1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura

Horas teoria-horas practica-créditos:

Carrera:

Clave de la asignatura: CIF — 0508

248

: Computacion

Ingenieria Civil

2.- HISTORIA DEL PROGRAMA

Lugar y fecha de
elaboracion o revision

Participantes

Observaciones
(cambios y justificacién)

Instituto Tecnolégico de
La Paz del 6 al 11 de
Diciembre de 2004.

Institutos Tecnoldgicos de
Durango y Pachuca.

Instituto Tecnolégico de
Nuevo Laredo del 11 al 15
de Abril de 2005.

Representantes de las
Academias de Ingenieria
en Civil de los Institutos
Tecnologicos.

Academias de la carrera
de Ingenieria Civil.

Comité de Consolidacion
de la Carrera de
Ingenieria Civil.

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

Analisis y enriquecimiento
de las propuestas de los
programas disefiados en

la Reunién nacional de
evaluacion curricular.
Definicion de los

Programas de Estudio de
la Carrera de Ingenieria
Civil.

3.- UBICACION DE LA ASIGNATURA

a). Relacién con otras asignaturas del plan de estudio




Anteriores Posteriores

Asignaturas Temas Asignaturas Temas
Métodos numéricos | Raices de
polinomios.
Sistemas de
ecuaciones

b). Aportacion de la asignatura al perfil del egresado

e Desarrollar la habilidad para utilizar las herramientas de calculo digital.

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

Aprendera a usar hojas de calculo y software matematico para la solucion de
problemas de ingenieria.

5.- TEMARIO
Unidad Temas Subtemas
1 Introduccién a la 1.1 Historia de la Computacién
Computacion 1.2 Arquitectura de la computadora
1.3 Hardware y Software

1.3.1 Dispositivos de hardware
1.3.2 Software

1.4 Sistema operativo Windows
1.4.1 Windows
1.4.2 Formateo de discos
1.4.3 Creacion de carpetas
1.4.4 Compresion de archivos

1.5 Internet
1.5.1 Uso de navegadores
(Explorer, Opera, entre otros),
consulta de paginas Web
1.5.2 Cuentas de correo electronico
1.5.3 Envio de correos con
archivos adjuntos

1.6 Lenguajes y paquetes
1.6.1 Lenguajes




1.6.2 Paqueteria

Algoritmos y diagramas de
flujo

2.3

Introduccién
Algoritmos

2.2.1 Definicion
2.2.2 Caracteristicas
2.2.3 Aplicaciones

Diagramas de flujo
2.3.1 Definicion
2.3.2 Simbologia
2.3.3 Aplicaciones

Hoja de trabajo (Excel)

3.1.
3.2.
3.3.
3.4.

Introduccién al Excel
Funciones

Macros

Visual Basic para aplicaciones

Introduccion al Mat Lab

41.
4.2.
4.3.
4.4.

Introduccién

Funciones

Graficas

Simulaciones con SIMULINK

Introduccidén al Visual Basic

5.1
5.2
5.3
54

5.5

Introduccion

Controles. Propiedades. Eventos
Creacion de menus

Creacion de la interfase de una
aplicacion

Creacion de librerias

6.- APRENDIZAJES REQUERIDOS

7.- SUGERENCIAS DIDACTICAS

Trabajo en equipo

Talleres de solucidén de casos practicos en laboratorio de computo.
Organizar sesiones grupales de discusion de conceptos.

Visitas
Investigacion documental

Solucién de ejercicios en clase y extra clase

Solicitar tareas por correo electrénico




8.- SUGERENCIAS DE EVALUACION

e Practicas de laboratorio y solucion de casos practicos, reportes de visitas,
participacion individual y en grupo.

e Reportes de investigacion.

e Ejercicios resueltos en clase y extra clase.

e Examenes escritos.

9.- UNIDADES DE APRENDIZAJE

Unidad 1.- Introduccion a la computacion

E dObjet'.vo Actividades de Aprendizaje Fuentes .d’e
ucacional Informacion
El estudiante adquirira Investigar y explicar en clase los 1,2,3,4,5,6
los conocimientos antecedentes de la historia de la
basicos de computacion.
computacion. Realizar exposicidon de la estructura

de una computadora.
Enviar los reportes a través de la
Internet.
Unidad 2.- Algoritmos y diagramas de flujo
Objetl_vo Actividades de Aprendizaje Fuentes .d,e
Educacional Informacién
Conocera y aplicara Construir algoritmos para la solucion |1, 2,3,4,5,6

los algoritmos para
solucion numeérica de
problemas.

de problemas

Construir un mapa de la simbologia
utilizada en diagramas de flujo.
Construir diagramas de flujo




Unidad 3.- Hoja de calculo (Excel)

Objetl_vo Actividades de Aprendizaje Fuentes .d,e
Educacional Informacion
Comprendera y Utilizar la interfase grafica del Excel. |2, 4,5
aplicara las Emplear las funciones nativas del
herramientas de Excel Excel.
para la solucién de Construir pequefios programas
problemas. utilizando la habilidad del programa
para grabar secuencias de
instrucciones nativas.
Construir programas mas complejos y
extensos utilizando el dialecto nativo
del Excel, VBA.
Unidad 4.- Utilizacion de MATLAB
Objetl_vo Actividades de Aprendizaje Fuentes .d,e
Educacional Informacion
Conocera y aplicara Utilizar la interfase grafica del 3,5
las herramientas y MATLAB.
capacidades del Emplear las funciones nativas del
MATLAB MATLAB.
Construir programas sencillos
utilizando la habilidad del programa
para grabar secuencias de
instrucciones nativas escritas en C++.
Construir programas mas complejos y
extensos utilizando el recurso nativo
denominado SIMULINK.
Unidad 5.- Introduccion a Visual Basic
E dObjet'.vo Actividades de Aprendizaje Fuentes .d’e
ucacional Informacion
Conocera una Construir la interfase de una 1,2,3,4,5,6

plataforma visual para
programar

aplicacion.

Generar una libreria de funciones con
las contribuciones individuales de los
estudiantes.

Generar programas ejecutables.




10. FUENTES DE INFORMACION

1.

Microsoft Office.

2. VHVe”sIey Longman, Addison. Aprendiendo Visual Basic 6. Pearson, Prentice —
all.

3. Nacamura, Shoichiro. Analisis Numeérico y Visualizacion Grafica con MATLAB.
Pearson Educacion, 1997.

4. Callahan, Evan. Access 2000, Macros y Visual Basic. McGraw — Hill.

5. Ceballos, Francisco Javier. Enciclopedia de Visual Basic 6. Alfaomega — Rama.

11. PRACTICAS

1 Crear un resumen del funcionamiento interno de la computadora.

2 Elaborar una tabla, especificando caracteristicas importantes de las PC'’s.

3 Crear una estructura de carpetas de informacion.

4  Compactacion de archivos.

5 Buscar, crear, copiar carpetas y archivos.

6 Tabla de promedios, inventarios, salarios.

7  Grafica de calificaciones, inventarios y salarios.

8 Ejercicios practicos de funciones.

9 Enviar correos electronicos al profesor.

10 Impresion de articulos tomados de Internet.



