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1. DATOS GENERALES

1.1 CARRERA PROFESIONAL : Ciencia de la Computacién

1.2 ASIGNATURA : (CS343. Lenguajes de Programacién

1.3 SEMESTRE ACADEMICO  : 7 Semestre.

1.4 PREREQUISITO(S) : CS211T. Teoria de la Computacién. (4°° Sem) , CS210T. Analisis y Disetio de
Algoritmos. (5'° Sem)

1.5 CARACTER . Obligatorio

1.6 HORAS : 2 HT; 2 HP; 2 HL;

1.7 CREDITOS .

2. DOCENTE

Dra. Marcela Quispe Cruz
= Dr. Ciencia de la Computacion, Pontificia Universidad Catodlica de Rio de Janeiro, Brasil, 2014.

= Mag. Ciencia de la Computacion, Universidad de Pernambuco, Brasil, 2009.

3. FUNDAMENTACION DEL CURSO

A pesar de que los algoritmos han sido disenados y escritos por lo menos desde el tiempo de Euclides; es que tan sélo en
los dltimos cincuenta afios (desde el desarrollo de la computadora digital) los métodos de expresar algoritmos han sido
objeto de un extenso estudio. En la actualidad existen distintos paradigmas de programacion, cientos de lenguajes de
programacion en uso activo, muchos mas en existencia y atin mas por ser disenados. El propdsto de este curso es el dar
una introduccién a los principios del estudio de la programacion, y brindar los fundamentos bésicos en este tépico. Al
brindar un estudio exhaustivo de los principios del disenio de los lenguajes de programacién es que este curso pretende
convertir al estudiante en un mejor programador. Adicionalmente este curso es util si se necesita tomar la decisién
acerca de que lenguaje de programacion usar para un proyecto, o si alguna vez necesita disenar su propio lenguaje.

4. SUMILLA

1. El desarrollo histérico de los lenguajes de programacién 2. Lenguajes Imperativos 3. Orientacién a Objetos 4. Len-
guajes Funcionales 5. Lenguajes Légicos 6. Otros Paradigmas

5. OBJETIVO GENERAL

= Capacitar a los estudiantes para entender los lenguajes de programacién desde diferentes tipos de vista, segin el
modelo subyacente, los componentes fundamentales presentes en todo lenguaje de programacion y como objetos
formales dotados de una estructura y un significado segin diversos enfoques.




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 matemdticas apropiadas para la disciplina. [Nivel Bloom: 3]

b) Analizar problemas e identificar y definir los requerimientos computacionales apropiados para su solucién. [Nivel
Bloom: 4]

i) Utilizar técnicas y herramientas actuales necesarias para la préctica de la computacién. [Nivel Bloom: 3]

j) Aplicar la base matemadtica, principios de algoritmos y la teorfa de la Ciencia de la Computacién en el modelamiento
y diseno de sistemas computacionales de tal manera que demuestre comprensién de los puntos de equilibrio
involucrados en la opcién escogida. [Nivel Bloom: 4]

7. CONTENIDOS

UNIDAD 1: El desarrollo histérico de los lenguajes de programacién (4 horas)

Nivel Bloom: 2

OBJETIVO GENERAL CONTENIDO
= Reconocer el desarrollo histérico de los lenguajes de = Historia de los Lenguajes de Programacion
programacion

= Paradigmas existentes
» Identificar los paradigmas que agrupan a la mayoria

de lenguajes de programacién existentes hoy en dia = Estructura de un programa: Léxico, Sintactico y Se-

mantico
= Discutir entre los distintos paradigmas y establecer

sus ventajas y desventajas = BNF

= Técnicas para la reduccién de la complejidad en los
programas

= Establecer otros enfoques para la clasificacién de los
lenguajes de programacién

= Procesamiento de programas: Interpretacién vs

= Diferenciar entre los distintos enfoques estructurales, A
Compilacién

desde el anélisis 1éxico hasta el seméantico

= Identificar el concepto de abstracciéon entre los dis-
tintos paradigmas

= Diferenciar entre la compilacién y la interpretacién
en la ejecucién de programas

= Reconocer como funciona un programa a nivel de
computador

Lecturas: [Bal and Grune, 1994], [Sebesta, 2005], [Sethi, 1996]




UNIDAD 2: Lenguajes Imperativos (4 horas)

Nivel Bloom: 4

OBJETIVO GENERAL

CONTENIDO

= Identificar los principios de la programacién impera-
tiva

= Determinar las bases del imperativis-
mo:secuencialidad, seleccién y repeticién

= Aprender como los lenguajes imperativos manejan
datos y asigna valores

= Aprender el concepto de ortogonalidad en un lengua-
je de programaciéon

= Disena e implementa un programa en un lenguaje de
programacion imperativo

Introduccién

Manejo de datos y tipos

Asignaciones y Expresiones

Flujos de control

Componentes de un programa imperativo

Ejemplos de programas imperativos

Lecturas: [Bal and Grune, 1994], [Sebesta, 2005], [Sethi,

1996]

UNIDAD 3: Orientacién a Objetos (8 horas)

Nivel Bloom: 4

OBJETIVO GENERAL

CONTENIDO

= Identificar los principios basicos en los cuales se basa
la programacion orientada a objetos

= Analiza como pasar del dominio de un problema a
un modelado orientado a objetos

= Aprende como representar a nivel de lenguaje y a
nivel de abstraccién un caso problema

= Aprende la sintaxis de un lenguaje de programacion
orientado a objetos puro

= Implementa un programa en lenguaje de programa-
cién orientado a objetos

= Analiza los distintos tipos de herencia que presen-
tan los lenguajes de programacién orientados a este
paradigma y examina sus ventajas y desventajas

Introduccién a los principios de la programacion
orientada a objetos

Conceptos bésicos: Clases, Herencia y Polimorfismo
Binding Dindmico
Seméntica referencial

Ejemplos de programas orientados a objetos

Lecturas: [Bal and Grune, 1994], [Sebesta, 2005], [Sethi,

1996]




UNIDAD 4: Lenguajes Funcionales (4 horas)

Nivel Bloom: 3

OBJETIVO GENERAL CONTENIDO

= Reconocer los principios fundamentales del paradig- Introduccioén a los lenguajes funcionales

ma funcional

Definicién de funcion

= Comparar las ventajas de la orientaciéon funcional

sobre otros esquemas Listas

Tipos y Polimorfismo

= Analiza el concepto de funciones y lo aplica en la
solucion de problemas

Funciones de orden superior

= Fstablece la facilidad del uso de lenguajes funciona-
les para casos en estructuras de datos y recursividad

Lazy Evaluation

Ejemplos de programas funcionales

= Investiga sobre el calculo lambda

= Disena e implementa programas en algn tipo de len-
guaje funcional

Lecturas: [Bal and Grune, 1994], [Sebesta, 2005], [Sethi, 1996]

UNIDAD 5: Lenguajes Légicos (4 horas)

Nivel Bloom: 3

OBJETIVO GENERAL CONTENIDO

= Comprender el modo de operacién de los lenguajes Principios

l6gicos orientados al logro de metas )
Clausulas de Horn

= Analizar el encadenamiento hacia adelante o hacia
atras

Variables Logicas

= Aprender un lenguaje orientado al paradigma légico Relaciones y Estructuras de Datos

= Disenar e implementar programas en lenguajes de Control del orden de bsqueda

programacion orientados a objetos

Ejemplos de programas basados en el paradigma 16-

gico
Lecturas: [Bal and Grune, 1994], [Sebesta, 2005], [Sethi, 1996]
UNIDAD 6: Otros Paradigmas (2 horas)
Nivel Bloom: 2
OBJETIVO GENERAL CONTENIDO
= Identifica otros paradigmas presentes en nuestro me- = Programacién Paralela

dio = Programacion Distribuida

= Analiza si es que los paradigmas estudiados son no-
vedosos o solamente una consecuencia de los princi-
pales paradigmas analizados

= Critica a la miquina de Von Newmann

= Critica la maquina de Von Newmann en base a los
conocimientos de su arquitectura

= Disena e implementa programas en un lenguaje de
programacion basado en los paradigmas estudiados

Lecturas: [Bal and Grune, 1994], [Mueller, 2004], [Sebesta, 2005], [Sethi, 1996]




8. 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.

9. EVALUACIONES

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

Examen Final : 30 %
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