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1. Descripcion del Curso

Nombre: Matemaética Discreta Cdédigo: M403
Prerrequisitos: M303 Créditos: 5
Profesor: Hugo Garcia Semestre: Segundo, 2017

Curso enfocado al aprendizaje de programacion de computadoras usando como lenguaje python. Se
desarrolla programas informaticos empleando diversos paradigmas de programacion.

2. Competencias

2.1. Competencias generales

2.1.1 Capacidad para formular problemas, tomar decisiones e interpretar las soluciones en los contextos
originales de los problemas.

2.1.2 Capacidad para utilizar las herramientas computacionales para plantear y resolver problemas.
2.1.3 Capacidad para comprender problemas, abstraer lo esencial de ellos y resolverlos.
2.1.4 Capacidad para extraer informacién cualitativa de datos cuantitativos.

2.1.5 Capacidad para detectar inconsistencias.

2.2. Competencias especificas

a. El estudiante estudia problemas de la vida real, abstrae y disena un algoritmo para resolverlo.
b. El estudiante implementa algoritmos en cédigo python para la resolucién de problemas.

c. El estudiante usa metodologia UML para implementar sus soluciones.

d. El estudiante depura su programa para verificar la fiabilidad del software.

e. El estudiante utiliza interfaces graficas de usuarios para presentar sus programas informaticos.

3. Unidades

3.1. Bases e historia de la computacion

Descripcion: Panorama de ciencia de la computacion. La computaciéon desde una perspectiva histérica.
Lenguajes de programacién y su historia. Lenguajes compilados vs intérpretes. Sistemas operativos. La
arquitectura de Von Neumman. Funciones de conmutacién, diseno légico. Redes de computadoras.

Duracién: 20 periodos de 50 minutos
Metodologia: Los periodos de clase son magistrales.

Evaluacién: Se evaluard a través de tareas semanales y preguntas directas en exdmenes.



3.2. Algoritmos y programacién en python

Descripcién: Algoritmos y su complejidad. Ciclos en python. Decisiones en python. Tipos de datos
elementales en python. Paradigma de orientaciéon a objetos. Programacién con clases. Entrada salida de
archivos. Principios de ingenieria de software. El software como obra de arte vs producto de ingenieria.
Herencia. Polimorfismo. Clases abstractas. Excepciones. Depuracién. Ciclo de vida del software. Metodologia
de diseno UML. Elementos del lenguaje. Programacién en html, css, javascritp y latex.

Duracién: 56 periodos de 50 minutos

Metodologia: Los periodos de clase son magistrales dando ejemplos de implementacién de algoritmos
en lenguaje de programacién python.

Evaluacién: Se evaluara a través de tareas semanales, preguntas directas, ejercicios semanales de re-
solucién de problemas de el sitio web http://www.projectueler.net y tres problemas en el primer exdmen
parcial.

4. FEvaluacion del curso

Los porcentajes asignados a cada uno de los elementos de la evaluacién estan de acuerdo con el Reglamento
General de Evaluacién y Promocion del Estudiante de la Universidad de San Carlos de Guatemala

Proyecto (2 fases) 20 puntos
Tareas semanales 20 puntos
Examenes parciales 20 puntos
3 préacticas 15 puntos
Examen final 25 puntos
Total 100 puntos
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