revision

Participantes

Observaciones
(cambios y justificacién)

Instituto  Tecnoldgico
de Tuxtepec del 17
al 21 de Enero de
2005

Institutos
Tecnoldgicos
Celaya, Morelia
Abril del 2005

de

Instituto  Tecnoldgico
de Tepic del 25 al 29
de abril del 2005

Representantes de las
academias de Ingenieria
Bioquimica.

Academia de Ingenieria
Bioquimica.

Comité de Consolidacion
de la carrera de
Ingenieria Bioquimica.

Reunion Nacional de
Evaluacion Curricular de la
Carrera de Ingenieria
Bioquimica.

Andlisis y enriquecimiento de

las  propuestas de los
programas disefados en la
reunion nacional de
evaluacion

Definicion de los programas
de estudio de la carrera de
Ingenieria Bioquimica.




3.- UBICACION DE LA ASIGNATURA

a). Relacién con otras asignaturas del plan de estudio

Anteriores Posteriores
Asignaturas Temas Asignaturas Temas
Todas las Elaboracion de
asignaturas de la todo tipo de
carrera trabajos y
proyectos en
computadora
Métodos Numéricos

b). Aportacion de la asignatura al perfil del egresado

e Programar en un lenguaje de alto nivel, para la solucidn de problemas de la
ingenieria bioquimica.

e Fomentar el analisis l6gico.

e Favorecer el desarrollo de una metodologia sistematica de trabajo.

e Adquirir habilidad para trabajo en equipo.

4.- OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DEL CURSO

Conocera y comprendera los fundamentos y estado actual de la informatica,
utiizando tanto el software de aplicacion como el desarrollo de algoritmos
computacionales codificados en un lenguaje de alto nivel, para la solucion de
problemas y célculos propios de la ingenieria bioquimica.




5.- TEMARIO

1

Introduccidén a la
Informatica.

1.1

1.2

1.3

1.4

1

-
~N O

5

Importancia y perspectivas de la
computacion.
Impacto de las computadoras en la
sociedad.
Hardware.
1.3.1 CPU.
1.3.2 Periféricos.
Software.
1.4.1 Sistemas Operativos.
1.4.2 Lenguajes de Programacion:
Compiladores.
1.4.21 Alto nivel:  Visual
Basic, FORTRAN 90,
Pascal, entre otros.
1.4.2.2 Bajo nivel:
Ensamblador.
hexadecimal, binario.
1.4.3 Programas de aplicacion:
Principales aplicaciones:
procesadores de texto, hojas
electrénicas, manejadores de
bases de datos, disenadores de
presentaciones, graficadores,
software cientifico y de
ingenieria entre otros.
Maneras de operacion de la
computadora: Interrelacion usuario-
computadora.
Redes.
Internet.
1.7.1 Caracteristicas e importancia.
1.7.2 Aplicaciones: ftp, telnet, www,
entre otras.
1.7.3 Busqueda de informacion.
Robots buscadores.
1.7.4 Seguridad de la informacién.
1.7.4.1 Antivirus, Firewall.
1.7.4.2 Spywares.




5.- TEMARIO (Continuacion)

2 Sistemas operativos y
programas de Aplicacion.

2.1

2.2

2.3

2.4

2.5

Entorno Windows:

2.1.1 Archivos y carpetas.
2.1.2 Manejo de informacion.
Entorno UNIX (Linux).
Procesadores de textos:
Caracteristicas y aplicaciones.
Disenadores de presentaciones:
Caracteristicas y aplicaciones.
Estrategias de desarrollo de
presentaciones.

Hojas electronicas.

2.5.1 Caracteristicas y aplicaciones
2.5.2 Funciones de libreria
2.5.3 Graficacion de datos

3 El ambiente de desarrollo
de aplicaciones.

3.1

3.2

3.3

3.4

3.5
3.6
3.7

Desarrollo histérico de un lenguaje

estructurado.

Desarrollo y caracteristicas de los

lenguajes visuales.

El ambiente de desarrollo de la

aplicacion.

3.3.1 Descripcion de los menus y las
opciones de ambiente de
desarrollo de aplicaciones.

Estructura general de una aplicacién.

3.4.1 Interfase y codigo.
3.4.1.1 Proyecto.
3.4.1.2 Formularios.
3.4.1.3 Moddulos de codigo.

Eventos.

Objetos y propiedades.

Herramientas para crear la interfase

de la aplicacion.

3.7.1 Formularios y médulos de
cédigo.

3.7.2 Cajas de texto.

3.7.3 Etiquetas.

3.7.4 Botones de comando.

3.7.5 Botones de opcion.

3.7.6 Casillas de verificacion.

3.7.7 Cuadros de imagen.

3.7.8 Otras herramientas.




5.- TEMARIO (Continuacion)

4 Introduccion a la
programacion.

4.1

41

4.2

4.3

4.4

4.5

Analisis de riesgos.
4.1.1 Establecimiento de un sistema
de verificacion

Metodologia de la solucion de

problemas con la computadora.

4.1.1 Programacion no estructurada

Programacién estructurada

Programacién modular

Programacién orientada a

eventos

4.1.5 Programacion orientada a
objetos.

4.1.6 Programacion por escenarios

Algoritmos

4.2.1 Diagramas de bloque, flujo,
simbologia

4.2.2 Pseudocodigo y codificacion

Elementos del lenguaje de

programacion

4.3.1 Palabras reservadas

4.3.2 Tipos de datos basicos

4.3.3 Declaracioén de variables,
Constantes, Procedimientos y
Funciones (subrutinas)

4.3.4 Operaciones aritméticas,
l6gicas y relacionales.

Uso del depurador (debbuger) para

depurar y dar seguimiento a los

programas.

Disefio, edicion, compilacion y

ejecucion de aplicaciones.
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5.- TEMARIO (Continuacion)

5

Funciones, procedimientos
y estructuras de control.

Arreglos, Archivos.

5.1

5.2

5.3

5.4

5.5
6.1

6.2

6.3

Funciones y procedimientos.

5.1.1 Funciones estandar

Funciones definidas por el usuario.

5.2.1 Paso de parametros por valor.

5.2.2 Paso de parametros por

referencia.

Estructuras de seleccion.

5.3.1 Selectiva simple.

5.3.2 Selectiva doble.

5.3.3 Selectiva anidada.

5.3.4 Selectiva multiple.

Estructuras Repetitivas (Bucles).

5.4.1 Repetir mientras.

5.4.2 Repetir hasta.

5.4.3 Repetir desde.

Ejercicios de aplicacion.

Arreglos.

6.1.1 Conceptos basicos.

6.1.2 Arreglos unidimensionales.

6.1.3 Arreglos bidimensionales.

6.1.4 Operaciones con vectores y

matrices.

Archivos.

6.2.1 Archivos secuenciales.

6.2.2 Archivos de acceso directo.

6.2.3  Abrir, cerrar, accedery
guardar informacion en
archivos.

Problemas de aplicacion.

6.- APRENDIZAJES REQUERIDOS

Conocimientos basicos acerca de las computadoras y del sistema
operativo. Manejo de carpetas y de archivos.




7.- SUGERENCIAS DIDACTICAS

e Propiciar el uso del cafon electronico para la ensefianza de:
e El ambiente integrado de desarrollo del lenguaje seleccionado (IDE).
e El depurador del IDE para mostrar el flujo de los programa en ejecucion.
e Elaborar una guia de ejercicios para actividades extra clase
o Disefar una guia de ejercicios para actividades extra clase
e Fomentar la participacion y desempefio del alumno en el aula y el
laboratorio
e Utilizar software que permita que el alumno interactue con la computadora.
¢ Realizar proyectos de aplicacion en las areas de ingenieria bioquimica.
e Promover la participacion de estudiantes como tutores

8.- SUGERENCIAS DE EVALUACION

Participacion y desempefio del alumno en el aula y el laboratorio.
Revision de los programas elaborados.

Cumplimiento de tareas y ejercicios.

Trabajos de investigacion.

Practicas.

Desarrollo de un proyecto final que integre todas las unidades de
aprendizaje.

e Examenes escritos y frente a la computadora.

9.- UNIDADES DE APRENDIZAJE

UNIDAD 1.- Introduccién a la Informatica.

E Objet|.v0 Actividades de Aprendizaje Fuentes _d'e
ducacional Informacion
El estudiante e Investigar en diversas fuentes sobre |1, 2, 3, 16
comprendera los las tecnologias de la informacion.

conceptos basicos y e Valorar los elementos que conforma

las caracteristicas de un equipo computacional en

un sistema software, hardware y Firmware.

computacional, asi e Realizar una clasificacién de los

como su evolucion y sistemas operativos, valorando sus

su impacto en el actuales. Diferencias

desarrollo e Analizar y comprender los conceptos

tecnologico. basicos de la paqueteria de software.




UNIDAD 2.- Sistemas operativos y programas de Aplicacion.

Objetl_vo Actividades de Aprendizaje Fuentes _d’e
Educacional Informacién
Manejara con soltura e Realizar una investigacion en 1,2,3,10,16
las funciones basicas Internet y de otras fuentes acerca de
del sistema operativo la evolucion de los sistemas
y los programas de operativos.
aplicacion de la e Elaborar una tabla comparativa con
ofimatica. ventajas y desventajas de los
lenguajes de bajo y alto nivel.
UNIDAD 3.- El ambiente de desarrollo de aplicaciones.
E dObjet!vo Actividades de Aprendizaje Fuentes _d'e
ucacional Informacion
Conocera el ambiente e Buscar la informacion necesaria para | 14,15, 16

de desarrollo para la
creacion de
aplicaciones y
obtendra la
capacidad de crear
interfases de
aplicaciones de
variada complejidad.

instalar y configurar el lenguaje de
programacion a utilizar.

Elaborar un resumen con las
opciones de cada menu del ambiente
de desarrollo y su funcién.

Elaborar una tabla con los accesos
rapidos a las funciones mas
importantes en el ambiente de
desarrollo.

Acceder al sistema de ayuda del
ambiente de desarrollo para resolver
cualquier duda que se tenga sobre
las herramientas o los comandos del
lenguaje.

Crear las interfases para
aplicaciones que indique el profesor.




UNIDAD 4.- Introduccion a la programacion.

Objetivo Educacional Actividades de Aprendizaje Fuentes .C!e
Informacién

Comprendera el Elaborar algoritmos de actividades |4,5,8,9,11,12

concepto de algoritmo cotidianas.

y la terminologia Organizar intercambios grupales

relacionada con los acerca de conceptos de:

mismos. identificador, constantes, variables y

la proposicion de asignacion, entre

Identificara las otros.

caracteristicas de las Construir y evaluar expresiones

técnicas de diseno. matematicas.

Aplicara un lenguaje Compilar y ejecutar un programa

algoritmico grafico o modelo.

manuscrito.

Comprendera los

conceptos basicos de

la programacién y

escribira expresiones

aritméticas y logicas

en un lenguaje de

programacion

UNIDAD 5.- Funciones, procedimientos y estructuras de control.

Objetivo Educacional Actividades de Aprendizaje Fuentes .C!e

Informacién
Comprendera el uso Realizar ejemplos que requieran 5,9,14,15,16

de funciones y
procedimientos en la
programacion modular.

Comprendera el uso y
funcionamiento de las
estructuras de
seleccion y de
repeticion y las
implementara en el
desarrollo de
aplicaciones.

funciones estandar.

Realizar ejemplos utilizando
funciones definidas por el usuario
Realizar ejemplos utilizando paso
de parametros por valor y por
referencia.

Usar el depurador del ambiente de
desarrollo para seguir el paso de los
parametros en las funciones y los
procedimientos.

Realizar una sintesis sobre el
funcionamiento y aplicacion de las
estructuras selectivas.
Implementar el disefio de
programas que requieran




estructuras selectivas para
probarlas en una aplicacion.

UNIDAD 6.- Arreglos, Archivos.

Objetivo Educacional Actividades de Aprendizaje Fuentes _d’e
Informacién

Conocera la Desarrollar los programas de 5,9,14,15,16

representacion interna
de los arreglos
unidimensionales y
bidimensionales.

Construira modelos y
desarrollara
aplicaciones que
requieran de éstos.

Conocera los
diferentes tipos de
registros y de archivos
y los aplicara en el
desarrollo de

programas.

manipulacion de los arreglos para
realizar operaciones basicas
Distinguir los diferentes tipos de
registros y archivos

Desarrollar los programas de
manipulacion de registros y
archivos.

Desarrollar una aplicacion tipo base
de datos.

10. FUENTES DE INFORMACION

Jean Paul Tremblay & Richard B. Bunt. /Introduccion a la ciencia de las
computadoras (enfoque algoritmico). McGraw Hill. 1998.

Luis Joyanes Aguilar, Pefia Tresancos Jaime, Vidal Fernandez, Maria
Carmen. Introduccion a la informatica. Espana: Mc. Graw Hill. 2004.
Levine, Guillermo. Introduccion a la computacion y a la programacion
estructurada. Ed. Mc. Graw Hill. 1989

Seymour E. Goodman, S. T. Hedetniemi. Introduction to the design and
analysis of algorithms. Mc. Graw Hill. 1977

Joyanes Aguilar, Luis. Fundamentos de programacion, algoritmos y
estructura de datos. Mc. Graw Hill. 1996

Forsythe, Queman. Organik, Stenberg. Lenguajes de diagramas de
flujo. Limusa.

O. J. Dahl, E. W. Dijatra, C.A.R. Hoare. Programacion estructurada.
Tiempo contemporaneo

Simon Mochon Cohen. Actividades para el Autoaprendizaje Dirigido de:
Word, Excel y Powerpoint. McGraw-Hill

Baase, Sara . Algoritmos Computacionales. Prentice Hall. 2002,



10. Armando E. De Guisti. Algoritmos, Datos y Programas. Universidad
Nacional de la Plata Prentice Hall. 2001

11. Ruth Maran, Paul Whitehead. Aprenda Internet y la WWW Visualmente.
Trejos Hermanos Sucesores. 2002

12. Ramirez R, José Felipe. Aprenda Visual Basic Practicando. Pearson
Education. 2001

13. Manuales del usuario del lenguaje seleccionado.

14. Uso intensivo de Internet para obtener informacion relevante al curso.

15. Ceballos, Fco. Javier. Curso de programacion de Visual Basic 6.
México :Alfaomega, 2000

16. Ceballos, F.J. De QBasic a Visual Basic. Curso de Programacion. RA-
MA 1996.

11. PRACTICAS

Nota: El lenguaje de programacion debera definirse por el Instituto
Tecnoldgico, aunque se sugiere emplear Visual Basic (en su forma
completa o como addendum de Excel), Pascal o FORTRAN 90.Elaboracién
de un programa para resolver un sistema de ecuaciones lineales por el
método de Gauss



