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Objetivos del curso

Para algunos estudiantes este será su primer curso de programación de computadoras. Pero algunos otros tienen ya una base, provechosa o no, de cursos similares en sus carreras de nivel medio. Es por ello que el principal objetivo de este curso es proveer al alumno con las habilidades y destrezas necesarias para enfocar un problema con técnicas de algoritmos y programación, de acuerdo a un proceso de ciclo de vida de software sencillo y asequible para estudiantes principiantes: análisis, diseño, desarrollo. En resumen, el objetivo primordial de este curso es enseñar a programar.

Se busca para ello que el estudiante tome conciencia de la importancia del cuidado de la sintaxis en los diferentes lenguajes, que conozca las estructuras generales de programación aplicables en cualquier caso: ciclos, comparaciones, asignaciones, etc.; que se habitúe a trabajar en base a un diseño, que se acostumbre a incluir comentarios en el código, que estructure los programas de forma modularizada, que use nombres significativos para variables y procedimientos, que respete los estilos de indentación que facilitan la lectura de los fuentes, etc.; en general, las buenas prácticas básicas de la programación profesional.

Por tratarse de un primer acercamiento con la programación y por la importancia del lenguaje HTML en la actualidad, se usa en este curso dicho lenguaje junto con los lenguajes de programación de scripts: Visual Basic Script y Java Script, para poner en práctica lo visto en la parte teórica del curso, con el objeto de que los estudiantes dispongan de una herramienta inmediata y omnipresente para programar, sin depender de un entorno operativo particular.

Descripción general de los contenidos

1. Breve historia de los lenguajes de programación

2. Categorías y paradigmas de los lenguajes

3. Estructuras de programación

4. Formulación de soluciones algorítmicas

5. Implementación en lenguajes de programación

6. Programación básica con objetos

Adicionalmente se planea cubrir los siguientes contenidos accesorios

1. Familias de objetos: DOM (Document Object Model), Excel, File System Object (Windows®)

2. Teoría básica del color

3. Metodologías de diseño y prototipado

4. Tipos de algoritmos: recursivos, backtracking, dividir y conquistar, fuerza bruta, ascenso de colina, etc.

Calendarización de sesiones

	Sesión
	Tema
	Comentarios

	1.
	Breve historia de los lenguajes de programación, breve historia de las computadoras, papel de la II Guerra Mundial, Alan Turing, John Von Neumann. Primeros lenguajes de programación, lenguajes de alto nivel.
	Se busca proveer contexto sobre la programación de computadoras y mostrarla como un disciplina en desarrollo constante.

	2.
	Paradigmas de programación. Lenguajes: imperativos, orientados a objetos, funcionales, lógicos,  guiados por eventos, concurrentes, etc.
	A pesar de que en el curso no se cubren todos los paradigmas de programación es importante que el estudiante sepa que el que aprenderá no es el único modelo posible.

	3.
	Introducción a la teoría de sistemas. Conceptos de: sistema, sistema informático, solución de problemas en el enfoque de sistemas, entradas, salidas, simulación de sistemas, computador.
	Presentar al alumno nociones intuitivas antes que matemáticas de los conceptos más importantes de la teoría general de sistemas.

	4.
	Sistemas digitales. Diferencia entre digital y análogo, variables discretas y contínuas, computadores digitales, componentes deun computador digital, conversión análogo-digital, resolución, sistema binario y su importancia en la computación digital, conversión decimal-binario.
	Conceptos básicos para un programador.

	5.
	HTML. Estructura general, principales tags o marcas, párrafos, imágenes, alineación, tablas.
	HTML se usa en este curso para construír dinámicamente páginas como ejemplos de estructuras de programación: ciclos, condicionales, ingreso de datos y despliegue de resultados.

	6.
	Formularios HTML. Diálogos: generalidades, modales, no modales; principales tipos de controles y su uso: cuadros de texto, cuadros de chequeo (checkboxes), botones de radio (radio buttoms), botones de acción, listas desplegables, etiquetas.
	El diseño de formularios es una actividad recurrente para el programador, es por ello importante presentar en este curso las generalidades de esta actividad.

	7.
	Diseño de formularios y diálogos: uso correcto e incorrecto de controles, principales problemas, usabilidad. Código HTML para implementar formularios. Otros controles en HTML. Uso de tablas para construír formularios.
	Continuación del tema anterior.

	8.
	Páginas dinámicas en HTML. Uso de scripts en HTML,  lenguajes de script, introducción al Document Object Model. Contenido dinámico. Instrucciones, métodos, parámetros, paso de parámetros por url.
	El alumno construye sus primeros programas dinámicos interactuando con la estructura de una página HTML.

	9.
	Algoritmos. Noción, traslado del algoritmo a código, nivel de detalle necesario en los algoritmos, cualidades de los algoritmos: independencia del lenguaje de programación, generalidad de la solución, entendible.
	Debe quedar claro que un buen diseño de algoritmo evita problemas en la codificación.

	10.
	Variables. Noción, analogía con la memoria humana, principales características: nombre, tipo, posición de memoria. Variables y constantes. Uso de variables en algoritmos.
	El concepto de variables su uso y la diferencia con las constantes es fundamental para el programador.

	11.
	Ciclos while. Repetición, bucles, condiciones de salida. Sintáxis en VBScript y Javascript. Ejemplos. Optimización. Ciclos Until. Anidación de ciclos. Condiciones compuestas.
	Los ciclos while son la estructura de bucle fundamental y a la que cualquier otra puede reducirse.

	12.
	Ciclos For – Next. Variable de control, anidación, cambio por un ciclo while, interrupción (exit-for), avance de la variable de control. Ejemplos.
	Una de las estructuras más usadas en programación.

	13.
	If-Then-Else. Ejecución condicional de bloques de código. Condición Else. Anidación. Sustitución por estructura while. Ejemplos.
	Otra estructura fundamental.

	14.
	Construcción de aplicaciones HTML. Ejemplos.
	Nociones generales de construcción de aplicaciones basadas en HTML.

	15.
	Subrutinas y funciones. Abstracción y separación de funcionalidad. Ventajas de la separación en subrutinas. Sintáxis de declaración de subrutinas y funciones, encabezados, parámetros, llamadas a subrutinas y funciones. Variables y su ámbito. Uso en formularios y para manejo de eventos. Ejemplos.
	El uso de subrutinas y funciones (métodos en programación orientada a objetos) es fundamental para modularizar los programas, tiene ventajas importantes pero pueden representar una dificultad para los alumnos por la capacidad de abstracción y generalización que requiere. Otros conceptos como ámbito de variables y paso de parámetros también pueden ser difíciles.

	16.
	Más sobre subrutinas y funciones. Casos de uso de subrutinas y funciones, diferencias entre unas y otras. Ejemplos.
	Se trata de fijar los conceptos y reconocer cuándo es necesario devolver un valor como resultado. Es conveniente presentar buena cantidad de ejemplos y ejercicios.

	17.
	Sesión de ejemplos sobre subrutinas y funciones.
	

	18.
	Estructuras Case o Switch. Sintáxis, variaciones en la sintáxis en diferentes lenguajes. Estructuras similares. Ejemplos.
	La estructura case puede ser reducida a una If-Then-Else, pero ahorra tiempo y esfuerzo de codificación.

	19.
	Color en la computadora. Pixels, resolución de imágenes, diferentes formas de almacenamiento de imágenes, profundidad de color, canal alfa (alpha channel), colores aditivos y susbstractivos, funciones para manejo de colores, imágenes raster, problemas de alias, imágenes vectorizadas, rueda del color.
	Las plataformas de programación modernas ofrecen posibilidades de manejo de color, especialmente en el interfaz de usuario, que el programador debe conocer y utilizar correctamente.

	20.
	Arreglos. Definición, otros nombres, dimensiones. Sintaxis en VBScript y Javascript. Principales operaciones: recorrido, inserción, eliminación, ordenamiento, búsqueda. Ejemplos.
	Los arreglos son la estructura de datos más sencilla y con la que se puede contar en casi cualquier lenguaje. El manejo de más de una dimensión suele ser complicado, pero es importante abordarlo.

	21.
	Cadenas de caracteres. Forma de almacenamiento de strings, códigos ASCII, Unicode y otros. Principales operaciones: inicialización, asignación, concatenación, uso de cadenas vacías, longitud, eliminación de espacios, subcadenas, búsqueda y reemplazo. Tratamiento de cadenas como arreglos.
	A pesar de que el tema de cadenas de caracteres se tocó al hablar de variables, es necesario profundizar más sobre los strings. Es importante que sea después de los arreglos para poder enfocarlo desde ese punto de vista, tal y como lo hacen algunos lenguajes.

	22.
	Objetos y cadenas de caracteres. Noción de objetos, noción de clases, propiedades (estado), métodos (comportamiento), características de la programación orientada a objetos. Cadenas de caracteres como objetos, principales propiedades y métodos. Comparación de la programación estructurada y la orientada a objetos para el caso de los strings.
	Tomando pie de las explicaciones sobre cadenas de caracteres, se introduce la noción de objeto, y otras nociones relacionadas con programación orientada a objetos. Se hacen comparaciones de código basado en objetos para manejo de strings y código en paradigma imperativo. Pueden extenderse las comparaciones a otros elementos como arreglos, enteros, etc.

	23.
	Manejo de errores. Tipos de errores: de léxico, de sintáxis, semánticos, lógicos, de tiempo de corrida. Instrucciones para manejo de errores, flujo de programa en caso de errores, localización de errores.
	Generalidades sobre manejo de errores, diferentes tipos de errores, especial enfasis en los errores lógicos como derivados de un algoritmo incorrecto, una codificación errónea o una mala interpretación del algoritmo o del problema en sí.

	24.
	Políticas de tratamiento de errores en proyectos de software. Efectos positivos y negativos de cada una.
	Se explica qué tratamiento se le dará a los errores durante el desarrollo de una aplicación. Qué pasa si no se hace nada, si se deja que los errores ocurran con elegancia, si los errores se ocultan al usuario, o si se usa una política de cero tolerancia a los errores.

	25.
	Excepciones. Estructura try-catch. Principales fuentes de error en programas, ingreso de datos del usuario, manejo de cadenas de caracteres, accesos a disco duro y recursos del sistema. Debugging: trazas y aserciones. Ejercicios y ejemplos.
	Se presenta la estructura try-catch como alternativa al tratamiento de errores de los lenguajes convencionales. Se estudian las principales fuentes de error.

	26.
	Estructura for-each. Ejemplos y ejercicios.
	Estas estructuras adicionales o avanzadas se estudian para ampliar los conocimientos del estudiante y para darle flexibilidad al encontrar estructuras alternativas en otros lenguajes.

	27.
	Paso de parámetros, por valor y por referencia.
	Hasta este punto no se había estudiado si los parámetros podían cambiar su valor dentro del código de una subrutina, función o método.

	28.
	Estructura with-end with.
	Estructura adicional para flexibilidad.

	29.
	Introducción al ciclo de vida del software. Noción, definición formal (ISO/IEC 12207) . Ciclo de vida en cascada, actividades, otros modelos.
	Se explica cada actividad del ciclo de vida en cascada para que los alumnos tengan una referencia general.

	30.
	Visual Basic for Applications. Diferencias con los lenguajes vistos (VBScript y Javascript). Aplicación en Excel. Modelo de objetos COM.
	Ultima clase. Se presenta un lenguaje diferente de forma que el alumno aprecie que existen otros modelos diferentes al visto en clase. Se presenta el COM como una opción de interoperabilidad entre lenguajes.


Evaluación

El curso se evalúa en dos partes: la parte teórica cubre el 60% de la nota y la parte práctica en el laboratorio el otro 40% organizados de la siguiente forma:

	Actividad
	Puntuación
	Observaciones

	Primer Examen Parcial
	15
	Cubre de la sesión 1 a la 13

	Segundo Examen Parcial
	15
	Cubre de la sesión 14 a la 20

	Examen Final
	15
	Cubre todo el contenido

	Tareas y ejercicios en clase
	13
	

	Asistencia
	2
	

	Proyecto 1
	10
	Proyecto calculadora. Puede ser otro.

	Actividades de Laboratorio
	20
	Reportes, ejercicios, investigaciones, etc.

	Proyecto Final
	10
	Proyecto de juegos. Puede ser otro


