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INTRODUCCION

El presente manual es una guia para la asignatura de Légica de Programacion, materia clave
en la formacion de un Ingeniero Industrial ya que se centra en el desarrollo del pensamiento
analitico y razonamiento I6gico-matematico requeridos para analizar problemas y proponer

soluciones a partir de la aplicacion del método cientifico.

Su objetivo es el de disenar soluciones a partir del analisis de problemas y el diseno de una
solucion l6gica al problema a través de un algoritmo, sentando las bases para su posterior

implementacion por medio de una computadora.

Esta materia es fundamental para aquellas asignaturas que hacen uso de la programacion
de computadoras, como Métodos Numeéricos, Investigacion de Operaciones, Simulacion y
todas aquellas disciplinas que aprovechen la programacion para automatizar

procedimientos de solucion.

La programacion de una computadora es una competencia genérica de toda ingenieria y la
Ingenieria Industrial incorpora este recurso a su acervo tecnolégico intelectual, tanto para
desarrollar su razonamiento abstracto, como para producir respuestas eficaces en distintos

ambitos de la produccion de bienes y servicios.



PROGRAMA DE ESTUDIOS

PROGRAMA DE ESTUDIO

DATOS GENERALES

NOMBRE DEL PROGRAMA EDUCATIVO:

Ingenlerfa Industrial

OBJETIVO DEL PROGRAMA EDUCATIVO:

[Formar profesionlstas capaces de planear, disefiar, Instalar, operar,

allzar y meJorar procesos productives Integrados por factor humano, materfales, Informaci6n, tecnologfa, energfa y recursos flnandleros, a través de la conduccl6n de procesos de camblo y de mefora continua con una perspectiva
Integradora y estratégica; con actitud crestiva, emprendedora y respetucsa del Individuo y el medio amblente, ajustando su desempefio a los camblos que requlere la socledad.

NOMBRE DE LA ASIGNATURA:

Loglca de Programacién

CLAVE DE LA ASIGNATURA:

LOP-ES

OBJETIVO DE LA ASIGNATURA:

I alumno serd capaz de resolver problemas especificos disefiando el algorltmo de solucion y

en un lenguale de

TOTAL HRS. DEL CUATRIMESTRE:

75

FECHA DE EMISION:

[Julio, 2011

Polltécnica de

Politécnica del Valle de Toluca y Unive

Politécnica de Zacatecas

Polltécnica de Altamira, Universidad Polltécnica de la Reglon Riberefia, Universidad Politécnica de San Luls Potosf, Universidad Polltécnica del Estado de Morelos, Universidad Politécnica de Tiaxcala, Unlversidad Polltécnica del Valle de México,
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FICHA TECNICA
LOGICA DE PROGRAMACION

Nombre:

LOGICA DE PROGRAMACION

Clave:

FUP-ES

Justificacion:

La asignatura permite al alumno plantear metodolégicamente la solucién a
problemas susceptibles de ser codificados en alglin lenguaje de programacion
a través del manejo de técnicas estructuradas de diseno y formulacion de
algoritmos y generar un programa de computadora para evaluar su
comportamiento mediante la realizacién de pruebas.

El alumno serd capaz de resolver problemas especificos disefiando el
algoritmo de solucién y codificAndolo en un lenguaje de programacion

Objetivo:
estructurado, analizando el comportamiento en una computadora.
Capacidad de analisis
Pensamiento y enfoque sistémico.

Habilidades: Interpretacion de datos técnicos.

Uso de tecnologias.
Saber trabajar en equipo.

Competencias

Capacidades para analisis y sintesis; para aprender; para resolver problemas;
para aplicar los conocimientos en la practica; para adaptarse a nuevas

genéricas a . _ _ _ _ . g
situaciones; para cuidar la calidad; para gestionar la informacion; y para
desarrollar: trabajar en forma auténoma y en equipo.
Capacidades a desarrollar en la asignatura Competencias a las que contribuye la

asignatura

Ejecutar las corridas de simulacion mediante | Simular el modelo de la situacion a mejorar
programas de computo para identificar areas de | aplicando los principios de simulacion vy

mejora

programas de computo para identificar areas de
mejora.




HORAS TEORIA HORAS PRACTICA
Unidades de No
o No
aprendizaje Presenci
Presencial | presencial | Presencial |
a
Estimacion de tiempo Conceptos basicos de 5 0 5 0
(horas) necesario para algoritmos
transmitir el aprendizaje al | Programacion basica 8 0 8 3
alumno, por Unidad de Estructuras algoritmicas
Aprendizaje: 8 0 % 4
de control y datos
Funciones 4 0 4 3
Apuntadores 5 0 5 5
30 0 30 15
Total de horas por
75
cuatrimestre:
Total de horas por semana: 5
Créditos: 5
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DESARROLLO DE LA PRACTICA O PROYECTO

Nombre de la asignatura: | Logica de Programacion

Nombre de la Unidad de _

Aprendizaje: Funciones

Nombre de la practica o

proyecto: Practica de funciones

NUmero: 1 Duracién (horas): | b

Resultado de e Disenar componentes reutilizables de soluciones a través de
aprendizaje: funciones.

Requerimientos (Material | Software para desarrollar diagramas de flujo, compilador de lenguaje de

0 equipo): programacion, editor de programas de coémputo, computadora.

Actividades a desarrollar en la practica:
El profesor solicita a los estudiantes que resuelvan los problemas listados después de las
instrucciones para los estudiantes y brinda atencién para resolver dudas y proporciona orientaciéon

técnica para la formulacion de las soluciones.

Instrucciones: El estudiante desarrolla el diagrama de flujo y el cédigo de programacion para los
siguientes problemas.

1) Una funcién que calcule el cuadrado de un niimero.

2) Una funcion que calcule la raiz cuadrada de un niimero.

3) Una funcién que calcule cualquier potencia de cualquier nimero.

4) Una funcién que calcule el determinante de una matriz.

5) Una funcion que calcule la suma de dos matrices.

6) Una funcion que calcule el producto de dos matrices.

7) Una funcién que reciba una cantidad en pesos y regrese su equivalente en letras, por ejemplo, que
reciba como entrada $ 30.50 y regrese treinta pesos 50/100 M.N.

8) Una funcion que convierta nimeros arabigos a romanos.

9) Una funcién para convertir nimeros entre los sistemas numéricos decimal, binario, octal y
hexadecimal.

10) Una funcién que busque un elemento en una lista y en caso de encontrarlo, que regrese un
apuntador a la posicion del elemento en la lista.

El profesor Revisa las soluciones y presenta al grupo las mejores que hayan producido los estudiantes.




Evidencias a las que contribuye el desarrollo de la practica:
EP1. Realiza un reporte de practica en la que resuelva la probleméatica planteada, elaborando

programas modulares mediante funciones.




sunwensae Universidades
Politécnicas

DESARROLLO DE LA PRACTICA O PROYECTO

Nombre de la asignatura: | Logica de Programacion

Nombre de la Unidad de

Aprendizaje: Apuntadores

Nombre de la practica o

proyecto: Practica de Apuntadores

NUmero: 2 Duracion (horas) : | 7

Resultado de e Elaborar programas en los que hagan uso de apuntadores para el
aprendizaje: direccionamiento fisico.

Requerimientos (Material | Software para desarrollar diagramas de flujo, compilador de lenguaje de

0 equipo): programacion, editor de programas de coémputo, computadora.

Actividades a desarrollar en la practica:
El profesor solicita a los estudiantes que resuelvan los problemas listados después de las
instrucciones para los estudiantes y brinda atencion para resolver dudas y proporciona orientaciéon

técnica para la formulacion de las soluciones.

Instrucciones: El estudiante desarrolla el diagrama de flujo y el cédigo de programacion para los
siguientes problemas.

1. Desarrolla un programa que permita dar altas, bajas y cambios de clientes de un negocio y que
permita ver la lista ordenada de clientes con distintos criterios: apellido paterno; fecha de
nacimiento; colonia.

2. Desarrolla un programa que permita crear y mantener un catalogo de articulos de una
empresa. El programa permitird consultar el catalogo con base en: el nombre del articulo; las
existencias; nivel de reorden; categoria del articulo.

3. Desarrolla un programa que use los catalogos desarrollados en los ejercicios uno y dos. Este

programa registrara las ventas de los articulos. El programa actualizara las existencias de los




productos a partir de las ventas. El programa permitira consultar las ventas con base en: el

cliente; el articulo; el dia de venta; el monto minimo de venta.

El profesor Revisa las soluciones y presenta al grupo las mejores que hayan producido los estudiantes.

Evidencias a las que contribuye el desarrollo de la practica:

EP1. Realiza reporte de practica de la implementacién de estructuras de datos dindmicas, mediante
apuntadores.
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Politécnicas

LISTA DE COTEJO PARA DIAGRAMAS DE FLUJO

UNIVERSIDAD POLITECNICA

DATOS GENERALES DEL PROCESO DE EVALUACION

NOMBRE DEL ALUMNO: MATRICULA: FIRMA DEL ALUMNO:
PRODUCTO:  UNIDAD 1, EP1 FECHA:

ASIGNATURA: PERIODO
LOGICA DE PROGRAMACION CUATRIMESTRAL:

NOMBRE DEL DOCENTE:

INSTRUCCIONES

Revise las actividades que se solicitan y marque en los apartados “Sl” cuando la evidencia se cumple; en caso
contrario marque “NO”. En la columna “OBSERVACIONES” indicaciones que puedan ayudar al alumno a saber
cuales son las condiciones no cumplidas, si fuese necesario.

Valor del - . . CUMPLE
reactivo Caracteristica a cumplir del (reactivo) s/ NO
5% Presentacion. Buena presentacion orden y limpieza.
Presentacion. Portada. (Nombre de la escuela o logotipo, Carrera,
5% Asignatura, Nombre del Docente, Nombre (s) de alumno (s), Grupo, Lugary
Fecha de entrega).
Método de solucion. La metodologia para resolver el problema tiene una
30% secuencia logica, resuelve una familia de problemas adecuada para los
° propositos del analisis y responde a las situaciones que no cubre con un
mensaje adecuado.
5% Diagrama de flujo. Se piden los datos de entrada necesarios y se reportan
0 los resultados esperados.
10% Diagrama de flujo. Hay un inicio. Todos los flujos conducen al final del
0

algoritmo.

10




Diagrama de flujo. Se respetan las reglas de uso de los simbolos que

0,
20% integran el diagrama de flujo y se usan de manera pertinente.

Ejemplos de pruebas efectuadas a la corrida. Muestran la funcionalidad

0,
25% critica del diagrama de flujo.

100% Calificacién




bl-‘ CUESTIONARIO DE DIAGRAMAS DE FLUJO
susivenaaeUniversidades Ul, EC1
Politécnicas

UNIVERSIDAD POLITECNICA

DATOS GENERALES DEL PROCESO DE EVALUACION

NOMBRE DEL ALUMNO: MATRICULA: FIRMA DEL ALUMNO:

PRODUCTO: NOMBRE DEL PROYECTO: FECHA:

ASIGNATURA:  LOGICA DE PROGRAMACION PERIODO
CUATRIMESTRAL:

NOMBRE DEL DOCENTE:

INSTRUCCIONES

Contesta lo que se te pide.

REACTIVO

CUMPLE

4 F

Un algoritmo es una serie de pasos organizados que describe el proceso que debe seguir,
para dar solucién a un problema especifico.

El algoritmo no debe tener un punto particular de inicio.

Una de las caracteristicas del algoritmo es que debe ser definido, es decir no debe
permitir dobles interpretaciones.

Una de las caracteristicas del algoritmo es que debe ser finito, es decir claro, facil de
interpretar y de entender.

Los algoritmos cualitativos son aquellos en los que se utilizan calculos numéricos para
definir los pasos del proceso.

El lenguaje algoritmico es una serie de simbolos y reglas que se utilizan para describir de
manera explicita un proceso.

La Unica técnica para la formulacion de algoritmos es el diagrama de flujo de datos

El diagrama de flujo es la representacion grafica de un algoritmo.

12




Prueba de Escritorio: Consiste en dar diferentes datos de entrada al diagrama y seguir la
I6gica del programa hasta tener un resultado veridico o si es necesario hacer ajustes al
programa y volver a realizar la prueba.

CALIFICACION:
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Politécnicas

LISTA DE COTEJO PARA PROGRAMA COMPUTACIONAL

UNIVERSIDAD POLITECNICA

DATOS GENERALES DEL PROCESO DE EVALUACION

NOMBRE DEL ALUMNO: MATRICULA: FIRMA DEL ALUMNO:
PRODUCTO:  UNIDAD 2, EP1; UNIDAD 3, EP1y EP2. FECHA:

ASIGNATURA: PERIODO
LOGICA DE PROGRAMACION CUATRIMESTRAL:

NOMBRE DEL DOCENTE:

INSTRUCCIONES

Revise las actividades que se solicitan y marque en los apartados “Sl” cuando la evidencia se cumple; en caso
contrario marque “NO”. En la columna “OBSERVACIONES” indicaciones que puedan ayudar al alumno a saber
cuales son las condiciones no cumplidas, si fuese necesario.

Valor del
reactivo

Caracteristica a cumplir del (reactivo)

CUMPLE

SI NO

5%

Presentacion. Buena presentacion orden y limpieza.

5%

Presentacion. Portada. (Nombre de la escuela o logotipo, Carrera,
Asignatura, Nombre del Docente, Nombre (s) de alumno (s), Grupo, Lugary
Fecha de entrega).

20%

Diagrama de flujo. Se entrega un diagrama de flujo correcto y validado con
sus corridas de escritorio.

5%

Codigo de programacion. Los datos de entrada necesarios se solicitan y
validan adecuadamente. Se reportan todos los resultados esperados con
un formato adecuado.

10%

Caodigo de programacion. El programa siempre termina de manera normal
de acuerdo con la peticion de proceso del usuario, no se cicla.

15




Cddigo de programacion. La metodologia para resolver el problema tiene
30% una secuencia logica, resuelve una familia de problemas adecuada para los
(0]

propositos del analisis y responde a las situaciones que no cubre con un
mensaje adecuado.

059 Ejemplos de pruebas efectuadas a la corrida. Muestran la funcionalidad
°  |critica del programa.

100%

Calificacion




bl-‘ LISTA DE COTEJO PARA REPORTE DE PRACTICA DE FUNCIONES
U4, EP1

suswene s Universidades
Politécnicas

UNIVERSIDAD POLITECNICA

DATOS GENERALES DEL PROCESO DE EVALUACION

NOMBRE DEL ALUMNO: MATRICULA: FIRMA DEL ALUMNO:
PRODUCTO:  UNIDAD 4, EP1. FECHA:

ASIGNATURA: PERIODO
LOGICA DE PROGRAMACION CUATRIMESTRAL:

NOMBRE DEL DOCENTE:

INSTRUCCIONES

Revise las actividades que se solicitan y marque en los apartados “SI” cuando la evidencia se cumple; en caso
contrario marque “NO”. En la columna “OBSERVACIONES” indicaciones que puedan ayudar al alumno a saber
cuales son las condiciones no cumplidas, si fuese necesario.

Valor del . . . CUMPLE
e Caracteristica a cumplir del (reactivo) Y NO
5% Presentacion. Buena presentacion orden y limpieza.

Presentacion. Portada. (Nombre de la escuela o logotipo, Carrera,
5% Asignatura, Nombre del Docente, Nombre (s) de alumno (s), Grupo, Lugary
Fecha de entrega).

5% Ejercicios completos. Se entregaron todos los ejercicios solicitados.

Diagrama de flujo. Cada ejercicio muestra el diagrama de flujo de cada

(0)
20% funcion solicitada.

Caodigo de programacion. Cada funcion esta codificada de manera que
responde a las especificaciones de diseno de manera adecuada. La funcion
verifica que los datos de entrada sean adecuados y regresa un codigo de
error en caso de que la respuesta no se pueda generar.

30%

17



Cédigo de programacion. La funcion incluye la documentacion sobre los
10% parametros de entrada esperados, la salida producida y los posibles
codigos de error a generar.

05% Ejemplos de pruebas efectuadas a la corrida. Muestran la funcionalidad
0 critica de la funcion.

100% Calificacion




bl‘ CUESTIONARIO GUIA PARA APUNTADORES
subvenade Universidades U5, EC1
Politécnicas

UNIVERSIDAD POLITECNICA

DATOS GENERALES DEL PROCESO DE EVALUACION

NOMBRE DEL ALUMNO: MATRICULA: FIRMA DEL ALUMNO:

PRODUCTO: NOMBRE DEL PROYECTO: FECHA:

ASIGNATURA:  LOGICA DE PROGRAMACION PERIODO
CUATRIMESTRAL:

NOMBRE DEL DOCENTE:

INSTRUCCIONES

Contesta lo que se te pide.

REACTIVO

CUMPLE

4 F

Un apuntador es un recurso estatico para manejar memoria de computo.

La liberacién de memoria de un apuntador dindmico de memoria es una funcion
automatica que hace el compilador para el programador.

Un apuntador dinamico de memoria permite superar las limitantes de tamafo de
memoria que imponen los arreglos estaticos.

Una lista dindmica puede ser implementada a través de apuntadores estaticos.

Actualizar los apuntadores a los elementos previo y siguiente en un procedimiento de
borrado de una lista dinamica es responsabilidad del programador.

Los lenguajes de programacion evolucionaron al ofrecer apuntadores dinamicos como
parte de sus recursos.

Con apuntadores dinamicos es posible mantener de manera permanente diversos
ordenamientos de listas sin multiplicar las instancias de los componentes de las listas.

CALIFICACION:
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bl-‘ LISTA DE COTEJO PARA REPORTE DE PRACTICA DE APUNTADORES
Us, EP1

suswene s Universidades
Politécnicas

UNIVERSIDAD POLITECNICA

DATOS GENERALES DEL PROCESO DE EVALUACION

NOMBRE DEL ALUMNO: MATRICULA: FIRMA DEL ALUMNO:
PRODUCTO:  UNIDAD 5, EP1. FECHA:

ASIGNATURA: PERIODO
LOGICA DE PROGRAMACION CUATRIMESTRAL:

NOMBRE DEL DOCENTE:

INSTRUCCIONES

Revise las actividades que se solicitan y marque en los apartados “SI” cuando la evidencia se cumple; en caso
contrario marque “NO”. En la columna “OBSERVACIONES” indicaciones que puedan ayudar al alumno a saber
cuales son las condiciones no cumplidas, si fuese necesario.

Valor del CUMPLE

reactivo Caracteristica a cumplir del (reactivo) s o

5% Presentacion. Buena presentacion orden y limpieza.

Presentacion. Portada. (Nombre de la escuela o logotipo, Carrera,
5% Asignatura, Nombre del Docente, Nombre (s) de alumno (s), Grupo, Lugary
Fecha de entrega).

Ejercicios completos. Se entregaron todos los ejercicios solicitados en la

5% . .
° practica de apuntadores.

Diagrama de flujo. Cada ejercicio muestra el diagrama de flujo de las

20% ' )
funciones que manipulan apuntadores.
Caédigo de programacion. La representacion de los datos permite su
manipulacion con apuntadores para hacer un uso eficiente de memoria. Las
30% funciones para manipular la estructura de datos aprovechan los apuntadores
(0]

y hacen un uso eficaz y eficiente de la memoria. La funcion verifica que los
datos de entrada sean adecuados y regresa un codigo de error en caso de
que la respuesta no se pueda generar.
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Cédigo de programacion. La funcion incluye la documentacion sobre los
10% parametros de entrada esperados, la salida producida y los posibles codigos
de error a generar.

05% Ejemplos de pruebas efectuadas a la corrida. Muestran la funcionalidad
° |critica de la funcion.

100% Calificacion




GLOSARIO

Algoritmo:

Estructuras de
Control:

DFD:

Arreglos:

Matriz:

Cadenas de
Caracteres:

Subprogramas:

Funciones:

Expresiones
Aritméticas

Expresiones
Légicas:

Lenguaje de
programacion:

Serie de pasos organizados que describe el proceso que se debe seguir
para dar solucion a un problema especifico.

Permiten modificar el flujo de ejecucion de las instrucciones de un
algoritmo.

Diagrama de flujo de datos: es la representacion grafica de un
algoritmo.

Estructura de datos que almacena bajo el mismo nombre a una
coleccion de datos del mismo tipo.

Es un arreglo de m*n elementos en dos dimensiones donde m es el
numero de filay n es el numero de columnas.
Palabra 6 conjunto de letras, nimeros y simbolos.

Son rutinas, procedimientos o0 conjuntos de instrucciones que
realizan una labor especifica.

Grupo de instrucciones con un objetivo en particular y que se ejecuta al

ser llamada desde otra funcion o procedimiento

Combinacion de operadores y operandos.

Unicamente pueden tomar dos valores cierto 6 falso. Cierto Ginicamente
si ambas expresiones logica son ciertas.

Lenguaje formal que una computadora puede reconocer a través del
cual se expresa la metodologia para solucionar un problema especifico.

22


http://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n
http://www.alegsa.com.ar/Dic/ejecutar.php

BIBLIOGRAFIA

Basica

TITULO:

AUTOR:

ANO:

EDITORIAL O REFERENCIA:

LUGAR Y ANO DE LA EDICION
ISBN O REGISTRO:

TITULO:

AUTOR:

ANO:

EDITORIAL O REFERENCIA:
LUGAR Y ANO DE LA EDICION
ISBN O REGISTRO:

TITULO:

AUTOR:

ANO:

EDITORIAL O REFERENCIA:
LUGAR Y ANO DE LA EDICION
ISBN O REGISTRO:

Complementaria

TITULO:

AUTOR:

ANO:

EDITORIAL O REFERENCIA:
LUGAR Y ANO DE LA EDICION
ISBN O REGISTRO:

TITULO:

AUTOR:

ANO:

EDITORIAL O REFERENCIA:
LUGAR Y ANO DE LA EDICION
ISBN O REGISTRO:

C++ COMO PROGRAMAR

DEITEL HARVEY M. Y DEITEL PAUL
2008

PEARSON

2008

9702-612-73X

PROGRAMACION ESTRUCTURADA EN C
GARCIA - BERMEJO

2008

PEARSON EDUCATION

ENERO, 2008

8483-224-232

FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION
JOYANES AGUILAR LUIS

2008

MC. GRAW HILL

ESPANA, 2008

9788-4481-61118

ESTRUCTURA DE DATOS: LIBRO DE PROBLEMAS
JOYANES AGUILAR LUIS

2008

MC. GRAW HILL

ESPANA, 2008

9788-4481-22980

PROGRAMACION Y RESOLUCION DE PROBLEMAS CON C++
DALE NELL

2007

MC. GRAW HILL

ENERO, 2007

9701-0611-04




