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1. DATOS DE IDENTIFICACION

UNIDAD DE APRENDIZAIJE
0 MODULO:

Programacion Il

Clave:

5329

Ubicacidn:

Semestre Il Area: Basico Disciplinar

Horas y créditos:

Tedricas: 40 Practicas: 40 Estudio Independiente: 32

Total de horas: 112 Créditos: 7

Competencia(s) del perfil
de egreso al que aporta:

CG10. Asume con responsabilidad y ética el manejo de las Tecnologias del
Aprendizaje y el Conocimiento y es capaz de reconducir las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion para la adquisicidn y actualizacion del conocimiento de
manera permanente para su vida y su profesién.

CE4. Utiliza y escribe programas computacionales para procesar o visualizar datos,
con el fin de analizar y comunicar resultados astronédmicos, usando licencias de
software libre.

Unidades de aprendizaje
relacionadas:

Programacion |, Métodos Matematicos, Astrofisica Computacional, Astrofisica
computacional Il

Responsable(s) de
elaborar el programa:

Dr. Christopher Afiorve Solano, M.C. Thania Roxaana | Fecha: Enero de 2018
Félix Gonzalez, M.C. José De Jesus Uriarte Adrian,
M.C. Miguel Armando Lépez Beltran, L.I. Abel Cota

Dimas.

Responsable(s) de
actualizar el programa:

Dr. Christopher Afiorve Solano, M.C. Miguel Armando
Lopez Beltran, L.I. Abel Cota Dimas, Lic. José Mario
Rojo Navarro. Dr. Carlos Tapia Schiavon.

Fecha: Septiembre de
2024

2. PROPOSITO

El alumno serd capaz de analizar, disefiar, probar y construir programas aplicando los nuevos paradigmas de

ingenieria de software.

3. SABERES

Teoricos: °

Conocer de manera general la historia y el desarrollo de la computadora, asi como
de las herramientas existentes para el analisis y disefio de programas.

Obtener los conocimientos basicos sobre algoritmos, asi como, los tipos de datos
existentes y expresiones algoritmicas.

Comprender las diferentes estructuras algoritmicas.

Obtener las herramientas basicas de la metodologia de programacién en un lenguaje
de programacién de alto nivel.
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Comprender el concepto de programacion modular empleado en un lenguaje de
programacion de alto nivel.
Entender los tipos de datos estructurados.

Practicos: .

Aplicar los conocimientos basicos sobre algoritmos, asi como, sobre los tipos de datos
existentes y su aplicacion en las diferentes sentencias y expresiones algoritmicas.
Construir programas en pseudocdédigo aplicando las estructuras algoritmicas.
Aplicar las herramientas basicas de la metodologia de programacién en un lenguaje
de programacién de alto nivel.

Crear programas en pseudocddigo aplicando el concepto de programacién modular
para luego codificarlos en un lenguaje de programacion de alto nivel.

Desarrollar programas aplicando los tipos de datos estructurados.

Actitudinales: .

Valorar el papel de la ciencia y la tecnologia en la programacion dirigida a objetos.
Disposicidn al trabajo colectivo.

Cultivar la disciplina de la lectura cientifica.

Desarrollar la ética profesional.

Reflexividad ante las diferentes propuestas técnicas y metodoldgicas.

Atencidn a la actualizacién profesional.

4. CONTENIDOS

1. Introduccién

1.1. Resefia histédrica de la computacion.

1.2. La computadora como herramienta y objeto de estudio.
1.3 El papel del cdmputo en la ciencia

1.4 Notacion O grande

2. Introduccién a Python

2.1 Cadenas de texto

2.2 estructura de datos

2.3 Mddulos de python

2.4 Funciones
2.5 Control de flujo

3. Programacion avanzada de python
3.1 libreria estandar de python

3.2 Creacion y administracién de archivos
3.3 llamadas al sistema

3.4 Manipulacién de listas

3.5 Tratamiento de errores

3.6 Programacién orientada a objetos
4. Clculo numérico con Numpy

4.1 operaciones con arrays

4.2 arrays multidimensionales

4.3 cambiando el tamafio de arrays
4.4 Filtros y mascaras de arrays

4.5 arrays estructurados
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4.6 Lectura y escritura de datos con numpy
4.7 Célculo matricial con numpy

5. Representacion grafica de funciones y datos
5.1 Trabajando con texto dentro del grafico
5.2 Representacion grafica de funciones

5.3 Histogramas

5.4 Varias ventanas de graficos

5.5 Varios graficos en una misma figura

5.6 Datos experimentales con barras de error
5.7 Representacion de datos bidimensionales
5.8 Guardando las figuras

5.9 Graficos 3D

5.10 Mapas geograficos con Basemap

6. Libreria cientifica Scipy

6.1. Ajustes lineales y no lineales

6.2. Ajuste de funciones generales

6.3. Interpolacion de datos

6.4. Integracion numérica

6.5. Manipulacion de arrays 2D: imagenes
6.6. Mddulo de constantes fisicas

6.7 Calculo simbdlico con Sympy

7. Libreria astrondmica astropy

7.1. Constantes astronémicas y unidades

7.2. Coordenadas celestes

7.3. Tablas de datos

7.4. Busqueda en el Observatorio Virtual (VO)
7.5. Trabajando con FITS

7.6. Tablas FITS

7.7. Modelos analiticos y ajustes

5. ACTIVIDADES PARA DESARROLLAR LAS COMPETENCIAS

Actividades del docente:
e Exponer el tema de manera clara, realizar lecturas de investigacion para complementar la comprensién
del tema.
e Transferir contenidos tematicos mediante los medios electronicos.
e plantear y solucionar problemas concretos.
® Aplica evaluaciones parciales escritas y/o digitales (aula virtual).

Actividades del estudiante:
« Analizar y debatir de manera grupal sobre el tema.
«» Atender trabajos de investigacion y redaccion de resimenes.

< Proponer la solucidn a problemas extra clase y trabajar de manera colectiva en exposiciones.

6. EVALUACION DE LAS COMPETENCIAS

6.1. Criterios de desempefio 6.2 Portafolio de evidencias
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Evaluaciones escritas y/o digitales (Aula Virtual),
practicas, trabajos de investigacion, asistencia y
participacién.

Resolucidn de ejercicios en clase en forma
individual y grupal.
Resolucidn de ejercicios de tarea.

Debate en torno a las dudas de los
estudiantes, resolucion de problemas.
e Utilizando herramientas de cémputo y

examen.
6.3. Calificacion y acreditacion:
Parcial: Final:
Asistencia y participacién 20%. Examenes parciales promedio y Proyecto final.

Tareas 30%.
Examen 50%

7. RECURSOS DIDACTICOS

Aula Virtual UAS, Google Drive, correo electronico, WhatsApp, video proyector, internet, articulos cientificos y
de difusion, tutoriales, materiales didacticos, recursos tecnoldgicos o auditivos, paginas web oficiales, bases
de datos de acceso institucional y/o abiertos.

8. FUENTES DE INFORMACION

Bibliografia bdsica

URL o biblioteca
Autor(es) Titulo Editorial Afio digital donde esta
disponible

Computacion |,

AYALA SAN MARTIN, Introduccion a la Edit. Porrua 1987

GERARDO. .,
Computacion.
Introduccion a la
LEVINE GUTIERREZ, | Computaciény ala Edit. 1996
GUILLERMO. Programacion McGraw-Hill.
Estructurada.
Fundamentos de
JOYANES AGUILAR, Programacion, Edit. 1997
LUIS. Algoritmos y McGraw-Hill.

Estructura de datos.

Bibliografia complementaria

URL o biblioteca
Autor(es) Titulo Editorial Afio digital donde esta
disponible
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. . Programacion .
LOPEZ ROMAN, Edit.
LEOBARDO. Estructurada, un Alfaomega 2003
enfoque algoritmico.
Manual de Edit.
SCHILDT HERBERT referencia. McGraw-Hill. 2003
Metodologia de la
Programacion, .
CAIRO BATTISTUTTI, . Edit.
OSVALDO. Algorltmos, Alfaomega 2006
Diagramas de
Flujo y Programas.

9. PERFIL DEL DOCENTE

El profesor debe de contar con posgrado en el area de las Ciencias de la Informaciéon con orientacion en
Programacion o licenciatura en informatica, Ingenieria en sistemas computacionales. Debe de contar con
experiencia docente y en trabajos de investigacion o aplicacion de los métodos de programacion para la

generacion de informacién geografica.




	● Exponer el tema de manera clara, realizar lecturas de investigación para complementar la comprensión del tema.
	● Transferir contenidos temáticos mediante los medios electrónicos.
	● plantear y solucionar problemas concretos.
	● Aplica evaluaciones parciales escritas y/o digitales (aula virtual).

