PROGRAMA ACTIVIDAD CURRICULAR

Componentes

Descripcion

Nombre del curso

Programacién

Course Name

Programming

Caodigo

PROG361-101

Unidad académica/
organismo de la
unidad académica
que lo desarrolla

Facultad de Artes, Departamento de Musica y Sonologia, Licenciatura en Artes con mencién en Sonido

Caracter Obligatorio
Numero de 4 Créditos SCT (6 horas semanales - 108 horas semestrales)
créditos SCT Hora de catedra Horas de trabajo en Horas de trabajo con Horas de trabajo
expositiva presencial y [ taller y/o laboratorio ayudante (taller, auténomo del
directa con profesor con profesor laboratorio o clases de estudiante
(individual y/o grupal) ejercicios) (individual y/o
grupal)
Semanal 1,5 3,0 1,5
Semestral 27,0 54,0 27,0
Linea de Formacién | Basica

Nivel

ler Ao - ler Semestre

Requisitos Sin Requisitos
Propésito Curso eminentemente practico enfocado en la implementacion de programas computacionales para obtener,
formativo clasificar y presentar informacién de procesos matematico-fisicos relacionados con fendémenos de audio. El

estudiante utilizard el computador como herramienta de trabajo, conociendo y comprendiendo sus partes, para
resolver problemas practicos, en forma ordenada, independiente y seleccionando los recursos de manera
apropiada.

Los topicos principales de esta asignatura se estructuran en cuatro médulos:




e Elementos conceptuales de programacion estructurada y algoritmos (estructuras secuenciales, iterativas
y selectivas).

e Estructura de datos. Arreglos unidimensionales (vectores) bidimensionales (matrices),
multidimensionales y estructuras.

e Modelacién matematica. Funciones, ecuaciones y sistemas de ecuaciones de diversos tipos. Aplicaciones
algebra.

e Modelos basicos de generacion y modificacion de seiiales sonoras. Elementos basicos de codificacidn de
audio y analisis en frecuencia.

El curso contribuye
a las siguientes
competencias

Competencia 1.1: Modelar mediante el uso de diversos lenguajes, tanto matemdticos como informdticos, los
procesos de la transmision y la propagacion sonora en diversos medios a partir de expresiones obtenidas
mediante el planteamiento de las ecuaciones y sus soluciones tanto analiticas como numeéricas.

Competencia 1.3: Crear e intervenir los elementos constitutivos de la abstraccion sonora que forman parte de
una expresion artistica a través de los procesos de codificacion, generacion, transmision y recepcion de la
energia sonora de manera intencionada y reflexiva.

Competencia 2.1: Desarrollar un proyecto de investigacion en el drea de Sonido

Competencia 4.2: Proponer, administrar, operar y los recursos tecnoldgicos y materiales, que permitan que los
proyectos asociados al drea del sonido se concreten adecuadamente

El curso contribuye
a las siguientes
sub-competencias
especificas

Sub-Competencia 1.1.1: Aplicando herramientas matemadticas que permitan el planteamiento de las ecuaciones y
sus soluciones tanto analiticas como numeéricas.

Sub-Competencia 1.1.2: Modelando matemadtica y fisicamente los fendmenos asociados a la generacion y
transmision y recepcion sonora.

Sub-Competencia 1.1.3: Aplicando modelos y algoritmos computacionales para resolver, predecir e interpretar
los procesos sonoros

Sub-Competencia 1.1.5: Descubriendo la importancia de estos conocimientos en el desarrollo cientifico y
tecnoldgico en el mundo actual




Sub-Competencia 1.3.1: Procesando digitalmente las sefial sonora a fin de preservarla y/o transformarla de manera
intencionada

Sub-Competencia 2.1.2: Seleccionando y aplicando las herramientas adecuadas acorde a la naturaleza del estudio y
objeto de investigacion.

Sub-Competencia 4.2.2: Desarrollando habilidades operativas que le permitan un manejo de las herramientas
tecnoldgicas, de manera eficiente, ordenada y sistematizada.

El curso contribuye
a las siguientes
competencias
genéricas
transversales

Competencia 5.1: Difundir y valorar en el marco del Proyecto de Desarrollo Institucional de la Universidad de Chile
las actividades artisticas, culturales y civicas valorando y respetando la diversidad y la multiculturalidad

Competencia 5.2: Fomentar el libre acceso al conocimiento y/o de cardcter colaborativo de los proyectos de
desarrollo realizados.

Resultados de
aprendizaje

El estudiante conoce y sabe ocupar a nivel basico herramientas computacionales tales como: Google Sheets,
Google Documents, Google Drive, Octave, entre otros, que permitan la resolucién de problemas simples del tipo
fisico-matematico, con enfoque en audio.

El estudiante es capaz de aplicar estructuras de programacion secuencial, selectiva e iterativa para construir
algoritmos que den solucién a problemas fisico-matematicos dentro del contexto del audio.

El estudiante es capaz de comprender, interpretar y reflexionar en torno a los resultados logrados producto de la
utilizacion de las herramientas computacionales vistas en clases.




Saberes /
Contenidos

1. Introduccién a las herramientas de computacién

a.
b.
C.

Funcionamiento basico del computador.
Sistema de archivos y carpetas.
Suite de Google: Drive, Documents, Sheets.

2. Planillas de Calculo

e.

Uso basico de las planillas de calculo.
Funciones predefinidas.

Tablas.

Graficos.

Tablas dindamicas.

3. Introduccidn a la Programacion: Octave

a.
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Ambiente principal.

Variables, tipos de variables: enteros, punto flotante, booleanas, caracteres.
Operadores, aritméticos, légicos, y relacionales.

Vectores de datos.

Estructura de un programa.

Estructuras secuenciales.

Calculos estadisticos.

Graficos de funciones.

Calculos iterativos.

Simulacidn y Visualizacion.

Estructuras selectivas (if, if-else, if-elseif, case).

Estructuras iterativas (for, do-while, while).

Scripts y Funciones.

Aplicaciones a problemas de ecuaciones lineales y trigonométricas
Aplicaciones a la creacion, reproduccidon y modificacidn de archivos de audio
Archivos.

Metodologias

Clases expositivas.
Clases practicas donde el estudiante realiza las siguientes actividades:
e Trabajos de programacioén dirigidos por el profesor.
e Desarrollo de proyectos de programacién cortos, de cardcter individual y orientados a la resolucion de
problemas basados en el contexto de la carrera y aplicados al audio.
e Revision y evaluacion de programas, solucionando errores y seleccionando recursos tecnolégicos
pertinentes al problema.




Evaluacion

Métodos de Evaluacion:
e Controles de desarrollo: Evaluaciones individuales realizadas durante el horario de clases, que consisten en
la resolucion escrita de una serie de problemas, con un enfoque en la aplicacidn reflexiva y auténoma de los
contenidos abordados.

e Controles acumulativos: Actividades evaluativas de caracter individual o grupal desarrolladas en el contexto
de la clase, que implican la resoluciéon de uno o mas problemas practicos. Estas instancias consideran el uso
de material de apoyo proporcionado por el docente y deben ser entregadas al finalizar el bloque
correspondiente.

Requisitos de
aprobacién

Para aprobar el curso el estudiante debe tener una nota final superior o igual a cuatro (4,0). De acuerdo a la
férmula:

Nota Final = Nota de Presentacién * 60% + Nota Examen * 40%
Condiciones especificas, indicadas en Reglamento de Facultad

Por ser un curso con un importante componente practico y de trabajo de taller, la asistencia minima es de un 60%.

Palabras clave

Programacion, Algoritmo, Computador, Hardware, Software

Bibliografia

Fundamentos de programacion — Luis Joyanes —Mc Graw — Hill - 2003

Recursos
complementarios

Alex F. Bielajew, Introduction to Computers and Programming using C++ and MATLAB
(https://cdn.prexams.com/4778/Introduction%20to%20Computers%20and%20Programming.pdf)



https://cdn.prexams.com/4778/Introduction%20to%20Computers%20and%20Programming.pdf

