Universidad Nacional Autbnoma de México
Colegio de Ciencias y Humanidades
Area Matematicas

Programas de
Estudio de

Cibernética y
Computacion |




PROGRAMA DE CIBERNETICA Y COMPUTACION |

UBICACION DEL CURSO

La asignatura de Cibernética y Computacion | tiene una duracién de 64 horas en el semestre, de las cuales las primeras 24 se
dedican al estudio de los conceptos y elementos que dieron surgimiento a la cibernética como una ciencia interdisciplinaria, en la
gue se incluyen los sistemas de numeracion, el &lgebra de Boole y los circuitos l6gicos. El resto a la metodologia de la solucion

de problemas y al uso bésico del lenguaje de programacion Pascal.

La unidad uno esté organizada para que el alumno obtenga una vision general de la cibernética mediante el estudio y analisis de
los sistemas naturales y artificiales. En la unidad dos utilizar4 algunos elementos del &lgebra de Boole y circuitos légicos. En la
unidad tres iniciard el estudio y aplicacién de la metodologia de solucion de problemas. En la unidad cuatro los aspectos basicos

del lenguaje de programacion Pascal.

PROPOSITOS GENERALES

Al finalizar el curso, el alumno:
& Adquirird una vision integradora de la cibernética y la computacion para el estudio de los sistemas naturales y artificiales.
& Utilizard algunos elementos del dlgebra de Boole y circuitos légicos.
& Obtendr4 una metodologia para la resolucion de problemas con el apoyo de la computadora y los lenguajes de

programacion.



CONTENIDOS TEMATICOS

1) La cibernética.
2) Circuitos logicos.
3) Metodologia de solucién de problemas.

4) Introduccion a la programacion.

EVALUACION
La evaluacion debe considerar los aprendizajes de los alumnos (conceptuales, procedimentales y actitudinales).

Se recomienda una evaluacion permanente, practica y teorica, que tiene por objeto, informar al alumno el grado de conocimientos
alcanzados, permitiendo detectar y corregir errores en su aprendizaje. La evaluacion estara basada en exdmenes escritos,

ejercicios practicos y trabajos de investigacion.



Propdsito:

CIBERNETICA Y COMPUTACION |
UNIDAD I. LA CIBERNETICA

& Al finalizar la unidad el alumno obtendra una vision general de la cibernética mediante el estudio y analisis de sistemas
naturales y artificiales para el disefio de sistemas.

Tiempo: 12 Horas

APRENDIZAJES

ESTRATEGIAS

TEMATICA

El alumno

? Describe los antecedentes

historicos del origen de la
cibernética y personajes
que contribuyeron a su
desarrollo.

Comprende la cibernética

como ciencia Interdisci-
plinaria.
Compara los sistemas

naturales y artificiales con
el fin de comprender sus
similitudes y diferencias.

Identifica los elementos de
los sistemas.

Disefia un sistema.

Conocer los aprendizajes, temética, metodo-
logia y la forma en que se evaluara el curso.

Realizar investigacion documental sobre la
historia de la cibernética, la aportacion de
quienes intervinieron en su creacion, evolucion,
conceptos y aplicaciones de la cibernética.

Propiciar una discusion colectiva para obtener
conclusiones de los conceptos abordados en la
investigacion realizada.

Representar con modelos los sistemas
naturales vy artificiales para conocer y
comprender los mecanismos de control y de
comunicacion. Por ejemplo, al menos dos
sistemas (computadora, refrigerador, automovil,
fabrica, hospital, educacion, entre otros).

Origen y objetivos de la
cibernética.

Sistemas

?

?
?
?
?

Concepto.

Tipos.

Disefio.

Aplicaciones.

Control y comunicacion.
& Retroalimentacion.
& De informacion.

Modelos

?
?
?
?

Naturales y artificiales.
Analdgicos y digitales.
Hibridos.
Matematicos.




? Realizar una investigacién documental sobre los
sistemas.

? Propiciar una discusion colectiva para obtener
conclusiones de los conceptos abordados en la
investigacion realizada.

EVALUACION
APRENDIZAJES Evaluacion
Parcial

& Describe los antecedentes histéricos del origen de la cibernética y personas que contribuyeron 150
& a su desarrollo.

& Comprende la cibernética como ciencia interdisciplinaria. 15%
& |dentifica los elementos de los sistemas. 15%
& Compara los sistemas naturales y artificiales con el fin de comprender sus similitudes y 230%

diferencias.
& Disefia un sistema. 25%

TOTAL 100%

BIBLIOGRAFIA BASICA

Jramoi, A. V, et al. Introduccién e Historia de la Cibernética, México, Grijalbo, 1975.

Sluckin Wladyslaw. La Cibernética. Cerebros y Maquinas, Buenos Aires, Nueva Vision, 1971.
Wiener Norbert. Cibernética y Sociedad. Buenos Aires, Sudamericana, 1969.

Winer Norbert. Cibernética 6 El Control y Comunicacion en Animales y Maquinas, Barcelona, Tusquetes editores, 1998.

Evaluacién
Global

3%

3%
3%

6%

4%
19 %



BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

Ashby, W. Ross. Introduccién a la Cibernética, Buenos Aires, Nueva Vision. 1977.

Campos Nordmann, Ramiro. Cibernética y Planificacion Econdmica, Madrid, Piramide, 1975.

Crosson, F. y Sayre K. Filosofia y Cibernética, México, Fondo de Cultura Econémica, 1971.

Garcia Santesmases, José. Cibernética. Aspectos y Tendencia Actuales, Madrid, Paraninfo, 1990.

George, F. H. Fundamento de Cibernética, Madrid, Piramide, 1979.

Glushkov, V. M. ¢Qué es la Cibernética?, Moscu, MIR. 1982.

Goudot Perrot. Andrée. Cibernética y Biologia, Barcelona, Oikos-Tau, 1970.

Ruyer Raymond. La Cibernética y el Origen de la Informacién, México, Fondo de Cultura Econémica, 1984.



Propdsito:

UNIDAD Il. CIRCUITOS LOGICOS

& Al finalizar la unidad el alumno utilizara algunos elementos del &lgebra de Boole y circuitos l6gicos para el disefio, la

construccion o simulacion de algunos autdmatas mediante el desarrollo de practicas.

TIEMPO: 12 Horas

APRENDIZAJES

ESTRATEGIAS

TEMATICA

El alumno:

?

Convierte numeros de un
sistema de numeracién a
otro.

Realiza  operaciones de
adicion, substracciéon, divi-
sion 'y multiplicacién en el
sistema binario.

Realiza operaciones boolea-
nas (disyuncién, conjuncion
y hegacion).

Relaciona los operadores
booleanos con las compuer-
tas l6gicas y las funciones.

Describe los conceptos de
interruptor, compuerta légica,
circuito eléctrico y circuito
l6gico.

Realizar una investigacion documental sobre los
sistemas de numeracion, para describir las
caracteristicas de los sistemas de numeracion
binario, octal, decimal y hexadecimal.

Propiciar una discusion colectiva sobre la
investigacion realizada, para llegar a
conclusiones.

Realizar conversiones entre los diferentes
sistemas numeéricos.

Realizar operaciones aritméticas en el sistema
binario; adicién y substraccion en el octal y
hexadecimal.

Relacionar los
booleanos.

operadores  aritméticos y

Realizar analogias entre los circuitos eléctricos en
serie, en paralelo y las compuertas légicas.

Sistemas de numeracion

? Conversiones entre los
sistemas de numeracion.

? Operaciones de adicion,
substraccion, division y
multiplicacion en el sistema
binario.

? Operaciones de adiciéon y
substraccion en los
sistemas octal y
hexadecimal.

Elementos del &lgebra
de Boole

? Conjuncion, disyuncion y
negacion.

? Tablas de verdad de las
funciones booleanas.




? Construye tablas de verdad
de funciones booleanas y
viceversa.

? Construye o simula algunos
autématas.

Representar en tablas de verdad, las entradas y
salidas de los circuitos légicos.

Sefialar la importancia de la simplificacion de
funciones booleanas.

Realizar pruebas de circuitos l6gicos con la
tableta de experimentacion o con un programa
simulador de circuitos l6gicos.

Disefiar y elaborar un circuito, por ejemplo,
semisumador, sumador completo, contador
binario o decimal.

Elaborar proyectos cibernéticos.

Compuertas y circuitos
I6gicos.

?
?

)

Componentes.

Circuito en serie y en
paralelo.

Interruptores.
Compuertas logicas.
Representacion de las
compuertas logicas.
Funciones booleanas.
Representar la funcién
booleana a partir de una
tabla de verdad y/o circuito
l6gico.

Construccion o simulacion
de circuitos logicos.




EVALUACION

APRENDIZAJES Evaluaplon Evaluacion
Parcial Global
& Convierte numeros de un sistema de numeracion a otro. 10% 204
# Realiza operaciones de adicion, substraccion, division y multiplicacion en el sistema
o 10% 2%
binario.
# Realiza operaciones booleanas (disyuncion, conjuncién y negacion). 10% 204
# Relaciona los operadores booleanos con las compuertas légicas y las funciones. 10% 204
& Describe los conceptos de interruptor, compuerta l6gica, circuito eléctrico y circuito
-~ 10% 2%
logico.
& Construye tablas de verdad de funciones booleanas y viceversa. 20% 4%
& Construye o simula algunos automatas. 30% 5%
TOTAL 100% 19%

BIBLIOGRAFIA BASICA
Kasatkin, V. El ABC de la Cibernética, Madrid, Paraninfo, 1976.
Morris Mano, M. Ldgica Digital y Disefio de Computadores, México, Prentice-Hall Hispanoamericana, 1988.

Tocci, Ronald J. Sistemas Digitales, Principios y Aplicaciones, México, Prentice-Hall Hispanoamericana, 1987.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

Floyd, T.L. Fundamentos de Sistemas Digitales, Espafia, Prentice-Hall Internacional, 1998.

Heim, Klaus. Algebra de los circuitos I6gicos, Espafia, DOSSAT, 1973.

Morris Mano, M. Ingenieria Computacional, Disefio de Hardware, México, Prentice-Hall Hispanoamericana. 1988.
Parr, E. A. Circuitos Béasicos del Ordenador, Barcelona, CEAC, 1981.



UNIDAD IIl. METODOLOGIA DE SOLUCION DE PROBLEMAS

Propdésito:

& Al finalizar la unidad el alumno aplicard la metodologia de solucién de problemas mediante la construccion de
algoritmos para formalizar el proceso de solucion.

TIEMPO: 22 Horas

APRENDIZAJES

ESTRATEGIAS

TEMATICA

El alumno:

? lIdentifica los elementos
gue intervienen en los
problemas y las relaciones
entre ellos para obtener los
resultados.

? Describe las caracte-
risticas de las etapas que
intervienen en la solucién
de problemas.

? Construye el algoritmo, el
diagrama de flujo y el
seudocédigo para los
problemas planteados.

? Realiza la prueba de
escritorio de los algoritmos
desarrollados.

Realizar una investigacion documental sobre el
ciclo de desarrollo de programas.

Propiciar una discusion colectiva sobre la
investigacion realizada, para identificar y describir
las etapas del ciclo.

Plantear diferentes problemas para identificar los
elementos que intervienen y las relaciones entre
ellos para obtener los resultados.

Presentar propuestas de solucién por parte de los
alumnos.

Ejemplificar entre resolver un problema vy utilizar
una herramienta ya disefiada.

Representar el diagrama de flujo a seudocédigo y
viceversa.

Realizar la prueba de escritorio para validar el
proceso logico de solucién del diagrama de flujo o
del seudocddigo.

Definiciones y conceptos
generales

? Problema.

? Elementos y relaciones
del problema.

? Herramientas
computacionales para la
solucién de problemas.
& Hardware.

& Sistema operativo.

& Programas de
aplicacion.

& Lenguajes de
programacion.

Ciclo de desarrollo
de programas
? Planteamiento del
problema.
? Andlisis del problema.
? Elaboracion de algoritmos.
? Cadificacion, edicion y
compilacion.




? Ejecucion y depuracion.
? Documentacion.
? Mantenimiento.

Expresiones y operadores

? Asignacion.

Operadores aritméticos.
Operadores relacionales.
Operadores logicos.
Precedencia de operadores
y evaluacién de
expresiones.

s
?
?
s

Técnicas de desarrollo
de algoritmos.
? Disefio descendente.
? Refinacion progresiva de
solucién.
? Seudocédigo y diagrama
de flujo.
? Prueba de escritorio.




EVALUACION

Evaluacién i6
APRENDIZAJES valuact Evaluacion
Parcial Global
& ldentifica los elementos que intervienen en los problemas y las relaciones entre
15% 5%
ellos para obtener los resultados.
& Describe las caracteristicas de las etapas que intervienen en la solucion de
15% 5%
problemas.
& Construye el algoritmo, el diagrama de flujo y el seudocodigo para los
35% 12%
problemas planteados.
& Realiza la prueba de escritorio de los algoritmos desarrollados. 30% 10%
TOTAL 100% 34%

BIBLIOGRAFIA BASICA

Cairg, Osvaldo. Metodologia de la Programacion. Algoritmos, Diagramas de Flujo y Programas, México, Alfaomega, 2003.

Joyanes, Luis. Fundamentos de la Programacion. Algoritmos, Estructura de Datos y Objetos, México, Mc. Graw-Hill, 2003.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

Bores, Rosario. Computacién, Metodologia, l6gica Computacional y Programacién, México, Mc-Graw-Hill, 1995.

Cairg, Osvaldo. Metodologia de la Programacion, Algoritmos, Diagrama de Flujo y Programas, México, Computec, ITAM, 1995.
Garcia Sanchez Luis y et al. Construccion Logica de programas. Teoria y Problemas Resueltos. México, Alfaomega, 2003.

Joyanes, Luis. Problemas de Metodologia de la Programacién, México, Mc Graw-Hill. 468 Problemas resueltos, 1990.

Joyanes, Luis y et al. Fundamentos de la Programacion. Libro de Problemas en Pascal y Turbo Pascal, México, Mc. Graw- Hill, 1997.
Kruse, Robert L. Estructura de Datos y Disefio de Programas, México, Prentice Hall, 1988.

Levine Gutiérrez, Guillermo. Introduccién a la Computacion y a la Programacion Estructurada, México, Mc.Graw-Hill, 1989.



UNIDAD IV. INTRODUCCION A LA PROGRAMACION
Y AL LENGUAJE DE PROGRAMACION PASCAL

Propdsito:

& Al finalizar la unidad el alumno utilizar4 de manera béasica el lenguaje de programacion Pascal, mediante la codificacion
de algoritmos a fin de comprender los fundamentos de la programacion, destacando las caracteristicas con otros

lenguajes.

TIEMPO: 18 Horas

APRENDIZAJES

ESTRATEGIAS

TEMATICA

El alumno:

? Describe los antecedentes y

caracteristicas de los lengua-
jes de programacion.

Describe las caracteristicas
del sistema operativo.

Utiliza sentencias basicas
del lenguaje de progra-
macién Pascal.

Utiliza la sintaxis y semantica
basica del lenguaje de
programacion.

Utiliza el ambiente de
trabajo.

Codifica algoritmos bésicos
en Pascal.

Realizar una investigacion documental sobre los
lenguajes de programacion para describir la
evolucion, su clasificacién, caracteristicas,
ventajas y desventajas, mediante cuadros
sindpticos, tablas y esquemas.

Propiciar una discusion colectiva sobre la
investigacion realizada, para obtener
conclusiones.

Realizar una practica donde se utilicen los
comandos para crear, cambiar, borrar, renombrar
copiar directorios y dar formato.

Describir los elementos del lenguaje de
programacion: palabras reservadas, identi-
ficadores y sentencias béasicas.

Ejemplificar algoritmos en los lenguajes de
programacion (méaquina, ensamblador y alto
nivel).

Lenguajes de programacion

? Clasificacién de los
lenguajes.

& Lenguaje maquina.

& Lenguaje
ensamblador.

& Lenguaje de alto nivel:
imperativo, funcional,
declarativo, orientado a
objetos, entre otros.

? Caracteristicas basicas de
cada nivel.

? Sintaxis y semantica
basicas.

Sistema Operativo

? Importancia
? Caracteristicas
? Comandos.




Representar a las sentencias con el diagrama
sintactico y su codificacion.

Describir los elementos del ambiente de trabajo
del lenguaje de programacion.

Codificar algoritmos basicos desarrollados en la
unidad anterior y otros.

Editar, compilar y ejecutar los programas.

Ejemplificar el proceso de edicién, compilacion y
ejecucion de programas desarrollados en Pascal.

Resaltar las etapas de codificacion, edicion,
almacenamiento, compilacién y ejecucion de un
programa.

Elementos del lenguaje

? Estructura de un
programa.
Variables y constantes.
Identificadores.
Palabras reservadas.
Tipos de datos primitivos.
& Numéricos.
& Caracter y cadena.
& Lbgicos.
? Sentencias:
& Lectura, asignacion,
escritura.
& Estructura de la
sentencia condicional
simple (If-then).

N N N N

Diagramas sintacticos
béasicos de las sentencias

Ambiente de trabajo
? Editor.
& Comandos basicos

& Edicién, compilacién y
generacion de cédigo.
& Manejo de archivos.




EVALUACION

Evaluacién Evaluacién
APRENDIZAJES

Parcial Global
& Describe los antecedentes y caracteristicas de los lenguajes de programacion. 10% 2.8%
& Describe las caracteristicas del sistema operativo. 10% 2.8%
& Utiliza sentencias basicas del lenguaje de programacion Pascal. 15% 4.2%
& Utiliza la sintaxis y seméntica basica del lenguaje de programacion. 15% 4.2%
& Utiliza el ambiente de trabajo. 20% 5.6%
& Codifica algoritmos basicos en Pascal. 30% 8.4%

TOTAL 100% 28%

BIBLIOGRAFIA BASICA

Caird, Osvaldo. Metodologia de la Programacion, Algoritmos, Diagrama de Flujo y Programas, México, Computec, ITAM, 1995.
Levine Gutiérrez, Guillermo, Introduccion a la computacion y a la programacion estructurada, McGraw-Hill.

Pratt, Terréense W. Lenguajes de Programacioén. Disefio e Implementacién, México, Prentice-Hall Hispanoamericana, 1984.

Tucker, Allen B. Lenguaje de Programacion, México, Mc.Graw-Hill, 1988.





