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1. FUNDAMENTACION
La asignatura estd incluida entre las materias que brindardn a los alumnos los conocimientos
necesarios para poder desarrollar soluciones programaticas, utilizando un lenguaje de
programacion de alto nivel para delinear la forma de la resolucién de los problemas planteados.

El avance del mercado y del estado del arte ha hecho indispensable el conocimiento por parte
del alumno de métodos para programar computadoras, comunicandole instrucciones que luego se
convertirdn en algoritmos, y mds tarde en sistemas completos que solucionaran los problemas
humanos que tienen que ver con el manejo de la informacidn, su obtencién, tratamiento vy
distribucidn, automatizacion de procesos, control, entre otros.

Es por ello que esta materia proporciona una base sélida y a su vez aplicable, de tal modo de
poder verter conceptos no solamente académicos sino también presentes en la industria. Asi se ha
optado por tomar el enfoque que la materia presenta, articulado con las materias posteriores.

Dicho enfoque toma como base la necesidad de comprender en primera instancia los pasos para
la resolucidon de problemas, la identificacion de los elementos componentes, y la posibilidad de
coordinarlos e instruirlos de modo que cooperen (por medio de la programacion proporcionada)
para encontrar la solucidn al problema establecido en primera instancia. Se adopta la programacion
orientada a objetos como el inicio del camino que se desempefiara a lo largo de los dos primeros
afios de la carrera. Esto hace referencia al Curriculum Invertido que propone Bertrand Meyer por el
cual se programa desde afuera hacia adentro, comenzando por la utilizacion de componentes y con
el correr del tiempo se llega a especificaciones de mas bajo nivel.

2. ENCUADRE Y ARTICULACION DE LA ASIGNATURA
La asignatura estd ubicada en la curricula de la carrera en la parte inicial de la misma que corresponde
al "Ciclo Profesional".
En esa etapa, los alumnos comenzardn a adquirir experiencia en el drea de la programacion.
Requieren nociones de los conceptos de ldgica.
Esta materia no presenta correlatividades.

3. Articulacion Horizontal
En cuanto a la articulacidon horizontal se ha planeado que esta asignatura se curse en simultaneo con
Algebra 1, Andlisis Matematico | y Fisica I, de modo que el alumno pueda integrar una perspectiva de
usos inmediatos y aplicaciones de los conocimientos que va desarrollando, pudiendo programar sus
propias soluciones a problemas de las otras asignaturas.

4. Articulacién Vertical
Esta asignatura brinda las bases para comenzar a plasmar soluciones de programacion en forma de
software, por lo que verticalmente no se articula con ninguna asignatura previa.
A esta materia le seguira en un curso superior la asignatura Algoritmos y Programacioén Il que proveera
al alumno de los conocimientos mas avanzados y complejos de la programacion orientada a objetos,
algoritmia y estructuras de datos.

5. OBIJETIVOS

Objetivo General
La catedra se ha fijado como “objetivo cognoscitivo” de esta materia:
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“Lograr que los alumnos conozcan los principios bdsicos de la resolucion de problemas, el
funcionamiento de un lenguaje de programacion; adicionalmente se espera que reconozcan y puedan
emplear los conceptos bdsicos de la programacion orientada a objetos, y que comiencen a asir el
vocabulario de la profesion”.

Objetivos Especificos
Luego de cursar esta asignatura el alumno debera dominar los siguientes temas:

e Preparar los esquemas mentales para la resolucion de problemas

e Conocer conceptos basicos de programacion

e Aprender un lenguaje de programacion de alto nivel

e Identificar cuestiones de ingenieria de software que aplican a grandes sistemas
e Iniciarse y mantener una cultura de trabajo en equipo

CONTENIDOS MINIMOS

Sistema como conjunto de algoritmos. Datos e informacién. Algoritmo. Paradigmas. Abstraccion y Modelos.
Resolucidn de problemas. Refinamientos sucesivos. Soluciones por medio de procesos, objetivos y
estrategias. Validacién de soluciones. Composicidn y Descomposicion. Tipos de datos atémicos y
estructurados. Tipos de Datos Abstractos. Objetos. Uso de objetos. Construccién de objetos. Modelado de
problemas con objetos. Programacion basada en objetos como caso superador de la programacién
estructurada. Clases y objetos. Identificacidon de objetos por su comportamiento. Tipos de datos
estructurados asociativos (objetos) y calculables (vectores). Estructuras de control de flujo de datos para
cada secuencia: secuencia, iteracion, seleccion por decisidn y seleccién multiple. Refinamientos sucesivos.
Modularizacion. Generalizacion del concepto de médulo: conceptos de programa y sistema. Concepto de
modulo a través de la historia. Implantacién de los médulos: paquete, clase, procedimiento, funcidn,
subrutina y subprograma. Interfaces entre moédulos. Globalidad y localidad. Organizacion de la memoria.
Atributos, Parametros y argumentos. Encapsulamiento. Acoplamiento y cohesion. Referencias. Introduccion
al concepto de seleccion de lenguajes de programacién. Flexibilidad del software. Claridad del cédigo.
Correccion del software. Disefio por contrato. Precondiciones y Postcondiciones. Invariantes de
representacion. Axiomas. Manejo de excepciones. Pruebas unitarias de software.

PROGRAMA ANALITICO

Unidad 1: Introduccion a la resolucion de problemas

Hardware. Software. Rol del profesional de la programacién. El software como construccion intelectual.
Contexto del software. Usuarios. Computadora. Tareas que desarrollan: Almacenamiento,
recuperacion, operaciones e intercambio. Maquina de Von Neumann. Memorias. Procesador.
Dispositivos de comunicacion. Resolucion de problemas. Soluciones: Analogia, Contraposicion,
Experimentacidn. Validacion. Comunicacién de las soluciones

Unidad 2: Introduccion a la Programacidén con Objetos

Datos e Informacidn. El lenguaje de la solucién. Secuencia de pasos. Algoritmos. Lenguaje de
programacion: Qué es, Sintaxis, Semantica, Sentencias. Cédigo fuente. Conceptos de Compilador e
Intérprete.

Definicion de Objetos. Tipos de objetos. Primeros pasos. Variables. Componentes: Nombre, Valor, Tipo.
Declaracién. Asignacidn. Semantica de la asignacion. Métodos: Sintaxis y Semantica.

Unidad 3: Algoritmos
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Concepto. Algoritmos vs Recetas. Ejemplos. Caracteristicas. Definicion. Reglas. Variables. Tipo de dato.
Ejemplos. Uso de objetos. Métodos de consulta. Sintaxis. Semadntica. Parametros. Sintaxis. Semantica.

Unidad 4: Clases
Concepto. Objetos y clases. Declaracion. Inicializacién. Construccion. Estructura. Sintaxis.

Unidad 5: Légica

Concepto. Verdad, Creencia, Justificacion. Valores de verdad. Légica proposicional. Operaciones bdasicas
(AND, OR, XOR, NOT). Proposiciones categdricas. Algebra de Boole. Leyes de De Morgan. La légica en
un lenguaje de programacion. Ejemplos.

Unidad 6: Estructuras de Control

Introduccidn. Secuencia. Repeticion. Condiciones. Ejemplos. Continuidad y ruptura de secuencia.
Adyacencia en las sentencias. Proximidad temporal. Condicién, estructura Condicional. Iteracidn
indefinida, definida.

Unidad 7: Tipos de Variables
Atributos. Parametros. Variables locales. Explicaciéon. Ejemplos.

Unidad 8: POO
Modelado de problemas. Objetos. Clasificaciéon. Tipos predefinidos. Tipos personalizados. Relacién de
uso entre clases. Miembros: Métodos (Consultas y Comandos), Atributos, Constructores.

Unidad 9: POO Il
Ocultamiento de la Informacidon. Encapsulamiento.

Unidad 10: Programacion Orientada al Contrato

Modularidad. Programacién sobre interfaces. Concepto. Comentarios. Métodos y Atributos. Interface e
Implementacion. Disefio por Contrato. Composicidn. “this”. Modelo Eiffel. Modelo Java. Rupturas de
contrato.

Unidad 11: Pruebas
Calidad. Pruebas: Concepto. Roles para la confeccién y ejecucion de pruebas. Error. Defecto. Falla.
Detalle de pruebas. Tipos de pruebas. Conveniencias. JUnit: Historia, usos. Ejemplo.

Unidad 12: Desarrollo Guiado por Pruebas (TDD)
Concepto. Espiritu. Contraposicion al paradigma actual. Ejemplo.

Unidad 13: Arreglos
Datos atémicos. Datos estructurados: Calculables, Asociativos. Masividad del término. Arreglos.
Definicion. Acceso y recorrido.

Unidad 14: Arreglos multidimensionales
Arreglos. Generalizacion. Regulares. Irregulares. Inicializacién. Recorrido.

Unidad 15: Memoria
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Tareas. Modelo de Von Neumann. Componentes. Datos. Informacion. Datos y Programas. Tipos de

Memoria. Volatil. No Volatil. Central. Secundaria. Segmentos de Memoria: CS, DS, SS, ES. Memoria

dindmica. Asignacion. El operador new. Liberacién. Garbage Collection. Esquema de Memoria.

8. BIBLIOGRAFIA BASICA

MEYER , BERTRAND, Construccion de Software Orientada a Objetos, Prentice-Hall, 1985, 2da.
Edicidn 1997.
MEYER, BERTRAND, Touch of class, Springer, 2009.

9. BIBLIOGRAFIA DE CONSULTA

KNUTH, DONALD, The Art of Computer Programming, volumen 3, Sorting and Searching, 1973
AHO, ALFRED, Estructura de datos y algoritmos, Addison-Wesley, 1988

ARNOLD, GOSLING, HOLMES, Holmes, El lenguaje de programacién Java, Addison-Wesley, 3ra.
Edicion 2002.

ECKEL, BRUCE, Pensando en Java, Prentice-Hall, 2006

10. METODOLOGIA DEL APRENDIZAJE

8.a DESARROLLO DE LA ASIGNATURA

Inicialmente se tratara de familiarizar al alumno con los conceptos bdsicos que se deben
dominar para poder acceder al entendimiento de las bases de la programacién. Para ello es
necesario que el alumno adquiera una primera aproximacion a la resolucién de problemas,
especialmente a aquellos del tipo algoritmico.

Se utilizara un “juego didactico” basado en naves espaciales y comandos basicos que ilustran
las bases de la programacion orientada a objetos. El mismo tiene como obijetivo la correcta
asimilacion de los métodos de composicidon de algoritmos.

8.b DINAMICA DEL DICTADO DE LAS CLASES

Para poder llevar adelante los objetivos de la catedra, se hace un gran énfasis hacia la carga
horaria de las aproximaciones a problemas, dando tanto peso a éstas como a la teoria (que a
estas alturas, es totalmente nueva para el alumno).

El Profesor a cargo del curso se ocupara en forma personal y semanal del dictado de aquellos
temas con un fuerte contenido tedrico y que significan conceptos basicos y poco volatiles en la
especialidad. Procederd a describir técnicas, caracteristicas y pondra ejemplos.

Asimismo habra una parte de la clase dedicada a la aplicacién de los conceptos vistos durante
la parte tedrica. Se desarrollaran problemas con creciente nivel de dificultad.

8.c TRABAJOS PRACTICOS

Habrad dos trabajos practicos durante el cuatrimestre, los cuales tendrdn como objetivo
enfatizar los conceptos de resolucion de problemas, establecimiento de vocabulario adecuado,
formulacion de algoritmos y explicacién de soluciones.

Los mismos seran de consigna variante segun el afo en curso, lo cual ayuda a darle flexibilidad
a la catedra.

11. METODOLOGIA DE EVALUACION
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9.a NORMAS DE EVALUACION.
e Elcriterio es que la evaluacion del alumno es permanente.

e  Se tomaran dos exdmenes parciales tedrico/practicos pudiendo acceder a un recuperatorio.
e Las notas de los parciales representan los resultados de la evaluacién teérico/practica.
e Los exdamenes parciales y sus recuperatorios seran escritos.

9.b REGIMEN DE APROBACION DE LA MATERIA.

e Para la aprobacién de la materia los alumnos deberan tener los dos parciales aprobados,
teniendo la posibilidad de recuperar cada uno de ellos en una Unica oportunidad adicional, en la
fecha acordada con los docentes.

e Ademas los alumnos deberdn aprobar los trabajos practicos, como condicién para la aprobacion

de la materia.

e Los alumnos que obtengan una nota inferior a cuatro puntos se les asignara la nota insuficiente
y deberan recursar la materia.

e Los alumnos que obtengan una nota superior a siete puntos, se les tomard la materia como
promocionada, eximiéndolos del examen final.

12. PLANIFICACION

CALENDARIO DE CLASES Y EVALUACIONES
Semanal |Unidad1l
Semana 2 | Unidad 2
Semana 3 | Unidad 3
Semana4 |Unidad4y5
Semana5 |Unidad6y?7
Semana6 |Unidad8y9
Semana 7 | Unidad 10
Semana 8 | Primer Parcial
Semana9 | Unidad 11y 12
Semana 10 | Unidad 13
Semana 11 | Unidad 14
Semana 12 | Unidad 15
Semana 13 | Segundo Parcial
Semana 14 | Repaso
Semana 15 | Recuperatorios
Semana 16 | Cierre de la materia
Del al de FINAL
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