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CONSEJO DIRECTIVO
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RESOLUCION 24/25/34-00
ACTA 1207/09/12/2024

“POR LA CUAL SE APRUEBA EL PROGRAMA DE ESTUDIO DE LA ASIGNATURA

LENGUAJES
— PLAN 2023

VISTO:

DE PROGRAMACION 3, DE LA CARRERA INGENIERIA EN INFORMATICA
DE LA FP-UNA”

El Memorando DA/2379/2024 del Director Académico de la FP-UNA, Prof.
MSc. Felipe Santiago Uzabal Escurra, con el cual remite el Memorando
CCPTCC/034/2024 de la Comision Coordinadora del Proyecto de
Transformacion Curricular de Carreras de Grado de la FP-UNA, en el que
presenta la propuesta de Programas de Estudio de las Asignaturas de la
Carrera Ingenieria en Informatica.

CONSIDERANDO: La Ley 4995/2013 de Educacién Superior, el Estatuto de la Universidad

24/25/34-01

24/25/34-02

Prof. Abg. Joel Ar, Benitez Santac

Nacional de Asuncién y las deliberaciones sobre el tema.

Que la Comisién Coordinadora del Proyecto de Transformacién Curricular de
Carreras de Grado, solicita la aprobacién del Programa de Estudio de la
asignatura “Lenguajes de Programacién 3”, de la carrera Ingenieria en

Informatica — Plan 2023, cuyo plan de estudio ya fue aprobado por el Consejo
Superior Universitario.

EL CONSEJO DIRECTIVO DE LA FACULTAD POLITECNICA
RESUELVE:

APROBAR el Programa de Estudio de la Asignatura “Lenguajes de
Programacién 3”, de la carrera Ingenieria en Informatica — Plan 2023 de la
FP-UNA, detallado en el ANEXO 20 de la presente Acta.

COMUNI , copiar y archivar.

eresa Leiva Ledn, MSc.

S rio Presidenta

Acta 1207/09/12/2024 Consejo Directivo de la FP-UNA

TEL/FAX: +595 21 5887000 — C.C. 1130 (Asunci6n) — 2111 (San Lorenzo)
www.pol.una.py
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DEPARTAMENTO DE ENSENANZA DE INFORMATICA

PROGRAMA DE ESTUDIO

1. IDENTIFICACION

Asignatura Lenguajes de Programacion 3

Carrera Plan Sede/Filial Caracter Semestre | Prerrequisitos

Ingenieria en 2023 Sede San | Obligatoria | Tercero Algoritmos y Estructuras

Informatica Lorenzo de Datos 2, Lenguajes

de Programacion 2

Horas semanales 4

Total de horas 36

tedricas semestral

Total de horas 36

practicas semestral

Total de horas 72

semestral

Valor en La valoracién en créditos académicos serd comunicada en su oportunidad,

créaites aEadSnicos ajustada al reglamento para la aplicacién del Sistema Nacional de Créditos
Académicos — Paraguay en la UNA; ajuste que se encuentra en proceso de
elaboracidn conforme a las disposiciones de la Resolucion CONES N°
221/2024, en su articulo N° 10.

Actualizacion Al egreso de la primera cohorte.

Il. FUNDAMENTACION

Existe una necesidad de crear componentes de software que hagan uso eficiente de los recursos
computacionales que son administrados por un sistema operativo y sus servicios. En la actualidad los
sistemas se han vuelto complejos y sus componentes no funcionan aisladamente sino deben hacerlo de
manera coordinada compartiendo datos y utilizando las facilidades de comunicacién brindadas.

En este contexto comprender las implicancias de las decisiones de programacién, basadas en las
caracteristicas del lenguaje de programacion, la arquitectura del hardware y los servicios del software
que los administra es fundamental para un profesional de ingenieria informaética.

Este curso acercara al estudiante a la programacién analizando y utilizando un lenguaje de programacién
apropiado para desarrollar componentes de software que accedan a los sistemas de servicios de bajo
nivel interactuando de manera directa con un sistema operativo ya sea general o especializado.

\1 La asignatura tiene un enfoque tedrico practico. Los ejes temdticos y las unidades estdn conectados,
J- \ l‘ .7 - . . . s .

o | proporcionando una base sélida para la programacién a bajo nivel y la interaccién directa con el
- /| hardware y el sistema operativo de la siguiente forma:

S/

/4
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e Programacion de sistemas: esto se introduce en la Unidad 1, que introduce conceptos esenciales
para desarrollar software que interacttia directamente con el hardware y el sistema operativo.

e Caracteristicas de lenguajes de programacion de bajo nivel: que se vinculan con la Unidad 2, la
cual explora lenguajes especificos y su uso en la programacién cercana al hardware.

e Gestién de memoria: tratada en la Unidad 3 donde se estudian las técnicas de control de memoria
requeridas para la eficiencia y seguridad en programacidn de sistemas.

e Programacion a nivel de bits e Interaccion con el sistema operativo: abordadas en la Unidad 4 en
donde se detalla cémo los programas interactéian y manipulan recursos del sistema operativo.

e Concurrencia: corresponde a la Unidad 5 donde examina la ejecucién simulténea de tareas para la
programacion de sistemas.

e Programacion de sockets: directamente relacionada con la Unidad 6 que cubre la comunicacién en

red mediante la programacién de sockets.

lll. COMPETENCIAS DEL PERFIL DE EGRESO ASOCIADAS

1. Comunicarse en las lenguas oficiales del pais y en una lengua extranjera.

2. Seleccionar, utilizar y construir instrumentos innovadores asociados al ejercicio de la ingenieria

informatica.

3. Planificar, proyectar, disefiar y ejecutar proyectos sostenibles e integrales para la resolucién de
problemas, la mejora y la innovacion en el @mbito de la ingenieria informatica.

IV. ORGANIZACION DE LA ASIGNATURA

Unidades

Contenidos

Resultados de aprendizaje

1. Programacion
de sistemas.

1.1 Introduccidn.

1.2 Sistema Computacional,
organizacidon del hardware y
abstracciones del Sistema
Operativo.

1.3 Representaciony
manipulacién de informacion de
Enteros y Flotantes.

1.4 POSIX estandarizacién y
caracteristicas.

1.5 Leyde Amdahl.

1. Identifica los componentes de un
sistema computacional (hardware y
software), describiendo su propdsito y
explicando su funcionamiento en una
computadora actual.

2. Describe las abstracciones en
Sistema Operativo actual.

3. Identifica las representaciones
internas de datos enteros y flotantes
en una computadora.

4. Enuncia las caracteristicas y
aplicaciones del estandar POSIX.

5. Utiliza la Ley de Amdahl en
situaciones especificas de analisis de
rendimiento.

2. Lenguaje de bajo
nivel.

2.1. Introduccidén.

2.2. Compilacioén, enlazado y
depuracion.

2.3. Tipo de datos y operadores.
2.4. Estructuras de control.

2.5. Estructuras de datos
incorporadas.

2.6. Modelo de memoria.

2.7. Punteros y/o referencias.
Representacidn y aritmética.
2.8. Interaccidn con instrucciones
de bajo nivel (ensamblador).
2.9. Cédigo generado y
rendimiento.

1. Utiliza herramientas de
construccion y depuracién de
programas en un lenguaje de bajo
nivel.

2. Implementa correctamente
programas generales en un lenguaje
de bajo nivel.

3. Identifica las interacciones de las
implementaciones de alto nivel con las
instrucciones de bajo nivel a nivel de
ensamblador.

4. |dentifica las implicancias de
rendimiento del uso de ciertas
construcciones del lenguaje sobre el
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Unidades Contenidos Resultados de aprendizaje
codigo binario generado.
3. Gestion de 3.1 Introduccién. 1. Describe la organizacion de la
memoria. 3.2 Memoria fisica y virtual. memoria en una computadora
3.3 Direccionamiento. moderna y su relacidn con las
3.4 Asignacién de memoria construcciones presentes en los
dindmica lenguajes de programacién.
3.5 Garbage collector 2. Implementa programas en lenguaje
3.6 Proyecto de programacion. de bajo nivel que permitan la
utilizacion de los servicios de gestién
de memoria.
4. Interaccién con el 4.1 Excepciones. 1. Describe las excepciones y su
Sistema Operativo. | 4.2 Procesos. Creacién y control. gestion en el contexto de la ejecucién
Senales. de un proceso.
4.3 Entrada/Salida. Dispositivos. 2. Explica el sentido y propésito del
Archivos y Directorios. control de procesos que utiliza el S.0.
4.4 Proyecto de Programacion para la abstraccion de procesos.

3. Describe los conceptos de
dispositivos de Entrada/Salida,
archivos y directorios.

4. Implementa correctamente
programas en lenguaje de bajo nivel
que crea, gestiona y finaliza procesos
enunS.O.

5. Implementa correctamente
programas en lenguaje de bajo nivel
que utilizan servicios de
Entrada/Salida y archivos.

5. Concurrencia. 5.1 Introduccién. 1. Describe el funcionamiento de
5.2 Concurrencia con procesos. semaforos, mutexes y otras primitivas
Pipes. IPC. de sincronizacion.
5.3 Hilos y sincronizacion. 2. Describe los problemas
5.4 Secciones criticas, seméforosy | relacionados a la ejecucién
mutexes. concurrente de multiples procesos o
5.5 Proyecto de programacion hilos.

3. Implementa correctamente
programas en lenguaje de nivel que
crea, gestiona y finaliza procesos
concurrentes utilizando hilos o IPC.

6. Comunicacidn 6.1 Introduccién. 1. Describe correctamente el modelo
socket. 6.2 Modelo Cliente/Servidor. y funcionamiento de la comunicacién
6.3 Internet. Modelo de con sockets.
direccionamiento. 2. Implementa correctamente

6.4 Interface Socket (bind, listen, programas en lenguaje de nivel que
accept). permitan la comunicacidn via sockets.
6.5 Proyecto de programacion.

i e | V.- ESTRATEGIAS DIDACTICAS
ol

g/ N - e i -

~// En el desarrollo del programa se aplicaran estrategias didacticas conducentes a la apropiacién teérica y
/4
v/ la ejecucidn practica de procesos y procedimientos, a saber:
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e Aprendizaje basado en problemas: exposicién por parte del docente de los conceptos bdsicos por
unidad, con materiales de lectura y ejemplos orientados a la ensefianza de las competencias
especificas de la asignatura. El estudiante buscara resolver un problema a través del conocimiento
que adquirié en el aula.

e Aprendizaje basado en proyectos: el docente propondrd la realizacién de proyectos que
involucren los resultados de aprendizaje en las unidades que asi se establezcan. De esta forma el
estudiante participa activamente en su aprendizaje, desarrollando diferentes habilidades para
solucionar un problema a través de este proyecto.

La eleccion particular de la estrategia didactica aplicada seré explicita en el plan de clases, de acuerdo
con el perfil de los estudiantes, los recursos disponibles y el contexto educativo.

VI. ESTRATEGIAS EVALUATIVAS

Procesos de produccién grupales e individuales, pruebas individuales orales y/o escritas durante el
desarrollo de las unidades, implementacién de proyectos de programacién y presentaciones de los
hallazgos y experiencias. Todos estos seran valorados y que en su conjunto aportaran para la calificacién
y promocion, las que seran aplicadas segiin normativas institucionales.

Con fines de calificacién y promocién se aplicara la normativa sobre evaluacién vigente en la institucion
que prevé valoraciones de proceso y final.

VII. MEDIOS AUXILIARES
Aula virtual, pizarrén, proyector, marcadores, equipo de audio, PC.

VIIl. BIBLIOGRAFIA

R. Bryant y David R. O’Hallaron (2016). Computer Systems. A programmer’s perspective. 3ra.
Edicién. Pearson.

e W.S. Stevens y S. Rago (2013) Advanced Programming in the UNIX Environment. 3ra Edicion.
Pearson Education.
e J. M. Hart (2010). Windows System Programming. 4ta Edicion. Addison-Wesley.

e Kay A. Robbins, Steven Robbins (2003) UNIX™ Systems Programming: Communication,
Concurrency, and Threads.
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