UNIVERSIDAD FERMIN TORO
VICE RECTORADO ACADEMICO
FACULTAD DE INGENIERIA

PROGRAMA INSTRUCCIONAL

DATOS BASICOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura: Caddigo Semestre U.C. Pre- Requisito
COMPUTACION PARA INGENIEROS COI-331 1] 3 INI-221
DENSIDAD HORARIA
Tipo de Asignatura: OBLIGATORIA Presencial Semi presencial [THS/SEM
H.T. H.P/H.L H.A H.V H.P
COMPUTACION 5/80
Escuela: VTS S 2 0 3 48 32
TELECOM.
DATOS BASICOS DEPARTAMENTO/S RESPONSABLE/S ELABORADO POR:
DEPARTAMENTO/S: PROGRAMACION Ing. Esteban Torrealba

DATOS BASICOS DE LA AUTORIZACION

REVISADO POR AUTORIZADO POR

HECH DE VIBENT DECANATO VICE RECTORADO ACADEMICO

SEPTIEMBRE, 2015

(FIRMA'Y SELLO) (FIRMA Y SELLO)




FUNDAMENTACION

El programa cubre los temas fundamentales para el inicio del estudio de programacion en
lenguaje de alto nivel (sugerencia Pascal).

El programa incluye tres unidades, a saber:

I Unidad: Estructura Basica del Lenguaje.
Il Unidad: Modularidad.
i Unidad: Introduccién a la programacion orientada a objetos

Modalidad y Estrategias de Ensefianza. Conforme a la naturaleza del curso y a las
modalidades y estilos de ensefianza sugeridos por la U.F.T., el docente empleara las siguientes
modalidades y estrategias de ensefianza:

Estrategia Cooperativa.

Métodos asociados.

Revision de la literatura/controles de lectura.
Explicaciones tedérico-practicas.

Ejercicios de desempefio.

Expositivos.

Demostrativos.

Preguntas y respuestas.

En la estrategia de estudio se recomienda una sélida preparacién y revisién previa a cada
sesion de aquellos temas que seran tratados. Ademas de las tareas de estudio individual, se
sugiere formar grupos de estudio estables para intercambiar notas y opiniones, para reforzar
colectivamente las destrezas conceptuales y practicas. De maxima importancia una constante
dedicacion por la resolucién de ejercicios propuestos en clase asi como el uso del computador
para correr los programas codificados.

OBJETIVO GENERAL DE LA ASIGNATURA

Desarrollar en el estudiante la habilidad para resolver en forma apropiada problemas
cientificos mediante el lenguaje de programacién de alto nivel, considerando el manejo de
estructuras béasicas, modularidad y manejo de estructura de datos.



UNIDAD |

OBJETIVO TERMINAL

ESTRUCTURA BASICA DEL LENGUAJE

DESARROLLAR PROGRAMAS DE
COMPUTACION DE MEDIANA COMPLEJIDAD

CON EL PROPOSITO DE EJEMPLIFICAR LAS

DURACION
APLICACIONES COMERCIALES Y
6 SEMANAS CIENTIFIQAS, CONSIDERANDO LAS
CARACTERISTICAS DE UN PROGRAMA,
p DATOS DE ENTRADA, PROCESOS Y SALIDAS
EVALUACION
30 %
: ESTRATEGIAS DE
OBJETIVOS ESPECIFICOS CONTENIDO INSTRUCCION
1. Analizar las caracteristicas de un « Caracteristicas de un programa:
programa. entradas procesos y salidas. Presencial
2. Conocer las caracteristicas del Conceptos bésicos del lenguaje de e Revision de literatura.
lenguaje C. programacion. e Explicacion tedrica — practico.
3. Identificar la estructura de un * Historia y caracteristicas del Dinamica de grupo.
programa. Lenguaje C.
4. Clasificar e identificar los tipos de * Estructura de un programa: # Semi-Presencial
datos. incluye, # define, funcién main,
5. Utilizar las instrucciones de entrada y | bloques. Andlisis del enunciado. e Ejercicios de Desempefio.
salida dado un problema. * Tipos de datos. Constantes y Ejemplos de aplicacion.
6. Conocer los diferentes operadores variables.
aritméticos, ldgicos y relacionales y su + Expresiones aritméticas, l6gicas e Interaccion en el aula virtual
importancia dentro de un programa. y relacionales: operadores y sus
7. ldentificar las diferentes instrucciones | prioridades. e  Exposiciones modalidad video.

de control: selectivas y repetitivas en un
problema.

8. Definir arreglo, tipos.

9. Utilizar las estructuras de datos
adecuadas a un problema dado.

10. Conocer los algoritmos de bisquedas
y ordenamiento de arreglo.

11. Definir arreglo de dos dimensiones.

* Instrucciones de entrada y salida:
diferencias entre ellas.

Formatos.

* Instrucciones condicionales: IF,
SWITCH, BREAK, CONTINUE

y repetitivas: WHILE, DO Y

¢ FOR.

.Estructura de datos, tipos de
arreglos.

* Definicion de arreglo de una
dimension, declaracién, manipulacion,
indices.

» Busqueda y ordenamiento de
arreglos, arreglo en paralelo.

* Arreglo de dos dimensiones,

e busqueda.

e Materiales didacticos multimedia

ESTRATEGIAS DE EVALUACION:

Presencial

Semi-Presencial

e Taller.
e Evaluacion corta.

Cuestionario en linea

Foros de discusion

Asignacion de tareas

Videos, Blogs, Chat, Glosario, Wikis, juegos
Proyecto con Defensa

Evaluacién Presencial




UNIDAD II

OBJETIVO TERMINAL

MODULARIDAD

DEFINIR UN PROBLEMA PARA EL DISENO,
IMPLEMENTACION Y PROBACION DE

DURACION

PROGRAMAS DE MEDIANA COMPLEJIDAD,
CONSIDERANDO EL CONCEPTO DE

5 SEMANAS

FUNCIONES Y EL USO DE BIBLIOTECAS DEL

EVALUACION

30 %

LENGUAJE.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

CONTENIDO

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION

1. Analizar el concepto de modularidad y
disefio descendente.

2. Definir: Funcién, ambito de variables:
locales y globales, importancia, ventajas
y activacion.

3. Identificar los tipos de parametros.

4. |dentificar las bibliotecas que posee el
lenguaje.

5. Definir biblioteca, su estructura,
activacion.

6. Manejar las funciones que permiten
validar.

7. Construir programas en forma
modular utilizando funciones y
Bibliotecas.

8. Conocer las diferentes funciones que
Facilitan el manejo de caracteres.

9 Manejar las funciones que permiten
validar caracteres.

10. Utilizar estructuras y uniones.

11. Utilizar archivos

Definicion de modularidad y

Disefio descendente.

» Definicion, declaracion, creacion y
activacion de funciones.

* Alcance de variables.

* Definicion de biblioteca, su
estructura, y activacion

Validacién y manejo de cadenas.

* Declaracion y uso de estructuras
y uniones

* Creacion de archivos secuenciales.

Presencial
Revision de literatura.
Explicacion tedrica.
Taller tedrico — préactico.
Dindmica de grupo.

Semi-Presencial

e Ejercicios de Desempefio.
Ejemplos de aplicacion.

e Interaccion en el aula virtual
e Exposiciones modalidad video.

e Materiales didacticos multimedia

ESTRATEGIAS DE EVALUACION:

Presencial

Semi-Presencial

e Taller.
e Evaluacion corta.

Cuestionario en linea

Foros de discusion

Asignacion de tareas

Videos, Blogs, Chat, Glosario, Wikis, juegos
Proyecto con Defensa

Evaluacién Presencial




UNIDAD I
OBJETIVO TERMINAL
INTRODUCCION A LA PROGRAMACION ORIENTADA
A OBJETOS APLICAR LOS CONCEPTOS BASICOS DE LA POO, LA
TECNICA DE MODELADO ORIENTADO A OBJETOS Y
) LA REPRESENTACION DE LAS CLASES EN UN
REURACION LENGUAJE DE PROGRAMACION
5 SEMANAS
EVALUACION
20 %

OBJETIVOS ESPECIFICOS ESTRATEGIAS DE

CONTENIDO INSTRUCCION
1. Aplicar los conceptos basicos de la | 1. Conceptos Bésicos de POO Presencial
Programacién Orientada a Objetos | Programacién orientada a objetos
(POO). Objetos, Clases, Instancias, e Revision de literatura.

e Explicacion tedrica — practico.

2. Identificar los pilares fundamentales de | Atributos, Métodos, Mensajes Dinamica de grupo.

la programacion orientada a objetos 2. Pilares fundamentales de la

3. Identificar los componentes béasicos de | Programacion orientada a objetos

un diagrama de clases. e  Abstraccion de datos

4. Aplicar una técnica de modelado del |e  Encapsulamiento de Semi-Presencial
mundo real mediante objetos, para la Informacion o B
resolucion de problemas, siguiendo una|e Ocultamiento de la informacion | ®  Ejercicios de Desempefio.
notacion UML. e Herencia Ejemplos de aplicacion.

5. Emplear para un lenguaje de|e Polimorfismo B .
programacion la representacion de las | Lenguaje de Modelado Unificado e Interaccion en el aula virtual
clases diagramadas en UML. e Definicion de lenguaje unificado . ) .
6. Implementar Programacion Orientada a de modelado (UML) e  Exposiciones modalidad video.

Objetos usando la metodologia de disefio. | ¢  pjagramas de clases en UML

e Relaciones entre clases

4. Representacion de clases en el

lenguaje de programacién

e Definicibn de lenguajes de
programacion.

e Definicién de traductores,
diferencias entre ensambladores,
interpretadores y compiladores.

e Definicion y proposito de los
lenguajes naturales y artificiales.

Diferencias entre lenguajes naturales

y artificiales.

e Materiales didacticos multimedia

ESTRATEGIAS DE EVALUACION:

Presencial Semi-Presencial

Cuestionario en linea

Foros de discusion

Asignacion de tareas

Videos, Blogs, Chat, Glosario, Wikis, juegos
Proyecto con Defensa

Evaluacién Presencial

e Taller.
e Evaluacion corta.
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