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PROGRAMA ANALITICO DE ASIGNATURA
DEPARTAMENTO: Ingenieria Mecanica
CARRERA: Ingenieria Mecanica

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD CURRICULAR: Fundamentos de informatica
Ao Académico: 2023

Area: Matematica

Bloque: Ciencias Basicas de la ingenieria

Nivel: 1

Tipo: Obligatoria

Modalidad: Cuatrimestral (2C)

Cargas horarias totales:

Horas reloj Horas cdatedra Horas catedra semanales

48 64 4

COMPOSICION DEL EQUIPO DE CATEDRA:
Profesor Adjunto: Ing Rubén Morales

FUNDAMENTACION

Con esta asignatura se propone que el alumno adquiera los lineamientos basicos de la
informatica para resolver problemas de ingenieria. Se busca que los y las estudiantes
integren conocimientos minimos de programacién y de elementos de computacién
actuales, los cuales aplicaran en el disefio de sistemas de automatizacién, teniendo en
cuenta los aspectos técnicos, econdmicos y financieros.
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COMPETENCIAS DE EGRESO ESPECIFICAS A LAS QUE CONTRIBUYE:

Competencia

Competencias de
Actividades reservadas

Baja

Media

Alta

Competencias
de Alcances

CE1.1: Disefiar y desarrollar proyectos de
maquinas, estructuras, instalaciones y sistemas
mecanicos, térmicos y de fluidos mecdnicos,
sistemas de almacenaje de sdélidos, liquidos y
gases; dispositivos mecdnicos en sistemas de
generacién de energia; y sistemas de
automatizacion y control aplicando metodologias
asociadas a los principios de cdlculo, disefio y
simulaciones para valorar y optimizar, con sentido
critico e innovador, responsabilidad profesional y
compromiso social.

CE1.2: Calcular e implementar tecnolégicamente
una alternativa de solucién, aplicando
metodologias asociadas a los principios de
calculo, disefio y simulaciones para valorar y
optimizar, con sentido critico e innovador,
responsabilidad profesional y compromiso social.

CE6.1. Comprender sobre sistemas robéticos, de
automatizacion y control, incluyendo la
programacion (software) y los dispositivos fisicos
(hardware), aplicados a la Ingenieria Mecanica,
empleando algoritmos numéricos, equipos de
computacidn, tecnologia de la informacién y
comunicacion.

COMPETENCIAS DE EGRESO GENERICAS A LAS QUE CONTRIBUYE:

Competencia

Baja

Media

Alta

CG1: Identificar, formular y resolver problemas de ingenieria

aplicacion en la ingenieria

CG4: Utilizar de manera efectiva las técnicas y herramientas de

innovaciones tecnoldgicas

CGS5: Contribuir a la generacion de desarrollos tecnoldgicos y/o

CG7: Comunicarse con efectividad

CG9: Aprender en forma continua y auténoma
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OBJETIVOS (APRENDIZAJE/LOGROS A ALCANZAR)

° Identificar las caracteristicas de una computadora como introduccién a los
conceptos de sistemas de control y automatismos.

° Distinguir utilitarios y software apropiado para cada necesidad de la ingenieria,
realizando las evaluaciones econdmico-financieras y técnicas previas.

° Aplicar criterios basicos al disefio de algoritmos para la resolucion de problemas
en ingenieria mecanica.

° Adquirir las bases para el desarrollo de cédigo con aplicaciones a sistemas de
control.

CONTENIDOS

Contenidos minimos

° Caracteristicas y parametros de una computadora para uso en ingenieria.
° Utilitarios y Software de especialidad.

° Algoritmos de programacién. Introduccion al disefio.

° Légica y lenguaje de programacion.

° Sistemas de cémputo numérico.

° Aplicaciones a sistemas de control.

Contenidos analiticos

UNIDAD TEMATICA I: CARACTERISTICAS Y PARAMETROS DE UNA COMPUTADORA
Definiciones de: bit, byte, stream, ASCII, buses, arquitectura de la maquina. Unidad
aritmético-ldgica, unidad asincrénica de recepcidn y transmisién. Concepto de registros:
buffer, latch. Analisis y reconocimiento de distintas memorias. RAM, concepto vy
funcionamiento. SSD, concepto y funcionamiento. Unidades periféricas.

UNIDAD TEMATICA I1: UTILITARIOS E INTRODUCCION A LA LOGICA

Estudio de la plataforma ofimatica de Windows: Excel, Word, Access, Publisher,
Powerpoint. Manejo de almacenamiento en nube.

Diagramas de Chapin para generar pseudocddigo; diferencias con el diagrama de flujos.
Secuencia de sentencias, funciones if(), for(), while(), do-while(). Construccion de un
programa de sentencias simples.
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UNIDAD TEMATICA llI: ALGORITMOS, LOGICA Y LENGUAJE DE PROGRAMACION.
Definiciones de WAN, LAN, ADSL, IP, VPN, PROXY, DNS, Big data. Construccién de
algoritmos dedicados: base de datos, control de stock, control de costos, elementos
faltantes en una industria, remisién de pedidos de reposicion a proveedores.

UNIDAD TEMATICA IV: ALGORITMOS AVANZADOS

Sistemas de cémputo numeérico. Motores binarios: secuenciales y dicotémicos.
Algoritmos de busqueda. Ordenamiento, de menor a mayor y de mayor a menor, por
criterios multiples.

UNIDAD TEMATICA V: APLICACIONES A SISTEMAS DE CONTROL

Funciones de manejo de unidades periféricas externas a la plataforma informatica.
Aplicaciones a sistemas de control. Introduccion al software de desarrollo DevC++.
Estudio y puesta en practica del Compilador DevC++ en su etapa de desarrollo. Origen
del lenguaje C, desarrollo hacia el C++.

UNIDAD TEMATICA VI: COMPUTADOR CUANTICO
Concepto de computador cuantico. Estudio del gbit. Velocidad de procesamiento.
Mencidn de su programacion. Entorno de desarrollo.

DISTRIBUCION DE CARGA HORARIA ENTRE ACTIVIDADES TEORICAS Y PRACTICAS

Modalidad ) )
o Horas Reloj totales Horas reloj
organizativa de las i ) Horas totales
presenciales virtuales totales
clases
Tedrica 37 3 40
Formacion practica 5 3 8

Tipo de practicas

Horas Reloj totales

Horas reloj totales

Lugar donde se

supervisada

presenciales virtuales desarrolla la practica
(si corresponde
indicar laboratorio,
ambito externo)
Formacion
experimental ) ) )
Problemas abiertos
de Ingenieria (ABP) i i i
Proyecto y disefio 2 3 Aula
Construccién de 3 ] )
algoritmos
Practica
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‘ Total de horas ‘ 5 ‘ 3

ESTRATEGIAS DE ENSENANZA Y ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Metodologia tedrica

Se dan clases tedricas al frente del aula. Se expone el tema tedrico y luego se responden
las consultas pertinentes a la clase en cuestion.

Como herramienta de soporte se utiliza el pizarréon y para la modalidad virtual sincrénica
se usa una pizarra digital.

Como material tedrico de apoyo, el docente presenta un canal de Youtube de autoria
propia donde se registran todas las clases sincrénicas. Dichas clases también se
presentan al alumno en el aula virtual de la asignatura.

Metodologia prdctica

La estrategia de ensefianza se basa en la ejercitacion de las funciones bdsicas necesarias
para la resolucién de problemas comunes y cotidianos, con el soporte del pizarrén en
presencialidad.

Como recurso educativo virtual se utiliza una pizarra digital para las clases sincrdnicas.

Clases asincronicas

Para las clases asincrénicas, se utiliza la metodologia de actividades tedricas y/o
practicas, utilizando como base los conocimientos impartidos al alumno en las clases
previas a dichas actividades.

Mediante el uso de medios digitales, se le presenta al alumno una guia de la actividad a
realizar, la cual debe presentarse nuevamente a través del mismo medio desde el cual
se impartio.

La evacuacidn de consultas para las actividades se realiza por los canales establecidos
por la catedra.

Trabajos prdcticos

TP 1: El primer trabajo practico consiste en subir a la nube cuatro ejemplos
tipicos de la vida real bajo la drbita de diagramas de pseudocddigo trabajados en clase.
Ambito de desarrollo: Aula, con entrega por medio digital.

TP 2: El segundo trabajo practico se basa en el desarrollo de un programa bajo la
orbita del lenguaje C++ para generar un ejecutable real. El mismo debe almacenarse en
la nube segln las indicaciones de la catedra. Se realiza de forma asincrénica.

Software: DevC++
Ambito de desarrollo: 3mbito de estudio privado de cada alumno

MODALIDAD DE EVALUACION
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Modalidad

La modalidad de evaluacién consiste en los dos trabajos practicos de la asignatura.
Deben presentarse en tiempo y forma segun lo establecido por la catedra.

En caso de no cumplir con estos requisitos, se debera rendir un examen presencial
tedrico con nota minima de aprobacién 6 (seis).

Requisitos de regularidad

Cumplir en tiempo y forma con la aprobacidn de los trabajos practicos, con nota minima
de seis puntos.

Se requiere de un minimo de 75% de asistencia.

Requisitos de aprobacidn directa

Cumplir en tiempo y forma con la aprobacidn de los trabajos practicos, con nota minima
de seis puntos.

Se requiere de un minimo de 75% de asistencia.

ARTICULACION HORIZONTAL Y VERTICAL CON OTRAS MATERIAS

La asignatura articula verticalmente con Electrdnica y Sistemas de Control (cuarto
nivel) en lo referido a la automatizacion mediante la aplicacion de programacion.
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CRONOGRAMA ESTIMADO DE CLASES

Clase Tema Modalidad de dictado
(presencial/virtual)
1 Arquitectura de la PC Presencial
2 Concepto de registros. Concepto de memorias Presencial
3 Plataforma ofimatica. Manejo de nube. . S,
) s Virtual sincrénico
Unidades periféricas
4 Funciones del lenguaje. Presencial
5 Dlagra.mas ’de'pseudo—codlgo. Presencial
Trabajo practico 1
6 Secuencias de sentencias Virtual sincrénico
7 Funciones constitutivas Virtual sincrénico
8 Construccién de algoritmos y definiciones Presencial
9 Sistemas de computo numérico Virtual sincrénico
10 Algoritmos avanzados, base de datos Presencial
11 Funciones de unidades periféricas externas.
Aplicaciones a sistemas de control e Presencial
introduccidn al uso DevC++
12 Investigacidn sobre el origen y desarrollo del . S,
) ., ) Virtual asincrénico
lenguaje C++ con presentacion de informe
13 Trabajo practico 2: desarrollo de un ejecutable Virtual asincrénico
14 Motores binarios Presencial
15 Computadores cuanticos Virtual sincrénico
16 | Aprobacién directa. Examen de recuperacion Presencial
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