OPMC-3 PROGRAMACION AVANZADA

NOMBRE DE LA ASIGNATURA:

PROGRAMACION AVANZADA

OBJETIVO GENERAL Y PARTICULARES DE LA ASIGNATURA:

General:

Presentar al estudiante los conceptos y procedimientos de aplicacion de diversos paradigmas de programacion (orientada a

objetos, paralela, reactiva) aplicando procedimientos algoritmicos avanzados y estructuras de datos para disefiar soluciones a

problemas, analizando la idoneidad y complejidad de los algoritmos propuestos.

Particulares:

1. Analizar, disefiar, construir y mantener aplicaciones de forma robusta, segura y eficiente, eligiendo el paradigma y los
lenguajes de programacion mas adecuados.

2. Conocer, disefiar y utilizar de forma eficiente los tipos y estructuras de datos mas adecuados a la resolucion de un problema.

3. Disefiary evaluar interfaces graficas que garanticen la accesibilidad y usabilidad a los sistemas, servicios y aplicaciones
informaticas.

Duracién del ciclo: 16 Horas totales con Horas totales R
. . ] Instalaciones: Sala de computo
sesiones docente: 64 hrs independientes: 32 hrs
CICLO, AREA O MODULO: OPTATIVAS CREDITOS: 6 CLAVE: OPMC-3
TEMAS Y SUBTEMAS:

1. Paradigmas de programacion
1.1. Programacion Orientada a Objetos
1.2. Programacion Paralela
1.3. Programacion Reactiva
1.4. Lenguajes de programacion (C/C++, Python, React)
1.5. Modelacién (Unified Modeling Language - UML)
2. Estructuras de datos
2.1. Arreglos (vectores, matrices, cells)
2.2. Diccionarios, listas, tuplas y secuencias
2.3. Algoritmos de busqueda
2.4. Algoritmos de ordenacién
2.5. Algoritmos recursivos
2.6. Manejo de excepciones (try/catch/finally)
3. Disefio de interfaces visuales
3.1. Disefio centrado en el usuario
3.2. Herramientas de disefio de interfaces (front-end)
3.3. Socket’s
3.4. Evaluacion de la usabilidad (affordance)
4. Bases de datos
4.1. Disefio de bases de datos
4.2. Base de datos Relacionales
4.3. Bases de datos No relacionales
4.4. Normalizacién de bases de datos
4.5. Lenguajes (SQL,noSQL)

RESULTADOS DEL APRENDIZAJE:

e  Elestudiante:
o  Entiende el concepto de paradigma y sus implicaciones en el modo de resolver problemas.
o Disefia algoritmos eficientes con baja complejidad utilizando de manera eficaz estructuras de datos.
o  Construye cddigo robusto utilizando mecanismos de manejo de excepciones.
o  Desarrolla interfaces graficas user-friendly
o0 Conocey aplica el modelo de disefio de bases de datos de acuerdo al tipo de problematica que debe resolver.

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE BAJO CONDUCCION DEL DOCENTE:

e  Ejercicios: Practica en problemas concretos vinculados con la tematica de la materia.




Practicas de laboratorio: Realizacidn de ejercicios, simulaciones o experimentos para el adiestramiento y adquisicion de
habilidades y competencias, asi como su evaluacion. Dichas actividades estardn basadas en la tematica.

Aprendizaje colaborativo: método educativo mediante el cual se busca unir los esfuerzos de los alumnos o de alumnos y
profesores para, asi trabajar juntos en la tarea de adquirir conocimiento, habilidades y competencias.

Solucién de problemas: Dinamica participativa en la que el profesor expone a los integrantes del grupo una situacion
problematica a resolver a partir de criterios definidos por el profesor.

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE INDEPENDIENTE:

Lecturas dirigidas: Analisis critico de lecturas relacionadas con la tematica del curso para su posterior discusion y exposicidén
de conclusiones.

Investigacion y analisis documental: Acopio de informacidn por parte del estudiante a través de la consulta, lectura, analisis y
discusion de material escrito y electrénico de manera que le permita establecer nuevas relaciones con los contenidos de la
clase y formular conclusiones.

Ejercicios: Practica en problemas concretos vinculados con la tematica de la materia.

Proyectos: Elaboracién de propuestas de desarrollo y de solucidn de problemas. Los proyectos deberan ser guiados por el
proceso de investigacidn alrededor de un tema propuesto por el alumno o el profesor, pero alineado al objetivo general de la
materia.

MEDIOS Y CRITERIOS DE EVALUACION:

Evaluacion parcial (40 %) de la calificacion final del curso.
Evaluacion final (60%) de la calificacion final del curso.

La evaluacidn parcial y final estaran compuesta del siguiente medio de evaluacion:

e Tareas/ejercicios: 20%

®  Practicas: 20%

e  Exposiciones: 10%

® Proyecto final (avances para evaluacion parcial): 50 %
RECURSOS Y MATERIALES

e Software (IDE’s, librerias, etc) de propdsito especifico para la materia.
e Computadora con acceso a internet.

e Libros

e  Acervo bibliogréfico cientifico y documental

®  Pizarrén

® Diapositivas
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REQUISITOS ACADEMICOS DEL PERSONAL DOCENTE

Preferentemente académico con grado de Doctor en Ciencias, con perfil en tecnologias de la informacion y telecomunicaciones o

en area afin. Experiencia docente minima de dos afios.




