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1. CURSO
CS100. Fundamentos de Computacién (Obligatorio)

2. INFORMACION GENERAL

2.1 Curso : (CS100. Fundamentos de Computacién
2.2 Semestre : 1°" Semestre.

2.3 Créditos :2

2.4 horas : 3 HT;

2.5 Duracién del periodo : 16 semanas

2.6 Condicion : Obligatorio

2.7 Modalidad de aprendizaje : Presencial

2.8 Prerrequisitos :  Ninguno Ninguno

3. PROFESORES

Atencién previa coordinacién con el profesor

4. INTRODUCCION AL CURSO

La Ciencia de la Computacién es un campo de estudio enorme con muchas especialidades y aplicaciones. Este curso
brindard a sus participantes, una visién panordmica de la informética y mostrard sus campos mas representativos, como
son: Algoritmos, Estructuras de de Datos, Sistemas Operativos, Bases de Datos, etc.

5. OBJETIVOS

e Brindar un panorama del area del conocimiento que es cubierta en la ciencia de la computacién.

6. RESULTADOS DEL ESTUDIANTE

1) Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas relevantes
para identificar soluciones. (Familiarizarse)

4) Reconocer las responsabilidades profesionales y hacer juicios informados en el campo profesional de computacién con
principios éticos. (Familiarizarse)

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

6) Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones basadas en
computacién. (Familiarizarse)

7) Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comin, aportando con formacién humana, capacidades cienti-
ficas, tecnolégicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Familiarizarse)

7. TEMAS

Unidad 1: Introduccién (2)
Resultados esperados: 1
Temas Objetivos de Aprendizaje

e Introduccién a la computacion. e Incentivar a los alumnos el estudio de Computacion

) ) By como una ciencia. [Familiarizarse]
e Historia de la computacion.

Lecturas : [Brol5]




Unidad 2: Almacenamiento de datos (2)

Resultados esperados: 1,5

Temas

Objetivos de Aprendizaje

e Loégica proposicional.

e Conectores légicos.

e Tablas de verdad.

e Forma normal (conjuntiva y disyuntiva)
e Bits, Bytes y Words.

e Representacion de datos numérica y bases numéri-
cas.

e Convertir declaraciones légicas desde el lenguaje in-
formal a expresiones de légica proposicional y de
predicados [Familiarizarse]

e Aplicar métodos formales de simbolismo proposi-
cional y légica de predicados, como el calculo de la
validez de formulas y célculo de formas normales [Fa-
miliarizarse]

e Explicar porqué en computacion todo es datos, in-
clusive las instrucciones [Familiarizarse].

e Explicar las razones de usar formatos alternativos
para representar datos numéricos [Familiarizarse].

Lecturas : [brookshear2014]

Unidad 3: Tratamiento de Datos (2)

Resultados esperados: 1,5

Temas

Objetivos de Aprendizaje

e Revisién e historia de la Arquitectura de Computa-
dores.

e Organizacién Bésica de la Maquina de Von Neu-
mann.

e Unidad de Control.

o Instruction sets y tipos (manipulacién de informa-
cién, control, I/0)

e Assembler y Programacién en Lenguaje de Maquina.

e Organizacién y Operaciones de la Memoria Princi-
pal.

e Convertir declaraciones légicas desde el lenguaje in-
formal a expresiones de légica proposicional y de
predicados [Familiarizarse]

e Aplicar métodos formales de simbolismo proposi-
cional y légica de predicados, como el calculo de la
validez de formulas y célculo de formas normales [Fa-
miliarizarse]

e Explicar la organizaciéon de la maquina clasica de
von Neumann y sus principales unidades funcionales
[Familiarizarse].

e Describir como se ejecuta una instrucciéon en una
maquina de von Neumann con extensién para he-
bras, sincronizacién multiproceso y ejecucion SIMD
(méquina vectorial) [Familiarizarse].

Lecturas : [brookshear2014]

Unidad 4: Visién general de Sistemas Operativos (2)

Resultados esperados: 1,5

Temas

Objetivos de Aprendizaje

e Papel y el propdsito del sistema operativo.
e Funcionalidad de un sistema operativo tipico.
e Procesos y subprocesos.

e Scheduling y politicas.

e Explicar los objetivos y funciones de un sistema op-
erativo moderno [Familiarizarse]

Lecturas : [brookshear2014]




Unidad 5: Redes e Internet (2)

Resultados esperados: 1,5

Temas

Objetivos de Aprendizaje

e Organizacién de la Internet (proveedores de servicios
de Internet, proveedores de contenido, etc)

e Piezas fisicas de una red, incluidos hosts, routers,
switches, ISPs, inaldmbrico, LAN, punto de acceso y
firewalls.

e Esquemas de denominacién y direccién (DNS, direc-
ciones IP, identificadores de recursos uniformes, etc)

e Articular la organizacién de la Internet [Familiar-
izarse].

e Listar y definir la terminologia de red apropiada [Fa-
miliarizarse].

e Describir la estructura en capas de una arquitectura
tipica en red [Familiarizarse].

Lecturas : [brookshear2014]

Unidad 6: Algoritmos (2)

Resultados esperados: 1,5

Temas

Objetivos de Aprendizaje

e Conceptos y propiedades de los algoritmos

— Comparacion informal de la eficiencia de los al-
goritmos (ej., conteo de operaciones)

e Rol de los algoritmos en el proceso de solucién de
problemas

e Estrategias de solucién de problemas

— Funciones matematicas iterativas y recursivas

— Recorrido iterativo y recursivo en estructura de
datos

— Estrategias Divide y Conquistar
e Conceptos y principios fundamentales de diseno

Abstraccién

Descomposicién de Program

Encapsulamiento y camuflaje de informacion

Separacién de comportamiento y aplicacién

e Discute la importancia de los algoritmos en el pro-
ceso de solucién de un problema [Familiarizarse].

e Discute como un problema puede ser resuelto por
multiples algoritmos, cada uno con propiedades
diferentes [Familiarizarse].

e Crea algoritmos para resolver problemas simples [Fa-
miliarizarse].

Lecturas : [brookshear2014]




Unidad 7: Lenguajes de Programacion (2)

Resultados esperados: 1,5

Temas

Objetivos de Aprendizaje

e Programas que tienen otros programas como entrada
tales como interpretes, compiladores, revisores de
tipos y generadores de documentacion.

e Arboles de sintaxis abstracta, para contrastar la sin-
taxis correcta.

e Estructuras de datos que representan codigo para
ejecucién, traduccion o transmision.

e Explicar como programas que procesan otros progra-
mas tratan a los otros programas como su entrada
de datos [Familiarizarse].

e Describir un arbol de sintaxis abstracto para un
lenguaje pequetio [Familiarizarse].

e Describir los beneficios de tener representaciones de
programas que no sean cadenas de cédigo fuente [Fa-
miliarizarse].

Lecturas : [brookshear2014]

Unidad 8: Procesos de Software (2)

Resultados esperados: 1,5

Temas

Objetivos de Aprendizaje

e Introduccién a modelos del proceso de software (e.g.,
cascada, incremental, agil):

— Actividades con ciclos de vida de software.

e Consideraciones a nivel de sistemas, ejem., la inter-
accion del software con su entorno.

e Conceptos de calidad de software.

e Describa cémo el software puede interactuar y par-
ticipar en varios sistemas, incluyendo la gestion de
informacion, integracién, control de procesos y sis-
temas de comunicaciones [Familiarizarse].

e Describir las ventajas y desventajas relativas entre
varios modelos importantes de procesos (por ejem-
plo, la cascada, iterativo y 4gil) [Familiarizarse].

Lecturas : [brookshear2014]




Unidad 9: Algoritmos y Estructuras de Datos fundamentales (2)

Resultados esperados: 1,5

Temas

Objetivos de Aprendizaje

e Tipos Abstractos de datos y sus implementaciones:

— Pilas
— Colas

Colas de prioridad
— Conjuntos
— Mapas

e Listas enlazadas

e Algoritmos numéricos simples, tales como el cdlculo
de la media de una lista de nimeros, encontrar el
minimo y maximo.

e Algoritmos de busqueda secuencial y binaria.
e Arboles de btisqueda binaria:

— Operaciones comunes en arboles de busqueda
binaria como seleccionar el minimo, méximo,
insertar, eliminar, recorrido en arboles.

e Arboles balanceados (ej. arboles AVL, Arboles red-
black, Arboles biselados (splay trees), Treaps)

e Estructuras de Datos Avanzadas (ej.
bonacci Heaps)

B-Trees, Fi-

e Implementar algoritmos numéricos bésicos [Familiar-
izarse].

e Implementar algoritmos de busqueda simple y ex-
plicar las diferencias en sus tiempos de complejidad
[Familiarizarse].

e Discutir factores otros que no sean eficiencia com-
putacional que influyan en la eleccién de algoritmos,
tales como tiempo de programacién, mantenibilidad,
y el uso de patrones especificos de la aplicaciéon en
los datos de entrada [Familiarizarse].

Lecturas : [brookshear2014]

Unidad 10: Base de Datos (2)

Resultados esperados: 1,5

Temas

Objetivos de Aprendizaje

Enfoque y Evolucién de Sistemas de Bases de Datos.

e Componentes del Sistema de Bases de Datos.

Diseno de las funciones principales de un DBMS.

e Arquitectura de base de datos e independencia de
datos.

e Uso de un lenguaje de consulta declarativa.

e Explica las caracteristicas que distinguen un es-
quema de base de datos de aquellos basados en la
programacién de archivos de datos [Familiarizarse].

e Describe los disefios més comunes para los compo-
nentes base de sistemas de bases de datos incluyendo
el optimizador de consultas, ejecutor de consultas,
administrador de almacenamiento, métodos de ac-
ceso y procesador de transacciones [Familiarizarse].

Lecturas : [brookshear2014]




Unidad 11: Inteligencia Artificial (2)

Resultados esperados: 1,5

Temas

Objetivos de Aprendizaje

e Descripcion general de los problemas de Inteligencia
Artificial, ejemplos recientes de aplicaciones de In-
teligencia artificial.

e ;Qué es comportamiento inteligente?

— El Test de Turing

— Razonamiento Racional versus No Racional

e Definicién y ejemplos de una amplia variedad de tar-
eas de aprendizaje de maquina

e Aprendizaje supervisado

— Aprendizaje basado en drboles de decisién
— Aprendizaje basado en redes neuronales

— Aprendizaje basado en maéquinas de soporte
vectorial (Support vector machines SVMs)

e Determinando las caracteristicas de un problema
dado que sistemas inteligentes deberian resolver [Fa-
miliarizarse].

Lecturas : [brookshear2014]

Unidad 12: Computacién Gréfica (2)

Resultados esperados: 1,5

Temas

Objetivos de Aprendizaje

e Aplicaciones multimedia, incluyendo interfaces de
usuario, edicién de audio y video, motores de juego,
cad, visualizacién, realidad virtual.

e Digitalizacién de datos analégicos, la resolucién y los
limites de la percepciéon humana, por ejemplo, los
pixeles de la pantalla visual, puntos para impresoras
laser y muestras de audio

e Algoritmos de visualizacion y graficos.

e Técnicas de procesamiento de imagenes.

e Identificar usos comunes de presentaciones digi-
tales de humanos (por ejemplo, computacién gra-
fica,sonido) [Familiarizarse].

e Explicar en términos generales cémo las senales
analégicas pueden ser representadas por muestras
discretas, por ejemplo,cémo las imagenes pueden ser
representadas por pixeles [Familiarizarse].

Lecturas : [brookshear2014]

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 Teoricas

Las sesiones de teoria se llevan a cabo en clases magistrales donde se realizaran actividades que propicien un aprendizaje
activo, con dinamicas 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
rkopioikk RVALUATION MISSING skt
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