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QUILMES, 28 de octubre de 2015

VISTO el Expediente N° 827-1699/15 y las Resoluciones (CS)
296/15, (CS) 311/15y (CD CyT) N° 180/15, ¥

- CONSIDERANDO:

Que el articulo 29° de la Ley de Educacién Superior sefiala que las
instituciones universitarias tienen autonomia académica e institucional para
establecer el régimen de admision.

Que el Estatuto de la Universidad en su Art. 30° prescribe tal
responsabilidad al Consejo Superior. -

"~ Que en los ultimos afios se han adoptado diversas medidas
orientadas a dar apoyo y a generar las condiciones institucionales y pedagégicas
necesarias para garantizar el ingreso a y la permanencia en la UNQ a la mayor
cantidad de estudiantes, manteniendo y mejorando la calidad de los procesos de
ensefanza.

Que las condiciones de acceso e ingreso formuladas hasta ahora

forman parte de la politica institucional desarrollada en la Universidad, como un

eso tendiente a nivelar los saberes y competencias de los estudiantes para

oporcionar al conjunto de ellos el medio para acceder a la educacién superior.
Que los contenidos curriculares y la formacion académica que se

proporcioné a los aspirantes a lo largo del curso de ingreso fueron relevantes

para avanzar en sus trayectorias curriculares y llevar adelante el cursado de sus

carreras. _ |

Que el ingreso a la educacion superior requiere un Ciclo Introductorio

que promueva el aprendizaje de conocimientos disciplinares, practicas de estudio y

modos de convivencia, que dialoguen con las trayectorias formativas previas de los

estudiantes y son necesarios para la construccion de recorridos académicos
sostenidos.
Que por Resolucién (CS) N° 311/15 se aprobd el documento sobre

Politicas de acceso e ingreso Universidad Nacional de Quilmes, creando un
/
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Ciclo Introductorio y encomendando al Departamento-de Ciencia y Tecnologia la
modificacion del Plan de Estudios de la carrera Licenciatura en Informatica. |

Que por Resolucién (CS) 296/15, se aprobd el Plan de Estudios de
la Carrera Licenciatura en Informatica.

Que la Comision de Asuntos Acadéemicos, Evaluacion de
Antecedentes y Posgrado ha emitido despacho con criterio favorable.

Que la presente se dicta en ejercicio de las atribuciones que el

Estatuto Universitario le confiere al Consejo Superior.
Por ello,

EL CONSEJO SUPERIOR DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE QUILMES
RESUELVE:
ARTICULO 1°: Aprobar las modificaciones al Plan de Estudios de la Licenciatura
en Informatica, modalidad presencial, segun se detalla en el Anexo que forma
parte de la presente Resolucién.
ARTICULO 2°: Registrese, practiguense las comunicaciones de estilo y

archivese.

Marlo B ALzano
Refetor
fniversidad Nacional de Quilmey

pidersidad Nacional de Quilmes
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Anexo
Plan de Estudios

Licenciatura en Informatica

1. Identificacion de la carrera
1.1. Fundamentacion

La Argentina muestra una actividad economica robusta en el area de
desarrollo de software, originada en y retroalimentandose con una cultura
informatica temprana y ampliamente extendida, al menos en los principales
centros urbanos. El aumento sostenido que se espera en la demanda gtobal_de
servicios asociados a las tecnologias de la informacion y las comunicaciones
(TICs) augura para el area un amplio potencial de crecimiento.

El pais cuenta con varios de los factores necesarios para aprovechar este
potencial en particular respecto del desarrollo de software, entre ellos una amplia
base de empresas del sector de distintas caracteristicas y tamafos que trabajan
tanto en el mercado local como en el internacional, una cantidad interesante de
profesionales con capacidades competitivas a nivel global, y un fuerte y
consistente apoyo estatal al sector.

Por otro lado, Argentina no es el Ginico pais que ha detectado la posibilidad de
generacion de empleos de calidad y de desarrollo economico que brindan las
TICs en general y el desarrollo de software en particular. Hay varios paises que
vienen desarrollando estrategias que les han permitido una insercion importante
en los mercados mundiales dentro de estas actividades.

Creemos que el desarrollo del sector en la Argentina puede beneficiarse de
un posicionamiento global que destaque la capacidad de proveer servicios de
alta calidad. Esta vision motiva la orientacién del plan que proponemos, que
aspira a conjugar practica extensiva en habilidades directamente relacionadas
n las necesidades que percibimos en el mercado laboral con una sélida
ormacion en los conceptos de base de la programacion y con el énfasis en el
cuidado de distintos criterios de calidad de los productos de software
construidos.

Otro factor que estimamos |mportante destacar es el entorno sociohumano de
la UNQ. La Universidad esta inserta en un area urbana densamente poblada con
una gran dispersion en la calidad de la educacién recibida por los jovenes que
ingresan en la Universidad.

La propuesta que presentamos tiene en cuenta la realidad de la poblacion de
estudiantes con que contamos. El plan esta pensado para una transmisién
gradual y progresiva de los conceptos principales que deben ser incorporados.
De esta forma se hace énfasis en el acompafamiento a cada estudiante en su
incorporacion a una curricula de nivel universitario.

La propuesta que presentamos-aspira a fortalecer la capacidad de los
egresados/as de ocupar empleos dg calificacion alta en un sector que cuenta
con una amplia oferta laboral y bu¢n@s perspectivas de crecimiento.
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1.2. Denominacién

Carrera: Licenciatura en Informéatica
Titulo: Licenciado en Informatica

1.3.  Nivel
Grado.

1.4. Ubicacion en la estructura institucional

La formaciéon de grado del Licenciado en Informatica incluye un ciclo
introductorio, un ciclo inicial, que se acredita como Diplomatura en Programacion
Informatica, y un ciclo superior, que conduce a la Licenciatura en Informatica. La
carrera se desarrollard en modalidad presencial y tendra una duracion total
estimada de 5 y 2 afos.

2. Horizontes de la carrera

2.1. Objetivos

Formar profesionales con pensamiento critico y conciencia social, capaces de
concebir soluciones a un amplio espectro de problemas asociados a las tareas
de andlisis, disefio, programacién e implantacién de software. Los mismos
deben ser capaces de aprovechar los conceptos aprehendidos en la carrera
para pensar y resolver situaciones concretas ya sea individualmente o en
equipos, y basados en una amplia experiencia préctica obtenida durante el
recorrido de la carrera. ,

En particular se persiguen los siguientes objetivos para el egresado:

= Que tenga pensamiento critico.

Que tenga conciencia social.

» Que sea creativo e innovador.
+-Que tenga capacidad de liderazgo y direccion de proyectos.

. Que adquiera conocimientos robustos sobre los procesos de analisis,
disefio, programacion e implantaciéon de software.

« Que adquiera experiencia practica en la aplicacion de estos conocimientos.

2.2. Perfil del egresado

El egresado es un profesional universitario cuya area de accion principal es la
problematica de la construccion de software, incluyendo todas las fases
involucradas en el proceso.

El egresado sera capaz de disefiar soluciones a problemas informaticos como
asi también implementar dichas soluciones describiendo los conceptos que
fundamentan las decisiones que tomé y velando por los parametros de calidad
del producto. Podra conformar y liderar equipos de trabajo que aborden estas
problematicas y que privilegign la colaboracion por sobre la competencia,
teniendo en cuenta elementos/gyie faciliten el trabajo en grupo, tanto en lo
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actitudinal (intercambio de conocimientos, organizacién tareas) como en lo
técnico (conocimientos de herramientas y entornos).

2.3. Alcances

'El egresado debera poder realizar las siguientes acciones:

1. Planificar, dirigir, realizar y/o evaluar proyectos de especificacion, disefio,
implementacion, verificacion, validacién, puesta a punto, mantenimiento y
actualizacion para arquitecturas de sistemas de procesamiento de datos.

2. Planificar, dirigir, realizar y/o evaluar proyectos de especificacion, disefio,
verificacion, validacion, puesta a punto, mantenimiento y actualizacién para
redes de comunicaciones que vinculen sistemas de procesamiento de datos. En
particular desarrollar las soluciones de las capas superiores de los protocolos de
red, a partir del hardware que se haya seleccionado.

3. Planificar, dirigir, realizar y/o evaluar proyectos de andlisis de problemas
que requieran el desarrollo de arquitecturas dedicadas (embebidas) con
diferente nivel de integracion y soportadas funcionalmente por software. Realizar
la especificacion del codisefio hardware-software y prueba fun(:lonal (real o
simulada) de la arquitectura.

4. Planificar, dirigir, realizar y/o evaluar proyectos de relevamiento de
problemas del mundo real, especificacién formal de los mismos, disefio,
implementacion, prueba, '

5. verificacion, validacion, mantenimiento y control de calidad de sistemas
software que se ejecuten sobre sistemas de procesamiento de datos.

- 6. Planificar, dirigir, realizar y/o evaluar proyectos de sistemas de software
e base: Sistemas Operativos, Sistemas Operativos Distribuidos, Sistemas
Distribuidos Dedicados. Especificacion, disefio, implementacion, prueba,

~verificacién, validacién, mantenimiento y control de eficiencia de los sistemas de

administracion de recursos que se implanten como software de base sobre
sistemas de procesamiento de datos.

7. Controlar las normas de calidad en el software o software integrado a
otros componentes.

8. Planificar, dirigir, realizar y/o evaluar los sistemas de seguridad en el
almacenamiento y procesamiento de la informacién. Especificacion, disefio,
desarrollo, implementaciéon y mantenimiento de los componentes de seguridad
de informacion embebidos en los sistemas fisicos y en los sistemas software de
aplicacién. Establecimiento y cgntrol de metodologia de procesamiento de datos -
que mejoren la seguridad incliyendo dataware housing. -
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9. Efectuar las tareas de Auditoria de los Sistemas Informaticas. Realizar
arbitrajes, peritajes y tasaciones relacionados con los Sistemas Informaticos. -

10. Realizar tareas como docente universitario en Informatica en todos los
niveles, de acuerdo a la jerarquia de titulo de grado méximo. Realizar tareas de
ensefanza de la especialidad en todos los niveles educativos. Planificar y
desarrollar cursos de actualizacion profesional y capacitacion en general e
informatica. ' '

11. Realizar tareas de investigacion cientifica bésica y aplicada en
Informatica, participando como Becario, Docente-Investigador o Investigador
Cientifica/Tecnoldgico. Dirigir Proyectos, Laboratorios, Centros e Institutos de
Investigacion y Desarrollo en Informatica.

3. Diseno curricular de la carrera

La formacion de grado de la Licenciatura en Informatica incluye un ciclo
~introductorio, un ciclo inicial, que se acredita como Diplomatura en Programacion
Informatica, y un ciclo superior que conduce al titulo de Licenciado en
Informatica. El plan se elabora sobre la base de periodos medidos en
cuatrimestres y se organiza en seis areas, siguiendo los lineamientos de la
Resolucion 786/09 del Ministerio de Educacion. La siguiente tabla muestra las
seis areas en conjunto con las cargas horarias minimas de este plan para cada
una de ellas:

A Horas totales
i minimas
Ciencias Basicas 504
Teoria de la Computacién 396
Algoritmos y Lenguajes 900
Arqutectura, Sistemas Operativos y Redes - 576
Ingenieria de Software, Base de Datos y, Sistemas de 036
Informacion iy

Aspectos Profesionales y Sociales 2 72
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Por otra parte, el conjunto de las asignaturas a dictar estan presentadas en
tres nucleos: Nucleo Béasico, Nucleo Avanzado y Nucleo de Orientacion.

Horas | Créditos Cuatr.,

Ciclo Introductorio 270 30 1
Diplomatura en Nucleo Basico 1656 184

4
Programacion Informatica | Taller de Forma- 36 4

cion Humanistica

Otros requerimien-| 108 12
tos (Inglés)
Ciclo superior de la Nuacleo Basico 1944 216 3
Licenciatura en ) Nucleo Avanzado 720 80
Informética ' Nacleo Orientacion | 216 24 3
Seminario Final - 180 20
Total Diplomatura en Programacién Informatica | 2070 230 5
Total Licenciatura en Informatica 4194 466 11

3.1. Requisitos de ingreso

Los establecidos por la Ley 24521 de Educacion Superior, o las leyes que
eventualmente la reemplacen y los que establezcan los 6rganos de gobierno de
la Universidad Nacional de Quilmes.

3.2. Estructura curricular
3.2.1. Ciclo Introductorio

La carrera se inicia con un ciclo introductorio que demanda un total de 270
horas, equivalentes a 30 créditos y tiene una duracion de un cuatrimestre.

. Carga
Cursos kipras ‘Reg:men de Créditos Horaria
semanales cursado Total
UNQ
Primer Cuatrimestre
Lectu’r ay Remlitlia 5 Cuatrimestral 10 90
académica _
" Matematica 5 Cuatrimestral 10 90
st
Elementos.qe . . 5 Cuatrimestral . 10 90
programacion y légica
Totales _ A) 30 270
A )
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=Para poder inscribirse en los cursos de la Diplomatura en Programacion
Informatica los alumnos deberan tener aprobados al menos 20 créditos de los
cursos del ciclo Introductorio.

=L os alumnos que al iniciar los cursos de la Diplomatura en Programacion
Informatica no cuenten con los créditos correspondientes al ciclo introductorio
deberan completarlos durante los dos cuatrimestres subsiguientes para poder
continuar con su recorrido curricular dentro de la Diplomatura en
Programacion Informatica. En caso contrario, a partir del tercer cuatrimestre
no podran continuar con su recorrido curricular dentro de la Diplomatura en
Programacion Informatica hasta tanto no completen los créditos
adeudados del Ciclo Introductorio.

3.2.2. Diplomatura en Programacion Informatica

El ciclo inicial, llamado Diplomatura en Programacion Informatica, esta
orientado a ofrecer formacion sélida en los conocimientos de base relacionados
con la Programacioén Informatica. Al finalizar los estudios correspondientes al
segundo ciclo, (que incluye el recorrido del ciclo introductorio y del ciclo inicial)

‘los alumnos obtendran un certificado de Diplomado en Programacion
Informatica. _

Para acceder al certificado de Diplomatura en Programacion Informatica, el

estudiante debera: ‘

1. acreditar conocimientos de Inglés analogos a dos niveles cuatrimestrales de
54 horas cada uno; :

2. aprobar al menos un Taller de Formacién Humanistica; y

3. aprobar las asignaturas del Ciclo Introductorio y las del Nucleo Basico del
Ciclo Inicial, reuniendo la cantidad de horas indicadas arriba.

A _continuacion se listan las asignaturas de la. Diplomatura en Programacion
formatica y la organizacion cuatrimestral, comenzando con los talleres de
formacién humanistica e Inglés:

Carga
Horas horaria
Nucleo Asignatura semanales| total | Créditos
Taller de Trabajo Intelectual 2 36 4
Taller de Trabajo Universitario 2 36 4
Inglés | 3 54 6
Inglés Il ' 3 54 6 l

A continuacion se listan el resto-de las asignaturas de la Diplomatura en
Programacién Informatica, incluyendgJa divisién sugerida en cuatrimestres:

o
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Horas
y L sema | Carga . Prerrequisitos
Nucleo| Asignatura nales | horari Créditos
a total
Segundo Cuatrimestre
Elementos de Logica y
Programacion
Basico | Matematical 8 144 16 . Matematica
Introduccioén a ‘
la Elementos de Légica y
Basico | Programacion 8 144 16 Programacion
Organizacion
de Elementos de Logica y
Basico | Computadoras 6 108 12 Programacion
Tercer Cuatrimestre
Estructuras de Introduccion a la Programacion
Basico | Datos 8 144 16
Programacion
Basico | con Objetos | 8 144 16 Introduccién a la Programacién
Béasico | Bases de Datos| 6 108 12 -
Cuarto Cuatrimestre
Basico | Matematicall 4 72 8 Matematica |
. Programacion ‘ -
Basico | con Objetos |l 6 108 12 Programacion con Objetos |
Redes de
Basico | Computadoras 6 108 12 Organizacion de Computadoras
: Sistemas Organizacion de Computadoras
Basico | Operativos 6 108 12 Introduccion a la Programacion
Programacion .
asico | Funcional 4 72 8 Estructuras de Datos
Quinto Cuatrimestre
= Construccion de -
Basico |nterfaces de 6 108 12 Programacion con Objetos ||
Usuario
Basico | Algoritmos | 6 108 12 Programacion Funcional
Estrategias de Programacion con Objetos |l
Basico | Persistencia 6 108 12 Bases de Datos
Basico | Laboratorio de 4 72 8 Redes de Computadoras
Sistemas Sistemas Operativos
Operativos y '
Redes
Totales 1656 184

3.2.3. Licenciatura en Informatica

El ciclo superior de la Licenciatura en Informatica completa el - Ciclo
Introductorio y la Diplomatura en rogramacion Informatica con extensa
formacion en temas especificos dglla disciplina con el objetivo de que el
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egresado pueda ejercer un rol protagénico en la misma. Para acceder al titulo de
Licenciado en Informatica, el estudiante debera:

1. acreditar la posesion del Certificado Académico correspondiente a la
Diplomatura en Programacion Informatica, que incluye el recorrido del ciclo
introductorio y del ciclo inicial;

2. haber aprobado las asignaturas del Nuacleo Baésico, Avanzado y de
Orientacion, reuniendo la cantidad de horas indicadas arriba; y

3. realizar el Seminario Final (que se computa como una asignatura de 20
créditos).

A continuacion se listan las asignaturas del Nucleo Basico, Avanzado y de
Orientacion correspondientes al ciclo superior de la Licenciatura en Informética.

Sexto Cuatrimestre
Béasico | Analisis Matematico 6 108 12 Matematica ll
‘ Matematica |
, Introduccién a la
Basico | Légica y Programacién 6 108 12 Programacion
Elementos de Ingenieria de Programacion
Basico | Software 6 | 108 12 con Objetos I
|_aboratorio de
Sistemas
Operativos y
Basico | Seguridad de la Informacion 4 72 8 edes
Séptimo Cuatrimestre
_ i Analisis
Basico | Matematica Il 4 | 72 8 Matematico
. ' Estructuras de
- Basico | Programacién Concurrente 4 72 8 Patos
Elementos de
Ingenieria de
/Bésico Ingenieria de Requerimientos 4 72 8 [Software

Construccion de
Interfaces de
- Usuario
; Estrategias de
' Persistencia
Practica del Elementos de

' Desarrollo ' Ingenieria de
Basico | de Software 8 144 16 [Software
Octavo Cuatrimestre
Basico | Probabilidad y Estadistica 6 108 12 Matematica lll
Gestion de Proyectos de Ingenieria de
Basico | Software : 4 72 8 |[Requerimientos
Lenguajes Formales y a | 6gicay
Basico | Automatas 4, | 72 8 .[Programacion
‘ } Programacion
Avanz. | Programacién con objetos IlI ,é P72 8 [con Objetos Il -
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Noveno Cuatrimestre
Orient. | Complementaria 4 72 8

| enguajes
Formales y
Avanz. | Teoria de la Computacién 4 72 8 JAutomatas
Programacion
Concurrente
Practica del
Desarrollo de
Software
Gestion de
Proyectos de
Software
Seguridad de la
Avanz. | Arquitectura de Software | 6 108 12 |Informacién

_ Programacion
Concurrente
| aboratorio de
Sistemas
Operativos y
Avanz. | Sistemas Distribuidos 4 72 8 |Redes

Décimo Cuatrimestre

Orient. Complementaria 4 72 8
Caracteristicas de Lenguajes de | 6gicay
Avanz. | Programacion 4 72 8 [Programacion

Arquitectura de
Software |

' Sistemas
Avanz. | Arquitectura de Software || 6 108 12 PDistribuidos
Laboratorio de
Sistemas )
Operativos y
Avanz. | Arquitectura de Computadoras 4 72 8 [Redes

Décimo Primer Cuatrimestre
Crient. Complementaria 4 72 8

L enguajes
Formales y
Autdmatas
Caracteristicas
de Lenguajes de
Avanz. | Parseo y generacion de cddigo 4 72 8 [Programacion

Avanz. | Aspectos Legales y Sociales 4 72
Totales 1944 | 216

Para cursar materias del Nucleo Basico del ciclo superior de la Licenciatura

_en Informatica, el estudiante debera acreditar como minimo 75 % de los créditos

del Nucleo Basico de la Diplomatura en Programacion Informatica. Para cursar
materias del Nucleo Avanzado del ciclo superior de la Licenciatura en
Informatica, el estudiante debera acreditar el 100 % de los créditos del Nucleo
Basico de la Diplomatura en Programacion Informatica, y como minimo 50 % de
los créditos del Nucleo Basico del ciclo superior de la Licenciatura en
Informética. Para cursar materias del Nucleo de Orientacion del ciclo superior de
la Licenciatura en Informatica, el estu ?nte debera acreditar el 100 % de los
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créditos del Ndcleo Basico del ciclo superior de la Licenciatura en Informatica.

Los cursos del Nucleo de Orientacion son:

Carga
. ; Horas horaria Créditos
Nucleo | Asignatura Semanales total
Orient.| Bases de Datos |l 4 72 8
Participacion y Gestion en Proyectos de ‘ ,
Orient.| Software Libre . 4 72 : 8
Orient.| Introduccion a la Bioinformatica 4 72 8
i Politicas Plblicas en la Sociedad de la
Orient. | \formacion y la Era Digital ¥ 72 8
Orient.| Sistemas de Informacién Geografica 4 72 8
; Herramientas Declarativas en -
QOrient.| Programacion 4 72 8
Introduccién al Desarrollo de
Orient.| Videojuegos 4 72 8
Derechos de Autor y Derecho de Copia
Orient.| en la Era Digital 4 72 - 8
Orient.| Analisis Estatico de Programas 4 72 8
Herramientas Asociadas
Orient.| Seminarios 4 72 8
Orient.| Semantica de Lenguajes de 4 72 8
Programacién
Seminarios sobre Herramientas o =
Orient.| Técnicas Puntuales . 32 4

3.3. Orientaciones de la carrera

i bien se persigue que todos los graduados de la Licenciatura en

formatica posean conocimientos que abarcan el amplio espectro de esta

ctividad, existen diferentes orientaciones dentro de la misma. Se podra

/ acreditar la orientacién Desarrollo de Software a los graduados que hayan
i obtenido no menos de 16 créditos en el grupo de las siguientes materias:

« Bases de Datos |l

| Participacion y Gestic'm‘ en Proyectos de Software Libre
. Politicas Publicas en la Sociedad de la Informacion y la Era Digital
« Sistemas de Informacién Geografica
- Herramientas Declarativas en Programacion
= Introduccion al Desarrollo de Videojuegos
. Derechos de Autor y Derecho de Copia en la Era Digital

amientas Asociadas

« Analisis Estatico de Programas



Universidad
. Nacional
%4 de Quilmes

= Semantica de Lenguajes de Programacion

= Seminarios

Esta orientacion es indicativa y no excluyente. En el futuro se podran
proponer nuevas orientaciones a través del dictado de otras combinaciones de
materias del nticleo de orientacion. Con ello, el estudiante podra diagramar el
disefio de su formacidn de grado en informatica, por medio del andlisis de las
asignaturas existentes en la Universidad, tomando sus particulares inclinaciones
académicas y objetivos de desempefio profesional. La Universidad ofrecer3 el
asesoramiento académico adecuado para facilitar esta decision para los '
estudiantes que asi lo requieran.

Elemnios de
Programacido y Lifics
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3.4. Ciclo Introductorio - Contenidos minimos

3.4.1. Lectura y escritura académica

Definicién de enciclopedia. Reformulacién (léxica y sintactica). Consistencia en
referencia, género, nimero y tiempos verbales. Nominalizacion. Notas
periodisticas sobre temas disciplinares. Puntuacién y subordinacion. Unidades
escritas:; seccién, parrafo, oracion. Planteo de objetivos, preguntas, hipotesis y
estructura. Organizadores del discurso. Pautas de lectura anotada. Mitigacién y
refuerzo. Argumentacion y negociacion oral. Consignas de parcial. Planificacion,
monitoreo y reescritura. Busqueda, contraste y evaluacion de fuentes.
Incorporacién y reformulacion de citas. Verbos de cita. Organizacion de un
informe. Informe de lectura. Presentacion oral de informe.

3.4.2. Matematica

Numeros reales. Expresiones algebraicas: polinomios y expresiones algebraicas
racionales. Ecuaciones e inecuaciones. Plano cartesiano bidimensional. Rectas:
paralelismo y perpendicularidad. Circunferencia. Funciones. Transformaciones
de funciones. Funcién lineal, proporcionalidad directa. Funcién cuadratica.
Elementos de trigonometria. Funcion seno y coseno, identidades fundamentales,
razones trigonométricas, resolucion de triangulos rectangulos y oblicuangulos.

3.4.3. Elementos de programacion y légica

Representacion de informacion. Utilizacion de "lenguajes no naturales.
Introduccién a la logica proposicional y de primer orden. Formalizacion de
enunciados, y de situaciones que involucran varios enunciados, como forma de
representar informaciéon usando légica. Lenguaje de marcado: concepto,
aplicaciones. Representacién de informacion en lenguajes de marcado (posibles
jemplos: XML, JSON, LaTeX, OpenDocument, etc). Lenguajes de marcado
para el desarrollo de paginas web: elementos basicos de HTML. Separacion
ntre representacion de informacion y de formato. Modelos de licenciamiento de
software, impacto de los mismos en las dimensiones social, cultural y educativa.
Software propietario vs software libre: ejemplos, comunidades, recursos

3.5. Diplomatura en Programacion Informatica - Asignaturas del Nucleo
Basico - Contenidos minimos

3.5.1. Matematical

- Ldgica proposicional y de primer orden. Técnicas de prueba.
= Teoria basica de conjuntos. |

« Induccion matematica sobre nimeros naturales.

. Relaciones binarias: relaciones de orden, relaciones de equivalencia,
relaciones funcionales. ‘

= Elementos basicos de analisis co atorio.
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3.5.2. Introduccién a la Programacion
» Qué es un programa.
« Las herramientas del programador: entornos de ejecucion y de desarrollo.

. Principios de la programacion imperativa: acciones y comandos, valores y
expresiones, tipos, estado.

. Terminacién y parcialidad. Precondiciones como metodologia para
desarrollo de software robusto.

. Principios de la programacion estructurada: funciones y procedimientos.
Necesidad de darle una estructura a un programa no trivial.

= Resolucion de pequefios problemas mediante programas.

« Estructuras de datos basicas: listas y registros.

3.5.3. Organizacion de Computadoras

. Representacion de la informacion: alfanumérico, numeérico, punto fijo y
flotante, AS-CII. Sistema de numeracion binario.

« Aritmética de las computadoras: Unldades Funcionamiento y organizacién
(modelo de Von Neumann).

Unidades funcionales: Unidad Central de Proceso, Unidad de Control,
memorias, ciclo de instrucciones, direccionamiento, subsistema de
Memoria. Periféricos: conceptos y principio de funcionamiento.
Procesadores de Entrada/Salida. :

. Logica digital: tablas de verdad, equivalencia de férmulas proposicionales,
= circuitos combinatorios, circuitos secuenciales

Arquitectura del computador Componentes de la CPU, memoria principal y
secundana jerarquia de memorias.

. Subsus_tema de Entrada/_Sahda.

« Lenguaje Maquina. Cédigo fuente y codigo objeto.

- 3.5.4. Estructuras de Datos

« Recursion sobre listas y arboles. Programas recursivos.

. Tipos algebraicos: maybe, elther enumerativos, listas, arboles binarios,
arboles generales.

. Estructuras contenedoras: pilas, colas, diccionarios, heaps, arboles
balanceados, contenedores basados en representaciones numéricas.

. Nociones de representacion e invariante de representacion y su utilidad en
el disefio e implementacion de estructlras de datos.

= Uso imperativo de estructuras de daft""-;. Iteracion en listas y arboles.
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« Modelo de memoria imperativo: sk/heap, alocacion de memoria. Punteros.
Variables por referencia.

. Listas encadenadas y sus variantes. arboles implementados con punteros.
Binary heaps implementadas con arrays.

= Hashing. Analisis de eficiencia e implementacion.
= Algoritmos de ordenamiento. Clasificacién e implementacion.

= Nociones basicas de algoritmos sobre grafos.

3.5.5. Programacion con Objetos |

Conceptos fundantes del paradigma: objeto y mensaje. Vision externa del
objeto: dispositivo computacional capaz de recibir mensajes y otorgar
respuestas adecuadas. Relevancia de estos conceptos (con qué objetos
cuento, qué mensajes le puedo enviar a cada uno) en el desarrollo de
software. -

Concepto de polimorfismo en objetos, comprension de las ventajas de
« aprovecharlo.

. Protocolo/interfaz, concepto de tipo en objetos, comprension de que un
objeto puede asumir distintos tipos. La interfaz como contrato al que se
comprometen ciertos objetos, posibilidad de reforzar ese contrato.

Estado en el paradigma de objetos: referencias, conocimiento, estado
= interno. '

. Métodos, clases, herencia, method lookup.

Conceptos de responsabilidad y delegacién, su rol al definir una trama de
. objetos que responde a requerimientos determinados.

%Colecciones: conceptualizacién como objetos, caracterizacion a partir de los
ey . conceptos de protocolo y responsabilidad, protocolo, acceso a sus
elementos. ‘

Testeo automatico y repetible, test como comprobacién tanto del correcto
. funcionamiento como de que los objetos definidos son efectivamente
i usables.

=

WM; Nociones basicas sobre manejo de errores: distincion entre error y valor de
‘ retorno, acciones posibles al detectar una situacion de error. Interrupcion
del flujo de ejecucion: modelado mediante estructuras de control, concepto
de excepcion. '

3.5;6. Bases de Datos

- Qué es un modelo de datos, modelos conceptuales, logicos y fisicos.

255
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Modelo de entidad-relacion: conceptos basicos.

Modelo relacional: tabla, atributo, dominio, valor, fila; restricciones de
integridad; operaciones que se pueden hacer.

SQL: concepto de lenguaje de consulta, sintaxis, concepto de join,
agrupamientos, subqueries, joins parciales. '

Transaccién: concepto, demarcacién de transacciones.

3.5.7. Matematicall

Matrices, determinantes y sistemas de ecuaciones lineales.
Estructuras algebraicas: monoides, semigrupos y grupos.
Espacios vectoriales de dimension finita.

Aritmética entera y modular.

Introduccién a la probabilidad discreta.

3.5.8. Programacion con Objetos Il

Aproximacion al disefio de software: en qué dimensiones puede crecer un
proyecto de software, problematicas que devienen de este crecimiento,
necesidad de pensar en la organizaciéon de un sistema como elementos
relacionados, pensando en la funcionalidad de cada elemento y de que
relaciones se establecen. Nocién de decision de disefio, el disefio es un
proceso de toma de decisiones.

Conceptos de acoplamiento y cohesién. Problemas que derivan de un grado
de acoplamiento inadecuado.

Vinculacion entre las ideas béasicas de disefio y el paradigma de objetos:
objetos como elementos, conocimiento como relacion, responsabilidades
mo funcionalidad de cada elemento, tipo y polimorfismo para comprender
que ciertos elementos son intercambiables a efectos de un disefio.

Caracteristicas deseadas en un disefio de objetos: no. repeticion de
implementacién de logica, capacidad de separar entre grupos de objetos
cohesivos con responsabilidades aplicables al grupo.

Patrones de disefio: idea de patrén, consecuencias del uso de algunos
patrones res-pecto de las caracteristicas del disefio y de las cualidades
pretendidas del producto.

Nociones sobre proceso de disefio: foco en las responsabilidades, pensar
los problemas desde las caracteristicas basicas del paradigma, pertinencia
de iterar entre disefio en papel, codificacion y test, relevancia de los
diagramas de objetos y de clases. '

Metaprogramacién, caracteristicas /r' lexivas de un lenguaje de
programacion. 4/97
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Uso de un entorno integrado de software del estilo de los utilizados

. ampliamente en la industria, funcionalidades que provee, aprovechamiento

de sus facilidades.

« Notacién UML de los diagramas de clases, de objetos y de secuencia.

"« Profundizacion del trabajo sobre testeo unitario y automatico.

. Profundizacién del trabajo sobre manejo de errores, impacto del manejo de

errores en el disefio.

3.5.9. Redes de Computadoras

« Concepto de red de computadoras, redes y comunicacion.
=« Modelos en capas, modelo OSI, modelo de la Internet.
« Conceptos de protocolo y de servicio.

= Nivel fisico: dispositivos, cableado estructurado.

Nivel de enlace: concepto de enlace, tramas, puentes, enlaces

« inalambricos.

. Nivel de red: concepto de ruteo, topologias, algoritmos de ruteo, protoco!os

IP, resolucion de direcciones.

. Nivel de transporte: funciones, protocolos UDP y TCP, multiplexacion,

concepto de socket, control de congestion.

Modelo general de Internet: integracién de niveles y protocolos, servicios de

. red (http, dhcp, dns, smtp, etc.), su utilizacién en el funcionamiento de la

Web.
standares utilizados en Internet, concepto de RFC.
Concepto e implementacion de las VPN.

Administracion de redes: servicios, firewalls.

« Sistemas cliente/servidor.

3.5.10. Sistemas Operativos

Introducmon a los sistemas operativos: funcion de abstraccion del hardware;
organlzacmn estructura y servicios de los SO. Tipos de sistemas (Sistemas
batch / Multiprogramacion / Sistemas de tiempo real / Sistemas distribuidos /
Sistemas paralelos / Sistemas embebidos).

. Procesos y threads: Conceptos de proceso, thread y planificacion.

Comunicacion y cooperacion entre procesos. Deadlocks.

= Planificacion: Algoritmos, criterios. Multiprocesamiento.

swapping, alocacién contigua,
paginacion, segmentacion. ‘
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Memoria virtual: Paginacion bajo demanda, algoritmos de reemplazo de
pagina, thrashing.
Sistemas de archivos: Manejo de archivos, manejo de directorios.

. Protecciéon: objetivos, dominio de proteccién, matriz de acceso y sus

implementaciones.

« Practicas, trabajos inciuyendo uso de shell scripting e instalaciones en

distintos sistemas operativos, en particular del estilo Unix: GNU/Linux, etc.

3.5.11. Programacion Funcional

Nociones generales del paradigma funcional

Valores y expresiones. Las funciones como valores. Mecanismos de
definicién de expresiones y valores. Ecuaciones orientadas para definir
funciones. Sintaxis.

Sistema de Tipos Hindiéy-Milhéf Tipos basicos. Constructores de tipos.
Polimorfismo. Sintaxis para valores de cada tlpo (caracteres, tuplas, listas,
strings, funciones).

Funciones de alto orden. Currificacion.
Induccion/Recursion

Definicion inductiva de conjuntos.

Definiciéon recursiva de funciones sobre esos conjuntos.

Demostraciones inductivas sobre dichas funciones. Induccién estructural.
'Ejemplos: programas, expresiones aritméticas, listas.

= Listas

Listas como tipo inductivo. Funciones basicas sobre listas (append head,
tail, take, drop, reverse, sort, elem, etc.).

Funciones de alto orden sobre listas. Patrén de recorrido: map. Patrén de
seleccion: filter. Patrén de recursion: foldr.

Demostracion de propiedades sobre listas y funciones sobre listas.

; « Sistemas de Tipos.

Nociones basicas. Sistemas de tipado fuerte. Ventajas y limitaciones de
los lenguajes de programacién con tipos.

Lenguaje de tipos. Asignacion de tipos a expresiones. Propiedades
interesantes de esta asignacion. Algoritmo de inferencia.

Mecanismos de definicion de tipos nuevos y de funciones sobre ellos.
Tipos algebraicos recursivos. Ejemplos: enumeraciones, listas, arboles
binarios, arboles generales.

« Transformacion de Programas.

Motivacion. Obtencién de programas  a partir de especificaciones.
Mejoramiento de eficiencia, con correccion por construccion.
Técnicas particulares de transformacion: tuph g, eliminacién de recursion,
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fusion.
3.5.12. Construccion de Interfaces de Usuario

= Variantes en arquitecturas de sistema respecto de la interfaz de usuario:
aplicacién centralizada, cliente-servidor o distribuida; ejecucion en un
cliente de aplicacion (browser, flash, otros) o mediante un programa

« especifico; concepto de RIA.

= Arquitecturas web, protocolos y tecnologias asociados.

Modelos de interaccidon de la interfaz de usuario con su entorno: interfaces
orientadas a eventos, pedido-respuesta, basadas en continuations.
Aplicaciones client-initiative y application-initiative.

Componentes graficos usuales en interffaces de usuario. Diferentes
estrategias para describir una vista, sus componentes y la distribucion
_espacial de los mismos: HTML estatico, CSS, generacion programatica de
HTML, server pages, templates, descripcion basada en componentes,
descripciones declarativas. Problemas caracteristicos de cada estrategia;
herramientas que las soportan.

= Vinculacién entre la interfaz de usuario y el modelo de dominio subyacente.

Problematica asociada a transformaciones, validaciones, manejo de
errores, excepciones, - transacciones e identidad. Distintos enfoques:
generacion automatica de la interfaz de usuario a partir del modelo,
vinculos explicitos entre elementos de interfaz de usuario y de modelo,
DAOs, servicios.

Adaptaciones de un modelo de dominio a las necesidades de dinamismo,
navegacion y distintos niveles de discriminacion/agregacion de la interfaz de
usuario. Objetos de nivel de aplicacion, casos de uso, concepto de modelo
de la vista. Patrones de interaccion, mvc.

Analisis de tecnologias de presentacion de acuerdo a los conceptos
presentados en esta asignatura; evaluacion de caracteristicas, seleccion de
| opciones tecnoldgicas teniendo en cuenta el proyecto de desarrollo a
w' realizar. Nociones sobre desarrollo propio de complementos a tecnologias
desarrolladas por otros.

. Impacto de la distribucién de aplicaciones en la mterfaz de usuario,
comunicacion sincronica y asincronica.

« Navegacion y manejo del estado conversacional. REST, estado en sesién.

= Nociones de usabilidad: concepto, pertinencia, conveniencia de deflnlr y
mantener standards.

3.5.13. Estratégias de Persistencia /

= Nociones sobre los problemas que derivan délacceso concurrente a una
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base de datos. Algunas estrategias para mitigarlos, en particular lockeo y
manejo adecuado de transacciones.

'Nociones sobre la problematica de performance en el acceso a una base de
datos, relacién con la escala, otros factores que influyen. Estrategias de
acceso a los datos ante una consulta, concepto de indice.

Conceptos de usuario y permiso en una base de datos, esquemas tipicos
« de
definicion de usuarios y permisos.

. Bases de objetos: concepto, panorama, experimentacion practica,
comparacion con bases de datos relacionales.

Bases de datos distribuidas para grandes volimenes de datos, acceso a
. datos como un servicio, herramientas de programacion asociadas.
= Transacciones distribuidas.

. Interacciéon entre un programa y un mecanismo de persistencia: nociones
basicas, problematicas generales.

= Mecanismos de acceso y recuperacion de objetos persistidos en bases de
datos relacionales: mecanismos de recuperacion de objetos (uso de
lenguajes de consulta relacionales, lenguajes de consulta orientados a
objetos, interfaz en objetos orientada al acceso, interfaces en términos del
modelo de dominio). Actualizacién del estado persistente: reachability,
cascada. : '

ORM, conceptos basicos, alcances, cuestiones que resuelven, enfoque que
toma respecto de la transformacion de objetos. Problemas de mapeo:
herencia, relaciones n-m, estrategias no standard.

Transacciones a nivel aplicacion, transacciones de negocio, reflejo de la
", transaccionalidad al acceder a un mecanismo de persistencia, concepto de
unit of work. ‘

-Reflejo de cuestiones de performance y concurrencia al acceder a un
mecanismo de persistencia desde un programa, lazyness, cache,
versionado, lockeo optimista y pesimista.

3.5.14. Laboratorio de Sistemas Operativos y- Redes

Instalacion, configuracién y operacion de distintos servicios relacionados
con Internet: servidores de aplicaciones, servidor y cliente de mail, servidor
y cliente FTP, firewalls, etc. _ :

. Servicios de directorio, servidores LDAP, uso desde aplicaciones.

. Gestion de usuarios y control de accesos en un entorno operativo, impacto
“en la instalacién de aplicaciones, posibilidad de compartir recursos.

. Sistemas de backup automatizados, politicas de criticidad.
/

« Instalacion, configuracion y operacion de repos_"' ios de codigo.
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« Monitoreo de redes, protocolo SNMP.

= Computacion orientada a redes. Sistemas colaborativos.

Licenciatura en Informatica - Asignaturas del Nucleo Basico - Contenidos
minimos

3.5.15. Andlisis Matematico

« Funciones.

=« Limite.

. Continﬁidad.

« Derivada.

« Aplicaciones del teorenia del valor medio.

Integral definida.

= Métodos de integracion.

« Regla de L'Hopital.

Aplicaciones de la integral en una variable.

3.5.16. Légicay Programacion

. Légica Proposicional: Lenguaje, Semantica, Mecanismo Deductivo,
Metateoremas, Logica trivaluada.

. Logica de Primer Orden: Lenguaje, Semantica, Sistema axiomatico,
Metateoremas, Indecidibilidad. '

. Programacion logica: Resolucion en légica de primer orden, PROLOG.

. Fundamentos de inteligencia artificial simbdlica y no simbodlica.

specificacién de Programas: Especificacion e implementacion de
programas, Légica de Hoare, Correccion de programas. Verificacion de
\_algoritmos. -
3.5.17. Elementos de Ingenieria de Software

« Teoria general de sistemas. Sistemas de informacion.

. Metodologias agiles: actividades, productos, formas de articulacion, roles.
Ejemplos: Scrum.

L . Metodologias estructuradas: actividades, productos, formas de articulacion,
roles. Ejemplos: UP.

"Debate sobre similitudes y diferencias entre metodologias agiles y
= estructuradas.

= Concepto de ciclo de vida, relacion con distinigg metodologias.
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. Métricas: qué son, qué miden, para qué sirven, cuando sirven. Ejemplos de

métricas asociadas a desarrollo de software en general y actividades de
programacion en particular. :

Estimacion de esfuerzos: relevancia de la experiencia previa para estimar,
heurisiticas utilizadas. Pertinencia de estimaciones relativas. Técnicas de
estimacion asociadas a metodologias agiles.

Conceptos de requerimiento funcional y no funcional, pertinencia de
definiciones comprensibles y adecuadas.

Comprensién de requerimientos funcionales, deteccién de inconsistencias.
Implementacién en codigo de requerimientos funcionales, verificacion de
que el codigo construido cumple los requerimientos.

Problemas asociados a requerimientos no funcionales: pertinencia de

~ definiciones medibles, nociones sobre técnicas de verificacion, posibilidad

de garantizarlos por construccion.

Nociones sobre distintos tipos de testing: de unidad, funcional, de sistema,
de stress, de carga. Cualidades deseadas y técnicas para lograrlas:
regresién, automatizacion, independencia. Ejemplos concretos de test de
unidad y de test funcional. Nocion de coverage.

Practicas asociadas a extreme programming: peer programming, relevancia
de tests automaticos, integracién continua, interaccion de las actividades de
coding y refactor. Nocién de TDD.

Nociones de riesgo y plan de contingencia.

Ingenieria de Software de sistemas de tiempo real.

:5.18. Seguridad de la Informacién

Introduccion a la Seguridad de la Informacion. Conceptos fundamentales y
objetivos. Gestion de la Seguridad de la Informacion. Riesgo: andlisis y
tratamiento.

Conceptos de Criptografia. Criptografia Simétrica y Asimétrica. Algoritmos
de Hash. Infraestructura de Clave Publica. Certificados digitales.

Seguridad en Redes. Objetivos. Ataques, Servicios y Mecanismos de
Seguridad. Seguridad en Redes Inalambricas. Control de Acceso Logico.
Controles fisicos de seguridad: seguridad en el centro de computos.

Seguridad en las operaciones. Gestion de usuarios. Control de cambios.
Métodos de Evaluacion de seguridad: Auditorias, Evaluaciones funcionales,
Vulnerability Assessment y Penetration Test. Gestion de Incidentes.

Seguridad en Aplicaciones. Vulnerabilidades. Software malicioso.
Problematica de las aplicaciones WEB.

Jles nacional e internacional.
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3.5.19. Matematicalll

« Polinomios.

« Numeros complejos.

= Polinomio de Taylor para funciones dé una yariable.

. Conceptos de calculo diferencial e integral en varias variables: limite doble,
continuidad, derivada parcial y direccional, integrales dobles. ‘

« Formula de Taylor en dos variables.

3.5.20. Prograrhacién Concurrente

= Los porqués de la concurrencia. Concurrencia vs paralelismo.
« Modelo de memoria compartida, atomicidad e independencia.

. Secciones criticas, locks y barriers, semaforos, monitores y condition
variables, Rendezvous.

. Problemas de la concurrencia: Starvation, Deadlocks, Liveness y Progress,
Safety, Race conditions, Fairness.

. Modelo de pasaje de mensajes: Comunicacién sincronica vs comunicacion
asincronica, Modelo de transacciones.

. Modelos de interaccion: Cliente/Servidor, Productor/Consumidor.

. Aplicacién de los conceptos estudiados en lenguajes de programacion
concretos, mecanismos de sincronizacion.

3.5.21. Gestion de Proyectos de Desarrollo de Software

lanificacion y estimacion de proyectos de software. Diferencias entre las
estimaciones de esfuerzo, tiempo y costo. Presupuestos.

= Definicion y documentacion de las actividades. Priorizacion de actividades:
por valor asociado, por dificultad, por nivel de riesgo. Secuenciacion de
actividades: secuenciacion por dependencias, diagramas de Gantt;
secuenciacion en iteraciones, conceptos de sprint y backlog. Asignacién de
recursos. . :

. Monitoreo y seguimiento de proyectos de software. Estrategias para
deteccion y correccion de desvios.

= Nociones de aseguramiento de calidad.

. Gestion del equipo de trabajo. Seleccién de los miembros del equipo.
Asignacion de tareas. Liderazgo. Resolucion de conflictos. Capacitacion.

. Comunicacion. Herramientas de colaboracion y- omunicacién interna entre
los miembros del equipo. Gestion del conocimiénlo compartido.
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Gestiéon de riesgos. Identificacion, dimensionamiento. Planificacion de la
. respuesta a los riesgos: mitigacion, planes de contingencia. Seguimiento y
Control de Riesgos

= Gestion de adquisiones y subcontrataciones.

Gestién de la relacion con el cliente. Modelos de contratos mas comunes:
_ contrates de precio fijo, por tiempo y asignaturales. Modelos de
partncnpacmn del cliente al proceso de desarrollo. Comunicacion y resolucion
de conflictos. Control de cambios.

3.5.22. Practica del Desarrollo de Software

Validacién y testing como un proceso continua que se lleva a cabo durante

. todo el ciclo de vida del software, desde que se comienza a programar
hasta que, luego de ser implementado y utilizado, el sistema se vuelve
obsoleto.

'« Tests de mtegrac:on Problematica especifica para la automatlzacmn de

tests de integracion, persistencia, interfaz de usuario.

. Técnicas para diagnostico de problemas: stacktraces, breakpoints,

watchpoints. Manejo de excepciones. Relacion con unit testing.

Reingenieria de software. Técnicas de refactorizacion sobre un proyecto
. funcionando. Migraciones y actualizaciones a los modelos de datos.
Compatibilidad hacia atras.

Herramientas metodologicas y conceptuales para trabajo en grupo. Division
de tareas planeando reunién de los resultados. Aprovechamiento de
conceptos de objetos,

cjtamos como posibles ejemplos: interfaces como forma de coordinar la
area de distintas personas o grupos, mock objects para simular los objetos
de otros grupos, etc.

Versionado y comparticion de programas fuente. Repositorios de codigo
centralizados vy distribuidos. Técnicas para la modificacién de una misma
base de codigo por multiples desarrolladores en forma concurrente.
Resolucién de conflictos.

. Versionado y comparticién de bibliotecas y ejecutables. Administracion de
entregables y dependencias. Repositorios de bibliotecas.

Integraciéon continua. Automatizacion de procesos en desarrollos de
envergadura, como integracion, compilacion, verificacion, versionado,
. despliegue, entre otros.

Control de cambios. Trazabilidad de requerimientos, errores y cambios de
. funcionalidad. Herramientas para la administracion integral de cambios y
= correcciones.

Aplicacion e integracion de las técnicag, practicas y herramientas
aprendidas en un proyecto mediano de des f'rllo de software.
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3.5.23. Probabilidad y Estadistica

« Estadistica descriptiva.

Modelos deterministicos y estocasticos.

=« Distribucion de probabilidades sobre un espacio muestral.
« Variables aleatorias discretas y continuas. |
« Distintos tipos de distribuciones.
« Inferencia estadistica.
"+ Intervalos de confianza.
« Varianza.
» Regresién lineal.
= Coeficientes de correlacion.
« Ensayos de hi'pétesis.
« Numeros aleatorios.

« Método Montecarlo.

.5.24. Lenguajes Formales y Autématas
Lenguajes y gramaticas

« Clasificacion de Chomsky

« Lenguajes regulares. Automatas.

« Expresiones regulares.

« Minimizacion de automatas.

« Analizadores lexicograficos.

« Lenguajes independientes de contexto.
=« Arboles de derivacion.

= Autématas de pila.

« Lenguajes deterministicos.

= Lenguajes tipo 1 y tipo 0. Maquinas asociadas.

3.5.25. Algoritmos 7

=Nocién de algoritmo, ejemplos de algoritry

(criba de Eratostenes, mcd,
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etc). Criterios de seleccion de un algoritmo.

. Notacion O y W. Analisis tedrico del tiempo de ejecucion de un algoritmo
Analisis practico del tiempo de ejecucion de un algoritmo.

= Algoritmos Divide y Venceras. Andlisis de procedimientos recursivos.

= Algoritmos Basados en Programacion Dinamica.
« Algoritmos Greedy.

= Algoritmos de Precondicionamiento y Transformacion del Dominio.

= Algoritmos de programaciéon matematica, heuristicas. Algoritmos numéricos
y propagacion de errores.

Casos: algoritmo de Huffman, encriptacion, compresion, busqueda,
. actualizacion, ordenamiento, estructuras de datos y algoritmos, arboles
estrella, matrices.

« Algoritmos sobre grafos (DFS, BFD, Prim, Kruskal, Dijkstra, Floyd, sort
topologico, etc).

= Algoritmos basicos sobre cadenas: matching, alineamiento, sufijos.

3.5.26. Ingenieria de Requerimientos

« Estrategias para la extraccion de requerimientos.

Herramientas conceptuales para la organizacidon de requerimientos en
modelos. Analisis basado en casos de uso. Analisis orientado a objetos.
Estructuracion mediante reglas de negocio, invariantes de clase, workﬂows
entre otros. Nociones sobre métodos formales. '

= Estrategias de analisis en metodologias agiles.

. Validacién de requerimientos, relacion con testing. Herramientas para la
automatizacion de tests de aceptacion.

Definicion de requerimientos no funcionales: performance, escalabilidad,
exibilidad, usabilidad, testeabilidad, robustez, seguridad, etc. Variacién del
comportamiento del sistema a lo largo del tiempo, diferentes formas de
distribucion. Comportamiento tipico y picos de utilizacion. Métricas
utilizadas.

3.6. Licenciatura en Informatica -Asignaturas del Nucleo Avanzado -
Contenidos minimos

3.6.1. Teoria de la Computaciéon

= Maquinas de Turing. Maquinas Algoritmicas.

« Problemas éomputables y no computables.

» Problema de la parada.

« Problemas tratables e intrat



Y Uni\}éfsidad'
. Nacional
Q de Quilmes

« Conjuntos decidibles, conjuntos r.e., reducciones many-one.
=« Clases L, P, PSPACE, NP, NP - completitud.

3.6.2. Programacion con Objetos il

Introduccion a los sistemas de tipos y chequeo de tipos en un lenguaje de
programacion con objetos: tipos nominales y estructurales, tipado explicito e
implicito. Duck typing. Inferencia de tipos. Esquemas de binding, early / late
binding.

Variantes del paradigma de objetos. Bloques y closures. Non-local returns.
Herencia simple y multiple; mixins y traits. Programacién orientada a objetos
basada en prototipos. Introduccion a la programacion orientada a aspectos.,
Open classes. Extensiones al paradigma de objetos mediante la
introduccion de conceptos provenientes del paradigma funcional.

Desarrollo de. aplicaciones sencillas utilizando las variantes del paradigma
de objetos. Construccion de programas multilenguaje y multiparadigma.
Implicancias en el disefio, patrones de disefio en las diferentes variantes del
paradigma, behavioral completeness.

Metaprogramacién, programacion reflexiva, introspeccion, self-modification.
« Mirrors. '

Lenguajes especificos de dominio (DSL). Clasificacion de los DSLs:
. compilados, interpretados; traductores; embebidos. Creacion de DSLs.
Programacion declarativa.

3.6.3. Arquitectura de Software |

. Arquitectura de software y arquitectura de sistemas. Definicion, objetivos y
clasificacion. '

Actividades en un proyecto de software relacionadas con la arquitectura.
Proceso de definicion y evolucion de una arquitectura en diferentes
~metodologias de desarrollo. Arquitectura en metodologias agiles.
Construccion de prototipos como herramienta de verificacion y
documentacion de una arquitectura.

Insumos para la definicion de arquitectura: requerimientos funcionales y no
funcionales, restricciones, influencias, entorno social y técnico, estandares,
herramientas disponibles. Objetivos de una arquitectura: no intrusividad, no
duplicacién, separacion de responsabilidades, garantia de atributos de
calidad, robustez.

Estilos arquitectonicos. Arquitecturas en capas, arquitecturas orientadas a
servicios, arquitecturas orientadas a objetos, arquitecturas orientadas a
procesos (BPM). Patrones arquitecturales. Limitaciones del paradigma de
objetos y las arquitecturas tradicionales. Programacion declarativa.

= Arquitectura de dominio. Modelado de la“Jogica de dominio. Patrones.
Disefio guiado por el dominio (DDD). Motoreg de reglas. Workflows.
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Integracion de los componentes de una arquitectura: logica de dominio,
interfaz de usuario, persistencia, seguridad, etc. Integracion basada en
aspectos (AOP). Acoplamiento y comunicacion entre los componentes de la
arquitectura. Transporte de la informacion. Manejo de transacciones.
Tacticas para garantizar robustez y modificabilidad.

. Patrones arquitecturales para la interfaz de usuario. Integracion con el
dominio. Internacionalizacion.

= Arquitectura de persistencia. Impacto de la persistencia sobre un disefio
orientado a objetos. Bases de datos multidimensionales, data wherehouse,
data mining. ' '

Integracién de aplicaciones. Clasificacion de los mecanismos de
integracién: base de datos, dominio, servicios, interfaz de usuario.
Estrategias de integracion apropiadas para ambientes compatibles e
incompatibles entre si. Integracion sincrénica y asincronica. Colas de
mensajes. Callbacks. Arquitecturas orientadas a servicios. Web services.
Integracién con aplicaciones legacy. Patrones para la integracion: punto a
punto, middleware, Enterprise Service Bus. Definicion de interfaces y
conectores. Definicibn de procesos de negocio. Coreografias vy
orquestacion. Manejo de transacciones y compensaciones. Servicios de
directorio (JNDI, UDDI, etc).

Configuracion. Reemplazo de configuracién por convenciones. Inyeccion de
dependencias. Inversion de control. Contenedores y microcontenedores.
Arquitecturas extensibles. Arquitecturas basadas en plugins. Lenguajes de
scripting.

Arquitecturas de seguridad Integracion de métodos de autentificacion y
utorizaciéon en una aplicacion. Patrones. Single Sign-on. Acceso basado en
roles. Perspectivas de seguridad de una aplicacion: seguridad web, sistema
operativo, base de datos, middleware.

Diseﬁo de APIls y Frameworks. Fluent interfaces.

Estrategias de verficacion de arquitecturas. Procesos formales de
evaluacion de la arquitectura y de los requerimientos no funcionales.
Aseguramiento de la adecuacién de un sistema a la arquitectura definida,
automatizacion de aseguramiento. Herramientas arquitecturales para la
automatizacion de pruebas de dominio.

. Arquitecturas concurrentes y distribuidas. Objetos distribuidos. Maquinas
virtuales distribuidas. Programacion orientada a agentes.

. Herramientas tecnoldgicas para soportar las decié‘ yhes arquitectonicas.
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Cuestiones organizacionales, humanas y sociales relativas a la arquitectura
de software. Relacién entre la arquitectura y el grupo de desarrollo.

* Comunicacion de la arquitectura: modelos, vistas y perspectivas.
Herramientas y practicas que complementan una arquitectura para poder
llevar adelante un desarrollo grande y/o complejo.

3.6.4. Sistemas Distribuidos

1 Introduccion a los sistemas de procesamiento distribuido y su terminologia.

Comunicacion en sistemas distribuidos, pasaje de mensaje y llamadas a
procedimiento remoto (rpc).

. Tiempo Sincronizacion y Coordinacion Dlstrlbmda

« Memoria compartida dlstrlbwda asignacion de tareas y balance de cargas
(Algoritmos bésicos)

= Manejo de archivos distribuidos

3.6.5. Caracteristicas de Lenguajes de Programacién
= Lenguajes segln su modelo de computo:

- Modelos de computo imperativo, fu ncional, objetos, l6gico
- Realizacion de estructuras de datos en los diferentes paradigmas

= Lenguajes segun sus caracteristicas:

- Lenguajes tipados y no tipados. Sistemas de tipos

- Mecanismos de binding (estatico y dinamico)

- Mecanismos de pasaje de parametros (valor, referencia, nombre, otros)
Formas de llevar a cabo la ejecucion (compilacion, interpretacion,
maquinas virtuales)

” Formas de administracion de memoria (explicita y garbage collection)

« Lenguajes segln su proposito:

-Lenguajes de propdsitos generales Lenguajes de dominio especifico
 Lenguajes de scripting. '

- Aptitudes de diferentes lenguajes para diferentes tareas (claridad,
eficiencia, modificabilidad, etc.).

« Lenguajes segun la forma de asignarles signiﬁcado;

- Heframientas de asignacion de significado lanticas operacional,

denotacional, axiomatica)
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- Casos especificos de semantica operacional, ilustrando modelos de
computo y caracteristicas.

3.6.6. Arquitectura de Software I

« Escalabilidad, efciencia y efectividad.

. Técnicas para dimensionar los requerimientos de hardware de un sistema:
capacidad de procesamiento, espacio en memoria, almacenamiento, etc.

Dimensionamiento de las necesidades de red de un sistema de software:
ancho de banda promedio, picos de utilizacion, cantidades de usuarios
totales, sesiones simultaneas, pedidos concurrentes.

Técnicas para escalamiento vertical y horizontal. Clustering, balanceo de
. carga, afinidad, sharding. Estrategias de particionamiento de bases de
datos.

. Tolerancia a fallos. Replicaciéon de estado global y por pares. Comparacion
de las técnicas utilizadas para obtener tolerancia y performance.

. Estrategias de cache de datos: cacheo en el cliente, contenido estatico, '
contenido precalculado, distribucion de contenido (CDN).

Hardware especifico para sistemas de gran envergadura. Virtualizacion.
Granjas de servidores. Cloud computing. Nubes privadas y publicas.
Software y hardware como servicios.

Verificacion del cumplimiento de los requerimientos no funcionales:
performance, tolerancia a fallos, carga. Automatizacion. Evaluacion del
comportamiento del sistema mas alli de las condiciones normales de
funcionamiento. '

Operacién y monitoreo de sistemas. Estrategias de logging para sistemas
de gran envergadura. Herramientas para medicion de performance.
Profiling. Informacion caliente e informacién de ciclo de vida largo. Analisis
de servicios en red, andlisis de trafico. Herramientas de monitoreo de fallas.

3.6.7. Arquitectura de Computadoras

« Jerarquias de memoria: Memoria segmentada, Memoria virtual.

interrupciones: Concepto y definicion. Tipos de interrupcion. Definicion de
entorno y contexto de un programa. Deteccion de interrupcion: cambio de
contexto. Atencidn de interrupciones.

. Subsistema de Entrada y salida.

= Coprocesadores (aritméticos, de video, etc).

« Procesadores de alta presta é oY

—
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. Nivel de Microarquitectura: Unidad de control, Memoria de control,
Microprograma, Microinstrucciones, Cronologia de microinstrucciones,
Secuenciamiento de microinstrucciones

. Tipos de arquitecturas: Arquitectura RISC, arquitectura en paralelo,
Pentium, arquitecturas GRID, Arquitecturas multiprocesadores.

3.6.8. Parseo y generacion de cédigo

« Estructura de compiladores. Compilacion vs interpretacion.
« Analisis léxico y sintactico.

. Arboles de parsing y arboles de sintaxis abstracta

« Analisis semantico

« Generacion de cédigo

3.6.9. Aspectos Lé”gales y Sociales

= Consideraciones generales sobre el ordenamiento juridico.
« Elementos de las relaciones econémicas juridicas.

» La propiedad intelectual.

« Contratos: conceptos generales.

« Contratos Informaticos en particular.

= Documento digital, firma digital y derecho de Internet.

= Régimen legal de las bases de datos

« Responsabilidad penal: delitos informaticos

Actuacion judicial del licenciado en informatica. Nociones de auditoria y
peritaje. ' ' '

7. Licenciatura en Informatica -Asignaturas del Nucleo de Orientacién -
Contenidos minimos

Se consignan los contenidos minimos de las materias del nlcleo de
orientacion. ‘ :

3.7.1. Bases d_e Datos |l

. Cuestiones de eficiencia en el acceso a bases de datos, entre otras:
transformacion de consultas, hints al motor, trabajo sobre indices.

= Configuraciones de nivel fisicp, en un motor de base de datos relacional,
p.ej. tables paces y replicacjopy.//
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= Tipos de datos no-standard en bases de datos, como ser blobs 0o XML.

. Implementacion fisica de bases de datos relamonales en particular:
manejo
eficiente de archivos, implementacién de lndlces usando arboles B y
variantes. : :

« Conceptos basicos de Data Mining y Dataware Housing.

3.7.2. Participaciony Gesfién en Proyectos de Software Libre

. Cibercultura y cultura hacker. Nuevos modos de relacionarse en internet:
cultura abierta, distribuida, libre, produccion colaborativa en red.

. Idea de software libre, movimiento de software libre, prmcuplos principales
productos y logros.

. Participacion en proyectos de software libre: fuentes de informacion,
formas que puede asumir la participacion.

= Creacion de proyectos de software libre: de la idea a la formulacion

. El sitio de la comunidad del proyecto: forjas de software libre y otros
espacios de trabajo colaborativo.

Herramientas para el desarrollo de un proyecto de software libre, en
_ particular: herramientas de comunicacion del proyecto, de analisis y
dlseno y desarrollo de aplicaciones, de gestion de cddigo y control de
versiones, de gestién de la documentacion.

Gestion de la admision de contribuciones, requerimientos, errores y
= parches.

. Etiqueta en la comunicaciones electrénicas en el marco de los proyectos.

. Motivaciones de los desarrolladores y de los grupos de software libre.

&

oles usados mas frecuentemente, mecanismos de decision dentro del
proyecto. '

Bifurcaciones de proyectos, conexiones entre proyectos, cierre de
= proyectos.

Licencias para obras mtelectua!es en particular para software y para su
. documentacion técnica asociada. Licencias de software libre. BSD. GNU.
Mozilla.

» Experiencia concreta de participacion en al. menos un proyecto existente.

3.7.3. Introduccién a la Bioinformatica

~ Conceptos basicos de la genética fMplécular: leyes de la herencia, genética
. de poblacmnes genética evolunv} replicacion del ADN, mutacion vy
reparacion.
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« Acceso remoto a bancos de datos, bancos genéticos.
« Andlisis de secuencias bioldgicas, algoritmos asociados.

= Homologias secuenciales y estructurales.

3.7.4. Politicas Pablicas en la Sociedad de la Informacion y la Era Digital
= Estado y politicas publicas.

= Cultura abierta, distribuida, libre, produccic')n colaborativa en red.

« Derechos en la sociedad de la informacion.

Diferentes iniciativas publicas referentes a los estandares abiertos y al
« software libre. |

. Diversidad e identidad culturales, diversidad lingliistica y contenidos locales.
= Sociedad de la informaciony el conocimiento.
. P‘royec':tos de infraestructura y accesibilidad TICs.

= Acceso y usos: de la red, de los contenidos.

Datos abiertos, gobierno electrénico, gobierno abierto, democracia
. electronica. Planteo y eventual desarrollo de algin software relacionado con
esta tematica. _

= Neutralidad en la red.

3.7.5. Sistemas de Informacion Geografica

. Introduccién a los Sistemas de Informacion Geogréfica (GIS): objetivos,
principales tecnologias utilizadas.

. Posicionamiento: coordenadas, sistemas de referencia, proyecciones,
atums, precision.

Modelos de datos: vectorial, raster, interpolaciéon, implementaciones de
formatos (SHP, GeoTIFF, KML, otros). -

. Bases de datos espaciales: tipos de datos, consultas, indices.

. Servidores de Mapas: protocolos, en particular WMS y WFS; tecnologias.
Clientes de Mapas: protocolos y tecnologias.

. Sistemas de Informacion Geografica de Escritorio.

= |mplementacion de GIS con tecnologias Open Source: servidor de Bases
de Datos, servidor de Mapas, clientes Desktop y Web.

3.7.6. Herramientas Declarativas en Programacién

. Enfoques imperativo y declarativo de lapprogramacion informética, sus

frr

diferencias, consecuencias de adoptar u ﬁe declarativo.

L&
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Bases del paradigma de programacion logico: describir un programa
. definiendo relaciones, concepto de clausula, inversibilidad, principio de
universo cerrado.

. Posibilidad de utilizar conceptos de la programacion logica en entornos de
objetos o procedurales, programacién de motores de reglas.

Posibilidad de combinar caracteristicas de los paradigmas funcional y de
. objetos: manejo de la estrategia de evaluacién, objetos que representan
funciones.

: Apllcac:|on de un enfoque declarativo en la construccion de interfaces de
usuario: separaciéon de los detalles de visualizacion, generacién de la
interfaz a partir de un modelo de objetos a renderizar.

Lenguajes de dominio especifico (DSL): concepto, separacion entre
especificacion de dominio y coédigo comun, modelo semantico,
experimentacion con herramientas concretas.

3.7.7. Introduccién al Desarrollo de Videojuegos
= Panorama de la historia y estado corriente de la industria de videojuegos.
« Diversidad de videojuegos, géneros mejor establecidos.

Concepto de game design, relevancia del relato al pensar el concepto de un
= juego.

. Aspectos generales en Ia concepcion de videojuegos: estilos visuales,
relevancia de la experiencia interactiva del usuario, necesidad de testeo
subjetivo, pertinencia de conceptos de modelado fisico.

Cuestiones de arquitectura de software y hardware pertinentes para el
_ dominio de videojuegos: game loop, arquitecturas P2P o cliente-servidor
para juegos multiplayer, necesidad de sincronizacion de estados en
distintas terminales.

| proceso de desarrollo de videojuegos, pertinencia de aplicar concéptos,
= agiles.

—Caracteristicas y bondades del modelado de un juego utlllzando los

conceptos de la programacion con objetos: modelado del dominio en
funcién del game design, modelado del comportamiento aprovechando el
polimorfismo, modelado del flujo interactivo usando estados.

« Relevancia del procesamiento de eventos en varios géneros de juegos.

. Cuestiones ligadas al tratamiento de gréficos: uso extensivo de bibliotecas
graflcas y buenas préacticas para su integracion en una arquitectura de
software, sprites, meshes, frustum, calculo de colisiones.

3.7.8. Derechos de Autor y Derecho de Copia en la Era Digital

= La arquitectura juridico-politica del derechd,:/ tor y derecho de copia.
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El derecho de autor y derecho de copia y su relacion con el cambié
] tecnoldgico. Los derechos personales/morales y los derechos
. patrimoniales de autor. Propiedad intelectual. Patentes, marcas y
« logotipos. |

Las relaciones laborales y las presunciones legales sobre la titularidad de
= las obras.

. Las obras intelectuales, sus formas de expresién en soportes y la duplicidad
de sus regulaciones

= El derecho de copia como construccion juridico-politica.

Las licencias abiertas / libres, reciprocas/permisivas/mixtas, el concepto del
. copyleft, el sistema de licencias abiertas / libre de Creatlve Commons, otras
licencias.

. El software libre, el software de fuente abierta (open source), software
privativo y software privado o no publicado.

« Dominio publico.

3.7.9. Analisis Estatico de Programas y Herramientas Asociadas

. Andlisis de flujo de datos. Andlisis intraprocedural. Analisis interprocedural.
Andlisis de forma.

. Andlisis basado en restricciones. Analisis abstracto 0-CFA y 0-CFA dirigido
por sintaxis. _

. Sistemas de tipos y efectos. Analisis de flujo de control Inferencia de tipos.
Efectos. Comportamiento.

.7.10. Semantica de Lenguajes de Programacién

Definiciones inductivas. Principios de induccion.

. Semantica operacional y denotacional de lenguajes imperativos. Ordenes
parciales completos. Equivalencia.

. Semantica axiomatica de lenguajes imperativos. Aserciones. Correccion.
Reglas de Hoare.

« Conceptos basicos de teoria de dominios. CPOs productos, espacio de
funciones, lifting, sumas.

. Semantica operacional y denotacional de lenguajes funcionales. Estrategias
call-by-value, call-by-name, equivalencia.

3.7.11. Seminarios y

Se trata de cursos sobre tematica specificas correspondientes a las
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caracteristicas dinamicas del ambito de la programacion, relacionadas con:
« Temas avanzados de programacion.
= Dominios o tipos especificos de proyectos de software.

. Herramientas que cuenten con un real interés para la complementacion de
la formacion de los estudiantes.

3.7.12. Seminarios sobre Herramientas o Técnicas Puntuales

Se trata de cursos que brindan al estudiante la posibilidad de conocer y
experimentar con herramientas o técnicas de programacion de especial interés
para determinados dominios de aplicacion.

3.8. Talleres de formacién humanistica -Contenidos minimos
3.8.1. Taller de Trabajo Intelectual

. Slstematlzacmn de la informacién cientifi co-tecnlca econdémicay cultural.

Bancos de datos. Acceso y métodos de busqueda. Metodos de indexacion y
archivo de la informacién de interés.

= Técnicas de trabajo intelectual. Técnicas de comunicacion oral y escrita
(estilo y redaccion de revisiones e informes, edicién, audiovisuales).

3.8.2. Taller de Trabajo Universitario

« Sistemas de cogobierno universitario.
= Ley de Educacién Superior.

« Estatuto. Organigrama de la Universidad.

Centros de Estudiantes.

Reglamentaciones.

Problematicas universitarias.

UNC . Sistema de becas y pasantias.

\wJ 4. 3.9. Contenidos minimos de los niveles de idioma Inglés
' 3.9.1. Inglés | )

p. Comunicaciéon oral y escrita sobre la base de tematicas profesionales
S . preferentemente, comprension de textos y produccion de textos orales y
escritos.

« Formacion del vocabulario técnico.

AN

Practica intensiva de traducc:on& n
profesionales.

referencia especial a obras
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3.9.2. Ingles i

Presentacién de textos profesionales considerando con el Inglés como

idioma vivo, como util de trabajo; para ello se utilizaran textos tomados de
® las asignaturas de la carrera asi como tomados de la red Internet. El

contenido gramatical no recorre todo el abanico de estructuras posibles de

Inglés general sino que se restringe a las esenciales y tipicas en un
= contexto cientifico.

Formacién del vocabulario técnico, de traduccion con referencia especial a
obras profesionales. Comprension de discursos orales vinculados con la
vida profesional.
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