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FUNCIONES DE LA CÁTEDRA
· Brindar contenidos concernientes al espacio curricular, los cuales serán profundizados por los alumnos mediante investigaciones propuestas por el profesor y/o de libre iniciativa, fortaleciendo así la actividad académica y de investigación de la cátedra.
· Plantear situaciones problemáticas de aplicación en el mundo real, fomentando la iniciativa de los alumnos en su resolución.
· Crear un espacio de intercambio entre alumnos y docente, que permita el desarrollo de temas solicitados por los primeros, ya sea para esclarecer dudas o por simple curiosidad.
FUNDAMENTACIÓN

Los cambios producidos en el mundo de la ciencia y especialmente, en el campo de la tecnología, se han reflejado en el ámbito de la economía y del trabajo, inaugurando nuevas perspectivas en los sistemas organizacionales, en los regímenes de trabajo y en la producción industrial y tecnológica. Los avances en este campo, a la par de modificar las relaciones entre trabajo y producción, han invadido otras esferas de la vida social, lo que ha llevado a una necesaria reflexión sobre la calidad de vida humana, en el marco de un mundo altamente tecnificado y de profundos desequilibrios sociales.
Las computadoras y, en particular, la informática, como procesamiento automático de la información, se instauraron en la comunidad hace ya largo tiempo. Este fenómeno socio-tecnológico ha logrado que las organizaciones trabajen en forma más eficiente, analizando situaciones variables, ajustando los costos para obtener mayores beneficios y así, adaptar su organización al contexto.

El vertiginoso avance de la tecnología, deriva en la actual exigencia y urgencia en la aparición de nuevos hardware y software, los cuales requieren que los alumnos tengan contacto de un modo virtual con dichos avances, que esencialmente influyen en el futuro de la profesión, debido a:

· La creciente utilización de paquetes aplicativos, incrementando la importancia de la parametrización, la utilización de objetos y la integración de aplicaciones a expensas de los desarrollos particulares.

· La rápida rotación de los lenguajes.

· La creciente importancia de los aspectos ergonómicos.

· El acortamiento de tiempo de vida de las aplicaciones, lo cual implica acortar los tiempos de desarrollo.

· La vocación por la reusabilidad de componentes preexistentes.
El actual mercado laboral de nuestro país exige a la vez que representa una importante oferta para profesionales capacitados en el área en tres vertientes: operador, análisis de los sistemas y programador.

De este mismo mercado laboral forman parte un gran número de potenciales ingresantes que se encuentran sujetos a un alto nivel de competencia y presión. Esta realidad requiere sin duda de una capacitación intensa y rápida, propiciando la mejora en sus ámbitos de trabajo.
EXPECTATIVAS DE LOGRO

· Utilización del hardware disponible para implementar los sistemas de información computarizados.

· Reconocimiento de fallas en computadores, distinguiendo fallas de software y de hardware.

· Reconocimiento del funcionamiento interno de los microprocesadores actuales, y su relación con el tipo de hardware que los acompaña en un computador.

· Conocimiento de la programación básica del lenguaje Ensamblador.
PROPÓSITOS DEL DOCENTE

El docente se propone alcanzar durante el desarrollo del siguiente proyecto los siguientes propósitos:

· Facilitar al futuro profesional las herramientas necesarias para el análisis, desarrollo y programación de aplicaciones
· Promover en el alumno la iniciativa creativa en la resolución de situaciones problemáticas

· Fomentar en el alumno la investigación de diversos temas, como método de actualización profesional y para la comprensión y solución de situaciones problemáticas

ENCUADRE METODOLÓGICO

El docente llevará adelante sus procesos de enseñanza mediante diversos caminos:

· Exposición oral de contenidos

· Análisis de ejemplos relacionados con los contenidos

· Elaboración y resolución de trabajos prácticos

· Creación y conducción de trabajos de campo

· Lectura grupal y posterior comentario de artículos

Los alumnos, a partir de estos, realizarán actividades como ser: investigaciones, resolución de trabajos prácticos, planteo de cuestiones referidas a los contenidos expuestos en la clase, etc.

RECURSOS

· Videos y presentaciones en PowerPoint

· Artículos de divulgación científica

· Guías de Trabajos Prácticos

· Guías de Investigación

· Pizarrón
· Google Classroom

· Google Meet

· Google Jamboard
· Trabajos de Campo

· Computadoras

· Apuntes

CONTENIDOS

UNIDAD 1: CONCEPTOS BÁSICOS

Concepto de Hardware y Software. Tipos de software. Concepto de dato e información. Modelo de Von Newman.
UNIDAD 2: SISTEMAS DE NUMERACIÓN
Concepto de sistema de numeración. Conversión entre números de base diferente. Números binarios, octales y hexadecimales. Operaciones básicas con cada sistema. Complementos. Sistemas de codificación, para magnitudes discretas y continuas y alfabetos. Protección y recuperación de errores. 
UNIDAD 3: ÁLGEBRA DE BOOLE
Definiciones lógicas. Definiciones axiomáticas del Álgebra de Boole. Teoremas básicos y propiedades del Álgebra de Boole. Funciones booleanas. Forma canónica y normalizada de una función lógica. Compuertas lógicas
UNIDAD 4: REGISTROS

Registros internos. Acumulador. Contador de programa. Stack Pointer. Indicador de pila
UNIDAD 5: BUSES

Buses del sistema. Generaciones. Bus serie y bus paralelo

 UNIDAD 6: INSTRUCCIONES E INTERRUPCIONES

Ciclo de instrucción y de interrupción. Formatos de las instrucciones. Instrucciones de tres direcciones. Instrucciones de dos direcciones. Instrucciones de una dirección. Instrucciones de cero direcciones. Instrucciones RISC. Instrucciones de transferencia de los datos. Instrucciones de manipulación de los datos. Instrucciones aritméticas. Instrucciones lógicas y de manipulación de bits. Instrucciones de corrimiento. Entrada-salida e interrupción. Configuración de entrada-salida. Instrucciones entrada-salida. Interrupción del programa. Ciclo de interrupción. Tipos de interrupción

UNIDAD 7: ALMACENAMIENTO
Medios de almacenamiento principales y auxiliares. Memoria principal. RAM y ROM. Mapa de dirección de memoria. Conexión de la memoria a la CPU. Memoria auxiliar. Discos magnéticos. Cinta magnética. Memoria asociativa. Organización de la circuitería. Lógica de coincidencia. Operación de lectura. Operación de Escritura. Memoria caché. Mapeo asociativo. Mapeo directo. Mapeo de conjunto asociativo. Escritura en la caché. Inicialización del caché. Memoria virtual. Espacio de direccionamiento y espacio de memoria. Mapeo de dirección usando páginas. Tabla de página de memoria asociativa. Sustitución de página

UNIDAD 8: PERIFÉRICOS
Descripción y funcionamiento de periféricos. Dispositivos periféricos. Caracteres alfanuméricos ASCII. Interface de entrada-salida. Canal de EIS y módulos de interface

EIS versus canal de memoria. EIS aislada versus EIS mapeada en memoria. Transferencia asíncrona de datos. Modos de transferencia. Prioridad de interrupción. Ciclo de interrupción. Acceso directo a memoria (DMA). Comunicación serial.

UNIDAD 9: PROGRAMACIÓN BÁSICA DE LA COMPUTADORA

Lenguaje de máquina. Lenguaje ensamblador. Reglas del lenguaje. Traducción a binario

El ensamblador. Representación de un programa simbólico en la memoria. Ciclos del programa. Programación de operaciones aritméticas y lógicas. Subrutinas. Programación de entrada-salida. Interrupción del programa
UNIDAD 10: SISTEMAS OPERATIVOS
Conceptos básicos sobre sistemas operativos. Objetivos y funciones del sistema operativo. 
Tipos de sistemas operativos. Planificación. Gestión de la memoria. Intercambio (Swapping)

Definición de particiones. Paginación. Memoria virtual
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PRESUPUESTO DE TIEMPO

Las 128 horas destinadas a la cátedra, se distribuyen dentro del siguiente cronograma, teniendo en cuenta, que cada semana tiene asignada 4 (cuatro) horas de clase:

Unidad 1: 8 horas.

Unidad 2: 12 horas.


Unidad 3: 12 horas.


Unidad 4: 8 horas.


Unidad 5: 8 horas.


Unidad 6: 16 horas.

Unidad 7: 16 horas

Unidad 8: 8 horas

Unidad 9: 16 horas

Unidad 10: 12 horas
ARTICULACIÓN CON EL ESPACIO DE LA PRÁCTICA INSTRUMENTAL Y EXPERIENCIA LABORAL

La cátedra propone llevar a cabo un trabajo de carácter integrador, en el cual los alumnos puedan analizar problemáticas que reutilicen en los próximos años de la carrera, así como también en su labor como profesionales.

EVALUACIÓN

Las evaluaciones serán escritas con contenidos prácticos en los que el alumno deba poner de manifiesto la internalización de los conceptos de los distintos temas.

También se evaluará el mecanismo utilizado para lograrlo para determinar el grado de internalización de los conceptos.

Para aprobar la cursada de la materia, el alumno deberá aprobar 2 (dos) exámenes parciales con una calificación mínima de 4 (cuatro). En caso de no haber aprobado alguno de los dos parciales, existirá un único recuperatorio.
Una vez aprobada la cursada, el alumno tendrá derecho a rendir un examen final para determinar si ha aprobado la materia. Este examen puede ser oral y escrito, y se aprueba con una calificación mínima de 4 (cuatro).
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