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I. JUSTIFICACION DEL ESPACIO ACADEMICO

Esta asignatura contribuye al desarrollo de la competencia “Piensa ordenadamente para modelar una
solucién a un problema haciendo uso de la algoritmia, expresando esta soluciéon en un lenguaje
computacional.” que se encuentra en el dominio de “programacién” del area “basicas de ingenieria”
del proyecto curricular de Ingenieria Eléctrica.

La Sociedad de la Informacion funciona en un nuevo espacio denominado “Ciberespacio”. Este nuevo
espacio facilita la comunicacion entre personas, las cuales, debido a su naturaleza de integrarse, ven
en este “lugar” una gran posibilidad para actualizarse, compartir, transferir conocimientos, realizar
comercio electrénico, comunicarse y aprender. Se considera que el estado evolutivo de esta sociedad
concluird en una sociedad denominada sociedad del conocimiento, en donde el conocimiento sera la
materia prima para producir rigueza y poder. En donde el Ingeniero Electricista podra aplicar
conceptos sobre como: Analizar, modelar, seleccionar, evaluar, disefiar e implementar soluciones de
componentes y sistemas basicos relacionados con su profesion.

En esta nueva sociedad ya no son validos ciertos modelos ni ciertos conceptos tradicionales, pues el
mundo se rige actualmente segln un nuevo orden que es la globalizaciéon. Los cambios que ha
introducido la tecnologia en nuestra forma de vida hacen necesario replantear los modelos
tradicionales en casi todos los campos siendo uno de ellos la Informatica. La informatica ha venido a
revolucionar la vida del ser humano, pues esté presente en todos los campos del conocimiento tales
como Artes, Literatura, Derecho, filosofia, medicina, arquitectura, administracion y por supuesto en la
rama de la Ingenieria.

Contribucion a la formacion
En esta asignatura se establece las bases del pensamiento algoritmico formal que constituye uno de los

pilares de la disciplina y contribuye a los dominios de desempefio profesional definidos en el perfil. A
través de esta, se pretende mostrar al estudiante de manera préctica, la evolucién de los lenguajes




paradigmas que han surgido alrededor de la programacion, la adquisicion de los conceptos basicos
acerca de la estructura y funcionamiento del computador, asi como el desarrollo del pensamiento
algoritmico formal fortaleciendo sus habilidades en el desarrollo de programas computacionales. Estas
habilidades se reconocen como claves dentro del dominio del perfil de “Programacion”.

El area de Informatica es la base de la revolucion tecnolégica, que ha dado incluso origen a una nueva
sociedad denominada la Sociedad de la Informacion y la relaciéon de esta con procesos del Gestion del
Conocimiento esta dando origen a la transformacion en la Sociedad del Conocimiento.

La informatica se soporta en la integracion de metodologias para construccién de software, lenguajes de
modelado, lenguajes de programacién, sistemas operativos y en la integracion de estos con
computadores. El fundamento de la Informética han sido los Lenguajes de programacién, en un principio
se utilizaron lenguajes de programacion estructurada, pero con el pasar del tiempo evolucionaron hacial
los lenguajes de programacion orientada a objetos (C++, Java) y ahora Ultimo con la aparicion de
nuevos lenguajes de programacion orientada a objetos (C#, J#, C++), para operar en plataformas
multiples tenemos una herramienta poderosa para realizar desarrollos de una forma sencilla y rapida.

Los cambios que ha introducido la tecnologia en nuestra forma de vida hacen necesario replantear los
modelos tradicionales en casi todos los campos siendo uno de ellos la Informatica, (Ciencia Basica para|
la Gestion Tecnoldgica). La informatica no es solo programacién de computadores, se soporta en la|
integracion de Metodologias para construccién de software, Lenguajes para modelado, Lenguajes de
programacion, Sistemas operativos y la aplicacion de otras tecnologias en el campo de las
comunicaciones, para conformar la base de la Gestién Tecnoldgica

Puntos de apoyo para otras asignaturas:

e Estructura logica conceptual basada en programacion.

e Herramienta fundamental para Programacién orientada a objetos.

e Analizar, modelar, seleccionar, evaluar, disefiar e implementar componentes y sistemas basicos en las
diferentes asignaturas de la carrera.

e Puente para comprender como es el modelo multicapa para luego hacer el desarrollo de bases de
datos

* Materia transversal para elaborar proyectos en circuitos.

Conocimientos Previos:
Légica

Il. PROGRAMACION DEL CONTENIDO

OBJETIVO GENERAL

Presentar al estudiante, elementos fundamentales que le permitan tener claridad acerca de la evolucién de
la programacién, de tal manera que pueda obtener soluciones a problemas sencillos apoyados en un
computador y un lenguaje de programacion en donde el alumno sea capaz de enfrentarse a situaciones o
problemas mas complejos en las que debe identificar los elementos y estados involucrados, generar
modelos para su representacion y manipulacion algoritmica. Debe ser capaz de disefiar soluciones para
los problemas, validar su correccion e implementar prototipos para ellas utilizando un lenguaje de
programacion de tipo estructurado, y no estructurado.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
Al finalizar la materia el alumno estara en capacidad de:
¢ Conocer la evolucion de los lenguajes, los paradigmas y de la computacion.
¢ Evidenciar de manera clara y concreta la evolucién de la programacién con relacién a la evolucion del
computador.
o |dentificar la estructura de un computador.
¢ Desarrollar el concepto de algoritmo y aplicarlo en la solucién de programas sencillos
¢ Solucionar problemas elementales utilizando la I6gica computacional
¢ Resolver problemas sobre el sistema computacional con la ayuda de un lenguaje de programacion.
¢ Reconocer la sintaxis basica del lenguaje de programacion escogido (para Ingenieria Eléctrica C#).




COMPETENCIAS DE FORMACION

Competencias de Contexto:

¢ El estudiante esta en capacidad de pensar ordenadamente para modelar una solucién a un problema
haciendo uso de la algoritmia, expresando esta solucién en un lenguaje computacional

Competencias Basicas:

¢ Utiliza adecuadamente el concepto y la abstraccién de los sistemas numéricos en la solucion de
problemas computacionales.

¢ Localiza histéricamente los diferentes momentos en la evolucion de los sistemas computacionales.

o |[dentifica los diversos componentes de un sistema computacional.

* Representa soluciones de problemas aplicando el concepto de Algoritmo.

* Modela, implementa y evalla problemas cuya solucion algoritmica requiere el uso de las diferentes
estructuras de control.

¢ Modela, implementa y evalla problemas descomponiéndolos en subproblemas que permitan una
solucion mas simple o la reutilizacion de soluciones.

* Resuelve problemas que requieren aplicar el concepto de recursividad.

¢ Define e implementa tipos de dato abstracto.

¢ Modela, implementa y evalla mecanismos para el manejo dinamico de memoria y persistencia.

¢ Realizar un proceso de analisis del problema antes de intentar emprender cualquier procedimiento de
desarrollo, sin seguir una metodologia.

e Manejar un lenguaje de modelado visual como UML, con el fin de que cree los modelos, los visualice,
especificar su estructura y el comportamiento, generar el codigo mediante la ayuda de una
herramienta CASE y adquiera la disciplina de documentar el proceso.

o Utilizar los principios basicos de la programacion orientada a objetos “Alta cohesion, Débil
acoplamiento”, para que las clases que construya estén ajustadas a los estandares.

¢ Disefar algoritmos a partir del planteamiento de un problema utilizando diagramas ajustados a UML.

e Implementar programas en C#, compilarlos y ejecutarlos.

e Conocer los diferentes entornos y procesos de compilacion y ejecucion para los diferentes lenguajes
de programacion y la forma como se administra la memoria.

o Aprender a evaluar el Software resultado del proceso de la Metodologia.

¢ Aprender a manejar los depuradores y las Herramientas de desarrollo, que le daré posibilidades de
continuar de forma auténoma

Competencias Laborales:

¢ Habilidades para resolver problemas en la vida laboral

e Trabajo en equipo y colaboracion

¢ Creatividad e Innovacion

¢ Disciplina de trabajo

¢ Defensa de argumentos Yy la resolucién de problemas dentro de su area de trabajo.

¢ Aplicacion de procedimientos algoritmicos basicos de las tecnologias informaticas para disefiar
soluciones a problemas.

PROGRAMA (UNIDADES TEMATICAS)

I.Reconocer la estructura y funcionamiento del computador.

¢ Sistemas numéricos: Sistema binario, hexadecimal y octal.

¢ Conversiones entre sistemas. Nimeros de precision finita.

¢ Representacion de nimeros negativos en base 2.

¢ Representacion de nimero punto flotante en base 2.

¢ Operaciones.

¢ Desarrollo histérico del “Hardware”: El abaco, Maquinas de Pascal, Leibniz, Babbage, Turing.




¢ Primeros computadores: Markl, ENAC, EDSAC, UNIVAC 1, Von Newman.

¢ El computador hasta hoy: Generaciones.

¢ Evolucion de los lenguajes de programacion.

¢ Estructura del computador: Procesador, memoria principal, memoria secundaria, E/S buses

[I.Conceptualizar y abstraer problemas. Desarrollo de algoritmos.

¢ Concepto de algoritmo

¢ Los diagramas de flujo como herramienta de modelacion de algoritmos.
¢ Pseudocddigo: Una herramienta de palabras Uutil.

¢ Modelar un problema de solucién secuencial

e Disefiar una solucion algoritmica secuencial

¢ Analizar una solucién algoritmica secuencial

¢ Modelar un problema cuya solucion involucra condiciones

¢ Disefiar una solucion algoritmica que involucra condiciones

¢ Analizar una solucioén algoritmica que involucra condiciones

* Modelar problema cuya solucién involucra iteraciones

¢ Disefiar solucion algoritmica que involucra iteraciones

¢ Analizar una solucion algoritmica que involucra iteraciones

¢ Modelar problema complejo cuya solucién amerita el uso de descomposicién
e Disefiar una solucion algoritmica basada en descompaosicion

¢ Analizar una solucién algoritmica basada en descomposicién

[l.Metodologia RUP.

¢ Requerimientos para el RUP, técnicas, formatos empleados, ejercicios practicos

¢ Fundamentos de la metodologia.

¢ Objetivos de la metodologia.

¢ Las seis (6) mejores practicas (Administracion de requerimientos, Desarrollo Iterativo, Modelamiento
visual, Verificacion de la calidad, Arquitectura con componentes, Control de cambios),

¢ Etapas de la metodologia (Analisis, Disefio y Desarrollo, Pruebas, Evaluacién),

¢ Ciclo de vida del Desarrollo de Software (Inicio, Elaboracién, Construccién, Transicién, Flujo de
trabajo de procesos, Flujo de trabajo de soporte)

¢ Lenguaje de Modelado UML.

\ Objetivos de UML( Visualizar, Especificar, construir, Documentar).

V' Modelo conceptual de UML: Bloques de construcciéon UML: Elementos UML: estructurales, de
comportamiento, de agrupacion, de anotacion. Relaciones UML:

\ Dependencia, asociacién, agregacion, Generalizacion, Realizacion. Diagramas: Casos de uso, Clases,
Componentes, Secuencia, Diagramas de Colaboracion, Actividades. (Haciendo énfasis en los
diagramas de clases, casos de uso y secuencia). Reglas UML: Nombres, visibilidad, Integridad,
Ejecucion. Mecanismos Comunes: Especificaciones, adornos, divisiones comunes, Mecanismos de
extensibilidad.

V' Manejo de herramientas CASE. Instruccién tedrica de algunas herramientas libres y manejo de las
mismas para la elaboracion de diagramas en UML.

IV. Disefar soluciones no estructuradas para problemas computacionales (Basado en el lenguaje
de programacién escogido en este caso C#.)

¢ Estructura de un programa en C#, restricciones, comentarios

¢ Tipos de datos, variables y constantes: Caracteres, Boleanos, Reales, Enteros.

e Introduccién a Clases y Objetos (notacion UML): Definicion de Clases y Objetos, atributos y métodos.
Comportamiento, Conceptos relacionados con el paradigma de objetos, Clases,

e Introduccién a los lenguajes de Programaciéon Orientados a Objetos: Descripcion general de ella,
principios basicos: “Alta cohesion, Débil acoplamiento”. Conocer en qué consiste la Herencia, el
Polimorfismo y la Encapsulacion. Principales lenguajes de Programacién Orientada a Objetos.

¢ Operadores: Aritméticos, Relacionales, Booleanos, Proposiciones.

¢ Conversion entre tipos de datos

¢ Creacioén de una solucién de dos (2) capas (presentacion y légica de aplicacion) uso de herramientas y




sus propiedades, uso de los exploradores, Uso del depurador
¢ Fundamentos de Programacion con C#:
¢ Arreglos y matrices. Definicion, inicializacion.
¢ Implementar prototipo de solucién algoritmica que involucra condiciones: if, if else, switch.
¢ Implementar prototipo de solucion algoritmica que involucra iteraciones: for, while, do while.
e Estructuras de salto: break, continue.

lll. ESTRATEGIAS

¢ Asistencia a clases expositivas y de discusion

e Elaboracion y lectura de paper (documentacion).

e Se debe procurar incentivar el trabajo de grupo mas que el trabajo individual. (se recomienda trabajar
en grupos de dos o tres estudiantes)

Horas Horas Horas Horas Créditos
profesor/ Estudiante/ Estudiante/
semana semana semestre
Tipode Curso |TD|TC|TA (TD+TC) (TD + TC+TA) X 16 semanas TD
Tebrico 21413 6 9 144 3

Trabajo Directo (TD): Trabajo de aula con plenaria de todos los estudiantes.
Trabajo Cooperativo (TC): Trabajo de tutoria del docente a pequefios grupos o de forma individual a los
estudiantes.

Trabajo Auténomo (TA): Trabajo del estudiante sin presencia del docente, que se puede realizar

en distintas instancias: en grupos de trabajo o en forma individual, en casa o en biblioteca, laboratorio,
etc.

IV. RECURSOS

Medios y Ayudas

¢ Aula normal con pizarrén para sesiones de catedra y para sesiones de discusion.

¢ Disponibilidad para acceder a proyector multimedia.

e Laboratorio de computacién, con un computador por alumno, para las sesiones de laboratorio; cada
computador debe contar con el intérprete para el lenguaje de programacion que se va a utilizar para
vali3dar los prototipos.

o P4gina web para publicar material didactico, guias de ejercicios, soluciones, tareas, etc.

o Acceso fuera de clases a laboratorios de computacién que cuenten con el intérprete para el lenguaje
de programacién que se va a utilizar para validar los prototipos, y con acceso a la pagina web del
madulo.

e Acceso al material bibliografico recomendado

¢ Asignacion de una persona que tenga las plenas competencias del curso (monitor) para asesorar a los
estudiantes en dudas durante las sesiones del laboratorio de computacién
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operativos, (42 Edicién). Servicio de Publicaciones de la E.T.S.I. Telecomunicacion de Madrid, 2003.

¢ RUBIO GONZALEZ Miguel Angel. Introduccion A La Informética Basica. Editorial UNED. 2017.

o CLYDE hatter. Aprende a programar. Editorial Malpaso ediciones Sl. 2017.
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Revistas
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mistakes made by students in a virtual experiment environment education, IEEE Transactions on.
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1684,

e Anfurrutia, Felipe 1. Alvarez, Ainhoa. Larrafiaga, Mikel. Lépez-Gil, Juan Miguel.(2017). Lecciones
aprendidas de experiencias con robots educativos y entornos de programacion visuales en asignaturas
de programacion. Revista Iberoamericana de Informatica Educativa pags. 9-22.

¢ BATTAGLIA, Nicolas et al. Integraciébn de una Herramienta CASE en un Entorno Académico
Colaborativo para la Enseflanza de Ingenieria de Software. Revista Abierta de Informatica Aplicada|
(RAIA), [S.l], v. 3, n. 2, p. 3142, sep. 2019. ISSN 2591-5320. Disponible en:
<http://portalreviscien.uai.edu.ar/ojs/index.php/RAlA/article/view/206>. Fecha de acceso: 27 Nov. 2019.
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(2019). Analisis de la metodologia RUP en el desarrollo de software académico mediante la|
herramienta DJANGO. RECIMUNDO, 3(2), 964-979.
https://doi.org/10.26820/recimundo/3.(2).abril.2019.964-979.

Direcciones de Internet

¢ DFD. Editor e intérprete de Diagramas de Flujo. Descarga de programa gratis.
<http://dfd.softonic.com/> [Consultado 2019]
¢ KAREL, el Robot. Descarga de programa gratis. <http://karel-the-robot.softonic.com/palm.>

[Consultado 2019].
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http://dfd.softonic.com/
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¢ ALICE. Programa en 3D. Descarga de programa gratis. <http://www.alice.org>. [Consultado 2019].

V. ORGANIZACION / TIEMPOS
Espacios, Tiempos, Agrupamientos
PROGRAMA SINTETICO SEMANAS ACADEMICAS

5|16]7]8]9]10]11|12

Reconocer la estructura y
funcionamiento del computador.
Conceptualizar y abstraer problemas.
Desarrollo de algoritmos.
Metodologia RUP.

Disefiar soluciones no estructuradas
para problemas computacionales
(Basado en el lenguaje de
programacion escogido en este caso
C#.)

VI. EVALUACION

TIPO DE FECHA PORCENTAJE
EVALUACION
PRIMER CORTE Semana 8
SEGUNDO CORTE Semana 16
EXAMEN FINAL Semana 17 -18

ASPECTOS A EVALUAR DEL CURSO

Claridad y entendimiento de los conceptos.
Que se haya identificado correctamente el problema y que el modelo lo represente adecuadamente.
Que la solucién disefiada resuelva el problema.
Apego a la formalidad y estandares requeridos.
Que el andlisis de correccién sea exhaustivo.
Que el prototipo corresponda al algoritmo disefiado y no presente errores de sintaxis.
La asistencia a las clases magistrales y a los laboratorios.
El esfuerzo y dedicacion en la resolucién de problemas.
Que la documentacion permita reconocer la forma en que se ha abordado el problema y la estructura
del programa implementado.

. En las pruebas escritas se consideran en forma parcial los aspectos considerados en proyectos de|
programacion bajo problemas que requieren un menor tiempo de desarrollo y en una modalidad que
no requiere uso del computador, asi como la comprension conceptual.
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