Universidad de Costa Rica
Sede de Occidente
Ingenieria Industrial
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Nombre del curso: Principios de Informatica ,
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Messenger: rammoli@live.com
Tel: 8816-2466

Il Semestre, 2010

Descripcion del curso

El curso de Principios de Informatica, es un curso basico de programacion para estudiantes el
area de ingenieria y afines.

En el curso se introduce al estudiante al concepto del pensamiento abstracto en la resolucién
de situaciones informaticas, mediante el uso ordenado y adecuado de resolucion y
construccion de problemas.

El estudiante aprende a disefar, construir y reconocer la utilizacién de las estructuras de datos
basicas de la actividad informatica para lograr el disefio e implementacion de algoritmos.

Objetivo General
Proveer formacién basica en programaciéon utilizando técnicas actuales para lograr la
resolucion de problemas mediante la construccion de programas orientados al area de
ingenieria y afines.

Objetivos especificos
Al finalizar este curso el o la estudiante sera capaz de:

o Disenar, organizar e implementar algoritmos para resolver problemas especificos

o Usar un ambiente de programacién para la edicién, prueba y depuracion de programas
o Reutilizar componentes de software existentes en una plataforma abierta

o Aplicar a nivel basico buenas practicas de construccién de software

v Contenido del curso
Tema 1: Fundamentos de la Programacion
= Lenguajes de programacion: concepto de programacion, lenguaje maquina,
lenguaje ensamblador, lenguaje de alto nivel, maquina virtual, compilador y
paradigmas
= Ciclo de vida de un programa: problema, analisis, disefio, implementacién y prueba
= Algoritmo: concepto, primitivas y ejemplos
Tema 2: Introduccién a la Programacion Orientada a Objetos

= Paradigma: clases e instancias, atributos y métodos, abstraccion y reutilizacion
= Analisis y disefio: modelaje de clases e instancias (UML)
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= Compilacion y ejecucion en lenguaje Java

Tema 3: Sistemas Numeéricos y Representacién de Datos
= Bases y conversion: decimal, binaria y hexadecimal
= Sistemas de codificacién: ASCIl y UNICODE

Tema 4: Tipos de Datos
= Tipos de datos: primitivos (enteros, reales, booleano y caracteres) € hileras

= Precision y literales: entero (byte, short, int'y long), real (float'y double), booleano,
caracter e hilera (secuencias de escape)

Tema 5: Definicion de Variables
= Declaracion: tipo, identificador y direccion
= Inicializacion: tipo primitivo (valor), instancia (referencia) y estado de memoria
= Asignacion y conversion (i.e. casting)

Utilizacion de Variables

= Atributos de clase: declaracion, ciclo de vida y ocultamiento (encapsulamiento)
= Variables locales: declaracion y ciclo de vida

= [Estaticas y constantes: declaracion y ciclo de vida

Tema 6: Entrada y Salida Basica
= Entrada: parametros de linea de comandos y didlogo
= Salida: linea de comandos y dialogo

Manejo de Excepciones
= Concepto, ejemplos y definicion (clase), lanzamiento y atrape

Tema 7: Expresiones y Operadores
= Aritméticos binarios (multiplicativos y aditivos) y unarios (negacién y posfijos)
= Relacionales (comparacion e igualdad), l6gicos (binarios y unarios) y asignacion
= Evaluacion y prioridad (orden de precedencia)

Tema 8: Instrucciones y Estructuras de Control
= Estructuras de secuenciacion ({})
= Estructuras de seleccion o bifurcacion (iffelse y switch)
= Estructuras de repeticion o iteracion (while, do'y for)

Tema 9: Métodos: Fundamentos
= Conceptos: modularizacién y reutilizacion, declaracion e invocacion
= Componentes: encabezado (identificador, parametros y tipo de retorno) y cuerpo
= Meétodos estaticos (funciones) y ejemplos
= Sobrecarga: declaracion, firmas y resolucion de llamados

Métodos: Funcionamiento

= Paso de argumentos: por valor y por referencia

= Estado de memoria estatica, memoria dinamica y pila de llamados
= Reglas de alcance o ambito en identificadores

Constructores
= Concepto y utilizacién: declaracién e invocacion

Pagina 2 de 5



Tema 10:

Tema 11:

Tema 12:

Tema 13:

Tema 14:

Tema 15:

= Orden de llamados

Recursividad
= Concepto y utilizacion
=  QOrden de llamados

Arreglos o Vectores: Fundamentos

= Concepto, estructura y estado de memoria

= Tipos de Datos: primitivos e instancias

= Declaracion e inicializacion

= Acceso a celdas y recorrido

= Parametros de tipo arreglo y paso de argumentos

Arreglos o Vectores: Operaciones

Utilidad y operaciones comunes (suma, promedio, minimo, maximo)
= Busqueda: primitivos e instancias

= Ordenamiento: primitivos e instancias

= Asociacion, indexacion y clasificacion

Matrices

= Concepto, estructura y estado de memoria
= Declaracion e inicializacion

= Acceso a celdas y recorrido

Hileras o Cadenas de Caracteres

= Concepto, estado de memoria y tipos: estatico y dinamico

= Operaciones: concatenacion, obtener tamano, extraer caracter o fragmento,
comparacion, busqueda, reemplazo, conversion a mayuscula o minuscula,
conversion a arreglo

Entrada y Salida: Archivos

= Conceptos y organizacion fisica de archivos

= Informacién y operaciones de gestion: informacion, creacion y borrado
= Procesamiento binario/textual: apertura/cierre y lectura/escritura

Programacion avanzada desarrollando uno de los siguientes temas:
= Matrices, algoritmos y bibliotecas de algebra lineal.

= Fundamentos de graficacién y de interfaces graficas.

= Punteros y referencias, copia y clonacion de objetos.

= Algoritmos de busqueda y ordenamiento basicos.

= Herencia y Polimorfismo

\' Metodologia

= El curso consistira en clases tedéricas que se realizaran en el aula y clases practicas

que se realizaran en el laboratorio de cémputo.

= El profesor utilizara fundamentalmente la tradicional pizarra para exponer sus
explicaciones y razonamientos. También se utilizara en clase el proyector
multimedia y computadora, que resulta muy util para la introduccién de conceptos o

la explicacién de algoritmos.
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En las clases practicas se realizaran diferentes ejercicios de programacion

Durante las clases tedricas se podran realizar pruebas cortas o quices sin previo
aviso. Dichas pruebas podran ser de comprobacion de tareas cortas, tareas
programadas, practicas de laboratorio, comprobaciones de lectura,
comprobaciones de la materia vista durante la clase o en clases anteriores.

Los laboratorios consisten en practicas que deben ser realizadas durante la clase
de laboratorio y entregados al final de la misma, a no ser que el profesor indique
una fecha posterior para entregarlo. Los laboratorios también pueden ser
realizados sin previo aviso y pueden ser de practica sobre algun tema visto en una
clase anterior o sobre alguna investigacion corta relacionada con algun tema del
curso.

El valor de cada quiz y laboratorio depende de la cantidad de pruebas que se
realicen durante el curso.

Las tareas consisten en asignaciones basadas en la materia del curso, pueden ser
de investigacion. El profesor indicara un dia y hora maxima de entrega. El valor de
cada tarea estara indicado en el enunciado de la misma.

En cualquier evaluacién que consista en la entrega de un programa se debe
entregar el cédigo fuente completo en el formato adecuado para poder ser
revisado, compilado y ejecutado.

Los examenes seran realizados en el aula o en la clase de laboratorio en caso de
tener una parte practica.

Sdlo se reponen evaluaciones segun lo estipulado en el articulo 24 del Reglamento
de Régimen Académico de la UCR vy utilizando el procedimiento alli descrito.

Evaluacion
Descripcion Porcentaje
Examen Parcial 1 20%
Examen Parcial 2 20%
Examen Parcial 3 20%
Tareas cortas 15%
Préacticas Programadas 15%
Quices y laboratorios 10%
TOTAL 100%

Bibliografia

Herramientas: Sitios en Internet

Java SE Downloads.
http://java.sun.com/javase/downloads/

Jeliot 3 is a Program Visualization application.
http://cs.joensuu.fi/jeliot/

DrJava is a lightweight development environment for writing Java programs.
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http://www.DrJava.org

= Blued is an integrated Java environment specifically designed for introductory teaching.
http://www.bluej.org/

» JAMA: A Java Matrix Package.
http://math.nist.gov/javanumerics/jama/

» Chart2D is an minimalistic charting library.
http://jchart2d.sourceforge.net/

Libros de textos

= Barnes, David J. & Kolling Michael, “Programacion orientada a objetos con Java”,

ISBN: 978-84-8322-350-5, Pearson Educacion, 2007.
- http://www.bluej.org/objects-first/

- http://www.bluej.org/objects-first/resources/projects.zip

= Ceballos, Francisco Javier, “Java 2 - Curso de Programacién - 3° ed.”, ISBN 970-15-
1164-6, Alfaomega Ra-Ma, 2006.

- http://www.fjceballos.es/publicaciones java.html
- http://www.ra-ma.es/down/Java2-IGyApIn3ed-Ceballos.zip

= Deitel, H.M.; Deitel, P.J. “Java Cédmo programar 5ta edicién”, ISBN 970-26-0518-0,

Prentice-Hall, 2004.
- http://www.deitel.com/
- ftp://ftp.prenhall.com/pub/deitel/J HTP/java-htp5e/examples/javaS-examples.zip
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