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1. DATOS GENERALES

1.1 CARRERA PROFESIONAL : Ciencia de la Computacién

1.2 ASIGNATURA : CS100. Introduccién de Ciencia de la Computacién
1.3 SEMESTRE ACADEMICO  : 2% Semestre.

1.4 PREREQUISITO(S)

1.5 CARACTER : Obligatorio

1.6 HORAS : 2 HT; 2 HP;

1.7 CREDITOS 3

2. DOCENTE

Mg. Yessenia Deysi Yari Ramos
= Mag. Ciencias de la Computacién, UFRGS, Brasil, 2011.
= Prof. Ingeniera de Sistemas, UNSA, Pert, 2008.

3. FUNDAMENTACION DEL CURSO

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

4. SUMILLA

1. Introduccién 2. Almacenamiento de datos 3. Tratamiento de Datos 4. Visién general de Sistemas Operativos5. Redes
e Internet 6. Algoritmos 7. Lenguajes de Programacion 8. Procesos de Software9. Algoritmos y Estructuras de Datos
fundamentales10. Base de Datos 11. Inteligencia Artificial 12. Computacién Grafica

5. OBJETIVO GENERAL

= Brindar un panorama del drea del conocimiento que es cubierta en la ciencia de la computacién.

6. CONTRIBUCION A LA FORMACION PROFESIONAL Y FORMACION GENERAL

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:
a) Aplicar conocimientos de computacién y de mateméticas apropiadas para la disciplina. (Familiarizarse)

b) Analizar problemas e identificar y definir los requerimientos computacionales apropiados para su solucién. (Fami-
liarizarse)

e) Entender correctamente las implicancias profesionales, éticas, legales, de seguridad y sociales de la profesion.
(Familiarizarse)

g) Analizar el impacto local y global de la computacién sobre los individuos, organizaciones y sociedad. (Familiari-
zarse)

h) Incorporarse a un proceso de aprendizaje profesional continuo. (Familiarizarse)




7. COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE COMPUTACION

Esta disciplina contribuye a la formacién de las siguientes competencias del drea de computacién (IEEE):

C24. Comprender la necesidad de la formacién permanente y la mejora de habilidades y capacidades.= Outcome h

C10. Comprension del impacto en las personas, las organizaciones y la sociedad de la implementacién de soluciones

tecnoldgicas e intervenciones.= Outcome g

C2. Capacidad para tener una perspectiva critica y creativa para identificar y resolver problemas utilizando el pensa-

miento computacional.= Outcome b

CS4. Implementar la teoria apropiada, préacticas y herramientas para la especificacién, diseno, implementacion y
mantenimiento, asi como la evaluacién de los sistemas basados en computadoras.= Outcome a

8. CONTENIDOS

UNIDAD 1: Introduccién (4)

Competencias: C24

CONTENIDO

OBJETIVO GENERAL

= Introduccién a la computacién.

= Historia de la computacién.

= Incentivar a los alumnos el estudio de Computacion
como una ciencia [Familiarizarse].

Lecturas: [Brookshear and Brookshear, 2014]

UNIDAD 2: Almacenamiento de datos (4)

Competencias: C24

CONTENIDO

OBJETIVO GENERAL

= Loégica proposicional.

= Conectores 1égicos.

= Tablas de verdad.

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

= Representacion de datos numérica y bases numéri-
cas.

= Convertir declaraciones légicas desde el lenguaje in-
formal a expresiones de 1égica proposicional y de pre-
dicados[Familiarizarse]

= Aplicar métodos formales de simbolismo proposi-
cional y légica de predicados, como el cédlculo de
la validez de formulas y célculo de formas norma-
les[Familiarizarse]

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

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

Lecturas: [Brookshear and Brookshear, 2014]




UNIDAD 3: Tratamiento de Datos (4)

Competencias: C24

CONTENIDO

OBJETIVO GENERAL

= Revisién e historia de la Arquitectura de Compu-
tadores.

= Organizacion Basica de la Maquina de Von Neu-
mann.

= Unidad de Control.

= Paquetes de instrucciones y tipos (manipulacién de
informacién, control, I/0)

= Assembler / Programacién en Lenguaje de Mdquina.

= Organizacion y Operaciones de la Memoria Princi-
pal.

= Convertir declaraciones légicas desde el lenguaje in-
formal a expresiones de 1égica proposicional y de pre-
dicados[Familiarizarse]

= Aplicar métodos formales de simbolismo proposi-
cional y légica de predicados, como el calculo de
la validez de formulas y célculo de formas norma-
les[Familiarizarse]

= Explicar la organizaciéon de la maquina clasica de
von Neumann y sus principales unidades funciona-
les[Familiarizarse].

= Describir como se ejecuta una instruccién en una ma-
quina de von Neumann con extensién para hebras,
sincronizacién multiproceso y ejecucion SIMD (mé-
quina vectorial)[Familiarizarse].

Lecturas: [Brookshear and Brookshear, 2014]

[Lecturas: [Brookshear and Brookshear, 2014]

UNIDAD 5: Redes e Internet (4)

Competencias: C24

CONTENIDO

OBJETIVO GENERAL

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

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

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

= Articular la  organizacion de la  Inter-

net[Familiarizarse].

» Listar y definir la terminologia de red apropia-
da[Familiarizarse].

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

Lecturas: [Brookshear and Brookshear, 2014]




UNIDAD 6: Algoritmos (4)

Competencias: C24

CONTENIDO

OBJETIVO GENERAL

= Conceptos y propiedades de los algoritmos

e Comparacién informal de la eficiencia de los al-
goritmos (ej., conteo de operaciones)

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

= Estrategias de solucion de problemas

e Funciones matemadticas iterativas y recursivas

e Recorrido iterativo y recursivo en estructura de
datos

e Fstrategias Divide y Conquistar
= Conceptos y principios fundamentales de diseno

e Abstraccion

Descomposicion de Program

Encapsulamiento y camuflaje de informacién

Separacién de comportamiento y aplicacion

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

= Discute como un problema puede ser resuelto por
multiples algoritmos, cada uno con propiedades di-
ferentes[Familiarizarse].

= Crea algoritmos para resolver problemas sim-

ples[Familiarizarse].

Lecturas: [Brookshear and Brookshear, 2014]

UNIDAD 7: Lenguajes de Programacion (4)

Competencias: C24

CONTENIDO

OBJETIVO GENERAL

= Programas que tienen otros programas como entra-
da tales como interpretes, compiladores, revisores de
tipos y generadores de documentacion.

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

» Estructuras de datos que representan cédigo para
ejecucion, traducciéon o transmision.

= Fxplicar como programas que procesan otros progra-
mas tratan a los otros programas como su entrada
de datos|[Familiarizarse].

= Describir un arbol de sintaxis abstracto para un len-
guaje pequeno|[Familiarizarse].

= Describir los beneficios de tener representaciones de
programas que no sean cadenas de codigo fuen-
te[Familiarizarse].

Lecturas: [Brookshear and Brookshear, 2014]




UNIDAD 8: Procesos de Software(4)

Competencias: C24

CONTENIDO

OBJETIVO GENERAL

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

e Actividades con ciclos de vida de software.

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

= Conceptos de calidad de software.

= Describa cémo el software puede interactuar y par-
ticipar en varios sistemas, incluyendo la gestién de
informacion, integracién, control de procesos y siste-
mas de comunicaciones[Familiarizarse].

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

Lecturas: [Brookshear and Brookshear, 2014]

UNIDAD 9: Algoritmos y Estructuras de Datos fundamentales(6)

Competencias: C24

CONTENIDO

OBJETIVO GENERAL

= Tipos Abstractos de datos y sus implementaciones:

e Pilas

e Colas

Colas de prioridad
e Conjuntos
e Mapas

» Listas enlazadas

= Algoritmos numéricos simples, tales como el célculo
de la media de una lista de nimeros, encontrar el
minimo y méximo.

= Algoritmos de busqueda secuencial y binaria.
= Arboles de bisqueda binaria:

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

» Arboles balanceados (ej. drboles AVL, Arboles red-
black, Arboles biselados (splay trees), Treaps)

» Estructuras de Datos Avanzadas (ej. B-Trees, Fibo-
nacci Heaps)

= Implementar algoritmos numéricos basi-

cos[Familiarizarse].

= Implementar algoritmos de busqueda simple y ex-
plicar las diferencias en sus tiempos de compleji-
dad[Familiarizarse].

= Discutir factores otros que no sean eficiencia compu-
tacional que influyan en la eleccion de algoritmos,
tales como tiempo de programacién, mantenibilidad,
y el uso de patrones especificos de la aplicacién en
los datos de entrada[Familiarizarse].

Lecturas: [Brookshear and Brookshear, 2014]




UNIDAD 10: Base de Datos (4)

Competencias: C24

CONTENIDO

OBJETIVO GENERAL

= Enfoque y Evolucién de Sistemas de Bases de Datos.
= Componentes del Sistema de Bases de Datos.
= Diseno de las funciones principales de un DBMS.

= Arquitectura de base de datos e independencia de
datos.

= Uso de un lenguaje de consulta declarativa.

= Explica las caracteristicas que distinguen un esque-
ma, de base de datos de aquellos basados en la pro-
gramacion de archivos de datos[Familiarizarse].

= Describe los disenos mas comunes para los compo-
nentes base de sistemas de bases de datos incluyen-
do el optimizador de consultas, ejecutor de consultas,
administrador de almacenamiento, métodos de acce-
so y procesador de transacciones[Familiarizarse].

Lecturas: [Brookshear and Brookshear, 2014]

UNIDAD 11: Inteligencia Artificial (4)

Competencias: C24

CONTENIDO

OBJETIVO GENERAL

= Descripcién general de los problemas de Inteligen-
cia Artificial, ejemplos recientes de aplicaciones de
Inteligencia artificial.

= ;Qué es comportamiento inteligente?

e El Test de Turing

e Razonamiento Racional versus No Racional

= Definicién y ejemplos de una amplia variedad de ta-
reas de aprendizaje de maquina

= Aprendizaje supervisado

e Aprendizaje basado en arboles de decisién
e Aprendizaje basado en redes neuronales

e Aprendizaje basado en mdaquinas de soporte
vectorial (Support vector machines SVMs)

= Determinando las caracteristicas de wun proble-
ma dado que sistemas inteligentes deberian resol-
ver[Familiarizarse].

Lecturas: [Brookshear and Brookshear, 2014]




UNIDAD 12: Computacién Gréfica (4)
Competencias: C24

CONTENIDO OBJETIVO GENERAL

= Aplicaciones multimedia, incluyendo interfaces de = Identificar usos comunes de presentaciones digita-
usuario, edicién de audio y video, motores de jue- les de humanos (por ejemplo, computacién gréfi-
go, cad, visualizacién, realidad virtual. ca,sonido)[Familiarizarse].

= Digitalizacién de datos analdgicos, la resolucién y los = Explicar en términos generales como las senales
limites de la percepcién humana, por ejemplo, los analégicas pueden ser representadas por muestras
pixeles de la pantalla visual, puntos para impresoras discretas, por ejemplo,como las imagenes pueden ser
laser y muestras de audio representadas por pixeles[Familiarizarse].

= Algoritmos de visualizacién y graficos.

= Técnicas de procesamiento de imagenes.

Lecturas: [Brookshear and Brookshear, 2014]

9. METODOLOGIA

El profesor del curso presentard clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de
los alumnos.

El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.
El profesor y los alumnos realizaran practicas.

Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

10. EVALUACIONES

Evaluacién Permanente 1 : 20%
Examen Parcial : 30 %
Evaluacién Permanente 2 : 20%

Examen Final : 30 %

Referencias

[Brookshear and Brookshear, 2014] Brookshear, G. G. and Brookshear, J. G. (2014). Computer science: An overview.
Addison-Wesley Longman Publishing Co., Inc., 12th edition.



