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OBJETIVO DE LA ASIGNATURA

Objetivo General

Construir en forma sistematica algoritmos para resolver problemas, y posteriormente,
implementarlos en un computador digital, haciendo uso de lenguajes de programacion de alto nivel.

CONTENIDO PROGRAMATICO TEORICO

TEMA 1 Estructura del Computador (6 horas)

Estructura del Computador. Memoria principal, procesador central, unidad de control, dispositivos
de entrada/salida, unidades de almacenamiento auxiliar.

TEMA 2 Algoritmos y programas (18 horas)

1. Algoritmos y programas.
Accion, proceso computacional, algoritmo, variable, asignacion, lenguajes de programacion,
evaluacion y tipos de programa, cualidades de los algoritmos: correctitud, confiabilidad,
simplicidad, legibilidad, costos, eficiencia, complejidad computacional.

2. Tipos de datos simples.
Concepto de tipo de dato, tipos simples y estructurados, tipos escalares, tipo entero:
representacién, operaciones tipo real. Representaciéon en punto fijo y punto flotante,
operaciones, tipo légico, representacién, operaciones tipo alfanumérico o caracter, codigos
ASCII y EBCDIC, operaciones.

TEMA 3 Estructuras de control (12 horas)




Estructuras de control. Composicién secuencial. Seleccion: seleccion simple, seleccion multiple.
Iteracion: repetir, mientras, iterar.

TEMA 4 Metodologia de programacion (12 horas)

Metodologia de programacion. Enfoque ascendente y descendente, programacion estructurada,
refinamiento progresivo. Ejemplos.

TEMA 5 Subprogramas (8 horas)

Subprogramas. Acciones: procedimientos, funciones, parametros formales y actuales, transmision
por valor y por referencia.

TEMA 6 Arreglos unidimensionales (12 horas)

Arreglos unidimensionales. Representacion, calculo de valores maximo y minimo, sumatoria y
productoria de los elementos de un arreglo, producto escalar, calculos estadisticos, ordenamiento,
busqueda de un valor en un arreglo.

TEMA 7 Arreglos bidimensionales (10 horas)

Arreglos bidimensionales. Representacion, suma y multiplicacién de matrices, matriz compuesta,
resolucién numérica de sistemas de ecuaciones lineales.

TEMA 8 Registros y archivos (6 horas)

Registros y archivos: representacion y ejemplos.

CONTENIDO PROGRAMATICO PRACTICO

Laboratorios de programacion en lenqguaje C++:

Implementacién de los algoritmos hechos bajo la notacidn pseudoformal con el lenguaje de
programacion, haciendo uso de las siguientes herramientas:

Asignacion (=), lectura (gets, scanf) y escritura (printf)

Condicional (if { .. } [else { .. }])

Formas de iteracién (do { .. } while, while { .. })

Acciones Nominadas (subprogramas)

Manejo de apuntadores (* y &) para los parametros pasados por referencia
Arreglos unidimensionales y bidimensionales (vectores y matrices)
Registros y archivos de registro (struct y FILE*)
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Talleres:

Realizacion de talleres orientados a introducir al estudiante al uso de algunas herramientas de




software, utilizadas en el mercado y/o en su formacion como matematicos, tales como:

1. Sistema operativo: Windows XP (2 semanas)
2. Hoja de célculo: Microsoft Excel (3 semanas)
3. Internet (2 semanas)
4. Correo electronico: haciendo uso del servidor de correo de la Facultad de Ciencias "tyto", bajo

el sistema operativo Linux. (Para ello el grupo docente debe haber solicitado las cuentas de
correo previamente ante el centro de computacién de la facultad)
(3 semanas)
5. MATLAB y MAPLE (4 semanas)

Proyectos:

Para afianzar algunos conocimientos adquiridos en talleres y en clases de practica, se asignan
problemas de mediana dificultad los cuales deben ser analizados y luego resueltos (en un plazo de
2 semanas a un mes) en lenguaje C++.

ESTRATEGIAS DE ENSENANZA

. Centradas en el Docente: La parte tedrica sera objeto de clases magistrales complementadas con
medios informaticos con objeto de ilustrar conceptos, métodos y aplicaciones. Se alternara la
introduccion de nuevos conceptos y técnicas de analisis con las aplicaciones teoricas y los
problemas, con objeto de ir afianzando los conocimientos.

. Centradas en el alumno: El alumno seré el responsable de su propio aprendizaje, seleccionara
tanto los medios como el tiempo requerido para el estudio, realizara trabajo de investigacion,
lecturas dirigidas, talleres, proyectos.

. Apoyadas por las tecnologias de la informacién y la comunicacién, se proveeran ambientes de
aprendizaje y utilizacion de software C** por ser un lenguaje de medio y alto nivel, muy versatil,
con una sintaxis semejante a la notacion algoritmica utilizada en clase.

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

Se recomienda al profesor seguir el siguiente esquema de evaluacion:

La nota definitiva (ND) se calculara en base a la nota de teoria (NT) y la nota de practica (NP) de
acuerdo a la férmula siguiente:

ND = 65% NT + 35% NP

1. Teoria : Se realizan 3 examenes parciales (E1,E2,E3):
NT = 25% E1 + 35% E2 + 40% E3.

2. Practica : La nota de practica (NP) se calculara en base a:
i. 4 examenes practicos: 10% c/u
ii. 2 tareas: 5% c/u
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iii. 3 talleres: 5% c/u
iv. 2 Proyectos: 15% c/u
v. Asistencia e intervenciones: 5%

Luego: NP = (examenes + talleres + tareas + proyectos + intervenciones)*35%
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