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Este es el segundo curso en la secuencia de los cursos introductorios a la informatica.
El curso servird como puente entre el paradigma de la imperativo y el orientado al objeto, a ¢
los participantes en los diversos temas del area de computacion como: algoritmos, estructuras de

2 Objetivo

» Introducir al alumno a los fundamentos del paradigma de orientacién a objetos, permitiendo asimilar los conce
necesarios para desarrollar sistemas de informacion.

3 Contenido Temético 3 PL/Visién General de los Lenguajes de Programacién. (1 horas)

Objetivos Especificos

= Listar la evolucién ¢

de programacién ide
es que su historia nc
a los paradigmas act

» Identificar al meno

ristica distintiva pa
los paradigmas de p1
biertos en esta unid:

= Evaluar las ventaja:

entre los diferentes p
siderando temas tale
cia de espacio, eficie
po (para ambas part
y programador), seg
der de las expresione




3 PL/Maéquinas Virtuales.(2 horas)

3 PL/Declaraciéon y Tipos.(2 horas)

Objetivos Especificos

Contenidos

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

= Explicar los beneficios de los len-
guajes intermedios en el proceso de

= El concepto de maquina virtual.

= Jerarquias de las méquinas virtua-
les.

= Lenguajes intermedios.

compilacién. 3], [1]
)
= Evaluar las ventajas y desventajas
entre desempeno vs. portabilidad.
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:
direccion 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.

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

= Declaracién de modelos (enlace, vi-
sibilidad, alcance y tiempo de vida).

= Vista general del chequeo de tipos.
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3 PF/Construcciones fundamentales. (6 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 descomposicién
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], 1]




Objetivos Especificos

Contenidos

= Justificar la filosofia de disefio orien-
tado a objetos y los conceptos de en-
capsulacién, abstraccién, herencia y
polimorfismo.

= Disenar, implementar, probar y de-
purar programas simples en un len-
guaje de programacién orientado a
objetos.

= Describir como los mecanismos de
clases soportan encapsulacion y
ocultamiento de la informacién.

= Disenar, implementar y probar la
3 PL/Programacién Orientada a Objetos.(10 horas) 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.

= Explicar la relacién entre la estruc-
tura estatica de una clase y la es-
tructura dindmica de las instancias
de dicha clases.

= Describir como los iteradores acce-
den a los elementos de un contene-
dor.

= Diseno orientado

= Encapsulacion y
informacion.

= Separacién de c
implementacion.

= Clases y subclase

= Herencia (sobree:
dindmico).

= Polimorfismo (po
tipo vs. herencia)

= Jerarquias de clas

= Clases de tipo col
de iteracion.

= Representaciones
tos y tablas de m

2], (3], [1]

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-

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

= Usar pseudocédigo o un lenguaje
de programacion para implementar,
probar y depurar algoritmos para
resolver problemas simples.

= Describir estrategias ttiles para de-
puracién.

= Estrategias pa
blemas.

= El rol de los alg
de solucion de

= Estrategias de
algoritmos.

= Estrategias de

= El Concepto y
ritmos.

3], [1]




3 PF/Recursividad.(3 horas)

3 AL/ Anaélisis Basico de Algoritmos.(2 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.

Discutir problemas para los cuales
el backtracking es una solucién apro-
piada.

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

= El concepto de recursividad.
= Funciones matemaéticas recursivas.
= Funciones recursivas simples.
= Estrategias de dividir y conquistar.

= Backtracking recursivo.

3], [1]

Objetivos Especificos

Contenidos

= Determinar la complejidad de tiem- = Identificar la diferencic
po y espacio de algoritmos simples. comportamiento entre el

diano y peor caso.

3], [1]




3 AL/Algoritmos Fundamentales. (6 horas)

4 Actividades

= Asignaciones

= Controles de Lectura

= Exposiciones

5 Recursos Materiales
= Apuntes del curso

= Libro(s) de la bibliografia
6 Metodologia

= Clase Magistral.

= Taller didéctico.

= Social Constructivismo.

= Précticas personales y en grupo.

Objetivos Especificos

Contenidos

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

Algoritmos de tipo O(
(Quicksort, heapsort, merge

Tablas de (hash) incluyendo
gias de solucién para las co

Arboles de busqueda binari

Representacion de grafos (
Matrices de adyacencia).

Recorridos por amplitud y
didad.
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7 Evaluacién

La nota final (N F') 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+0,4NT
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