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2 Exposición de Motivos

Este es el tercer curso en la secuencia de los cursos introductorios a la informática. En este curso se pretende cubrir los
conceptos señalados por la Computing Curricula IEEE(c)-ACM 2001, bajo el enfoque functional-first.
El paradigma orientado a objetos nos permite combatir la complejidad haciendo modelos a partir de abstracciones
de los elementos del problema y utilizando técnicas como encapsulamiento, modularidad, polimorfismo y herencia. El
dominio de estos temas permitirá que los participantes puedan dar soluciones computacionales a problemas de diseño
sencillos del mundo real.

2 Objetivo Introducir al alumno a los fundamentos del paradigma de orientación a objetos, permitiendo asimilar los conceptos
necesarios para desarrollar un sistema de información.

3 Contenido Temático 3 DS/Gráfos y Árboles.(7 horas)

Objetivos Espećıficos Contenidos Horas Fecha Avance%

Ilustrar con ejemplos la terminolo-
ǵıa básica de teoŕıa de grafos y al-
gunas de las propiedades y casos es-
peciales de cada una.

Mostrar diferentes métodos de reco-
rrido en árboles y grafos.

Modelar problemas en Ciencias de
la Computación usando grafos y ár-
boles.

Relacionar grafos y árboles con es-
tructura de datos, algoritmos y con-
teo.

Árboles.

Grafos no dirigidos.

Grafos dirigidos.

Árboles de expansión.

Estrategias de recorrido.
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15%
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3 PF/Construcciones fundamentales.(5 horas)

Objetivos Espećıficos Contenidos Horas Fecha Avance%

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

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

Diseñar, implementar, probar y de-
purar un programa que use cada una
de las siguientes estructuras funda-
mentales de programación: cálculos
básicos, entrada y salida simple, es-
tructuras estándar condicionales e
iterativas y definición de funciones.

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

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

Describir los mecanismos de paso de
parámetros.

Sintaxis básica y semántica de un
lenguaje de más alto nivel.

Variables, tipos, expresiones y asig-
naciones.

Entrada y salida simple.

Estructuras de control condicionales
e iterativas.

Funciones y paso de parámetros.

Descomposición estructurada.
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26%

3 PF/Algoritmos y Resolución de Problemas.(5 horas)

Objetivos Espećıficos Contenidos Horas Fecha Avance%

Discutir la importancia de los algo-
ritmos en el proceso de solución de
problemas.

Identificar las propiedades necesa-
rias de un buen algoritmo.

Crear algoritmos para resolver pro-
blemas simples.

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

Describir estrategias útiles para de-
puración.

Estrategias para la solución de pro-
blemas.

El rol de los algoritmos en el proceso
de solución de problemas.

Estrategias de implementación para
algoritmos.

Estrategias de depuración.

El Concepto y propiedades de algo-
ritmos.
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37%
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3 PF/Programación Orientada a Eventos.(2 horas)

Objetivos Espećıficos Contenidos Horas Fecha Avance%

Explicar la diferencia entre progra-
mación orientada a eventos y pro-
gramación por ĺınea de comandos.

Diseñar, codificar, probar y depu-
rar programas de manejo de eventos
simples que respondan a eventos del
usuario.

Desarrollar código que responda a
las condiciones de excepción lanza-
das durante la ejecución.

Métodos para la manipulación de
eventos.

Propagación de eventos.

Manejo de excepciones.

[2]

41%

3 AL/Análisis Básico de Algoritmos.(3 horas)

Objetivos Espećıficos Contenidos Horas Fecha Avance%

Determinar la complejidad de tiem-
po y espacio de algoritmos simples.

Análisis asintótico de ĺımites en los
casos promedio y superior.

Identificar la diferencias entre el
comportamiento entre el mejor, me-
diano y peor caso.

[2]

48%
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3 AL/Algoritmos Fundamentales.(3 horas)

Objetivos Espećıficos Contenidos Horas Fecha Avance%

Implementar los algoritmos cuadrá-
ticos más comunes y los algoritmos
de ordenamiento O(NlogN).

Diseñar e implementar una función
de (hash) apropiada para una apli-
cación.

Diseñar e implementar un algoritmo
de resolución de colisiones para ta-
blas de hash.

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

Discutir otros factores, además de la
eficiencia computacional, que influ-
yen en la elección de los algoritmos,
tales como tiempo de programación,
mantenimiento y el uso de patrones
espećıficos de aplicación en los datos
de entrada.

Resolver problemas usando los al-
goritmos de grafos fundamentales,
incluyendo búsqueda por amplitud
y profundidad; caminos más cortos
con uno y múltiples oŕıgenes, cerra-
dura transitiva, ordenamiento topo-
lógico y al menos un algoritmo de
árbol de expansión mı́nima.

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

Algoritmos numéricos simples.

Búsqueda secuencial y binaria.

Algoritmos cuadráticos de ordena-
miento (selección, inserción).

Algoritmos de tipo O(NlogN)
(Quicksort, heapsort, mergesort).

Tablas de (hash) incluyendo estrate-
gias de solución para las colisiones.

Árboles de búsqueda binaria.

Representación de grafos (Listas y
Matrices de adyacencia).

Recorridos por amplitud y profun-
didad.

El algoritmo del camino más corto
(algoritmos de Dijkstra y Floyd).

Cerradura transitiva (algoritmo de
Floyd).

Árbol de expansión mı́nima (algorit-
mos de Kruskal y Prim).

Ordenamiento Topológico.

[2]

54%
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3 PL/Declaración y Tipos.(2 horas)

Objetivos Espećıficos Contenidos Horas Fecha Avance%

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

Identificar y describir las propieda-
des de una variable, tales como su:
dirección asociada, valor, ámbito,
persistencia y tamaño.

Discutir la incompatibilidad de ti-
pos.

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

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

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

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

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

Vista general del chequeo de tipos.

Recolección de basura.

[2]

59%

3 PL/Mecanismos de Abstracción.(5 horas)

Objetivos Espećıficos Contenidos Horas Fecha Avance%

Procedimientos, funciones e iterado-
res como mecanismos de abstrac-
ción.

Mecanismos de parametrización (re-
ferencia vs. valor).

Registros de activación y adminis-
tración de almacenamiento.

Tipos de parámetros y tipos para-
metrizados.

Módulos en lenguajes de programa-
ción.

[2]

70%
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3 PL/Programación Orientada a Objetos.(7 horas)

Objetivos Espećıficos Contenidos Horas Fecha Avance%

Justificar la filosof́ıa de diseño orien-
tado a objetos y los conceptos de en-
capsulación, abstracción, herencia y
polimorfismo.

Diseñar, implementar, probar y de-
purar programas simples en un len-
guaje de programación orientado a
objetos.

Describir como los mecanismos de
clases soportan encapsulación y
ocultamiento de la información.

Diseñar, implementar y probar la
implementacion de la relación es-un
IsKindOf entre objetos usando je-
rarqúıa de clases y herencia.

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

Explicar la relación entre la estruc-
tura estática de una clase y la es-
tructura dinámica de las instancias
de dicha clases.

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

Diseño orientado a objetos.

Encapsulación y ocultamiento de la
información.

Separación de comportamiento e
implementación.

Clases y subclases.

Herencia (sobreescritura, despacho
dinámico).

Polimorfismo (polimorfismo de sub-
tipo vs. herencia).

Jerarqúıas de clases.

Clases de tipo colección y protocolos
de iteración.

Representaciones internas de obje-
tos y tablas de métodos.

[2]

85%

3 SE/Diseño de Software.(5 horas)

Objetivos Espećıficos Contenidos Horas Fecha Avance%

Discutir las propiedades del buen di-
seño de softwarem incluyendo la na-
turaleza y el rol de la documenta-
ción asociada.

Conducir una revisión de diseño
de software con material de códi-
go abierto utilizando lineamientos
apropiados.

Conceptos y principios fundamenta-
les de diseño.

El rol y uso de contratos.

Patrones de diseño.

[2]

96%
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3 SE/Usando APIs.(1 horas)

Objetivos Espećıficos Contenidos Horas Fecha Avance%

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

Usar navegadores de clases y he-
rramientas relacionadas durante el
desarrollo de aplicaciones usando
APIs.

Diseñar, implementar, probar y de-
purar programas que usan paquetes
API de larga escala.

Programación usando API.

Diseño de API.

Navegadores de clases (Class brow-
sers) y herramientas relacionadas.

Depuración en el entorno API.

Introducción a la computación ba-
sada en componentes.

[2]

98%

3 SE/Especificación de Requerimientos.(1 horas)

Objetivos Espećıficos Contenidos Horas Fecha Avance%

Discutir los retos de mantener soft-
ware heredado.

Usar un método común, no formal
para modelar y especificar (en la for-
ma de un documento de especifica-
ción de requerimientos) los requeri-
mientos para un sistema de software
de tamaño medio.

Traducir en lenguaje natural una
especificación de requerimientos de
software escrita en un lenguaje de
especificación formal comunmente
usado.

Técnicas de modelamiento del aná-
lisis de requerimientos.

Prototipeo.

Conceptos básicos de técnicas de es-
pecificación formal.

[2]

100%

4 Actividades

Asignaciones

Controles de Lectura

Exposiciones

5 Recursos Materiales

Apuntes del curso

Libro(s) de la bibliograf́ıa

6 Metodoloǵıa

Clase Magistral.

Taller didáctico.

Social Constructivismo.

Prácticas personales y en grupo.

7 Evaluación

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

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

Exámen Parcial 40%
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Examen Final 60%

NT Nota de Trabajos e Intervención en clase 40%

NF = 0,6 ∗NE + 0,4 ∗NT
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