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2. Descripcion del curso

Este curso fomenta en el estudiante habilidades generales para la resoluciéon de problemas de programacion,
con énfasis en la etapa de implementacion de soluciones. Se usa el paradigma de programacion orientado a
objetos porque permite solucionar problemas de forma mas natural.

3. Objetivos

Objetivo general
El objetivo general del curso es que el estudiante sea capaz de resolver problemas mediante la programacién de
computadoras utilizando el paradigma de programacion orientado a objetos.

Objetivos especificos
Durante este curso cada estudiante desarrollara habilidades para:
1. Explicar el modelo de ejecucion de los programas.
Analizar problemas y disefiar soluciones béasicas orientadas a objetos.
Implementar soluciones utilizando el paradigma de programacién orientado a objetos.
Validar informalmente la ejecucion de los programas mediante la definicion de un conjunto béasico de
casos de prueba.
Aplicar buenas practicas de programacion.
Implementar y manipular estructuras de datos.
Implementar algoritmos béasicos.
Utilizar un ambiente de desarrollo integrado.

Corregir errores en programas utilizando un depurador.
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4. Contenidos

8,9 Herramientas de desarrollo Herramientas de desarrollo: compilador, depurador, ambiente de desarrollo
integrado (IDE).

1 Modelo de ejecucion de Rastreo de memoria de programa.
programas




2 Resolucion de problemas Proceso de resolucion de problemas, analisis, disefio, implementacion, prueba,
patrones, técnicas de resolucion de problemas: divide y venceras.

2,3 Disefio e implementacion de | Conceptualizacion y definicion de clases, atributos de clases, instancias de clases,

soluciones tipos y variables, parte publica, parte privada.

2,3 Disefio e implementacion de | Conceptualizacion e implementacion de métodos (sin parametros, con parametros

soluciones de valor, con parametros de referencia), constructores y destructores.

6 Estructuras de datos Estructuras de datos estaticas: arreglos de una y mas dimensiones.

6 Estructuras de datos Estructuras de datos dinamicas: lista enlazada y arbol binario.

3,57 Entrada y salida de datos Flujos de entrada y salida de datos. Validacion de datos.

7 Algoritmos Estructuras basicas de control: secuenciacion, bifurcacion, iteracion.

7 Algoritmos Algoritmos basicos de busqueda como: secuencial y binaria, y algoritmos de
ordenamiento como: burbuja, seleccién e insercion.

7 Algoritmos Funciones recursivas tales como: factorial, Fibbonacci, multiplicaciéon de enteros,
potencia de dos nimeros, maximo comun divisor de dos numeros, Torres de Hanoi;
ademas, recorrido, insercion y borrado sobre arboles binarios.

4,5, 8, Calidad de programas Casos de prueba basicos: casos extremos, intermedios, invalidos.

9 Buenas practicas de programacion: nombres significativos, convenciones de

escritura de nombres (clases, variables, métodos, constantes), disposicion del texto
(tabulacion, delimitadores de bloques, espacios y lineas en blanco), documentacion
interna, orden de las declaraciones (campos, constructores, métodos),
modificadores de acceso (privado y publico), uso de constructores.

5. Metodologia y evaluacion

Para alcanzar los objetivos del curso se seguira una metodologia hibrida constructivista-tradicional. El estudiante
debera dedicar 5 horas semanales a lecciones presenciales. De esas horas, una parte sera empleada por el
profesor para explicar los conceptos mediante clases magistrales. La otra parte, a convenir dinamicamente
durante el avance del semestre, sera dedicada para que los estudiantes resuelvan problemas en un laboratorio
de computadoras con ayuda del profesor. En las 7 horas extraclase, los estudiantes deberan resolver problemas
de programacion y otras tareas asignadas durante el curso. Se dara crédito en la nota final a la evidencia
generada por el estudiante de acuerdo al siguiente desglose, el cual se explica en las siguientes secciones.

Ejercicios | 25% | 25% | Ejercicios resueltos
+2% | Ejercicios inventados (opcional)
Proyectos | 20% | 10% | Proyecto 1
10% | Proyecto 2
Examenes | 55% | 25% | Examen 1 (m15-may-2019)
30% | Examen 2 (m03-jul-2019)




Ejercicios de programacion

Los estudiantes resolveran ejercicios de programacion planteados por el profesor y estudiantes previos del curso
(ejercicios resueltos) y ademas propondran ejercicios propios (ejercicios inventados). Los ejercicios tendran el
formato usado en los concursos de programacion de la ACM. Se utilizara como juez automatico la plataforma
HackerRank [https://www.hackerrank.com]. Los estudiantes proveeran su correo electrénico al profesor y
recibiran invitaciones para acceder a los ejercicios.

Los ejercicios estan organizados en secciones teméticas. Aproximadamente cada dos semanas del ciclo lectivo
se habilitaran los ejercicios de una seccion y se enviaran invitaciones a los estudiantes. Durante las lecciones de
las semanas correspondientes, el profesor explicara, al menos parcialmente, los conceptos de programacion
requeridos por los ejercicios. Algunos ejercicios requerirdn mas detalles o conceptos de los vistos en clase, con
el fin de que el estudiante indague otras fuentes de informacién para poder resolver el problema y desarrollar
habilidades autodidacticas requeridas en el ejercicio de la profesion.

Los estudiantes resolveran los ejercicios en horas extraclase y durante las lecciones presenciales en un
laboratorio de la Escuela. Durante las lecciones de laboratorio, y las horas de consulta, los estudiantes podran
recibir apoyo del profesor para avanzar en los ejercicios de programacién. Cada vez que el estudiante resuelve
un ejercicio de programacion obtendrd puntos que ira acumulando en la plataforma HackerRank. El estudiante
recibira crédito por sus puntos de HackerRank hasta un maximo de 25% de la nota del curso.

Los estudiantes también pueden aportar ejercicios de programacion y recibiran crédito adicional por ello. Un
ejercicio inventado se debe ubicar en una de las secciones tematicas. Cada seccidn tiene su propio peso en la
nota. Un ejercicio inventado tendra crédito por el peso de la seccion donde se ubique. Los estudiantes crearan
ejercicios por un maximo de 2% adicional de la nota. Cada ejercicio inventado debe tener el mismo formato
usado en los ejercicios resueltos. El profesor proveera recursos para facilitar la elaboracion de los mismos.

La creacion de ejercicios correlaciona con una mayor comprension de los conceptos de programacion, de
acuerdo a la literatura cientifica. Para crearlos, el estudiante debe prestar atencién a los conceptos de
programacion involucrados en el tema, y puede tomar como ejemplo los ejercicios propuestos por el profesor y
asistentes en la plataforma HackerRank. Los ejercicios inventados deben ser Gnicos entre estudiantes. Es decir,
si dos 0 més estudiantes proponen el mismo ejercicio, se dara crédito sélo al primero en someterlo. El profesor
servira como el ente centralizador de los ejercicios inventados por estudiantes, y podra ayudarles en el proceso
de creacioén de los mismos durante las horas de consulta.

Proyectos

Los estudiantes resolveran a lo largo del curso dos problemas de programacién de mayor complejidad que los
ejercicios de programacidn, a los cuales se les llamara proyectos. Ambos proyectos deben resolverse en equipos
de dos estudiantes. Los integrantes de los equipos pueden variar entre el Proyecto 1 y el Proyecto 2. En ambos
proyectos realizaran las fases de un proceso de desarrollo basico: andlisis, disefio, implementacién y pruebas.

Para el primer proyecto el profesor sera el cliente. Para el segundo proyecto los estudiantes definiran el cliente,
gue puede ser ellos mismos u otra persona. Los estudiantes deben indagar y comprender el problema del cliente
(analisis), derivar requerimientos, acordar con el cliente (y profesor) requerimientos para cada entregable,
implementar los requerimientos y probarlos. Las revisiones de los proyectos seran a través de entregables,
aproximadamente tres o cuatro por proyecto, distanciados por dos semanas.



Los entregables se realizaran en un repositorio de control de versiones a convenir entre los estudiantes y el
profesor. Algunas revisiones podran realizarse mediante reuniones, en las cuales, el profesor pedira a los dos
integrantes explicar al menos una funcionalidad (implementacion de un requerimiento). Una tercera funcionalidad
sera revisada por el profesor directamente a partir del cddigo fuente. La calificacion de esta tercera parte
dependera entonces de la comprension que el profesor pueda tener a partir del cédigo fuente, y por tanto, de la
calidad de la documentacién y buenas practicas de programacion empleadas por los miembros del equipo.

Examenes

Se realizaran dos examenes de catedra en las semanas 9 y 16 del ciclo lectivo. El material cubierto en cada
examen es acumulativo de los anteriores, por la naturaleza de los contenidos. Los exadmenes seran realizados en
papel, durante un periodo de tres horas. El estudiante podra obtener 10% adicional si posteriormente resuelve
por computadora el problema planteado en el examen en papel.

En las horas de consulta el profesor podra apoyar varias de las actividades descritas anteriormente:

Ayudar a los estudiantes en la resolucién de los ejercicios de programacion planteados en HackerRank.
Ayudar a los estudiantes a plantear sus propios ejercicios de programacion.

Ayudar a los estudiantes en la solucion de sus proyectos de programacion.

Evaluar el avance de los proyectos de programacion.

Aclarar dudas o consultas.
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Lineamientos

1. En cualquiera de los tres tipos de evaluaciones (ejercicios, proyectos y examenes), el profesor podria
proponer actividades opcionales por crédito extra en la nota del curso.

2. Se utilizaran los equipos y herramientas computacionales que provee la ECCI para realizar las
actividades del curso. Es obligacion del estudiante tener acceso a esta plataforma. Alternativamente el
estudiante podré utilizar su propio equipo bajo su responsabilidad.

3. Durante los exdmenes el estudiante podra consultar material tedrico (libros, apuntes) o cédigo que sea
producto de su trabajo en el curso o que haya sido proporcionado por el profesor. Los medios para
consultar estos materiales durante el examen seran indicados previamente por el profesor.

4. Esilegal presentar como propio, cédigo parcial o total escrito por otras personas u obtenido de fuentes
de informacién, como por ejemplo de libros o de Internet, sin la autorizacién expresa del docente. Los
examenes son estrictamente individuales, y en caso de ser por computadora, es ilegal violar esta regla a
través de aplicaciones de correo electrénico o mensajeria. En cualquier asignacién en que se detecte
plagio, se asignara un cero como hota en la evaluacién y se aplicara lo estipulado en el Reglamento de
Orden y Disciplina de los Estudiantes de la Universidad de Costa Rica
(http://www.cu.ucr.ac.cr/uploads/tx_ucruniversitycouncildatabases/normative/orden_y_disciplina.pdf).

5. Todo cddigo entregado por el estudiante debe compilar sin errores. De lo contrario sera calificado con 0.
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