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DESCRIPCION DEL CURSO:

El curso busca ser el acercamiento inicial del estudiante de la carrera de sistemas, al mundo
de Desarrollo de Software mediante el uso de métodos, técnicas y metodologias
especializadas. Se fundamenta en el concepto de algoritmo para la resolucion de problemas
de programacion utilizando computadoras, enfatizando el uso del paradigma de
Programacion Orientado a Objetos. Se acerca al estudiante al conocimiento de los
principales algoritmos de blsquedas y ordenamientos. Asimismo, el estudiante conocera el
lenguaje Java como el lenguaje oficial de programacion del curso.

OBIJETIVOS:

General
+ Adquirir, por parte del estudiante, la destreza de analizar, disenar y codificar software
de alta calidad independientemente de la plataforma y lenguaje de programacion
fundamentado en los conocimientos basicos de la programacion utilizando el
Paradigma Orientado a Objetos.

Especifico

Integrar al estudiante a la tecnologia de la computacion.

Conocer las diferentes metodologias de software.

Analizar los problemas bajo la perspectiva de Programacion Orientada a Objetos.
Disenar soluciones elegantes basadas en el entendimiento de proceso de Analisis
Organizar soluciones utilizando un lenguaje de programacion oficial y
complementario.

METODOLOGIA:

aprLODdRE




Clases Virtuales, Martes y Jueves, usando Meet-Usac con apoyo de la plataforma UEDI
Elaboracion de investigaciones y tareas.

Practica de examenes cortos y parciales.

Laboratorio y talleres.

Elaboracion de proyectos de programacion

Elaboracion de practicas cortas de programacion

Cursos complementarios extra aula

Clase teorica (70 puntos) Clase practica (30 puntos)

Descripcion Pts. | Descripcion Pts.
Tareas, Cortos y Asistencia 5 Tareas 10

Primer parcial 17/02 12 Practicas 20

Segundo parcial 17/03 13 Proyectos 40

Tercer parcial 21/04 15 Examenes cortos 20

Laboratorio 30

Zona total 75 Zona total 90

Examen Final 25 Examen Final 10

Total 100 | Total 100

El curso se gana con 61 pts. de 100. El laboratorio de gana con 61 pts. de 100.

Como apoyo al conocimiento del estudiante, se le exhorta a recibir una capacitacion de
Programacion en Lenguaje PHYTON, que sera una herramienta para que emprenday
desarrolle programas que le generen beneficios.

La participacion en el curso, tendra una ponderacion extra de 3 puntos en el laboratorig
y de 2 puntos en clase. Estos son puntos netos

1. Algoritmos, Pseudocodigo y Diagramas de Flujos
1.1. Definicion de Algoritmos
1.1.1. Conceptos de algoritmo
1.1.2. Analisis y comprension de un problema
1.1.3. Programas y paradigmas de programacion y lenguajes
1.1.4. Transformacion de un programa
1.2. Nociones basicas: variables, tipos y expresiones
1.3. Estructura general del pseudocodigo
1.4. Estructuras componentes del Pseudocodigo
1.5. Usode arreglos
1.6. Funcionesy procedimientos
1.7. Ciclos
1.8. Diagramas de Flujos

2. Conceptos Computacionales
2.1. Concepto de Computadora
2.2. Arquitectura/Organizacion fisica del Computadora
2.2.1. Dispositivos E/S , Memoria principal, Procesador
2.3. Unidades de medida de memoria
2.4. Sugerencia de arquitectura del computadora para programar
2.5. Representacion de la informacion en las computadoras




2.5.1. Representacion de textos
2.5.2.Representacion de valores numeéricos
2.5.3. Representacion de imagenes
2.5.4. Representacion de sonidos
2.6. Codificacion de la informacion
2.6.1. Decimal, Binario, Octal Hexadecimal
2.7. Ciclo Clasico de vida del SW

3. Fundamentos de Programacion
3.1. Paradigmas de Programacion
3.2. Lenguajes de desarrollo y evolucion generacional
3.3. Elementos del lenguaje
3.3.1.Identificadores, Comentarios, tipos de datos, Constantes
3.3.2.0peradores, Prioridad de Operadores
3.3.3. Palabrasreservadas
3.3.4. Bibliotecas de funciones
3.4. Datos Nativos, Condiciones, Ciclos y Procedimientos, Funciones
3.5. Recursividad
3.6. Manipulacion de Vectores, Cadenas
3.6.1.Conceptos
3.6.2. Cadenas de caracteres
3.6.3. Operaciones

3.6.3.1. Blsqueda Secuencial y Binaria
3.6.3.2. Ordenamiento

3.6.3.2.1. Burbuja

3.6.3.2.2. Insercion

3.6.3.2.3. Seleccion

3.6.3.2.4. Quick Sorty Shell Sort

3.7. Manejo de Archivos
3.7.1. Jerarquia de datos
3.7.2.Streams
3.7.3.Tipos de Archivos
3.7.4.0peraciones sobre archivos
3.7.4.1.Creacion
3.74.2. Consulta
3.74.3. Actualizacion
3.8. Debugging
3.8.1.Principios de Debbug
3.8.1.1. Principio de Confirmacion

3.8.1.2.Start Small

3.8.1.3. Enfoque Top Down

3.814. Ubicacion de la falla del segmento
3.8.1.5. Determinando el loop infinito

3.8.1.6. Busqueda Binaria

3.8.2. Operaciones Principales
3.8.2.1.Breakpoints
3.8.2.2. Single-Stepping
3.8.2.3. Resume Operation
3.8.2.4. Temporary Breakpoints

4. Programacion Orientada a Objetos (POO)
4.1. Tipos de Datos Abstractos (Clases)




4.2. Modelado e identificacion de Objetos
4.3. Propiedades POO
4.3.1. Abstraccion
4.3.2.Encapsulamiento
4.3.3. Herencia
4.3.4. Polimorfismo
4.4. Declaracion/Especificacion de una Clase
4.5. Acceso a miembros de una clase
4.6. Declaracion de métodos
4.7. Constructores/Destructores
4.8. Clases Compuestas
4.9. Garbage Collector/Recolector de basura
4.10. Relaciones entre clases y dependencias
4.10.1. Asociacion
410.1.1. Multiplicidad
410.1.2. Restricciones
4.10.2. Agregacion
4.10.3. Generalizaciony Especializacion
4.10.4. Herencia de clases derivadas
4.10.5. Simple y Mltiple
4.10.6. Accesibilidad en Herencia
4.11. Interfaces

. Testing, Security & Quality Assurancel

5.1. Seguridad en el codigo
5.1.1. Principios comunes de seguridad el codigo
5.1.1.1. Estableciendo estandares de convencion de codigo
5.1.1.2. Uso de funciones seguras
5.1.1.3. Uso de herramientas de inspeccion de codigo
5.1.1.4. Aseguramiento en el manejo de los datos
5.11.5. Manejo de errores
5.2. Introduccion al QA
5.2.1. Modelos de calidad del Software
5.2.2.Estructuray enfoque de los modelos de calidad del Software
5.2.2.1.Calidad a nivel de proceso

5.2211.ITIL
52212. ISO/IEC 15504
5.2.213. Bootstrap
52214 Dromey
5.2.215. PSP
5.2216. TSP
52217. IEEE / EIA 2207
5.2218. Cobit 4.0
5.2.2109. ISO 9003
5.2.2.1.10. CMMI
522111 ISO/IEC 2000
5.2.2112.

5.2.2.2. Calidad a nivel de producto
52221 Mc Call
52222. Bohem
5.2.2.23. Furps
52224. Gilb

52225. ISO 9126




5.2.2.2.6. SQAE
5.2227. WebQEM
5.2.2.3. Calidad a nivel de uso

6. Introduccion a Cloud Computing
6.1. Visiony Definicion de Cloud Computing
6.2. Modelo de Referencia Cloud

6.2.1. Infraestructura como un Servicio(IAAS)
6.2.2.Software como un Servicio (SAAS)
6.2.3. Plataforma como un Servicio(PAAS)

6.3. Proveedores Cloud

6.3.1. Principales competidores seglin Gartner
6.3.2. Servicios claves

6.4. Caracteristicas y Beneficios
6.5. Evolucion del desarrollo

6.5.1.Mainframes

6.5.2. Sistemas Distribuidos

6.5.3. Virtualizacién

6.5.4. Computacion Orientada a Servicios
6.5.5. Computacion Orientada a la Utilidad

El perfil del estudiante de la facultad de Ingenieria de la Universidad de San Carlos de
Guatemala exige una alta calidad en la excelencia académica y ética profesional. Se
establecen en este curso los siguientes lineamientos que regulan el comportamiento del
estudiante:

Copias en examenes, cortos, proyectos, tareas e investigaciones tienen cero de nota.
Examenes parciales y examen final NO tienen reposicion.

No hay prorrogas.

No hay reposicion de proyectos.

Cualquier proyecto, tarea o investigacion que se entregue después de la fecha
calendarizada tiene 30 puntos menos, cada dia de atraso.

Los examenes resueltos a lapiz no tienen derecho a revision.

Es obligatorio ganar el laboratorio para tener derecho a evaluacion total del curso.
Para poder optar a la revision de la zona final es obligatorio haber asistido a los
examenes parciales y al examen final.

JOYANES, L.y ZAHONERO, I. “Programacion en Java 2 (algoritmos, estructura de
datos y programacion orientada a objetos)”. Espana, McGraw-Hill / Interamericana
de Espana, S. A. 2002, PP 725

JOYANES, L. “Programacion en Tubo Pascal Versiones 5.5,6.0,y 7.0”, (2da Edicion),
México, McGraw-Hill / Interamericana de Espana, S. A. 1995, PP. 914

Deitel & Deitel. “Como Programaren Java” (7ma Edicion), México, Prentice Hall 2008,
PP.1280

McLaughlin, B.; Pollice, G.y West, D. “Head First Object-Oriented Analysis & Design”,
EUA, O'Reilly Media 2006, PP. 636

Freeman, E.; Robson, E.; Bates, B. y Sierra, K. “Head First Design Patterns”, EUA,
O'Reilly

Mihaela Juganaru Mathieu, Introduccion a la programacion

David Evans, Introduction to computing

Jesus Fernandez-Pablo Guerron, David Zarruck, University of Pennsilvania

Matloff Norman-Jay Peter, The art of Debugging

OWASP Secure Coding Practices, Quick Reference Guide




Media 2004, PP. 694

Manuales de Referencia de Java, <http://www.sun.com/java>.
Cualquier otro material (escrito o digital) entregado en clase.
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UNIDAD1

° Definicion de
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Miércoles
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ASUENTO POR
ANIVERSARIO
FUNDACION DE LA
UNIVERSIDAD

° Continuacion
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° Representacion de
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° Representacion de
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Lenguajes de desarrolloy
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Elementos del lenguaje:
Identificadores,
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Constantes
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Jerarquia de datos
Streams
Tipos de archivos
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archivos:
. Creacion, consulta,
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Operaciones Principales:
Breakpoints
Single-Stepping

Ordenamientos:
Burbuja

Insercion

Seleccion

Quick Sorty Shell Sort
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Debugging

. Principio de
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. Star Small
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Resume Operational
Temporary Breakpoints

22

UNIDAD 4 Declaracion/Especific

° Programacion acion de una Clase

Orientada a Objetos Acceso a miembros

° Tipos de datos de unaclase

abstractos Declaracion de

° Modelado e

identificacion de objetos
Propiedades de POO:
Abstraccion
Encapsulamiento
Herencia
Polimorfismo

métodos
Constructores/Destru

ctores

29

. Clases compuestas UNIDAD 5
. Garbage Seguridad en el
Collector/Recolector de basura
° Relaciones entre

codigo

Principios comunes

clases y dependencias de seguridad en el codigo:
Asociacion Estableciendo
Multiplicidad estandares de convencion en el
Restricciones codigo
Agregacion Uso de funciones

seguras
Uso de herramientas
de inspeccion de codigo
Aseguramiento en el
manejo de los datos

Manejo de errores
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