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Este es el primer curso en la secuencia de los cursos introductorios a la informética. En este curs
los conceptos sefialados por la Computing Curricula IEEE-CS/ACM 2008, bajo el enfoque functic
La programacion es uno de los pilares de la informatica; cualquier profesional del drea, necesit
concretizar sus modelos y propuestas.

2 Exposicién de Motivos| Este curso introducird a los participantes en los conceptos fundamentales de este arte. Lo tépic

datos, estructuras de control, funciones, listas, recursividad y la mecénica de la ejecucién, prueba
El curso también ofrecera una introduccion al contexto histérico y social de la informética y una
de esta disciplina.

2 Objetivo

= Desarrollar su capacidad de abstraccién, utilizar un lenguaje de programacién funcional.

» Introducir los conceptos fundamentales de programacién y estructuras de datos utilizando un lenguaje funci

3 Contenido Tematico 3 SP/Historia de la Computacién.(4 horas)

Objetivos Especificos Conte

= Listar las contribuciones de varios = |

pioneros en el campo de la compu- 1

tacién.

s |

= Comparar la vida diaria antes y des- t
pués del advenimiento de las compu-

tadoras personales e Internet. =1

» Identificar las tendencias continua- | [1], [3];

mente significativas en la historia
del campo de la computacion.




3 PL/Visién General de los Lenguajes de Programacidn.(1 horas)

3 PL/Declaracién y Tipos.(1 horas)

Objetivos Especificos

Conten

ristica distintiva para cada uno de
los paradigmas de programacién cu-

= Listar la evolucién de los lenguajes = Hi
de programacién identificando como m:
es que su historia nos ha conducido
a los paradigmas actuales. = Pa
Identificar al menos una caracte- | [3], [2]; |

biertos en esta unidad.

Objetivos Especificos

Contenidos

Explicar el valor de los modelos de
declaracién, especialmente con res-
pecto a la programaciéon en mayor
escala.

Identificar y describir las propieda-
des de una variable, tales como su:
direccién asociada, valor, ambito,
persistencia y tamano.

Discutir la incompatibilidad de ti-
pos.

Demostrar las diferentes formas de
enlace, visibilidad, &mbito y manejo
del tiempo de vida.

Defender la importancia de los tipos
y el chequeo de tipos para brindar
abstraccion y seguridad.

Evaluar las ventajas y desventajas
en el manejo del tiempo de vida
(conteo por referencia vs. recolec-
cién de basura).

= La concepcién de tipos como un
conjunto de valores unidos a un con-
junto de operaciones.

= Vista general del chequeo de tipos.

3], [2], 4]




3 PF/Construcciones fundamentales. (2 horas)

Objetivos Especificos

Contenidos

Analizar y explicar el comporta-
miento de programas simples invo-
lucrando las estructuras de progra-
macién fundamental cubiertas por
esta unidad.

Modificar y extender programas
cortos que usan condicionales estan-
dar, estructuras de control iterativas
y funciones.

Disenar, implementar, probar y de-
purar un programa que use cada una
de las siguientes estructuras funda-
mentales de programaciéon: calculos
bésicos, entrada y salida simple, es-
tructuras estandar condicionales e
iterativas y definicién de funciones.

Escoger la estructura apropiada
condicional e iterativa para una es-
tructura de programacién dada.

Aplicar técnicas de descomposicion
estructurada o funcional para divi-
dir un programa en pequenas par-
tes.

Describir los mecanismos de paso de
parametros.

= Sintaxis basica y semad
lenguaje de mas alto ni

= Variables, tipos, expresi
naciones.

= Entrada y salida simple

= Estructuras de control ¢
e iterativas.

= Funciones y paso de pa

= Descomposicién estruct

3], 2], 4]

Objetivos Especificos

Contenidos

3 PL/Programacién Funcional.(1 horas)

Delinear las fortalezas y debilidades
del paradigma de programacién fun-
cional.

Disenar, codificar, probar y depu-
rar programas usando el paradigma
funcional.

Explicar el uso de funciones como
datos, incluyendo el concepto de ce-
rraduras.

= Panorama general y motivacic
los lenguajes funcionales.

= Recursién sobre listas, nimerc
turales, arboles y otros datos d
dos recursivamente.

= Pragméticas (depuracién en d
y venceras, persistencia de la
tructuras de datos).

3], [2], [4]




3 PF/Recursividad.(6 horas)

Objetivos Especificos

Contenidos

Hor

Describir el concepto de recursivi-
dad y dar ejemplos de su uso.

Identificar el caso base y el caso ge-
neral de un problema definido recur-
sivamente.

Comparar soluciones iterativas y re-
cursivas para problemas elementales
tal como factorial.

Describir la técnica dividir y con-
quistar.

Implementar, probar y depurar fun-
ciones y procedimientos recursivos
simples.

Describir como la recursividad pue-
de ser implementada usando una pi-
la.

Determinar cuando una solucion re-
cursiva es apropiada para un proble-
ma.

= El concepto de recursividad.
= Funciones matematicas recursivas.

= Funciones recursivas simples.

= Estrategias de dividir y conquistar.

31, [2], [4]




Objetivos Especificos

Contenidos

3 AL/Algoritmos Fundamentales. (4 horas)

Implementar los algoritmos cuadra-
ticos méas comunes y los algoritmos
de ordenamiento O(NlogN).

Disenar e implementar una funcién
de (hash) apropiada para una apli-
cacion.

Disenar e implementar un algoritmo
de resolucién de colisiones para ta-
blas de hash.

Discutir la eficiencia computacional
de los principales algoritmos de or-
denamiento, bisqueda y (hashing).

Discutir otros factores, ademas de la
eficiencia computacional, que influ-
yen en la eleccién de los algoritmos,
tales como tiempo de programacién,
mantenimiento y el uso de patrones
especificos de aplicacién en los datos
de entrada.

Resolver problemas usando los al-
goritmos de grafos fundamentales,
incluyendo bisqueda por amplitud
y profundidad; caminos mas cortos
con uno y multiples origenes, cerra-
dura transitiva, ordenamiento topo-
légico y al menos un algoritmo de
arbol de expansién minima.

Demostrar las siguientes capacida-
des: evaluar algoritmos, seleccionar
una opcién de un rango posible, pro-
veer una justificaciéon para tal elec-
cién e implementar el algoritmo..

Algoritmos numéricos simp
Bisqueda secuencial y bina

Algoritmos cuadréticos de
miento (seleccién, insercién

Arboles de btsqueda binari

Recorridos por amplitud y
didad.

31, (2], [4]

3 PL/Mecanismos de Abstraccién.(4 horas)

Objetivos Especificos

Contenidos

= Explicar como los mecanismos de

abstraccion soportan la creaciéon de
componentes de software reusables.

Demostrar la diferencia entre paso
de parametros por valor y por refe-
rencia.

Defender la importancia de la abs-
traccién especialmente con respecto
a la programacién en mayor escala.

» Procedimientos, funciones

res como mecanismos de
cién.

Mecanismos de parametriz:
ferencia vs. valor).

Tipos de parametros y tij
metrizados.

Moédulos en lenguajes de p
cién.

3] [2], [4]




3 PF/Algoritmos y Resolucién de Problemas.(10 horas)

3 PL/Ma&quinas Virtuales.(1 horas)

3 PL/Programacién Orientada a Objetos.(4 horas)

Objetivos Especificos

Contenidos

Discutir la importancia de los algo- =

ritmos en el proceso de solucién de
problemas.

Identificar las propiedades necesa-
rias de un buen algoritmo.

Crear algoritmos para resolver pro-
blemas simples.

Usar pseudocddigo o un lenguaje
de programacién para implementar,
probar y depurar algoritmos para
resolver problemas simples.

Describir estrategias ttiles para de-
puracion.

Estrategias p
blemas.

Elrol delos a
de solucién d

Estrategias d
algoritmos.

Estrategias d

El Concepto
ritmos.

3], [2], 4]

Objetivos Especificos

Contenidos

= Describir la importancia y poder de
la abstraccién en el contexto de ma-

quinas virtuales.

3], 2], 4]

= Fl concepto de maquina virtual.

Objetivos Especificos

Contenidos

= Disenar, implementar y probar la
implementacion de la relacién es-un
IsKindOf entre objetos usando je-
rarquia de clases y herencia.

= Comparar y contrastar las nociones
de sobrecarga y sobreescritura de
métodos en un lenguaje de progra-
macién.

= Clases y subclases.

= Polimorfismo (poli
tipo vs. herencia).

= Jerarquias de clase

3], 2], [4]

3 SE/Usando APIs.(2 horas)

Objetivos Especificos

Contenidos Hor:

= Explicar el valor de las interfaces
para programacién de aplicaciones
(APIs) en el desarrollo de software.

= Programacion usando API.

3], 2], 4]

4 Actividades

= Asignaciones

= Controles de Lectura

= Exposiciones

5 Recursos Materiales

= Apuntes del curso

= Libro(s) de la bibliografia
6 Metodologia

= Clase Magistral.



= Taller didactico.
= Social Constructivismo.
= Précticas personales y en grupo.

7 Evaluacion

La nota final (NF') se obtiene de la siguiente manera:

NE Nota de Exdmenes 60 %, esta nota se divide en

= Exdmen Parcial 40 %
= Examen Final 60 %

NT Nota de Trabajos e Intervencién en clase 40 %
NF=06+«NE+04xNT
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