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1. CURSO
CS111. Introduccién a la Ciencia de la Computacién (Obligatorio)

2. INFORMACION GENERAL

2.1 Curso : CS111. Introducciéon a la Ciencia de la Computacion
2.2 Semestre : 1°" Semestre.

2.3 Créditos : 4

2.4 horas : 2 HT; 4 HP;

2.5 Duracién del periodo : 16 semanas

2.6 Condicion : Obligatorio

2.7 Modalidad de aprendizaje : Hibrido

2.8 Prerrequisitos : Ninguno Ninguno

3. PROFESORES

Atencién previa coordinacién con el profesor

4. INTRODUCCION AL CURSO

Este es el primer curso en la secuencia de los cursos introductorios a la Ciencia de la Computacién. En este curso se
pretende cubrir los conceptos sefialados por la Computing Curricula IEEE-CS/ACM 2013. La programacion es uno de los
pilares de la Ciencia de la Computacién; cualquier profesional del Area7 necesitara programar para concretizar sus modelos
y propuestas. Este curso introducién a los participantes en los conceptos fundamentales de este arte. Lo topicos incluyen
tipos de datos, estructuras de control, funciones, listas, recursividad y la mecanica de la ejecucion, prueba y depuracién.

5. OBJETIVOS

e Introducir los conceptos fundamentales de programacién.

e Desarrollar su capacidad de abstraccién utilizar un lenguaje de programacién.

6. RESULTADOS DEL ESTUDIANTE

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas rele-
vantes para identificar soluciones. (Usar)

2) S.O. Disenar, implementar y evaluar una solucién basada en computacién para cumplir con un conjunto determinado
de requisitos computacionales en el contexto de las disciplinas del programa. (Usar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones basadas
en computacién. (Usar)

7. TEMAS



Unidad 1: Historia de los Lenguajes de Programacién (5)

Resultados esperados:

Temas

Objetivos de Aprendizaje

e Perspectiva histérica de los lenguajes de progra-
macién.

e Conceptos de Programacién tradicionales.

e Identificar importantes tendencias en la historia del
campo de la computacién [Familiarizarse]

e Discutir el contexto histérico de los paradigmas de
diversos lenguajes de programacién [Familiarizarse]

Lecturas : [Brookshear2019]

Unidad 2: Conceptos Fundamentales de Programacion (9)

Resultados esperados: 1

Temas

Objetivos de Aprendizaje

e Sintaxis y seméantica bésica de un lenguaje de alto
nivel.

e Variables y tipos de datos primitivos (ej., numeros,
caracteres, booleanos)

e Expresiones y asignaciones.

e Operaciones bésicas I/0.

e Estructuras de control condicional e iterativas.
e Funciones definidas por el usuario.

e Paso de funciones y parametros.

e Concepto de recursividad.

e Analiza y explica el comportamiento de progra-
mas simples que involucran estructuras fundamen-
tales de programacién variables, expresiones, asigna-
ciones, E/S, estructuras de control, funciones, paso
de pardmetros, y recursividad [Evaluar]

e Identifica y describe el uso de tipos de datos primi-
tivos [Familiarizarse]

e Escribe programas que usan tipos de datos primi-
tivos [Usar]

e Modifica y expande programas cortos que usen es-
tructuras de control condicionales e iterativas asi
como funciones [Usar]

e Disena, implementa, prueba, y depura un programa
que usa cada una de las siguientes estructuras de
datos fundamentales: célculos bédsicos, E/S simple,
condicional estandar y estructuras iterativas, defini-
ci6én de funciones, y paso de pardmetros [Usar]

e Escoje estructuras de condiciéon y repeticion ade-
cuadas para una tarea de programacién dada [Fa-
miliarizarse]

e Describe el concepto de recursividad y da ejemplos
de su uso [Evaluar]

e Identifica el caso base y el caso general de un prob-
lema basado en recursividad [Familiarizarse]

Lecturas : [Gut13], [Zell0]




Unidad 3: Algoritmos y Estructuras de Datos fundamentales (8)

Resultados esperados: 1

Temas Objetivos de Aprendizaje

e Algoritmos numéricos simples, tales como el calculo °

de la media de una lista de nimeros, encontrar el
minimo y méaximo.

e Algoritmos de ordenamiento de peor caso cuadréatico
(seleccién, insercién)

e Algoritmos de ordenamiento con peor caso o caso
promedio en O(N 1g N)

e Algoritmos de busqueda secuencial y binaria.

Implementar algoritmos numéricos bdsicos [Usar]

Implementar algoritmos de busqueda simple y ex-
plicar las diferencias en sus tiempos de complejidad
[Evaluar]

Ser capaz de implementar algoritmos de orde-
namiento comunes cuddraticos y O(N log N) [Usar]

Discutir el tiempo de ejecucion y eficiencia de memo-
ria de los principales algoritmos de ordenamiento y
busqueda.

Discutir factores otros que no sean eficiencia com-
putacional que influyan en la eleccién de algoritmos,
tales como tiempo de programacion, mantenibilidad,
y el uso de patrones especificos de la aplicaciéon en
los datos de entrada [Familiarizarse]

Demostrar habilidad para evaluar algoritmos, para
seleccionar de un rango de posibles opciones, para
proveer una justificacién por esa selecciéon,y para im-
plementar el algoritmo en un contexto en especifico
[Evaluar]

Trazar y/o implementar un algoritmo de compara-
cién de string [Usar]

Lecturas : [Gut13], [Zell0]




Unidad 4: Programacién orientada a objetos (4)

Resultados esperados: 1

Temas

Objetivos de Aprendizaje

e Lenguajes orientados a objetos para la encapsu-
lacion: Privacidad y visibilidad de miembros de la
clase.

e Definicién de las categorias, campos, métodos y con-
structores.

e Subclases y herencia.

e Asignacién dindmica: definicién de método de lla-
mada.

e Disenar e implementar una clase [Usar]

e Usar subclase para disenar una jerarquia simple de
clases que permita al cédigo ser reusable por difer-
entes subclases [Familiarizarse]

e Comparar y contrastar (1) el enfoque
procedurar/funcional- definiendo una funcién
por cada operaciéon con el cuerdo de la funcién
proporcionando un caso por cada variacién de dato -
y (2) el enfoque orientado a objetos - definiendo una
clase por cada variacién de dato con la definicién
de la clase proporcionando un método por cada
operacion. Entender ambos enfoques como una
definicién de variaciones y operaciones de una
matriz [Familiarizarse]

e Explicar la relacion entre la herencia orientada a ob-
jetos (codigo compartido y overriding) y subtipifi-
cacién (la idea de un subtipo es ser utilizable en un
contexto en el que espera al supertipo) [Familiar-
izarse]

e Usar mecanismos de encapsulacién orientada a obje-
tos [Familiarizarse].

Lecturas : [Gut13], [Zel10]

Unidad 5: Programacién de Video Juegos ()

Resultados esperados: 1

Temas

Objetivos de Aprendizaje

e Uso de una libreria de video juegos.

e Aplicar los fundamentos y los conceptos de lenguajes
de programacién para el desarrollo de un video juego
simple. [Usar]

Lecturas : [Swel2]

8. PLAN DE TRABAJO
8.1 Metodologia

Se fomenta la participacion individual y en equipo para exponer sus ideas, motivandolos con puntos adicionales en las

diferentes etapas de la evaluacién del curso.
8.2 Sesiones Teoricas

Las sesiones de teoria se llevan a cabo en clases magistrales donde se realizaran actividades que propicien un aprendizaje
activo, con dindmicas que permitan a los estudiantes interiorizar los conceptos.

8.3 Sesiones Practicas

Las sesiones précticas se llevan en clase donde se desarrollan una serie de ejercicios y/o conceptos préacticos mediante
planteamiento de problemas, la resolucién de problemas, ejercicios puntuales y/o en contextos aplicativos.

9. SISTEMA DE EVALUACION
Forkopkk VAT UATION MISSING *wkksik

10. BIBLIOGRAFIA BASICA




[Gut13] John V Guttag. . Introduction To Computation And Programming Using Python. MIT Press, 2013.
[Swel2] Al Sweigart. Making Games with Python & Pygame. MIT Press, 2012.
[Zel10]  John Zelle. Python Programming: An Introduction to Computer Science. Franklin, Beedle & Associates Inc, 2010.



