Universidad de Puerto Rico en Humacao
Departamento de Matematicas
Programa de Bachillerato en Matematica Computacional

A. Titulo del curso

Introduccién a la Programacion y la Ciencia de Computos I

B. Codificacion del Curso
COMP 3081

C. Numero de Horas/Crédito

3 horas / 3 créditos

D. Prerrequisitos, correquisitos y otros requerimientos
A tomarse concurrentemente con el curso COMP3083 — Laboratorio de Introduccion a la
Programacion y la Ciencia de Computos

E. Descripcion del Curso

Fundamentos de la programacion de dispositivos programables mediante un lenguaje de de alto
nivel y sus implicaciones sociales y éticas. Variables de tipos primitivos, constantes, objetos,
arreglos usados para representar. almacenar y encapsular informacién con los modos de asignacion
de valores a estos. Disefio e implantacion de algoritmos simples mediante operaciones, estructuras
de control de flujo, funciones, clases de biblioteca, enunciados compuestos. Se programa
interfaces textuales e interfaces graficos sencillos. El estudiante hara durante la clase ejercicios
cortos y frecuentes relacionados a los temas discutidos en un dispositivo programable propio o de
la institucion.
F. Objetivos del Curso

Objetivos Generales:
Al finalizar el curso el estudiante:

1. Conocera el origen, la historia, aspectos sociales y los fines de la programacion.

2. Desarrollara algoritmos sencillos para la solucion de problemas.

3. Escribira programas utilizando formas de expresion y estilo convencionales entre
profesionales de la informatica.

4. Programara una computadora u otro dispositivo programable para uso general en un
lenguaje de alto nivel utilizando conceptos fundamentales de la programacion.

5. Resolvera problemas que requieren la escritura de c6digo incorporen instrucciones de
asignacion, estructuras de control de ejecucion, uso de objetos de biblioteca, etc.

Objetivos especificos:

Al finalizar el curso el o la estudiante estara capacitado para':

1 Se clarifica entre paréntesis cuadrados [] el nivel de habilidad cognitiva a alcanzar en el objetivo. Estas son, en orden
ascendente de nivel, conocimiento, comprension, aplicacién, andlisis, sintesis y evaluacion. La nomenclatura sigue las



COMP 3081 (BORRADORV2) Pdgina 2

I. Contexto Historico y Social

1.

Nombrar al menos cinco hitos significativos y las personas asociadas a ellos en la historia
de la ciencia de computos. [Conocimiento]

Discutir cémo el contexto histérico influye sobre el desarrollo de la arquitectura de
computadoras y los lenguajes de programacion para al menos dos épocas. [Comprension]

Reconocer al menos un cambio significativo que ha provocado el desarrollo de las
computadoras y el INTERNET en la cotidianidad de la gente. [Conocimiento]

Identificar al menos dos instancias de discriminen por razones ajenas al mérito técnico y/o
académico en el acceso a las tecnologias de computacion y su desarrollo. [Comprension]

II. Introduccién a la programacion en un lenguaje de alto nivel

1.

Utilizar todos los tipos de datos primitivos y compuestos provistos por el lenguaje de alto
nivel usado para impartir el curso. [Aplicacion]

Explicar como los tipos estaticos ayudan en la deteccion de errores antes de que el programa
sea ejecutado. [Comprension]

Analizar el comportamiento y modificar programas que utilicen constantes y variables de
tipos primitivos, y objetos de clases de biblioteca. [Analisis]

Construir al menos dos programas que declaren constantes y variables de tipos primitivos,
objetos de clases de biblioteca y las usen en expresiones y (re)asignaciones de valor.
[Sintesis]

III. Control de ejecucion

1.

Analizar el comportamiento y modificar al menos dos programas que utilicen las estructuras
de control de ejecucién condicionales, ciclos, llamadas a funciones y métodos de clases de
biblioteca. [Comprension]

Trazar la ejecucion de al menos seis segmentos de codigo que utilicen las estructuras de
control de ejecucion condicionales, ciclos, llamadas a funciones y métodos de clases de
biblioteca individualmente o en combinacién en funcién de determinar su correccion.
[Evaluacién]

Discriminar entre todas las estructuras de control de ejecucion condicionales o iterativas
provistas para el lenguaje apropiadas para un objetivo particular. [Analisis]

Usar arreglos para guardar, ordenar y manipular al menos dos tipos de conjuntos de datos.
[Aplicacion]

Pasar informacion a funciones y métodos y recibir sus resultados mediante argumentos,
parametros y valores de retorno. [Aplicacion]

Representar y manipular informacién valiéndose de los conceptos de tipos de datos,
constantes, variables, objetos y las operaciones y métodos definidos para ello. [Aplicacion]

I'V. Disefio de algoritmos

1.

Discutir el papel del algoritmo en el software y enunciar al menos dos ejemplos de como
una misma tarea puede ser hecha con muchos algoritmos diferentes. [Comprensién]

recomendaciones hechas en la literatura especializada en educacién en ciencia de cémputos adoptada por el
Departamento de Matemadticas de la UPR en Humacao.
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2.

Esbozar algoritmos en un lenguaje natural (ejemplo Espafiol, Inglés o pseudo-cddigo).
[Aplicacion]

Re-escribir un algoritmo escrito en lenguaje natural usando un lenguaje de programacion de
alto nivel. [Aplicacion]

Identificar los objetos, métodos y algoritmos que estan implicitamente mencionados en una
especificacion de una tarea. [Comprensién]

Disefiar, implantar, probar y depurar un programa que utilicen estructuras fundamentales de
programacion combinando cédigo propio, clases y funciones de biblioteca, y/o codigo de
dominio publico modificado. [Analisis]

Describir el concepto de recursion, su estructura basica de casos base y general, y aplicarlo
en la solucion problemas cuando sea apropiado. [Aplicacion]

V. Encapsulacién, proteccion de informacién y programacion orientada a objetos.

1.
2.
3.

Escribir clases que encapsulen datos y los métodos que los manipulan. [Sintesis]
Disefiar e implantar clases con al menos dos campos de informacion. [Sintesis]

[ustrar los mecanismos provistos por el lenguaje para la determinacién dinamica de la
ejecucion de mensajes enviados a objetos.[Comprension]

Definir los conceptos de proteccion de informacion, acoplamiento, cohesion, y
encapsulacion. [Conocimiento]

Explicar como las referencias a objetos permiten su acceso por diferentes vias.
[Comprension]

VI. Desarrollo de programas

1.

Escribir todos los programas en forma modular y encapsulando datos y los métodos que los
manipulan mediante clases cuando sea apropiado. [Sintesis]

Describir uno o mas patrones de disefio que sean aplicables a un sistema de software simple:
estructurado/funcional vs. Orientado a objetos. [Comprension]

Explicar la importancia del desarrollo centrado en el humano del software. [Comprension]

[ustrar con al menos cuatro ejemplos cémo errores comunes en la codificacion que llevan a
programas inseguros y como aplicar técnicas para evitarlos. [Comprension]

Escribir todos los programas utilizando formas de expresion y estilo convencionales entre
profesionales de la informética. [Aplicacion]

Algunos de estos objetivos especificos han sido adaptados de las recomendaciones contenidas
en el Computer Science Curricula 2013 (ver bibliografia).

G. Bosquejo del Contenido y Distribucion de Tiempo

I. Contexto Historico y Social (4 horas)
1. Artefactos programables previo al 1946
2. Invencién y desarrollo de los artefactos programables de uso general (computadoras), su
arquitectura, el software y las redes
3. Pioneros y pioneras de la computacion
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4.

5.

Diferencias de acceso a la tecnologia digital por razon de género, etnia, clase social, entre
otros

Historia del Internet

II. Introduccién a la programacion en un lenguaje de alto nivel (12 horas)

1.

e N A R

Sintaxis basica

Literales, variables y tipos primitivos

Expresiones y asignaciones de valor

Compilado. Errores de sintaxis, ejecucion y logicos

Cadenas de caracteres y arreglos

Uso de funciones y clases predefinidas en bibliotecas

Tipos de interaccion con el(la) usuario: textual, grafica, etc)
Asociacion entre tipos y variables, argumentos, resultados y campos

Interfaces graficos de usuario: componentes basicos, metaforas graficas, y nociones basicas
de color, percepcion y ergonomia

10. Fuentes de informacion sobre diseno de interaccion

III. Control de ejecucion (8 horas)

1.

El papel del algoritmo en el proceso de solucion de problemas

2. Estructuras de control de flujo: toma de decisiones y repeticién

3. Procesamiento de cadenas de caracteres y arreglos

4. Funciones, métodos, paso de parametros, variables locales vs. Variables globales
I'V. Disefio de algoritmos (5 horas)

1. Refinado de algoritmos

2. Refactorizacion simple

3. Comprension de programas

4. Algoritmos fundamentales de ordenamiento y busqueda. Recursion

5. Medicién informal de eficiencia de algoritmos (conteo de operaciones)

V. Encapsulacion, proteccion de informacion y programacion orientada a objetos (6 horas)

1. Manera bésica de definir clases. Relacion entre objeto y clase
2. Campos para almacenar informacion en una clase
3. Funciones como métodos, tipos de métodos (constructores, destructores, modificadores del
estado del objeto, extractores de informacién del objeto, Iteradores)
4. Subclases, herencia, anulacion de método (overriding) en clases de biblioteca
VI. Desarrollo de programas (5 horas)
1. El proceso de escribir un programa:

(a) Analisis y definicion
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(b) Disefio
(c) Implantacion
(d) Depuracion
(e) Documentacion y mantenimiento
2. Principios de disefio de software: modelos estructurales y de comportamiento, patrones de
disefio
3. Ambientes de programacion avanzados
4. Bibliotecas y sus Interfaces de Programacion de Aplicaciones (APIs)
5. Documentacion y estilos de programacion

La suma de las horas sugeridas es de 40. Las cinco horas restantes seran utilizadas para la
ejecucion de las estrategias de instruccionales afines con el curso (ver seccion H). Los topicos en
este bosquejo de contenido son aptos para ser ordenados de otras maneras y actualizados a juicio
del docente que imparta el curso en el ejercicio de su libertad de catedra.

Técnica Instruccionales

Con miras a lograr los objetivos del curso el o la profesora seleccionara ente las siguientes técnicas
instruccionales: conferencias, demostraciones, laboratorios, trabajos en grupo, estudios
independientes, discusion de asignaciones. El trabajo de laboratorio es parte integral del curso.

Recursos de aprendizaje e instalaciones minimas disponibles o requeridos

La Universidad debe proveer un laboratorio para trabajo independiente y actividades en clase de
los estudiantes, el equipo electrénico que necesita el profesor para impartir la clase, el programado
apropiado para el curso (Intérpretes y Compiladores de todos los lenguajes que se utilizaran,
herramientas para el desarrollo de aplicaciones) y acceso a INTERNET. Se debera proveer acceso
ared y asistencia en la configuracién de los compiladores, intérpretes u otros programados
utilizados en este curso en la computadora portatil que debe poseer cada estudiante.

Estrategias de Evaluacion

Dos 0 mas examenes parciales y un examen final, para un 60% de la nota; otros trabajos como
asignaciones de programacion, monografias y pruebas compondran 10%. La calificacion obtenida
en el curso de laboratorio COMP 3083 que el(la) estudiante tomara concurrentemente representa el
30% de la nota.

Acomodo razonable

La UPR-Humacao cumple con las ley ADA (“American with Disabilities ACT”) y la ley 51
(Servicios Educativos Integrales para Personas con Impedimento) para garantizar igualdad en el
acceso a la educacion y servicios. Estudiantes con impedimentos: informe al (la) profesor(a) de
cada curso sobe sus necesidades especiales y/o de acomodo razonable para el curso, en la tarjeta de
informacion que llena en la primera semana de clases y visite la Oficina de Servicios para la
Poblacién con Impedimentos (SERPI) a la brevedad posible. Se garantiza confidencialidad.

Integridad académica

La Universidad de Puerto Rico promueve los mas altos estandares de integridad académica y
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cientifica. El Articulo 6.2 del Reglamento General de Estudiantes de la UPR (Certificacion Num.
13, 2009-2010, de la Junta de Sindicos) establece que “la deshonestidad académica incluye, pero
no se limita a: acciones fraudulentas, la obtencion de notas o grados académicos valiéndose de
falsas o fraudulentas simulaciones, copiar total o parcialmente la labor académica de otra
persona, plagiar total o parcialmente el trabajo de otra persona, copiar total o parcialmente las
respuestas de otra persona a las preguntas de un examen, haciendo o consiguiendo que otro tome
en su nombre cualquier prueba o examen oral o escrito, asi como la ayuda o facilitacién para que
otra persona incurra en la referida conducta”. Cualquiera de estas acciones estara sujeta a
sanciones disciplinarias en conformidad con el procedimiento disciplinario establecido en el
Reglamento General de Estudiantes de la UPR vigente.

M. Sistema de Calificacion

Se adjudicara la nota A, B, C, D, 6 F segun el nivel de competencia demostrado en las
evaluaciones.

El profesor o profesora informar4, las primeras semanas de clases (y en la guia de estudiante), la
curva a usarse para asignar las calificaciones.

N. Politica sobre discriminacion.

La Universidad de Puerto Rico no discrimina por razones de edad, sexo, raza, color, nacionalidad,
origen o condicion social, ni por ideas politicas, religiosas e impedimentos fisicos o mentales o por
condicién de veteranos y esta comprometida con el acomodo razonable de estudiantes y
empleados. Patrono con igualdad de oportunidades en el empleo.
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