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1. CURSO
CS112. Ciencia de la Computacién I (Obligatorio)

2. INFORMACION GENERAL

2.1 Curso : CS112. Ciencia de la Computacion 1

2.2 Semestre : 29° Semestre.

2.3 Créditos )

2.4 horas : 2 HT; 6 HP;

2.5 Duracién del periodo : 16 semanas

2.6 Condicion : Obligatorio

2.7 Modalidad de aprendizaje : Hibrido

2.8 Prerrequisitos : CS111. Introducciéon a la Ciencia de la Computacién. (17 Sem)

CS111. Introduccién a la Ciencia de la Computacién. (1¢" Sem)
3. PROFESORES

Atencién previa coordinacién con el profesor

4. INTRODUCCION AL CURSO

Este es el segundo curso en la secuencia de los cursos introductorios a la Ciencia de la Computacion. El curso introducira
a los participantes en los diversos temas del drea de computacién como: algoritmos, estructuras de datos, ingenieria del
software, etc.

5. OBJETIVOS

e Introducir al alumno a los fundamentos del paradigma de orientaciéon a objetos, permitiendo asimilar los conceptos
necesarios para desarrollar sistemas de informacion.

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. (Evaluar)

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. (Evaluar)

5) S.0. Funcionar efectivamente como miembro o lider de un equipo involucrado en actividades apropiadas a la disciplina
del programa. (Familiarizarse)

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: Visién General de los Lenguajes de Programacion (1)

Resultados esperados: 1

Temas

Objetivos de Aprendizaje

e Breve revision de los paradigmas de programacion.

e Comparacién entre programacién funcional y pro-
gramacion imperativa.

e Historia de los lenguajes de programacion.

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

Lecturas : [Stroustrup2013], [Deitel17]

Unidad 2: Maquinas virtuales (2)

Resultados esperados: 1,6

Temas

Objetivos de Aprendizaje

e El concepto de méquina virtual.

e Tipos de virtualizacién (incluyendo Hardware / Soft-
ware, OS, Servidor, Servicio, Red) .

e Lenguajes intermedios.

e Explicar el concepto de memoria virtual y la forma
cémo se realiza en hadware y software [Familiar-
izarse]

e Diferenciar emulacion y el aislamiento [Familiar-
izarse]

e Evaluar virtualizacién de compensaciones [Evaluar]

Lecturas : [Stroustrup2013], [Deitell7]




Unidad 3: Sistemas de tipos basicos (6)

Resultados esperados: 1,6

Temas

Objetivos de Aprendizaje

e Tipos como conjunto de valores junto con un con-
junto de operaciones.
— Tipos primitivos (p.e. nimeros, booleanos)

— Composicién de tipos construidos de otros tipos
(p-e., registros, uniones, arreglos, listas, fun-
ciones, referencias)

e Declaracién de modelos (enlace, visibilidad, alcance
y tiempo de vida).

e Vista general del chequeo de tipos.

e Tanto para tipo primitivo y un tipo compuesto, de-
scribir de manera informal los valores que tiene dicho
tipo [Familiarizarse]

e Para un lenguaje con sistema de tipos estatico, de-
scribir las operaciones que estan prohibidas de forma
estatica, como pasar el tipo incorrecto de valor a una
funcién o método [Familiarizarse]

e Describir ejemplos de errores de programa detec-
tadas por un sistema de tipos [Familiarizarse]

e Para miultiples lenguajes de programacién, identi-
ficar propiedades de un programa con verificacién
estdtica y propiedades de un programa con verifi-
cacién dindmica [Usar]

e Dar un ejemplo de un programa que no verifique
tipos en un lenguaje particular y sin embargo no
tenga error cuando es ejecutado [Familiarizarse]

e Usar tipos y mensajes de error de tipos para escribir
y depurar programas [Usar]

e Explicar como las reglas de tipificacién definen el
conjunto de operaciones que legales para un tipo [Fa-
miliarizarse]

e Escribir las reglas de tipo que rigen el uso de un
particular tipo compuesto [Usar]

e Explicar por qué indecidibilidad requiere sistemas de
tipo para conservadoramente aproximar el compor-
tamiento de un programa [Familiarizarse]

e Definir y usar piezas de programas (tales como, fun-
ciones, clases, métodos) que usan tipos genéricos, in-
cluyendo para colecciones [Usar]

e Discutir las diferencias entre, genéricos (generics),
subtipo y sobrecarga [Familiarizarse]

e Explicar multiples beneficios y limitaciones de tipifi-
cacion estatica en escritura, mantenimiento y depu-
racién de un software [Familiarizarse]

Lecturas : [Stroustrup2013], [Deitel17]




Unidad 4: Conceptos Fundamentales de Programacién (10)

Resultados esperados: 1,6

Temas

Objetivos de Aprendizaje

Diseno orientado a objetos:

— Descomposicion en objetos que almacenan es-
tados y poseen comportamiento

— Diseno basado en jerarquia de clases para mod-
elamiento

Tanto para tipo primitivo y un tipo compuesto, de-
scribir de manera informal los valores que tiene dicho
tipo [Familiarizarse]

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

Expresiones y asignaciones.

Estructuras de control condicional e iterativas.

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-
cién de funciones, y paso de pardmetros [Usar|

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

Lecturas : [Stroustrup2013|, [Deitel17]

Unidad 5: Funciones (3)

Resultados esperados: 1,6

Temas

Objetivos de Aprendizaje

Paso de funciones y parametros.
Paso de parametros

Sobrecarga en funciones
Fundamentos de la recursidad

Conceptos de plantillas en funciones

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

e Entiende y aplica el concepto de paso de paramet-
ros a una funcién, tanto por valor como por referen-
cia.[Usar]

e Identifica y aplica el concepto de sobrecarga de fun-
ciones.[Usar]

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

e Disena, implementa y aplica el concpeto de plantil-
las asociado a la ncesidad de crear funciones genéri-
cas.[Usar]

Lecturas : [Stroustrup2013], [Deitell7]




Unidad 6: Arreglos y Punteros (3)

Resultados esperados: 1,6

Temas

Objetivos de Aprendizaje

e Definicién de arreglos

Arreglos multidimensionales

Fundamentos sobre punteros

e Administracion dindmica de memoria

Conceptos avanzados de Punteros

e Entiende e implementa arreglos unidimensionales.
[Familiarizarse]

e Disena y aplica el concepto de arreglos multidimen-
sionales.[Usar]

e Entiende y aplica el concepto de referencias y pun-
teros.[Familiarizarse]

e Entiende, aplica y evalua la relacién entre punteros
y arreglos.[Evaluar]

e Entiende e implementa la gestion dindmica de la
memoria. Diferenciando las regiones de memoria:
heap y stack. [Evaluar]

e Disena, implementa y evalua el concepto de puntero
a puntero, puntero a funcién, entre otros concep-
tos.[Evaluar]

Lecturas : [Stroustrup2013], [Deitell7]




Unidad 7: Programacién orientada a objetos (2)

Resultados esperados: 1,6

Temas

Objetivos de Aprendizaje

e Diseno orientado a objetos:
— Descomposicion en objetos que almacenan es-
tados y poseen comportamiento
— Diseno basado en jerarquia de clases para mod-
elamiento
e Lenguajes orientados a objetos para la encapsu-
lacién:
— privacidad y la visibilidad de miembros de la
clase
— Interfaces revelan unico método de firmas
— clases base abstractas

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

e Las subclases, herencia y método de alteracién tem-
poral.

e Subtipificacién:
— Polimorfismo articulo Subtipo; upcasts implic-
itos en lenguajes con tipos.

— Nocién de reemplazo de comportamiento: los
subtipos de actuar como supertipos.

— Relacién entre subtipos y la herencia.

e Uso de coleccion de clases, iteradores, y otros com-
ponentes de la libreria estandar.

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 [Usar]

e Razonar correctamente sobre el flujo de control en
un programa mediante el envio dindmico [Usar]

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
operaciéon. Entender ambos enfoques como una
definicién de variaciones y operaciones de una
matriz [Evaluar]

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 encapsulacion orientada a obje-
tos, tal como interfaces y miembros privados [Usar]

e Definir y usar iteradores y otras operaciones sobre
agregaciones, incluyendo operaciones que tienen fun-
ciones como argumentos, en multiples lenguajes de
programacion, selecionar la forma mas natural por
cada lenguaje [Usar]

Lecturas : [Stroustrup2013|, [Deitel17]

Unidad 8: Plantillas y STL (2)

Resultados esperados: 1,6

Temas

Objetivos de Aprendizaje

e Definicién de plantillas en clases

e Conceptos basicos sobre la Standard Template Li-
brary (STL)

e Entiende los conceptos de plantillas en clases. [Fa-
miliarizarse]

e Implementa y crea nuevos tipos de datos genéricos.
[Usar]

e Entiende las estructuras bésicas de la STL. [Famil-
iarizarse]

e Usa las estructuras de datos basicas como: pila, cola,
lista, vector contenidos en la STL. [Usar]

Lecturas : [Stroustrup2013], [Deitel2017]




Unidad 9: Conceptos Avanzados (2)
Resultados esperados: 1,6

Temas Objetivos de Aprendizaje
e Definicién de sobrecarga de operadores e Entiende los conceptos de sobrecarga de operadores.
[Familiarizarse]

e Manipulacién de entrada y salida de datos (I/0)
e Implementa la sobrecarga de operadores permitidos

e Patrones de diseiio en el lenguaje de programacién. [Usar]

e Entiende los conceptos de manipulacién de archivos.
[Familiarizarse]

e Crea programas de lectura y escrita en archivos.
[Usar]

e Entiende los conceptos de patrones de disenio. [Fa-
miliarizarse]

Lecturas : [Stroustrup2013], [Deitel2017]

8. PLAN DE TRABAJO

8.1 Metodologia

Se fomenta la participacién individual y en equipo para exponer sus ideas, motivandolos con puntos adicionales en las
diferentes etapas de la evaluacion del curso.

8.2 Sesiones Tedricas

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 précticos mediante
planteamiento de problemas, la resolucién de problemas, ejercicios puntuales y/o en contextos aplicativos.

9. SISTEMA DE EVALUACION
Feekik EVALUATION MISSING *¥#tskik

10. BIBLIOGRAFIA BASICA



