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1. Descripcién del curso

Este curso pretende introducir al estudiante en el campo de la elaboracibn de programas
computacionales. Se presentan los componentes basicos de todo lenguaje de programacion y el manejo
dinamico de memoria. Se hace énfasis en que el estudiante asimile una serie de conceptos basicos
relacionados con la calidad del software. Una caracteristica importante del curso es que se introduce al
estudiante de manera temprana a la programacion orientada a objetos.

-

2. Objetivo General

Introducir al estudiante en el andlisis de problemas y la abstraccion de soluciones que permitan la
construccion de programas a través de un lenguaje de programacion.

3. Objetivos especificos

Al finalizar el curso el o la estudiante estara en capacidad de:
a. ldentificar los atributos que caracterizan un producto de software de calidad para su aplicacién
en el desarrollo de programas.



b. Describir la estructura de un lenguaje de programacion para comprender su funcionalidad.

Reconacer las ventajas que ofrece el disefio en la creacion de programas de software.

Comprender la conveniencia de separar el codigo de los programas en médulos

independientes.

e. Estudiar el concepto de programacion orientada a objetos asi como mostrar la importancia y
aplicacion del mismo en la actualidad

oo

4. Contenidos

1 Caracterizacion de un buen software

1.1 Conceptos y ejemplos de
1.1.1 Confiabilidad
1.1.2 Claridad
1.1.3 Relacion costo-beneficio
1.14 Adaptabilidad del producto
1.15 Reutilizacion
1.1.6 Estandares de documentacion (interna y externa)

2 Principios de la ingenieria de software

2.1 Concepto, funcionamiento, ejemplo de
211 Uso de la abstraccién
21.2 Modularidad
2.1.3 Encapsulamiento
2.1.4 Ocultamiento de la informacion

3 Programacion orientada a objetos

3.1 Concepto, funcionamiento, ejemplo de
3.1.1 Variables y métodos estaticos.
3.1.2 Atributos tipo Objeto (Composicion/Agregacion)
3.1.3 Sobrecarga de métodos
3.14 Encadenamiento de métodos
3.2 Arreglos y matrices
3.21 Arreglos o Vectores (arreglos unidimensionales)
3.21.1 Concepto, importancia, aplicacién
de los vectores
3.2.1.2 Analisis de vectores y operaciones
sobre ellos
3.21.21 crear, modificar,
insertar y eliminar un vector
3.2.1.2.2 multiplicacion,
suma, promedio, minimo, maximo, etc.
3.2.1.3 Algoritmos para clasificacion y
busqueda basica en vectores
3.2131 Ordenamiento en
vectores
3.21.3.11 Alg
oritmo Burbuja
3.2.1.3.2 Busqueda en
vectores

3.2.1.3.2.1  Algoritmo busqueda Secuencial



3.2.1.3.2.2  Algoritmo busqueda Binaria

3.2.2 Matrices (arreglos bidimensionales)
3.2.2.1 Concepto, importancia, aplicacion
de las matrices
3.2.2.2 Andlisis de matrices y operaciones
sobre ellas
3.2221 crear, modificar,
insertar y eliminar
3.2.2.2.2 recorridos de filas,
columnas, diagonales, etc.
3.3 Herencia
3.3.1 Superclase, subclase
3.3.2 Clase abstracta
3.3.3 Clase interface
34 Polimorfismo
3.4.1 Concepto e importancia del polimorfismo
3.4.2 Aplicacién del polimorfismo en la POO
35 Uso de bibliotecas
3.5.1 Interfaz Gréfica de Usuario (GUI)
4 Modelado de sistemas orientados a objetos con UML
4.1 El lenguaje de modelado unificado (UML), importancia y
utilizacion.
4.2 Diagramas de Clase: Identificacion de Clases (atributos,
operaciones), herencia e interfaces.
4.3 Relaciones de clases: dependencia, generalizacion, asociacion

(nombre, rol, multiplicidad, navegacion, agregacion y composicion).

5 Manejo de memoria

5.1 Concepto de puntero, importancia, aplicacion, visualizacion en
un mapa de memoria

5.2 Ventajas y desventajas de las estructuras dinamicas vrs las
estaticas.

6 Archivos y registros

6.1 Concepto archivo y registro, relacion entre archivo y registro
6.2 Importancia y aplicacion de los archivos
6.3 Tipos de archivos
6.3.1 Secuenciales (texto y binarios)
6.3.2 Aleatorios
6.4 Operaciones basicas sobre archivos.
6.4.1 Crear, abrir, modificar, cerrar un archivo.
6.4.2 Busqueda de datos en archivos.

7 Recursividad.

7.1 Concepto e importancia
7.2 Diferencia de recursividad vrs. ciclos.
7.3 Ejemplos basicos de recursivos.

Los siguientes temas serdn evaluados en el rubro de exposiciones: archivos(todos los tipos),
excepciones, genéricos



5. Metodologia

Se debe fomentar el trabajo individual y algunos en grupo, enfrentar al estudiante con problemas reales
para que les encuentre una solucion programada. Con lo que se pretende que el estudiante desarrolle
MAs su iniciativa e inventiva al resolver problemas. Se abordaran los temas mediante clases magistrales,
ejercicios précticos, presentaciones, desarrollo de programas en laboratorio y tareas de investigacion..

6. Evaluacioén

Descripcion Porcentaje
Examen Parcial | 18%
Examen Parcial Il 18%
Examen Parcial Il 15%
Quices, Tareas Cortas , otros 8%
Exposicion 5%
Laboratorios 12%
Tarea Programada 1 12%
Tarea Programada 2 12%

Total: 100%

Consideraciones sobre la evaluacion

o
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Los Quices se haran sin previo aviso en cualquier momento de la leccion y no se haran
reposiciones (excepto por las disposiciones establecidas en el reglamento de Régimen
Académico Estudiantil)
Las fechas de las evaluaciones del cronograma estan sujetas a cambio dependiendo del
avance de los temas vistos.
Los rubros de calificacién de cada una de las evaluaciones serdn entregadas junto con su
especificacion.
Las tareas programadas se realizardn en grupos establecidos por el profesor(a).
Para las tareas programadas se realizara una comprobacion individual para determinar la
participacién de los integrantes, de la cual dependera el total de la nota.
Las tareas programadas deben ser entregadas a la hora y fecha indicadas en el enunciado del
proyecto. En caso de que se atrase un dia, perderan el 40% del valor del trabajo.
Para los demas aspectos de evaluacidn no se aceptaran entregas después de la fecha y hora
solicitada (excepto por las disposiciones establecidas en el reglamento de Régimen Académico
Estudiantil)
Para cualquier ejercicio programado(independientemente del rubro de evaluacion al que
pertenezca), es responsabilidad del estudiante entregar una version de la aplicacion que
compile sin errores, si el resultado entregado no cumple con esta caracteristica el ejercicio sera
calificado con nota 0.
Los temas de investigacion también seran evaluados dentro de rubro los examenes.
Mantener celulares en modo silencioso o apagado durante las lecciones.
El uso del laboratorio para fines no académicos esta prohibido.
La aparicién de un celular durante un examen u otra prueba anulara automaticamente la
misma.
La comprobacion de que cualquier evaluacion, tarea, laboratorio, proyecto o examen es una
copia haré que se apliquen las sanciones que contemple la reglamentacion universitaria.
Para comunicacion con el profesor(a) se utilizar4 anicamente el correo de la carrera
(@ucrso.info) por lo cual el estudiante debe tenerlo activo y revisarlo continuamente, ya que es
el medio que se utilizara para avisarle sobre actualizaciones en el sitio digital del curso, avisos,
asignacion de tareas, etc.

4



O Se utilizara la plataforma de Moodle de Informéatica Empresarial como apoyo del curso, entrega
de material del curso por parte del profesor(a) y para recibo y calificacion de algunas de las
evaluaciones.

7. Cronograma.

SEMANA TEMA

1 10 - 16Agosto Presentacion y entrega del programa del curso
Repaso POO

2 17 — 23 Agosto Repaso POO

Tema 1: Caracterizacion de un buen software
Tema 2: Principios de la ingenieria de software
Tema 3: Programacion orientada a objetos

3 24 — 30 Agosto Tema 3: Programacioén orientada a objetos
4 31 - 06 | Tema 3: Programacion orientada a objetos
Setiembre

5 07 — 13Setiembre | | Examen
Tema 3: Programacién orientada a objetos (3.3

Herencia)
6 14 - 20 | Tema 3: Programacion orientada a objetos
Setiembre
7 21 - 27 | Tema 4: UML
Setiembre Entrega | Tarea Programada

Comprobacion | Tarea Programada
28 — 040ctubre Tema 5: Manejo de memoria

9 05— 11 Octubre Il Examen

Exposiciones

10 |12 -18 Octubre | Exposiciones

11 | 19-25 Octubre | Exposiciones

oo

12 | 26 - 01 | Exposiciones
Noviembre

13 |02 - 08 | Tema 8: Recursividad
Noviembre

14 |09 - 15 | Tema 8: Recursividad
Noviembre

15 |16 - 22 | Il Examen
Noviembre Entrega Il Tarea Programada

16 |23 - 29 | Comprobacion Il Tarea Programada
Noviembre Entrega de promedios

17 |30 - 06 | Ampliacion
Diciembre
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