r
o

Ministerio de Culturay Educacion
Universidad Nacional de San Luis
Facultad de Ciencias Fisico Mateméticasy Naturales

.

(Programa del afio 2019)
(Programa en tramite de aprobacion)
(Presentado & 09/09/2019 18:43:48)

Departamento: Informatica
Area: Departamental

| - Oferta Académica

Materia Carrera Plan Afo Periodo

32/12 2019 2° cuatrimestre
04/14 2019 2° cuatrimestre

INTRODUCCION A LA COMPUTACION LIC.CS.COMP.
INTRODUCCION A LA COMPUTACION TFA

Il - Equipo Docente

Docente Funcién Cargo Dedicacién
DORZAN, MARIA GISELA Prof. Responsable P.Adj Exc 40 Hs
RESCALDANI, LUCRECIA MONICA Responsable de Préctico JTP Semi 20 Hs
CAVECEDO ALMANZA, GABRIEL ALEJ  Auxiliar de Préctico A.2daSimp 10 Hs
TRUGLIO, MATIASIVAN Auxiliar de Préctico A.lra Semi 20 Hs

[l - Caracteristicasdel Curso

Credito Horario Semanal

Teorico/Préactico |Tedricas| Practicasde Aula | Pract. delab/ camp/ Resid/ PIP, etc. | Total

OHs 2Hs 3Hs 2Hs 7Hs
Tipificacion | Periodo
B - Teoriacon précticas de aulay laboratorio 2° Cuatrimestre
Duracion
Desde Hasta | Cantidad de Semanas | Cantidad de Horas
05/08/2019 15/11/2019 15 105

IV - Fundamentacion

Lamayoria de los estudiantes que ingresan a primer afio de las carreras relacionadas con las Ciencias de la Computacion lo
hacen sin saber programar, pese a ser nativos digitales y que las computadoras (y demas dispositivos) poseen muchos
programas y aplicaciones que forman parte de su vida cotidiana.

Por ser esta asignatura, la primera especifica de programacion, se plantean entonces varios desafios. ensefiar una metodol ogia
paralaresolucién de problemas e introducir un lenguaje formal simple para escribir los programas focalizando la ensefianza
de los conceptos algoritmicos. Ademas, se debe fomentar un ambiente de trabajo que despierte el espiritu emprendedor de los
estudiantes evitando que se sientan abrumados o desanimados en este primer encuentro con la programacion. Alcanzando el
éxito en estos desafios se trata de evitar la desercion temprana de | os estudiantes.

V - Objetivos/ Resultados de Aprendizaje

El objetivo general esresolver problemas basicos a través de la construccién de programas basados en algoritmos, es decir,
definir un conjunto de pasos | 6gicamente ordenados, precisosy no ambiguos, escritos através de simbolos o en lenguaje
natural siguiendo una metodologia de trabajo adecuada. Si bien el conjunto de simbolos, instruccionesy estructuras presentes
en un algoritmo o programa son féciles de identificar y aprender en relacion a su significado, ladificultad se presenta d
intentar combinar 16gi camente estas instrucciones y estructuras para que resuelvan un problema planteado. Por lo tanto, se
plantean |os siguientes objetivos especificos:

- Desarrollar una adecuada metodol ogia de trabajo para la resolucion de los problemas introduciendo estrategias para resolver
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problemas, como por ejemplo, dividir un problema en subproblemas, obtener la solucion a través de refinamientos sucesivos,
entre otras.

- Generar la capacidad necesaria para saber interpretar claramente |os objetivos del problemay poder resolverlo, es decir,
identificar las posibles restricciones o condiciones que deben ser consideradas en laresolucion del problema.

- Desarrollar la capacidad de disefiar un algoritmo que modele la resolucién del problema, de implementar el algoritmo en un
lenguaje de programacion y de elegir un conjunto adecuado y representativo de valores de |os datos de entrada para realizar
una correcta prueba del algoritmo realizado.

- Introducir la notacion l6gica formal con el fin de expresar ideas o razonamientos de formaclaray precisa, fomentando la
rigurosidad y formalidad.

- Introducir conceptos formales de especificacidn y verificacion de algoritmos, describiendo la transformacion de los datos
del entorno através de pre y postcondiciones.

- Reforzar y desarrollar competencias generales, como por ejemplo: trabajo en equipo, comunicacién en formaoral y escrita,
aprendizaje auténomo, entre otras.

- Promover el uso de buenos hébitos de programacion incentivando, desde el principio de la carrera, el gercicio dela
documentacidn, los comentarios y laindentacion de los programas desarrollados.

VI - Contenidos

UNIDAD 1: LOGICA PROPOSICIONAL
El lenguaje de |as proposiciones: Alfabeto y sintaxis de las formulas bien formadas. Construccidn de enunciados. Conjunto
de significados. Clasificacién de férmulas bien formadas. Equivalencialogica.

UNIDAD 2: RESOLUCION DE PROBLEMASY ALGORITMOS

Comprension de problemas en general. Método de 4 etapas de Polya basado en preguntas. Representacion de problemas:
abstracciones. Resolucion de problemas y computadoras. Metodologia a desarrollar para la resolucién de un problema por
medio de algoritmos: formulacién del problema, disefio de algoritmos, codificacion'y gjecucion. Desagregacion del problema.
Metodol ogia de refinamiento por pasos sucesivos.

UNIDAD 3: LENGUAJE DE DISENO DE ALGORITMOS- TIPOS DE DATOS, OPERACIONESY
EXPRESIONES- INTERACCION: ENTRADA Y SALIDA DE DATOS

Formalizacién concepto de algoritmo. Ambiente de un algoritmo. Datos de entrada 'y salida. Transformacion del ambiente.
Objetos del ambiente: constantes y variables. Tipos de datos primitivos. Expresiones. Operadores aritméticos, 16gicosy
relacionales. Precedenciay orden de evaluacion. Funciones primitivas. Operacién de asignacién. Estructura general de un
programa. Definicion de variables. Operaciones de entraday salida de datos. Cuestiones de estilo: indentacion, eleccién de
nombres adecuados de variables, comentarios.

UNIDAD 4: LENGUAJE DE DISENO DE ALGORITMOS - ESTRUCTURAS DE CONTROL

Estructura de control secuencial: Concepto. Estructura de control condicional: Simpley M{ltiple. Eleccion entre dos
aternativas. Eleccion entre varias alternativas.

Estructuras de control repetitiva: Conceptos. Estructuras con niimero de iteraciones predeterminado y no predeterminado.
Pautas para seleccionar |a estructura repetitiva més adecuada. Ciclos infinitos. Anidamiento de estructuras de control.
Ejecucion de un programa a través de tablas de gjecucion. Utilizacién de diagramas de flujo para visualizar los posibles flujos
de gjecucion de un agoritmo.

UNIDAD 5: LENGUAJE DE DISENO DE ALGORITMOS - ESTRUCTURAS DE DATOS
Definicion de estructura de datos. Tipo de datos estructurados versus tipos de datos simples. Arreglos lineales. indicey
componentes. Operaciones sobre arreglos lineales: asignacion, recuperacion y recorrido.

UNIDAD 6: LENGUAJE DE DISENO DE ALGORITMOS - SUBALGORITMOS
Definicién de subalgoritmos. Ambiente de un subalgoritmo. Funcionesy procedimientos. Pardmetros actualesy formales.

Tipo de pasaje de parametros. Invocacion de subal goritmos.

UNIDAD 7: INTRODUCCION A LA ESPECIFICACION Y VERIFICACION FORMAL DE ALGORITMOS
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Conceptos fundamentales de Célculo de Predicados. Especificacion y Verificacion de algoritmos: pre/post condiciones,
reglas generales y algunas reglas particulares.

VI1I - Plan de Trabajos Practicos

L os trabajos practicos de aula/l aboratorio consisten en la resolucion de problemas por parte de los estudiantes y asistidos por
los docentes, correspondientes a las unidades tematicas del programa. Las actividades eval uativas solicitadas en la asignatura
son pensadas con lafinalidad de ir marcando “instanténeas en el tiempo”, tanto en el proceso de aprendizaje, como en el de
ensefianza para que le den a estudiante y a docente informacin acerca de la situacion particular antes de llegar alainstancia
escrita o integradora.

Al comenzar cadatrabajo practico los estudiantes deben contestar una pequefia eval uacion con items mdltiple opcién y
preguntas de respuestas simples relacionados con la teoria correspondiente a dicho trabajo practico. Se pretende que el
estudiante comience cada trabajo préctico habiendo leido |os apuntes tedricos. Ademas, con este tipo de actividad, se busca
gue € estudiante empiece a expresarse de manera escrita, a socializar y reflexionar sobre sus respuestas y a comprender
cudles fueron las debilidades marcadas en la correccion informada.

En general se proponen problemas que generen dudas y motiven la consulta alos docentes. Laidea general es que los
estudiantes resuelvan los gjercicios y utilicen el horario de préctica pararealizar consultas surgidas sobre |os mismos.

Se puede utilizar la herramienta PsFl ex la cual fue pensaday disefiada por el equipo de cétedray desarrollada por Gabriel
Cavecedo, también integrante del equipo de catedra. Dicha herramienta sirve paraasistir a estudiante en sus primeros pasos
en programacion y realizar gjercicios directamente en la computadora o corroborar que los gjercicios realizados en €l papel
son correctos. Se disefio utilizando el Lenguaje de Disefio de Algoritmo, €l cual posee una sintaxis simple e intuitiva permite
centrar la atencién en los conceptos fundamental es de la algoritmia computacional, minimizando las dificultades propias de
un lenguaje y proporcionando un entorno de trabajo con numerosas ayudas.

Pararealizar un seguimiento en el nivel de apropiacion de los conocimientos de |os estudiantes, se requiere la participacion
activade ellos en las clases.

En todas estas actividades evaluativas, no se exige la aprobacion, sino que se pretende que €l estudiante se enfrente con
gjercicios para que pueda medir su nivel apropiacion del conocimiento, realizando en cada una de €llas una correccion
informada del docente hacia el estudiante ya que |o ayuda razonablemente a aprender. En este sentido es que también se
brindan consultas en la oficina tratando de que pierdan el miedo a preguntar. Quizas en un ambiente diferente a del aula,
pierdan ese miedo o timidez a preguntar.

Paraintegrar los conceptos adquiridos durante la cursada de la asignatura, se solicita el desarrollo de un proyecto final
integrador programado en PsHlex, el cual debe realizarse en grupo para poder compartir experiencias.

Las vias de comunicacion con | os estudiantes son las siguientes:

- Correos €l ectronicos: mgdorzan@unsl.edu.ar, rescalda@unsl .edu.ar, mitrugli @unsl .edu.ar, gcavecedo@unsl .edu.ar

- Oficina: 30 — 1° piso — 2° Blogque

- Sitio web: http://www.dirinfo.unsl.edu.ar/intcomp/

- Campus Virtual: http://www.evirtual .undl.edu.ar/moodle/ donde se pueden descargar |as teorias, trabajos préacticos, avisos
importantes, apuntes, cronograma, hacer consultas o comentarios, etc.

- Facebook: https://www.facebook.com/Introduccion-a-la-Computaci n-UNSL -446411485435846/ donde se colocan avisos
importantes y se pueden realizar consultas 0 enviar mensajes.

TRABAJO PRACTICO 1: LOGICA PROPOSICIONAL

Objetivos generales: Introducir la notacién [6gicaformal con el fin de expresar ideas o razonamientos de formaclaray
precisa, fomentando larigurosidad y formalidad.

Objetivos especificos: Identificar el alfabeto y la sintaxis de las férmulas bien formadas. Poder construir formulas bien
formadas a partir de enunciados expresados en lenguaje coloquial. Determinar € valor de verdad de férmulas bien formadas
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utilizando las tablas de verdad, es decir, el conjunto de significados de las formulas bien formadas. Determinar la
equivalencialdgica de formulas bien formadas utilizando las tablas de verdad.

TRABAJO PRACTICO 2: RESOLUCION DE PROBLEMASY ALGORITMOS

Objetivos generales: Interpretar claramente los objetivos del problemay poder resolverlo, es decir, identificar las posibles
restricciones o condiciones que deben ser consideradas en laresolucion del problema. Aplicar una adecuada metodol ogia de
trabajo paralaresolucién de los problemas introduciendo diferentes estrategias para resolver problemas.

Objetivos especificos: Crear modelos y abstracciones de problemas de la vida cotidiana. Dado un problema identificar los
datos de entrada y los datos de salida como asi también las restricciones del mismo. Descomponer problemas complejos en
tareas mas sencillas con el objeto de resolver € problema original. Disefiar algoritmos que resuelvan problemas utilizando un
conjunto finito de instrucciones y la posterior gjecucion de dichas instrucciones. Con laidea de motivarlos, fomentar la
curiosidad y su capacidad de indagacion, los estudiantes realizan gjercicios los cuales pueden ser probados en €l sitio web de
PilasBloques (http://pilasbl oques.program.ar/online/#/desafios) la cual es una herramienta desarrollada por Program.ARy y
en el sitio web de Gobstones (https:.//gobstones.github.io/gobstones-si/) el cua es un lenguaje desarrollado especificamente
parala ensefianza de un curso introductorio ala programacion.

TRABAJO PRACTICO 3: LENGUAJE DE DISENO DE ALGORITMOS — TIPOS DE DATOS, OPERACIONES Y
EXPRESIONES - INTERACCION: ENTRADA Y SALIDA DE DATOS

Objetivos generales: Escribir expresiones del lenguaje de disefio, analizando sintaxisy significado. Traducir enunciados en
lenguaje natural a expresiones aritméticas, |6gicas y relacionales. Comprender lainteraccion con usuario.

Objetivos especificos: Describir €l ambiente de un algoritmo: variables de entrada, saliday auxiliares. Identificar |os objetos
variablesy constantes de un problema. Declaracion de variables en el algoritmo.

Identificar los tipos de datos primitivos que provee el lenguaje de disefio y |as operaciones definidas para cada tipo de dato.
Construir expresiones en lengugje de disefio. Evaluar diferentestipos de expresiones. Identificar el mecanismo de trabajo del
operador de asignacion. Asignaciones vdlidas e invélidas. Desarrollar algoritmos que involucran la definicion de variables y
lalecturay escritura de datos. Ejecucién de algoritmos utilizando tablas de gecucion.

TRABAJO PRACTICO 4: LENGUAJE DE DISENO DE ALGORITMOS — ESTRUCTURAS DE CONTROL
CONDICIONAL

Objetivos generales: Comprender el funcionamiento de la estructura de control condicional simple y mdiltiple, introduciendo
laimportancia de realizar pruebas para comprabar el funcionamiento de un algoritmo.

Objetivos especificos: Desarrollar algoritmos que involucran el uso de las estructuras de control condiciona: simpley
multiple. Identificar cudndo es adecuado la utilizacién de cada estructura. Ejecutar algoritmos con diferentes estructuras de
control condicional, haciendo hincapié en la seleccion de un adecuado conjunto de casos de prueba. Realizacion de diagramas
de flujo paravisualizar los diferentes caminos de g ecucion de un agoritmo.

TRABAJO PRACTICO 5: LENGUAJE DE DISENO DE ALGORITMOS - ESTRUCTURAS DE CONTROL
REPETITIVO

Objetivos generales: Comprender el funcionamiento de estructuras de control repetitivo.

Objetivos especificos: Comprender el mecanismo de trabajo de una estructura de control repetitivo. Identificar |os casos
especiales en cada estructura. Identificar cudndo es adecuado la utilizacion de cada estructura. Ejecutar algoritmos con
diferentes estructuras de control repetitivo. Desarrollar algoritmos que involucran el uso de tres estructuras de control
repetitivo. Realizacidn de diagramas de flujo para visualizar los diferentes caminos de € ecucion de un algoritmo.

TRABAJO PRACTICO 6: LENGUAJE DE DISENO DE ALGORITMOS - ESTRUCTURAS DE DATOS

Objetivos generales: Comprender y aplicar los conceptos relacionados con la estructura de datos.

Objetivos especificos: Identificar la necesidad de utilizar uno o mas arreglos lineales para resolver un problema. Declarar un
arreglo en lenguaje de disefio. Identificar los limites de un arreglo lineal. Conocer las operaciones vélidas sobre |as
componentes de un arreglo: asignacion de un valor y consultadel valor de un elemento del arreglo.

TRABAJO PRACTICO 7: LENGUAJE DE DISENO DE ALGORITMOS - SUBALGORITMOS

Objetivos generales: Comprender y aplicar |os conceptos relacionados con la modul arizacion de procesos.

Objetivos especificos: Definir subalgoritmos. Identificar el ambiente de un subalgoritmo. Identificar los tipos de parametrosy
€l pasgje de pardmetros. Definir funcionesy procedimientos. Identificar cuando es adecuado el uso de cadatipo de
subalgoritmo. Invocar subal goritmos.
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TRABAJO PRACTICO 8: LOGICA DE PREDICADOS - INTRODUCCION A LA ESPECIFICACION Y VERIFICACION
FORMAL DE ALGORITMOS

Objetivos generales: Comprender y aplicar los conceptos relacionados con la L 6gica de Predicados. Comprender y aplicar los
conceptos relacionados con la especificacion y verificacion formal de algoritmos.

Objetivos especificos: Identificar |as limitaciones de la L égica Proposicional . Identificar €l alfabeto, términosy predicados de
laldgicade predicados. Utilizar cuantificadores. Construir especificaciones formales de algoritmos utilizando pre/post
condiciones. Leer especificaciones formales de algoritmos para saber qué realiza dicho algoritmo. Aplicar reglas de
verificacion formal generalesy especificas.

TRABAJO PRACTICO 9:
Realizar un proyecto final integrador utilizando PsFlex.

VIl - Regimen de Aprobacion

1-Acerca de las condiciones de regularizacion de la asignatura.

Pararegularizar la asignatura el estudiante debe cumplimentar los siguientes items:

a) Asistencia: concurrir a menos al 80% de las actividades previstas.

b) Actividades teorico-précticas. entregar al menos el 80% en tiempo y forma.

Actividades tedricas: preguntas de respuesta cortay respuestas mdiltiple opcion d inicio de cadatrabajo practico.
Actividades précticas. participacion activaen las clases y entrega de gercicios individual es/grupales.

¢) Aprobar un proyecto final integrador (grupal)

d) Examenes: aprobar 1os dos examenes o alguna de sus respectivas recuperaciones con nota menor que 7 pero superior o
igua a6.

2- Acerca de la aprobacion de la asignatura.

Existen dos formas de aprobacién de la asignatura:

a) Por Promocién, paralo cual se exige laregularizacién de la asignatura aprobando |os dos exdmenes o alguna de sus
respectivas recuperaciones con nota 7 o superior, y la aprobacién de un coloquio final integrador (oral o escrito) con nota
mayor o igual a7. Lacdlificacién fina provendradel promedio de las calificaciones obtenidas en los exdmenes y/o
recuperaciones aprobadas, en las actividades tedricas y practicas, del Proyecto Fina y del coloquio.

b) Por Regularizacién mas examen final.

3- Acercadel examen final.
En dicho examen se evalGlan conceptos tedricos en los cuales se basa la préactica regularizada. Podra ser oral o escritoy se
rinde en turnos de examenes establecidos en el Calendario Académico.

4- Acercadel examen libre.

L os estudiantes que no cumplen con los requisitos del régimen promocional o regular podran rendir la asignatura como
estudiantes libres. Para ello deberan entregar un préactico de aula (a eleccién de los docentes) y rendir un examen escrito sobre
temas préacticos. Si se aprueba esainstancia, se debe rendir un examen sobre conceptos tedricos.

I X - Bibliografia Basica

[1] M. J. Abasolo, F. Guerreroy J. Perales Lépez. "Introduccién ala Programacion”, Coleccién materiales didacticos,
Universidad de las | slas Baleares, 2011.

[2] E. P. Aris, J. L. Sanchez Gonzdlez y F. M. Rubio. "Logica Computacional”, Thomson Editores, Espafia, 2003.

[3] G. Polya. "Cémo plantear y resolver problemas’, Editorial Trillas, México, 1970.

[4] S. Brausteiny A. Gioia. "Introduccion ala Programaciény alas Estructuras de Datos', Eudeba, Argentina, 1986.

[5] J. J. GarciaMolina, J. Fernandez Aleman, M. J. Majado Rosales y J. Montoya Dato Francisco. "Una Introduccion ala
Programacion - Un Enfoque Algoritmico”, Editorial: PARANINFO, 2005.

[6] F. Pindles Delgado y C. Velazquez Amador. "Problemario de algoritmos resueltos con diagramas de flujoy
pseudocddigo”. Universidad Auténoma de Aguascalientes. |SBN: 978-607-8285-96-9
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[7] PsHex (http://psflex.forjota.com.ar/)
[8] Materia de estudio disefiado por el equipo docente.

X - Bibliografia Complementaria

[1] "Introduccion alaInformatica’. Universidad Nacional de Santiago del Estero Facultad de Ciencias Exactasy
Tecnologias. 2011

[2] G. Sarriay Mario Mora, "Introduccion ala Programacion”. 2012

[3] D. Gil, "Guiatedrica. Informética Béasica'. 2007

[4] L. Joyanes Aguilar, "Fundamentos De Programacion™. 2008

XI - Resumen de Objetivos

- Desarrollar una adecuada metodol ogia de trabajo parala resolucion de los problemas introduciendo estrategias para resolver
problemas.

- Desarrollar la capacidad de disefiar un algoritmo que modele laresolucion del problema, de implementar el algoritmo en un
lenguaje de programacién y de elegir un conjunto adecuado y representativo de valores de los datos de entrada para realizar
una correcta prueba del algoritmo realizado.

- Introducir la notacion 16gica formal con el fin de expresar ideas o razonamientos de forma claray precisa, fomentando la
rigurosidad y formalidad.

- Introducir conceptos formales de especificacidn y verificacion de algoritmos, describiendo la transformacion de los datos
del entorno através de pre y postcondiciones.

X1l - Resumen del Programa

UNIDAD 1: LOGICA PROPOSICIONAL

UNIDAD 2: RESOLUCION DE PROBLEMAS Y ALGORITMOS

UNIDAD 3: LENGUAJE DE DISENO DE ALGORITMOS - TIPOS DE DATOS, OPERACIONES Y EXPRESIONES -
INTERACCION: ENTRADA Y SALIDA DE DATOS

UNIDAD 4: LENGUAJE DE DISENO DE ALGORITMOS - ESTRUCTURAS DE CONTROL

UNIDAD 5: LENGUAJE DE DISENO DE ALGORITMOS - ESTRUCTURAS DE DATOS

UNIDAD 6: LENGUAJE DE DISENO DE ALGORITMOS - SUBALGORITMOS

UNIDAD 7: LOGICA DE PREDICADOS

UNIDAD 8: INTRODUCCION A LA ESPECIFICACION Y VERIFICACION FORMAL DE ALGORITMOS

X111 - Imprevistos

Si el dictado normal de la asignatura se viera afectado por reclamos laborales, se recortarén los contenidos que no sean
prioritarios y se seleccionaran aquellos mas importantes considerando |os objetivos planteados.

X1V - Otros

ELEVACIONy APROBACION DE ESTE PROGRAMA

Profesor Responsable

Firma

Aclaracion:

Fecha:
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