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JUSTIFICACION

El proceso formativo del ingeniero de sistemas, requiere como elemento de formacién basica,
el conocimiento de los diferentes paradigmas de programacion y sus  modelos
computacionales. Nuestra perspectiva incorpora el estudio del paradigma imperativo,
después de alcanzar cierta familiaridad con los lenguajes funcionales.

El control de las técnicas bdsicas de programacion de algoritmos es una herramienta
fundamental para adquirir el dominio de la descomposicion de problemas y plantear una
solucién posible y eficiente. Es critico para cualquier ingeniero el poder definir estrategias de
solucién con orden, secuencia y andlisis profundo de la naturaleza del problema planteado, y
generar un modelo que pueda ser solucién a una necesidad cualquiera.

OBJETIVO GENERAL

Estudiar el paradigma de computacién imperativo, conocer los mecanismos de administracion
de memoria dindmica y de archivos. Tener un acercamiento a temas basicos abordados por la
algoritmia.



OBJETIVOS ESPECIFICOS
* Conocer los fundamentos basicos de la programacién imperativa.
* Generar programas algoritmicos en seudocédigo
* Conocer y aplicar sintaxis de los diagramas de flujo.
* Gestidn dinamica de memoria (apuntadores y referencias)
* Fundamentos de archivos
* Introduccion a gréficos por computadora
* Conocery aplicar las técnicas basicas de programacion modular
* Conocer los fundamentos basicos de la algoritmia.
* Conocer fundamento en de |la progaramacién imperativa en otro lenguaje: PHYTON

CONTENIDO

1. Fundamentos de la programacion imperativa.
a. Los seudo lenguajes
b. La asignacion
c. Eltipado de datos
d. Direccionamiento de memoria fisica: Modelos de memoria.
e. Interpretadores y compiladores.
2. Fundamentos de algoritmia (Divide y Venceras)
a. Divide y venceras
3. Fundamentos generales (Caso de estudio: Lenguaje C)
a. Variables y constantes
b. Operadores y palabras reservadas
c. Control del flujo de programas
d. Las funciones y sus parametros
4. Procesos iterativos frente a procesos recursivos
a. Ciclos
b. Recursiéon
5. Manejo dindmico de memoria
a. Apuntadores
b. Indireccién multiple
c. Parametros por referencia en las funciones
6. Arreglos
a. Vectores
b. Algoritmos de Ordenamiento y busqueda
c. Cadenas de caracteres
d. Matrices
7. Archivos
a. Secuenciales
b. Indizados
8. Gréficos
a. Memoria de video
b. Funciones de graficos
c. Interrupciones



METODOLOGIA

Se expondra el contenido tedrico en el aula de clase, se realizaran talleres que permitan poner
en practica la teoria expuesta. Planteamiento de problemas de diversa indole que abarquen
desde perspectivas antiguas hasta las modernas.

Investigacion de casos de otras areas del conocimiento, no necesariamente las abordadas por
la ingenieria de sistemas.

TECNICAS DOCENTES

Las técnicas docentes que se van a utilizar son:

- Clases tedricas

- Exposiciones sobre trabajos de casos practicos.
- Talleres

- Practicas en lenguaje C

- Investigacion

DESARROLLO Y JUSTIFICACION:

Clases de teoria:
Se expondra la informacion basica necesaria para abordar el tema, se entregaran referencias
bibliograficas para que el estudiante profundice en su tiempo de estudio.

Talleres:
Se propondran problemas para resolver en clase buscando la interaccion entre el expositor y
el estudiante, permitiendo ademas la interaccion entre los mismos estudiantes.

Acerca de las practicas:
Se realizara al menos una préactica guiada en salas de computo buscando implementacién del
seudocddigo en lenguajes de programacion.

MECANISMOS DE CONTROL Y SEGUIMIENTO

El profesor podra comprobar el grado de seguimiento de la asignatura mediante:
- La asistencia a las clases de teoria y practicas

- Las exposiciones de temas de teoria.

- La correccion de las practicas.

- Los parciales

- Los exdmenes de corta duracion (Quiz).



EVALUACION

Segin el reglamento estudiantil vigente, en sus articulos 72 y 73."..ARTICULO 720.: Se
entiende por Prueba Parcial aquella que se realiza individuaimente para verificar el logro de
los objetivos de las diferentes unidades ¢ temas en que se divide cada asignatura. Estas no
podrén ser menos de dos para coda asignatura... ARTICULO 730.: Se entiende por Prueba
Final aquello que se realiza individualmente para verificar el logro de los objetivos generales
de cade asignatura. Esta pruebo se realizard con estricto observancia de las fechas
establecidas en el calendario académico...”, subrayado y resaltado nuestro.

£l profesor hard como minimo dos (2) pruebas parciales y una (1) prueba é examen final,
estando en libertad de tomar el resultado de otras actividades y trabajos como calificaciones
de la asignatura. Se ha sugerido el desarrollo de dos proyectos durante el semestre.

Segun acuerdo realizado por los profesores integrantes del drea se tomardn cinco notas de
20% cada una.



ORGANIZACION SEMANAL

Nro. | Temas Clases de Clases Tutorias Examen
Sem teoria Practicas Profesor (Horas)
ana (Hora) (Horas) (Horas)
1. Fundamentos de la programacion
1 imperativa. 4 2 2
a. Los seudolenguajes
b. La asignacioén
2 c. Eltipado de datos 4 2 2
d. Direccionamiento de memoria fisica:
3 Modelos de memoria. 2 2 2
4 e. Interpretadores y compiladores 4 2 2
2. Fundamentos de algoritmia (Divide
5 y Venceras) 4 2 2
3. Fundamentos generales (Caso de
estudio: Lenguzje C)
6 a. Variables y constantes - 2 2
b. Operadores y palabras reservadas
c. Control del flujo de programas
7 d. Las funciones y sus 4 2 2
parametros
4. Procesos iterativos frente a
procesos recursivos
8 a. Ciclos 4 2 2
b. Recursién
5. Manejo dinamico de memoria
9 a. Apuntadores 4 2 2
b. Indireccion multiple
10 c. Parametros por referencia en 4 2 >
las funciones
6. Arreglos
a. Vectores
1 b. Algoritmos de 4 2 2
Ordenamiento y busqueda
c. Cadenas de caracteres
12 d. Matrices 2 2 2
7. Archivos
13 a. Secuenciales 4 2 2
14 b. Indizados 2 2 >




8. Gréficos
a. Memoria de video
15 b. Funciones de graficos 4 2 2

16 c. Interrupciones 5 2
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LINKS DE INTERES

www.python.org

www.mundogeek.net/tutorial-python



