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QUILMES, 28 de octubre de 2015

VISTO el Expediente N° 827-1698/15 y las Resoluciones (CS) N°
529/14, (CS) 311/15 y (CD CyT N° 181/15, y

CONSIDERANDO |

Que ‘el articulo 29° de la Ley de Educacién Superior sefiala que las
mstltucnones universitarias tlenen autonomla academlca e institucional para
establecer el régimen de admision.

Que el Estatuto de la Un:verS|dad 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 condi'ciones'institucionéles y pedag.égicas'

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

ensefianza.
Que las condiciones de acceso e ingreso formuladas hasta ahora

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

roceso tendiente a nivelar‘ los saberes y compétencias de los estudiantes 'p'ara
Que los conten:dos curriculares y la formacmn academ:ca que se
proporciond a los asplrantes a lo largo del curso de ingreso fueron relevantes para
avanzar en sus trayectorlas curriculares y llevar adelante el cursado de sus
carreras. |

‘ Que el ingreso a la educacién 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
$tudiantes y son necesarios para la construccion de recorridos académicos

=

sostenidos.
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© 311/15 se aprobd el documento sobre

Que poﬁ Reso1u0i6_n,‘ (CS |
Politicas de acceso e ingreso a la Universidad Nacional de Quilmes, creando un Ciclo
Introductorio y encomendando al Departamento de  Ciencia y Tecnologia la
modificacion del Plan de Estudios de la carrera Tecnicatura Universitaria en
_ Prograniacién Informatica.
Que por Resolucién (CS) N° 529/14, se aprob6 el Plan de Estudios de
la Carrera Tecnicatura Universitaria en Programacion Informatica.
Que por Resolucién (CD CyT) N° 181/15 se aprobaron las modificaciones al Plan de
Estud_l_os de la Carrera Tecnicatura Universitaria en Programacion Informatica.
Que la Comisién de . Asuntos Académicos, . Evaluacion de -

Antecedentes y Posgrado ha emitido despacho con criterio favorable.

Que la_presente se dicta en ejercmo de las atrubucnones que el,‘,,,,

Estatuto Universitario le conf iere al Consejo Superior.

Por ello,

EL CONSEJO SUPERIOR DELA UNIVERSIDAD NACIONAL DE QUILMES
RESUELV E:
ARTICULO 1°. Aprobar las modificaciones al Plan de Estudios de Ia Tecnicatura
Universitaria en Programacion Informética, modalidad presencial, segun se detalla
en el Anexo que forma parte de la presente Resolucion.

ARTICULO 2°: Registrese, practiquense las comunicaciones de estilo y aréhivese‘.. o

RESOLUCION (CS) N°: 459/15 A

s Iniversidad Nacional de Quilmg
4 wersndad Nacional de Quilme ol o
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Anexo
Tecnlcatura Universitaria en Programacion Informatlca
Universidad Nacional de Quilmes

1. identificacion de la carrera

1.1. Fundamentacion

La Argentina muestra una actividad econémica 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 global de servicios
asociados a las tecnologias de la Informacién 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 desarrolio de software, entre ellos una amplia
base de empresas del sector de distintas caracteristicas y tamarios 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 tnico pais que ha detectado la posibilidad de
generacion de empleos de calidad y de desarrollo econémico 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 insercién 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 con las
ecesidades que percibimos en el mercado laboral con una solida formacién en los

\conceptos de base de la Programacién y con el énfasis en el cuidado de distintos

criterios de calidad de los productos de software construidos.

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

La propuesta que presentamos tiene en cuenta la reahdad de la poblacion de
estudiantes con que contamos. El plan esta pensado para una transmision gradual
y progresiva de los conceptos principales que deben ser incorporados, incluyendo
ademas una fuerte carga horaria de las materias de los dos primeros cuatrimestres
que permite realizar un seguimiento en la adquisicién de habitos de estudio y en la
comprension de los principios basicos de la Programacion. De esta forma se hace
énfasis en el acompafiamiento a cada estudiante en su incorporacién a una
curricula de nivel universit ' :
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La propuesta que presentamos aspira a fortalecer la capacidad de los
egresados/as de ocupar empleos de calificacion media o alta en un sector que
cuenta con una amplia oferta laboral y buenas perspectivas de crecimiento, tanto a
nivel global como en particular para las areas metropolitanas de Buenos Aires y La
Plata en zonas facﬂmente accesibles desde el area de influencia de la Universidad,
y que genera empleos que por lo general tienen buenas remuneraciones y
condiciones razonables de trabajo. De esta forma, buscamos brindar a Ia
comunidad de la zona de insercion de la UNQ una alternativa laboral de calidad.

De acuerdo a lo antedicho, presentamos esta propuesta de nuevo plan de

estudios en el convencimiento que fortalece el cumplimiento de los objetivos
trazados en el programa que dio ongen alacarrera.

1.2. Denominacién

Carrera: Tecnicatura Universitaria en Programacion Informatica.
Titulo: Técnico Universitario en Programacion Informatica.

1.3. Nivel
Pregrado.

1.4. Ubicacic’m en la estructura institucional
La carrera tiene una estructura autdbnoma inserta en el Departamento de Clen0|a
y Tecnologla de la UNQ.

2. Horizontes de la carrera
2.1. Obijetivos

Formar técnicos/as capaces de elucidar e implementar soluciones en un amplio
espectro de problemas asociados a las tareas de disefio/Programacion dentro del

desarrollo de software, en un alcance razonable para un egresado/a pre-

universitario, siendo capaces de aprovechar los conceptos -aprehendidos en la
era para pensar y resolver situaciones concretas, y basados en una amplla
xperiencia practica obtenida durante el recorrido de la carrera.

En particular se espera que un egresado/a posea las siguientes capacidades:

. concebir una solucion, |mplementarla y describir los conceptos que
fundamentan las decisiones que tomo, ante un problema concreto de disefno
y/o Programacion de complejidad mediana.

construir programas informaticos temendo en cuenta parametros basicos de
calidad (grado de test, claridad, mantenibilidad, robustez, extensibilidad) en
varios lenguajes de Programacion, e incorporar nuevos lenguajes y estilos de
Programacién al marco de los conceptos que conoce. .

« manejar con fluidez el entorno que necesita un programador para traba;ar
sistema operativo, entornos de desarrollo, entornos de ejecucion.

. tener elementos 'que le faciliten el trabajo en grupo, tanto en lo actitudinal
(compartir conocintigntos, privilegiar colaboracién a competencia, organizar

tareas) como en Io' s ico (conocer herramientas y entornos).




- (i.e. cuya magnitud no su

Universidad '
Nacional
de Quilmes

rramientas que vayan apareciendo en el

« incorporar a su practica nuevas
ambito profesional.

“» comprender que las actividades de Programacién se inscriben muchas veces
“én-un marco mas amplio de proyectos de desarrollo de software, y cuales son
sus roles especificos dentro de un equipo de proyecto.

2.2. Perfil del-egresado

El egresado (o la egresada) es un técnico universitario cuya area de accion

~ principal es la problematica de la construccion de software, que se corresponde

con las tareas  tradicionalmente = conocidas como  disefio y
Programacién/codificacion. ' '

El recorrido de la carrera le brinda una especializacién en proyectos de -
desarrollo de aplicaciones organizaciénales utilizando el paradigma de objetos, en.
este ambito especifico tiene los conocimientos para insertarse rapida y

~satisfactoriamente en el mercado laboral.

De acuerdo al perfil propuesto, el eg're-sadola deberé:

-Tener una base conceptual solida que le permita participar en proyectos de
desarrollo de software de distinta indole, tanto respecto del tipo de software como
de las herramientas de desarrollo utilizadas; y también adaptarse a las nuevas
herramientas que van apareciendo en el ambito laboral. ”

Comprender adecuadamente la pertinencia de construir software de acuerdo a

‘varios parametros de calidad, entre los que destacamos: claridad, inclusion de

tests automaticos extensivos, extensibilidad, robustez frente a fallos, uso eficients
de recursos; también manejar los principales conceptos y herramientas requeridos
para que sus productos cuenten con grados adecuados de calidad. Asimismo
comprender la conveniencia de valorar y tener en cuenta los conceptos de
estandares abiertos y software libre en los entornos operativos y herramientas de
desarrollo que se utilizan. . ' ‘ '

Contar con conocimientos que le permitan asumir otras tareas ademas de la
construccion (elucidacion de requerimientos, despliegue, administracion del”

entorno de ejecucion) para proyectos de porte pequefio.

2.3. Alcances

Si bien los alcances del Técnico Universitario en Programacion Informatica son
los que se enuncian a continuacion, la responsabilidad primaria y la toma de
decisiones la ejerce en forma individual y exclusiva el poseedor del titulo con
competencias reservadas segun el régimen del articulo 43 de la Ley de Educacién -
Superior. : , '

La Tecnicatura debe formar egresados capaces de participar en el desarrollo de
proyectos de software de cualquier porte y casi cualesquiera caracteristicas,
adaptandose a distintos tipos de proyecto, formas de trabajo y herramientas. El
grado de esta participacion dependera de las caracteristicas de cada proyecto.

En particular, se espera que un egresado pueda participar en todas las
actividades de desarrollo e implantacion, incluyendo la eleccion de las
herramientas a utilizar, para proyectos de desarrollo de software de pequeno porte

; ,3[03 meses/hombre y que no reviste caracteristicas
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Z-.0¥ . criticas o inusualmente complejas), e
sl organizaciénales.

n particular la construccién de aplicaciones

. participar en tareas especificas de disefio/codificacién de software, para
proyectos de mediano porte (en el orden de 1/2 afios-hombre y que no
cuenten con caracteristicas particularmente criticas o complejas) ‘

formar parte del equipo de desarrollo en roles que no requieran capacidades
« de decisién en cuestiones relevantes, para proyectos de mayor porte y/o
- criticidad g ‘ |

o El egresado también podré colaborar con la administracion de redes de
. computadoras en entornos que no cuenten con una dimensién o grado de

complejidad importantes, adapténdolos a las necesidades del lugar en donde se

encuentren. . ) '

3. Diseiio curricular de la carrera

8.1 Duracién estimada

Siete cuatrimestres, 3 ¥ afios, en los que se incluyen tanto las materias como el
Trabajo de Insercién Profesional.

'3.2. " Requisitos de ingreso

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

Estructura curricular

Para acceder al Titulo de Técnico Universitario en Programacién Informatica, el
studiante debera: cursar la totalidad de las materias de los nicleos introductorio,
basico obligatorio y avanzado obligatorio, obtener 24 créditos en materias de
nucleo complementario y realizar un trabajo de insercion profesional. '

3.3.1. Materias del Ciclo Introductorio

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

Horas Régimen de

Cursos . _ Créditos Carga Horaria
semanales cursado Total
' Lectu'ra‘ y SsgHlura 5 Cuatrimestral 10 90
académica .
i Matematica ' '\ 5 Cuatrimestral | 10 90
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Elementos de-programacmn y 5 Cuatrimestral 10 ; 90
l6gica : :
Totales - ‘ 30 270

3.3.2. Materias del nﬂcléo basico obligatorio

Las materias del nicleo basico obligatorio brindan al estudiante la formacién
requerida en los conceptos basicos de la Programacion y brindan conocimientos
fundamentales de areas anexas y de matematica; conOCImlentos y formacion
requeridos para abordar el resto de la carrera. ‘

' Para todas las materias incluidas en la siguiente tabla, el regtmen de cursado es
cuatrimestral, y la modalldad es presencial.

. Horas |Carga|
i, ' Materia horaria Prerrequisitos | Recomendados
e ' lsemanales| total |Créditos| - ;
g ; . ~ [Elementos de
o - Introduccién a la ' : Logicay S
s Programacién 8 144 16 _ [Programacion : -
. . : |Elementos de
: Organizacién de - Légicay
Computadoras - 6 108 12 |Programacion -
- Elementos de
Logica y
Programacion’
Matematica |- 8 144 16 . [Matematica -
Programacién con Objetos | 8 144 16 g:gg?g%gg%ﬁ la .
Bases de Datos 6 - 108 12 - i Matemética |
' 1. Introduccion a la '
: Estructuras de Datos 8 144 16 |Programacién .
T : : ' Programacion con
£ Programacién con Objetos I 6 108 12 |Objetos | 2
e Totales o 900 102

%33 Materias del nicleo avanzado obhgatorlo

_ Las materias del nicleo avanzado obligatorio completan la formacnon obllgatona
sy del estudiante.

Para todas las materias incluidas en la S|gunente tabla, eI régimen de cursado es
cuatrimestral, y la modalidad es presencial.

' - Horas | Carga '
.. Materia Semanales H.?raria Créditos Prerrequisitos © | Recomendados
' | Total i . '
o ' Organizacion de -
Redes de Computadoras 6 108 12 Computadoras
Introduccion a la -
' Programacion
Sistemas Operativos 6. | 108 12 Organizacion de
‘ Computadoras
e ' Estructuras de - -
Programacion Concurrente 4 72 8 Dotos
Matematica Il 4 72 8 Matematica | -
Elementos de Ingenieria de 65| 108 12 Programacién con -
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Software 0 EYIRE TS " Objetos Il
Construcciéon de Interfaces | = - 6 108 12 | Programacién con , .
de Usuario ‘ _ : Objetos Il
: Base de Datos -
Estrategias de Persistencia 6 | 108 12 Programacion con :
, : Objetos Il
Programacion Funcional 4 72 8 Estnljjc;ltj‘;gs de : B

Construccion de -
Interfaces de -
Usuario
T & Elementos de
Desgrr_ollo de Aplicaciones 6 7 108. 12 Ingenieria de
‘ ~ Software
Estrategias de
. Persistencia
Sistemas
' - Operativos
4 12 8 Redes de
Computadoras

Laboratorio de Sistemas
- Operativos y Redes

936 | 104

-Totales

334 Materias del nucleo complemehtario

 Las materias del nicleo complementario permiten orientar al estudiante hacia un
perfil determinado dentro del universo amplio y cambiante de los proyectos de
desarrollo de software.

Materia Horas Semanales Carga Horaria Total Creditos
Seguridad Informatica | 4 - 72 ' 8

Bases de Datos |l 4 72 ‘ "8

" Participacion y : : .
" Gestion en Proyectos , 4 : 72 ' ; 8
de Software Libre

Introduccion alas E ' .
| Arquitecturas de- 4 : 72 : 8
" Software ‘ ; . s A

Programacion con St
Objetos I - 4 72 : .8

Introduccion a la ] ‘
7 Biolnformatica 4 72 | 8

Politicas Publicas en
_la Sociedad de la
Informacioén y la Era

4 : . 12 ¢ ) 8
" Digital ' ' ' -

Sistemas de ' _ ‘
" Informacién : 4 ' 72 . : 8
Geografica

Herramientas : s |
Declarativas en 4 ‘ 72 8
Programacion :

Introduccion al ; g
Desarrollo de 4 72 _ 8
o Videojuegos ; : :

Derechos de Autor y ' L
Derecho de Copia en 4 72 ' 8
la era Digital

Seminarios ] 4 - T2 : . 8

Seminarios sobre ; '
Herramientas o - ; 32 : 4
Técnicas Puntuales A

Totales Q% 216 - 24
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‘Para todas las materias mclwdas en la siguiente tabla la modalidad es
presencial. Las materias indicadas con una carga total de 32 horas podran
desarrollarse durante todo un cuatrimestre o ser mas intensivos y ocupar solo parte -
del mismo, de ahi que no se indique una cantidad de: horas semanales para los
mismos. Para las materias indicadas con una carga horaria total de 72 horas, el
regimen de cursado es cuatrimestral.

- 335 Trabajo de Insercic’)n Profesional

En esta actividad el estudiante, a través de la realizacién de un trabajo acorde al
perfil profesional del egresado, demostrara la integracion de los conocimientos
adquiridos en las diferentes materias en el desarrollo concreto de un pequeno
proyecto de software guiado por un profesor de la carrera.

Este trabajo es de reahzamon |nd|V|duaI 0 en grupos pequenos y su tiempo de
realizacion no debe extenderse mas de un semestre salvo excepciones puntuales.
Se deben plantear trabajos de una extension de entre 100 y 180 horas por
estudiante. El trabajo otorga 10 créditos.

La modalidad del trabajo de msercuon profesmnal se mstrumentara por
normativa especifica. ,

3.3.6 Otros requisitos

Para acceder al Titulo de Técnico Universitario en Programacién Informatica es
necesario, ademas de la aprobacién de las materias y trabajo de desarrollo de
software ya mencionados, acreditar conocimientos de Inglés: andlogos a dos
niveles cuatrimestrales de 54 horas cada uno.

3.3.7 Asignacion horaria total .

La carga horaria total para acceder al tiftulo de Técnico Universitario en
Programamon Informatica es de 2530 horas, lo que equwale a 282 credltos de
acuerdo al detalle siguiente.

Ciclo / Nucleo ' : Carga horaria . total | Créditos

minima

-Ciclo introductorio ' . 270 30
Nucleo Basico obligatorio 200 - ; 102
Nucleo Avanzado obligatorio : 936 104
Nucleo Complementario’ 1216 ‘ 24
Trabajo de insercion profesional 100 10

|| Otros requisitos (nweles de inglés) 108 12
Totales | 2530 282

3.3.8 Secuencialidad del recorrido cu rncular

A fin de garantizar coherencia en el recorndo currlcular de cada estudlante se
- establece que

» Para poder inscribirse en los cursos del Nucleo Basuco Obligatorio los
alumnos deberan tener aprobados al menos 20 credltos de Ios cursos del
ciclo Introductorio. :

= Los alumnos que al inicidr|los cursos del Nucleo Basico Obl!gatono adeuden
créditos correspondientgg 2l giclo introductorio deberén completarlos durante
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los dos cuatrimestres subsiguientes para poder continuar con su recorrido

- curricular dentro del Nucleo Basico Obligatorio. En caso contrario, a partir -
del tercer cuatrimestre no podran continuar con su recorrido curricular dentro
del Nucleo Basico Obligatorio hasta tanto no completen los créditos
adeudados del Ciclo Introductorio. o

Para la inscripcion en materias del nicleo avanzado obligatorio es necesario
acreditar la aprobacién del 100% del ciclo introductorio y del 70 % de los
‘= creditos del nucleo basico obligatorio.

~Para la inscripcién en materias del nucleo complementario es necesario acreditar la
aprobacion del 100 % de los créditos del nucleo basico obligatorio y del 50 % de
los créditos del nlcleo avanzado obligatorio.

Asimismo, se recomendara fuertemente a los estudiantes que respeten las
secuencialidades indicadas en el grafico de la Figura 1, que responden a las
dencias entre log conceptos que se introducen en cada una; el grafico incluye

a posible organizagcjén en cuatrimestres. .

uNg~
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3.4. Contenidos minimos de las materias del Ciclo Introductorio
3.4.1. Lectura y escritura académica _

Definicion de enciclopedia. Reformulacion (léxica y sintactica). Consistencia en
referencia, género, nimero y tiempos verbales. Nominalizacion. Notas periodisticas
sobre temas disciplinares. Puntuacion y subordinacion. Unidades escritas: seccion,
parrafo, oracion. Planteg, de objetivos, preguntas, hipétesis y estructura.
Organizadores del disc&%Pautas de lectura anotada. Mitigacion y refuerzo.
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Argumentacion y negociacion oral. Consignas de parcial. Planificacién, monitoreo y
reescritura. Busqueda, contraste y evaluacion de fuentes. Incorporacion y
reformulacién de citas. Verbos de cita. Organizacién 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. Funci6n lineal, proporcionalidad directa. Funcion cuadratica. Elementos
de trigonometria. Funcién seno y coseno, identidades fundamentales, razones
trigonométricas, resolucién de tridngulos rectangulos y oblicuangulos.

3.4.3. Elementos de programacién y l6gica

Representacion de informacion. Utilizacion de lenguajes no naturales. Introduccién _
a la légica proposicional y de primer orden. Formalizacién de enunciados, y de
situaciones que involucran varios enunciados, como forma de representar
informacién usando lI6gica. Lenguaje de marcado: concepto, aplicaciones.
Representacion de informacién en lenguajes de marcado (posibles ejemplos: XML,
JSON, LaTeX, OpenDocument, etc). Lenguajes de marcado para el desarrollo de
paginas web: elementos basicos de HTML. Separacién entre representacion de

~informacién 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 T s

3.5. Objetivos y contenidos minimos de las materias del nicleo basico
obligatorio ' '

Se consignan, para cada materia del nucleo basico obligatorio, sus objetivos y
contenidos minimos. Asimismo, para algunas asignaturas se indican contenidos
sugeridos que complementan adecuadamente los contenidos consignados como
minimos.

5.1 Introduccion a la Programacion

Objetivos
Que el estudiante:

Pueda pensar, implementar y depurar un programa que resuelva problemas
sencillos. ' . '

Entienda las ideas de secuencia y estado, y las pueda usar al pensar sus
programas. g

= Pueda estructurar su programa en bloques que se invocan entre si, entienda
los conceptos de parametro y valor de retorno.

« Entienda el concepto de- estructura de datos, y pueda aprovecharlo para
organizar el estado de los programas que construye.

Maneje ciertos ws, practicas y metodologias basicos que resulten en
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programas mas robustos y mantenibles, p.ej. comentarios, eleccion de
nombres, precondiciones, terminacion.

Contenidos minimos
= Qué es un programa.
« Las herramientas del programador: entornos de ejecucion y de desarrollo.

=« Principios de la programacién imperativa: acciones y comandos, valores y
expresiones, tipos, estado.

= Terminacion y parcialidad. Precondiciones como metodologia para desarrollo
= de software robusto. |

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

Resolucién de pequerios. problemas mediante programas.

Estructuras de datos basicas: listas y registros.

352 Organizacion de Computadoras

Objetivos
Que el estudiante:

* Entienda los diferentes sistemas de numeraciéon usados tipicamente en los
B computadores. '

= Entienda los principios basicos de funcionamiento de las computadoras.
Reconozca los componentes funcionales y entienda su funcionamiento.

« Entienda el mecanismo de'ejecuci()n de los programas.

Adquiera habilidades para resolver problemas usando légica digital (circuitos
= combinatorios y secuenciales) y aplicando las nociones de reuso y
" modularizacion. : y

: Conozca las caracteristicas bésicas de la comunicacion de la computadora
\m = con el usuario y con otras computadoras. L :

Contenidos minimos

X .4 . Representacion de la Informacion: alfanumérico, numérico, punto fijo y
flotante, ASCII. Sistema de numeracion binario. '

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

Unidades funciongles: Unidad Central de Proceso, Unidad de Control,
memorias, ciclo -de 'Lpstrucciones, direccionamiento, subsistema de Memoria.
- Periféricos: co y principio. de funcionamiento. Procesadores de
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- Entrada/Salida.

« LOgica dlgltal tablas de verdad equivalencia de formulas proposm[onales
cnrcurtos comblnatonos circuitos secuenciales

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

= Subsistema de Entrada/Salida.

« Lenguaje Maquina. Cédigo fuente y cddigo objeto.

353 Matematical

Objetivos
Son objetivos generales:

. Proporcionar algunas bases matematicas - imprescindibles, en concordancia -
con el area de Programacion, de modo de contribuir a la formacién integral del
Técnico Universitario en Programacmn Informatica.

. Introducir -a “los - estudiantes. - en ‘los ‘procesos tipicos -del pensamiento -
matematico: conjeturar, inducir, deducir, probar, generalizar, particularizar,
modelar y representar algunos conceptos.:

Son objetivos especificos que el estudiante logre:

. Armar en forma correcta frases en logica proposicional, formalizar situaciones

- sencillas en ldgica de primer orden e iniciarse en la elaboracién de
demostraciones en ambas ldgicas, cuestlones necesarias para el desarrollo
del paradigma légico de razonamlento

Adquirir habilidades en- el manejo de demostraciones por induccién
« matematica que relativa al conJunto de los nimeros naturales, resulta ser la
base de la recursividad.

Operar con conjuntos e interpretar enunciados' relativos a los mismos.

« Conocer distintas formas de establecer jerarquias entre los elementos de un _
conjunto a través de las relamones de orden. :

. Conocer distintas formas de clasificar los elementos de un conjunto a través
de las relaciones de equwalenma

. En el conjunto de los enteros: operar con el maximo comtn divisor y minimo
comun multiplo, reconocer la importancia de los nimeros primos en la
construccion de los numeros enteros y resolver ecuaciones con congruencias.

Reconocer el modo en que reglas atiles para contar, que tienen que ver con el
. sentido comun, se puedan relacionar con dlstlntos problemas de conteo que
podran ser modehzados

Contenidos minimos

~» Logica proposicional y rimer orden. Técnicas de prueba.
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. Tedria bé\_sica de conjuntds.
= Relaciones binarias: relaciones de‘ orden, re[aéiones de equivalencié,
relaciones funcionales.
. Aritmética entera y modular.
= Induccién matematica sobre n(imeros naturales.

« Elementos basicos de analisis combinatorio.

3.54 Programacién con Objetos |

Objetivos -
Que el estudiante:

. Pueda modelar una situacién sencilla, pero no trivial, usando correctamente
las nociones basicas del paradigma de objetos: objeto, mensaje, clase,
comportamiento, responsabilidad, protocolo. e :

Entienda como se maneja el estado en el paradigma de objetos, esto es,
= haciendo que los objetos se conozcan entre si. '

= Conozca la forma basica de manejar el analogo a estructuras de datos, que
son las colecciones. _ :

. Entienda qué es el polimorfismo, y pueda usarlo adecuadamente en
_situaciones concretas. Adquiera cierta pericia en reconocer los tipos que
puede tener un objeto, y en pensar en términos de tipo/interface.

Entienda qué es la herencia, pueda distinguir formas adecuadas e
-« inadecuadas de aprovecharla, y pueda usarla adecuadamente en situaciones
concretas. . _

Se enfrente a situaciones en las que resultan pertinentes formas de relacionar
los objetos menos intuitivas/obvias, conozca el concepto de patron de disefio,
Y pueda utilizar algunos patrones en situaciones concretas. '

. Adquiera la costumbre de trabajar con testeo automatico y unitariol, vea que
los tests también pueden verse como manuales de uso de los elementos que
conforman un programa. .

» Adquiera nociones bésicas sobre manejo de errores: qué es un error y qué no,
queé puede hacerse cuando en un programa se detecta una situacion de error.

Contenidos minimos

| Conceptos fundantes del paradigma: objeto y mensaje. Visién 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 polimorfismg/Jen. objetos, .colmprensic')n de las ventajas de

- aprovecharlo. :

g
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. Prot_dcolo/interfaz, concepto de tien objetos, cbmprensién_de que un objeto
puede asumir distintos tipos. La interfaz como contrato al que se comprometen
ciertos objetos, posibilidad de reforzar ese contrato. "R

Estado en el paradigma de objetos: referencias, conocimiento; éstado interno.

= Métodos, clases, herencia, method lookup.

« Conceptos de responsabilidad S/”delegacién, su rol al definir uné fréhda de
objetos que responde a requerimientos determinados. -

« Colecciones: conceptualizaciéon como objetos, caracterizacién a partir de los
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 usables.

 Contenidos sugeridos
._Ambienteé basados en prototipos.

1 Chequeo de tipo: concepto, chequeo dinamico vs. estatico.

Protocolo de Stream / Iterator: ‘open / next / close. Nociones de acceso
aleatorio y secuencial a partir de esto. '

- 3.5.5 Bases de Datos
Objétivos |
Que el estudiante:
-« Entienda qué es un modelo de datos.

Entienda la diferencia entre pensar a nivel esquema y pensar a nivel instancia.

Pueda armar un modelo de entidad-relacién para un dominio no trivial.

Pueda armar un modelo relacional para un dominio no trivial.

‘Um : = Entienda el concepto de definir relaciones sobre una instancia relacional vista
\& como un objeto matematico.
s - Pueda resolver consultas loégicamente complejas en el lenguaje SQL,
incluyendo joins parciales, consultas anidadas y agrupamientos.
|7 p « Entienda el concepto de transaccion.

Contenidos minimos ,
= Qué es un modelo de datos, modelos conceptuales, l6gicos y fisicos.

= Modelo de entidad-relacion: conceptos basicos.

Modelo relacional: tabla, gfr|
integridad; operaciones que s&:

uto, dominio, valor, fila; restricciones de
ueden hacer.
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« SQL: concepto de_lehguaje de consulta, . sintaxis, concepto ae join-,
. agrupamientos, subqueries, joins parciales.

« Transaccion: concepto, demarcacion de transacciones.
Contenidos sugeridos

Normalizacion de esquemas de BD: anomalias de insercion, modificacion y
borrado; concepto de dependencia funcional, formas normales y relacién con
« las anomalias. ' '

. Algebra relacional: concepto, operaciones, ver a las instancias de tabla como
conjuntos de las y a los esquemas de tabla como conjuntos de atributos.

3.5.6. Estructuras de Datos

Objetivos
Que el estudiante:

- Comprenda la nocién de dato y de estructuras de datos, y su importancia e
- interrelacion estrecha con la estructura algoritmica de un programa. '

= Entienda la diferencia entre acceso aleatorio y acceso secuencial.

= Conozca la idea de interface de una estructura de datos, y sea capaz de
- utilizarla productivamente para la solucién de problemas.

= Conozca la interface de distintas estructuras de datos basicas (pilés,' colas,
listas, arboles, hashing, etc.) y las utilice adecuadamenlte

Comprenda y utilice la nocién de estructura contenedora, y la capacidad de
« realizar combinaciones complejas utilizandolas (i.e. pila de lista de registros,
etc.) .

Se familiarice con las nociones de ambito y de pasaje de parametros por valor
o referencia. : ‘ '

. Maneje alguno de los principios basicos de disefio de interfaces de una
estructura de datos (separacién en constructores e inspectores de una.
“interfaz, ecuaciones entre combinaciones de constructores, etc.), y pueda
reconocerlos en situaciones practicas junto con su utilidad.

Comprenda el concepto de asignacion dinamica de memoria, y pueda hacer
= programas que hagan un manejo dinamico explicito de' memoria en forma
|} " adecuada.

. Entienda la nocion de implementacion de una estructura de datos, y de su
~ eficiencia y sea capaz de implementar las interfaces vistas anteriormente con
distintas alternativas variadas en eficiencia.

- Se familiarice con las tareas de compilar y vincular programas para lograr un
ejecutable. : ~ '

Pueda resolver problemas m gante programas recursivos, y entienda la




Universidad -
Nacional
de Quilmes

diferencia entre una resolucién recursiva y otra iterativa.

Contenidos minimos |
= Recursién sobre listas y arboles. Programas recursivos.

. Tlpos algebraicos: maybe either, enumerativos, listas, arboles binarios,
arboles generales. B

« 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 |mplementamon de estructuras de datos.

« Uso imperativo de estructuras de datos. Iteracién én listas y arboles.

« Modelo de memoria lmperattvo stack/heap, alocacion de memoria. Punteros :
Variables por referencia.

. Listas encadenadas y sus variantes. Arboles |mplementados con punteros.
- Binary heaps |mp|ementadas con arrays.

Hashing. Andlisis de eficiencia e implementacion.

‘Algoritmos de ordenamiento. Clasificacion e implementacion.

’ Nociones basicas de algoritmos sobre grafos.

3:9:7. Programécién con Objetos Il

Objetivos
" Que el estudiante:

‘Adquiera ideas y Técnicas que le permitan aprovechar distintas caracteristicas
* de la orientacion a objetos (como ser comportamiento, responsabilidad,
polimorfismo, uso de patrones de disefio) para dar soluciones adecuadas a los
desafios planteados, que apliquen ya sea al proceso de disefio (como atacar
- un dominio) ya sea al software que se esta disefiando (en parttcular respecto
de los conceptos de acoplamiento y cohesion).

En particular, adquiera cierta fluidez en el manejo del concepto de tipo como
_ herramienta para, estructurar un programa: qué tipo se espera de un valor que
_Jl a se recibe, qué tipos puede ofrecer un valor que se define.

. Comprenda las consecuencias de trabajar en un entorno con chequeo estatico
de tipos.

1 Comprenda la idea de disefio de software.

Comprenda los desafios gye aparecen al construir aplicaciones mas gran'des
en las que et dominio am . elar es mas complejo, y cuyo desarrollo lleva mas
tiempo.
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. Conozca formas de organizar los componentes de un programa en unidades
- mayores a los bloques de construccidn bésicos; p.ej. utilizando moédulos,
subsistemas y/o packages. ' k ‘

Comprenda la necesidad de controlar el acoplamiento entre los componentes
que forman un sistema de software.

Se enfrente a la necesidad de adaptar un producto .de software en
= construccion o construido a cambios en los requerimientos que afectan al
diseno definido. _ o

= Haga una experiencia de uso intensivo de un entorno de desarrollo integrado.
del estilo de los usados habitualmente en la industria. _

Contenidos minimos

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 organizacion de un sistema como elementos
relacionados, pensando en la funcionalidad de cada elemento y de qué
~ relaciones se establecen. Nocién de decision de disefio, el disefio es un
proceso de toma de decisiones. - ' '

« Conceptos de écoplamiento y cohesion. Problemas qué 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
como 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 repeticién de
implementaciéon de légica, 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 respecto de las caracteristicas del disefio y de las cualidades
W 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, codificacién y test, relevancia de los diagramas
de objetos y de clases. _ ' :

- Metaprogramacion, caracteristicas reflexivas de un lenguaje de Programacion.

Uso de un entorno integrado de software del estilo de los utilizados
= ampliamente en la industria, funcionalidades que provee, aprovechamiento de
sus facilidades. '

s de clases, de objetos y de secuencia.

= Notacion UML de los diagraft

Contenidos sugeridos
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. Nocion de cualidades pretendid,en un producto de softwaré, en particular
las mas ligadas con el desarrollo de modelos de negocio: modificabilidad,
extensibilidad, robustez, performance, escalabilidad; etc.

- Profundizacién del trabajo sobre manejo de errores.
3.6. Objetivos y contenidos minimos de las materias del nicleo avanzado
obligatorio '

~ Se consignan, para cada materia del nicleo avanzado obligatorio, sus objetivos
y contenidos minimos. Asimismo, para algunas asignaturas se indican contenidos
sugeridos que complementan adecuadamente los contenidos consignados como
minimos. : : ' ' 5 o

'3.6.6. Redes de Computadoras
Objetivos
Que el estudiante: , . _
= Se fémiliarice con el cbncepto de un mbdelo en capas.
. 'Compre'nda la aplicacion del bohcepto de protocolo en varios niveles.

Conozca con cierta profundidad  arquitectura, protocolos, normas y
. aplicaciones tipicas de las principales redes de datos, en particular las redes
- de area local y la Internet. - '

Contenidos minimos
« Concepto de red de computadoras, redes y comunibacién. _
. Modelbé en capas, modelo _OS_I, modelo de la Ihternet.
= 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, protocolos IP,
resolucion de direcciones. : .

« Nivel de transporte: funciones, protocolos UDP y TCP, multiplexacion,
= concepto de socket, control de congestion. '

‘Modelo general de Internet: integracion de niveles y protocolos, servicios de
red (http, dhep, dns, smtp, etc.), su utilizacién en el funcionamiento de Ia Web.
« Estandares utilizados en Internet, concepto de RFC. _

. Conceptd e implementacion de las VPN. -
= Administracién de redes: servicios, firewalls.

= Sistemas cliente/servidor

' 3.6.7. Sistemas Operativgs
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Objetivos

Que el estudiante:

= Conozca las funciones de un sistema operativo, las caracteristicas de los
recursos que administra y las diferentes politicas de administracion.

= Conozca los conceptos de proceso y thread, la necesidad de planificar y
controlar su ejecucion, y tenga.nociones de politicas de planificacién.

= Se familiarice con los entornos operativos del estilo Unix, el uso de interfaz de -
linea de comandos, y adquiera conocimientos sobre shell scripting.

Contenidos minimos

. Introduccién a los sistemas operativos: funcién de abstraccion del hardware: -
organizacion, estructura y servicios de los SO. Tipos de sistemas (Sistemas
batch / Multiprogramacion / Sistemas de tiempo real / Sistemas distribuidos /
Sistemas paralelos). ' :

= Procesos y threads: Conceptos de proceso, thread y planificacion.
Comunicacién y cooperacion entre procesos. Deadlocks.

= Planificacion: Algoritmos, criterios. Multiprocesamiento. -

« Manejo de memoria: Espacio légico vs fisico, swapping, alocacién contigua,
paginacién, segmentacion. ' !

= Memoria virtual: Paginacién bajo demanda, algoritmos de reemplazo de
pagina, thrashing. ' ;

= Sistemas de archivos: Manejo de archivos, manejo de directorios.

« Proteccion: objetivos, dominio de proteccion, matriz de acceso Yy sus
implementaciones. :

= Practicas, trabajos incluyendo uso de shell scripting e instalaciones en
- distintos sistemas operativos, en particular del estilo Unix;: GNU/Linux, etc..

3.6.8. Programacién Concurrente

__ UNQ‘A ' Objetivos

) | Que el estudiante:

) V ; .
£ « Conozca los modelos mas utilizados y las Técnicas y conceptos basicos
asociados a la programacion concurrente.
o 1 Comprenda las dificultades asociadas a la interaccién de componentes en un

« sistema concurrente y conozca los recursos del que dispone el programador
“para mitigarios. ' '

= Pueda analizar programas concurrentes.

Pueda desarrollar aplicaciones{goncurrentes sencillas.

. ) /
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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 . S ‘

Problemas de la concurrencia: starvation, deadlocks, liveness y progress,
safety, race conditions fairness.

Modelo de pasaje de mensajes: comunicacion sincrénica vs comunicacion
asincronica, modelo de transacciones.

_ Modelos de interaccion: C||ente!Se_rV|dor, Productor/Consumidor.

Aplicacién de los conceptos estudiados en Ienguajes de programacion
concretos mecanismos de sincronizacion.

- 3.6.9. Matematicalll

Objetivos

L Son objetivos generales:

Profundizar la capacidad de abstraer estructuras a partlr de casos concretos, y
de razonar acerca de estructuras abstractas. ;

Proporcionar algunas bases matematicas imprescindibles, montadas sobre las

" que se ven en Matematica |, en concordancia con el area de Programacién, de

modo de contribuir a la formacién integral del Técnico Universitario en
Programacion lnformética.

Fortalecer algunos procesos tipicos del pensamiento matematico: conjeturar,
inducir, deducir, probar, generalizar, particularizar, modelar y representar
algunos conceptos. En particular, ser .capaz de articular algunos
razonamientos probabilisticos. ‘

on objetivos especificos que el estudiante Ibgré:

‘Incorporar nociones basicas de probabilidad de modo de contribuir a la

comprension del uso de. estos conceptos en el marco de areas de aplicacion
tales como modelado de texto y datos web, traflco de red, anélisis de
algontmos data mining, etc.

Utilizar el lenguaje matricial y su operatoria para la resolucidn de sistemas de
ecuaciones lineales fortaleciendo la comprensiéon de su uso en areas como
algoritmos, computacioén gréfica, geometria computacional, etc.

Reconocer las estructuras fundamentales del algebra, interpretarlas y construir
modelos de las mismas contribuyendo a establecer paralelos con estructuras
semejantes que se pueden ij uir a conjuntos de cadenas, lenguajes y
programas. : :




Contenidos minimos
= Aritmética entera y modular
= Introduccién a las probablhdades dlstr|buc:ones de probablhdad d|screta. '
« Matrices y sistemas de ecuaciones lineales.

» Estructuras algebraicasf monoides, semigrupos y grupos.

3.6.10. Elementos de Ingenieria de Software

Objetivos '
Que el estudiante:

. Entienda que para llevar a cabo un proyecto de desarrollo de software hace
falta llevar a cabo varias actividades ademas de programar, y tenga una
~ nocion de cuales son estas actividades y las Tecmcas asociadas a cada-una.

. Conozca el concepto de metodologia como ‘definicion de las actividades que
involucra el desarrollo de software, su artlculacmn y los roles que ocupan las
personas que partlr;lpan

. Conozca los conceptos principales asociados 2 metddblbgias “agiles y
estructuradas, las actividades y roles que involucran, y algunas similitudes y
diferencias entre ambos enfoques.

. Pueda interpretar requenmlentos funcionales y no funcionales, y tenga nocién
de las actividades asociadas a tareas de programacion necesarlas para lograr
la concre0|on y verificacion de los mismos.

. Comprenda la relevancia de Ios distintos tipos de testing emstentes el
alcance de cada uno de ellos e identifique cuales son los mas reIaCIonados
con las actividades de un programador.

. Tenga una pequefia experiencia practica aplicando las actividades y
metodologias que se describen en la materia.

Contenldos minimos

=« Metodologias &giles: actividades, productos formas de artlculamon roles.

Ejemplos: Scrum. . _
= Metodologias_estructuradas: actmdades productos, formas de articulacion,
roles Ejemplos: UP.

Debate sobre sumnhtudes y dlferenCIas entre metodologlas agiles y
« estructuradas.

= Concepto de ciclo de vida, relacion con distintas metodologias.

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,
heuristicas utilizadas. Pertinencia de estimaciones relativas. Tecnlcas de
estimacién asociadas a metodologlas ag:les

Conceptos de requerimjghto, funcional y no funcional, pertinencia de
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- definiciones comprensibles y_a_decds.

. Comprensién de requerimientos funcionales, deteccién de inconsistencias.
Implementacion en cddigo de requerimientos funcionales, verificacién de que
el cédigo construido cumple los requerimientos.

. Problemas asociados a requerimientos no funcionales: pertinencia de
definiciones medibles, nociones sobre Técnicas de verificacién, 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: regresion,
automatizacion, independencia. Ejemplos concretos de test de unidad y de
test funcional. Nocién de coverage.

. Practicas asociadas a extreme programming: peer programming, relevancia
de tests automaéticos, integracion continua, interaccion de las actividades de
codlng y refactor Nocion de TDD. :

= Nociones de riesgo y plan de cont:ngencia.
Cohtenidos_ sugeridos .

Nociones basicas sobre Software Configuration Management: versionado,
. generacién de productos instalables, despliegue y redesphegue Problemas
asociados al despllegue de aphcamones

3.6.11. Construccién de Interfaces de Usuario

Objetivos
Que el estudiante:

. Conozca la probleméatica especifica de la construccion de interfaces de
usuario, comprendiendo sus requerimientos y restricciones funcionales,
tecnologicos, arquitecturales y de usabilidad.

Comprenda los distintos componentes que se pueden utilizar para construir
una interfaz de usuario, las formas de organizar esos componentes, los
patrones de disefio mas comunes asociados a esta problematica.

Conozca, experimente y pueda comparar distintas alternativas para la
descripcion de interfaces de usuario y su vinculacion con el modelo de
dominio subyacente, y comprenda la pertinencia tanto de permitir la evolucion
independiente del modelo de domlan y de la interfaz con el usuario como de
acotar el impacto de la problematl_ a tecnologica de las interfaces de usuario
en los componentes no vmculado ectamente con la tecnologia.
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Sea capaz de utilizar distintas herramientas de programacion, dlseno y
. Mmetodologicas que conoce previamente en el dominio especifico de Ia
presentacion, en particular disefio orientado a objetos, unit testing y manejo de
errores.

. Comprenda la problemética basica de las interface's remotas.

Conozca diferentes opciones tecnologicas utilizadas en la industria y adquiera
, algunos criterios que lo ayuden a discernir entre distintas alternativas
permltlendole elegir las mas adecuadas a las condlcwnes de un proyecto de
desarrollo especifico.

. Cuente con elementos para aprender una tecnologia vinculada a Ia
construcmon de interfaces de usuario desconocida por él/ella e mclurrla en el
marco de los conocimientos vistos en la matena

« Sea capaz de construir aphcamones sencillas apllcando los conceptos v:stos
en la materia y utilizando distintas tecnologias.

= Reconozca y adqwera algunas buenas practacas de aplicacién partlcular al
desarrollo de la lnterfaz de usuario de una apllcamon

Contenidos mlmmos

Variantes en arquitecturas de sistema respecto de la interfaz de usuario:

aplicacién centralizada, cliente-servidor o distribuida; ejecucién en un cliente
de aplicacion (browser, flash, otros) o mediante un programa eSpecmco '
concepto de RIA.

. Arquitecturas web, protocolos y tecnologias asoci'ados.

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

Componentes graficos usuales en interfaces de usuario. Diferentes estrategias
para describir una vista, sus componentes y la distribucién 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; herramlentas que
las soportan

i_\ _ k Vinculacién entre la interfaz de usuario y el modelo de dominio subyacente

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

Adaptacmnes de un modelo de dominio a las necesidades de dinamismo, -
navegacion y distintos niveles de discriminacion/agregacién de la interfaz de
usuario. Objetos de nivel de aplicacién, casos de uso, concepto de modelo de
aybnes de interaccién, mve.
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Analisis de tecnologias de presentacuon de acuerdo a Ios conceptos
_ presentados en esta materia; evaluacién de caracteristicas, seleccion de
opcuones tecnologicas teniendo en cuenta el proyecto de desarrollo a realizar.
Nociones sobre desarrollo propio de complementos a tecnologias
desarrolladas por otros. ' :

Impacto de la distribucion de aphcamones en la mterfaz de usuario,
comunicacion sincronica y asincronica.

Navegacion y manejo del estado conversacnonal REST, estado en ses1on

Nociones de usabilidad: concepto, pertlnenma conveniencia de deflnlr y
mantener standards. _

tenidos sugeridos

Aspectos de seguridad vinculados a la mterfaz de usuario, en partlcular control
de accesos a elementos de la interfaz.

Anélisis-de performance de una interfaz dé usuario, pruebas de stress y carga.

Testeo unitario de interfaces de usuario: desafios, opciones, p03|ble |mpacto

en el disefio de. software de las mterfaces

3.6. 12 Estrateglas de Permstencna

Objetivos

Que

el estudiante:

Conozca distintos mecanismos de persistencia, en particular persistencia en
archivos y persistencia en bases de datos relacionales u orientadas a objetos;
haga experiencia practica con ellos y tenga elementos para realizar
comparaciones.

Entienda las ideas basicas para poder interactuar con un mecanismo de
persistencia desde un programa externo, las problematicas asociadas de

-transformacion entre estructuras de persistencia y estructuras del programa, y

la pertinencia de acotar el ambito en el cual el mecanismo de persistencia
toma preeminencia sobre las abstracciones encontradas en el programa.

| Comprenda la problematica especifica de Ia‘persistencia de objetos y de su

implementacion en distintos mecanismos de persistencia, en part|cular la
impedancia objetos/relacional.

Entienda los problemas de concurrencna especificos que denvan del acceso a
un mecanismo de persistencia, y tenga experiencia practica en algunas
técnicas para tratarlos, analizando tanto los mecanismos de concurrencia
como su insercion en programas externos.

Conozca algunas técnicas que permitan trabajar sobre la' performance de
mecanismos de concurrencia y entienda en qué casos es adecuado evaluartas
y apllcarias analizando tanto los mecanismos de concurrencia como su
insercion en programas externos. En particular, en relacién con bases de
mediano o gran volumen de Informacion.

Entienda vy
seguridad ¢

ueda manejar en la practica conceptos relacionados con la
| acceso a un mecanismo de persistencia.
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Contenidos minimos

. Nociones sobre los problemas que derivan del acceso concurrente a una 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. Estrateglas de
acceso a los datos ante una consulta, concepto de indice.

- Conceptos de usuario y permiso en una base de datos, esquemas t;p:cos de
definicion de usuarios y permlsos

. Bases de o_bjetos: concepto, panorama, experimentacién 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.

"« Interacciéon entre un programa y un mecanismo de persnstenma nociones
basicas, problematicas generales. ‘

Mecanismos de acceso y recuperacion de objetos perS|st|dos en bases de
" datos relacionales: mecanismos de recuperacion de objetos (uso de Ienguajes
de consulta relacionales, lenguajes de consulta orientados a objetos, interfaz
en objetos orientada al acceso, interfaces en términos del modelo de dominio).
Actualizacion del estado persistente: reachability, cascada. :

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

- Transacciones a nivel aplicacién, transacciones de negocio, reflejo de la
¢ transaccionalidad al acceder a un mecanismo de per3|stenC|a concepto de
unit of work.

Reflejo de cuestiones de performance y concurrencia al acceder a un
mecanismo de persistencia desde un programa, Iazyness cache, versionado,
lockeo optlmtsta y pe5|m|sta :

3.6.13. Programacion Funcional

U?}E\@- . -Objetivos

Son objetivos generales QUe el estudiante:

« Amplie su comprension sobre el concepto de programacion como actividad
rigurosa de abstraccion, incluyendo el paradigma de programacion funcional.
Explore y utilice con seguridad los principales conceptos del paradlgma

« funcional.

. Conozca las principales Técnicas formales de desarrollo de programas,
comprendiendo su importancia y utilidad como medio de garantizar la
correccion del software producido.

&

2 I estudiante:

Es objetivo especifico
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. Comprenda maneje y se familiarice con conceptos fundamentales de la
pogramamon y su importancia en la tarea de programar:

e Abstraccion mediante funC|ones (como elementos que transforman
Informacién),

e Nocidn de funciones de alto orden y su utllldad cumfacacaon
esquemas de programas,

e Induccién (y Ias‘herramientas asociadas: induccién estructural y
~ recursion). Nociones de sistemas de tipos y su utilidad practica,

« Sea capaz de utilizar dichas nociones para la confecciéon de programas
sencullos en un lenguaje funcional.

« Sea capaz de demostrar propledades sencillas de programas funcionales
utilizando induccion estructural.

Sea capaz de aplicar técnicas de transformacion de programas en casos
. partlculares :

Contenidos minimos 7
- Nociones generales del paradigma funcional

o Valores y expresiones. Las funciones como valores. Mecanismos de
definicion de expresiones y valores. Ecuaciones orlentadas para
definir funciones. Sintaxis.

o Sistema de Tlpos Hindley-Milner. Tipos basicos. Constructores de
tipos. Polimorfismo. Sintaxis para valores de cada tlpo (caracteres
tuplas, listas, strings, funciones).

¢ Funciones de alto orden. Currificacion.
« Induccién/Recursion
e Definicién inductiva de conjuntos.
o Definicion recur_Siva de funciones sobre esos conjuntos.

o Demostraciones inductivas sobre dichas funciones. Induccién
estructural.

¢ Ejemplos: programas, expresiones aritméticas, listas.

=« Listas

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

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

e Demostraciéon de propiedades sobre listas y funciones sobre listas.

« Sistemas de Tipos.

¢ Nociones basi
" los lenguajes,

s. Sistemas de tipado fuerte. Ventajas y limitaciones de
programacion con tipos.
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° Lenguaje de tipos. Asigncu')n de tipos a expresiones. Propiedades -
interesantes de esta asignacion. Algoritmo de inferencia.

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

= Transformacion de Programas.

e Motivacién. Obtencion de programas a partir de especificaciones.
Mejoramiento de eficiencia, con correccién por construccién,

o Tecnicas particulares de transformaciéon: tupling, eliminacién de
recursién, fusion.

'3.6.14. Desarrollo de Aplicaciones

Objetivos

Que el estudiante:

. Lleve a cabo la construccién completa de una aplicacion mediana, partieri_do
desde una versién preliminar de los requerimientos y llegando a una
aplicacién que pueda ponerse en produccion. '

Aplique en una experiencia concreta de desarrollo los conocimientos sobre
« ciclo de desarrollo y metodologias adquiridos en Elementos de Ingenieria de
Software. - '

. Comprenda los beneficios de respetar buenos principios y practicas adquiridos
“en materias anteriores en un proyecto de desarrollo de software, mediante la
experiencia concreta en la utilizacion e integracién de los mismos.

« Tenga una nocién de qué es una arquitectura de software, vy qué
onsecuencias trae trabajar con una determinada arquitectura en el desarrollo.

Tenga un. conocimiento razonable acerca de herramientas tecnoldgicas,
..metodoldgicas y de disefio de software adecuadas para el desarrollo grupal de
proyectos de software. ' LR

Tenga nociones acerca del andlisis de eventuales problemas de performance,
la pertinencia de abordarlos en los momentos y en la medida adecuados, y la
relevancia de una vision global al respecto incluyendo tanto cuestiones de

- configuracién como cuestiones de codigo.

= Tenga nociones acerca de los desafios y tareas inherentes al mantenimiento
i de una aplicacién posterior a su primer puesta en produccion.

Contenidos minimos

Herramientas metodolégicas y conceptuales para trabajo en grupo. Divisién de
tareas planeando reunion de los resultados. Aprovechamiento de conceptos
" de objetos, citamos como posibles ejemplos: interfaces como forma de
coordinar la tarea de distintas personas o grupos, mock objects para simular
los objetos de otn '

()




Universidad
Nacional
de lemes

Herramientas tecnologlcas para trabajo en grupo: repositorios de codigo y. de
biblioteca, automatizacién de procesos involucrados en el desarrollo y
despliegue.

= Aplicacion concreta de las ideas de desarrollo |terat|vo

. Nociones de arquitectura de software: qué es una decisién de arquitectura,
= impacto en el desarrollo de trabajar dentro de cierta arquitectura. Diversidad
de variantes en arqmtecturas de software.

Arquitectura de sistema. Vériantes: stand-alone, servidor Web dinamico,
servidor de aplicaciones, cliente-servidor. Soporte de ejecuciéon concurrente.
Implicancias en el disefio de software y en las tareas habituales de desarrollo,
pertinencia de practicas que agilicen el desarrollo bajo distintas arquitecturas
de sistemas.

. Problemas de performance: instancias adecuadas para su anaI|3|s posibilidad
~ de problemas asociados a configuraciones defectuosas.

= Despliegue de una aplicacié_n en distintos entornos: tareas que conlieva.

Contenido's, sugeridos

« Nociones basucas de manejo de configuraciones: versionado, generacioén de una
versién instalable, branches para desarrollo y para correccion de errores.

. Nociones de tareas que devienen de un cambio de version: conversiones de datos,
instalacion de nuevas versiones de bibliotecas, etc.

Técnicas para organizaciéon de las tareas |nd|V|dua|es de un desarrollador de
« software.

" Experiencia ‘con ambientes de integracién continua.

. Concepto de servicio, cémo se plasma en una pieza de software que provee un
wmo como se utiliza un servicio,

_.3.6.15. Laboratorio de Sistemas Operativos y Redes
Ny "' Objetivos

A\v I Que el estudiante:
/" ¢

Conozca los requenmnentos de mfraestructura de hardware, red y entorno
. Operativo necesarios tanto para desarrollar como para instalar distintos

productos de software.

. Pueda instalar, configurar, operar y mantener un conjunto de servicios de

soporte para el desarrollo de un sistema.

|
—

Integre los conocimientos adquiridos en las ofras materias del area
(Organizacién ¢de Computadoras, Redes de Computadoras y Sistemas
Operativos) pafp ganar profundidad de comprensién respecto de tareas
operativas. &
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Contenidos minimos

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

Serwmos de directorio, serwdores 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, configuracién y operacion de repositorios de cddigo.

- Monitoreo de redes, protocolo SNMP.

3.7. Contenidos minimos de los niveles de idioma inglés

Se consignan los contenidos minimos de los niveles de ingles que cada
' estudlante debe acreditar.

3.7.41. Inglés |

» Comunicacién oral y escrita sobre la base de tematicas profesionales
preferentemente, comprension de textos y produccion de textos orales y
escritos. '

« Formacion del vocabulario tecmco

. Practica intensiva de traduccién con referencia especial a obras profesionales.

3.7.2. Inglés Il

. Presentacion de textos profesionales considerando al inglés como idioma vivo,

;' como util de trabajo; para ello se utilizaran textos tomados de las asignaturas
de la carrera y de la red Internet. El contenido gramatical se restringe a las
esenmaﬂes y tipicas en un contexto cientifico, en particular no recorre todo el
~“abanico de estructuras pos:bles de inglés general.

Formacién del vocabulario técnico, de traduccion con referencia especial a
. obras profesionales. Comprension de discursos orales vmculados con Ia wda
profesnonal :

3.8. Contenidos minimos de las materias del nlicleo complementario

Se consignan los contenidos minimos de las materias del nucleo
complementario. _

' 3.8.1. Seguridad Informatica

. Conceptos de seguridad Informatica: ataques, amenazas, servicios,
herramientas, estandares.

= Firma Digital.

Nociones basicas de ¢ ptografia, criterios de calidad, algoritmos.
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| Segurldad en redes: protoco!os asociados a la segundad autentlcamon de
_ equipos en redes de computadora.

3.8.2. Bases de Datos Il

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

« -Configuraciones de nlve[ fisico en un motor de base de datos relacional, p.ej.
tables-paces y replicacion.

. Tipos de datos no- -standard en bases de datos, como ser blobs 0 XML.

. Implementacion fisica de bases de datos relacionales, en particular: manejo
eficiente de archivos, implementacion de indices usando arboles B y variantes.

= Conceptos basicos de Data Mining y Data Warehousing.

3.8.3. Participacion y Gestion en Proyectos de Software Libre

« Cibercuitura y cultura hacker. Nuevos ‘modos de relacionarse en internet:
- cultura abierta, dlstnbwda libre, produccién colaborativa en red.

. Idea de software libre, movimiento de software libre, principios, pnncipales
productos y logros. :

'« Participacién en proyectos de software libre: fuentes de Informacion, formas
que puede asumlr la Participacion.

« Creacién 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 colaboratwo : ,

Herramientas para el desarrollo de un proyecto de software libre, en partlcular
herramientas de comunicacion del proyecto, de andlisis y disefio 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 electronicas en el marco de los proyectos.
Motivaciones de los desarrolladores y de los grupos de software iibre

Roles usados mas frecuentemente ‘mecanismos de decision dentro del
proyecto.

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

Licencias para obras intelectuales, en particular para software y para su
. documentacion técnica asociada. Licencias de software libre. BSD GNU.
Mozilla. - :

= Experiencia concreta dé¢ Rarticipacion en al menos un proyecto existente
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3.8.4. Introduccién a las Arqwtecturas de Software

« Conceptos bésicos: qué es una arquutectura de software prmmp:os de
arquitectura, objetivos de la definicion de una arquitectura.

= Relacion entre arquit_ectura de software y requisitos no funcionales.

= Rol de las arquitecturas en la obtencién de parametros de calidad de softwa're.

. Impacto de la eleccion de una arquitectura en el desarrollo de software:
necesidad de respetar estandares, comprension de los aspectos que resuelve
una arquitectura determinada.

3.8.5. Programacién con Objetos lli

« Metaprogramacién: concepto, herramientas, posibilidades que brinda, uso en.
distintas herramientas genéricas, posibilidad de analisis estatico.

« Programacién aprovechando aspectos, conceptos, relaciones con la
Programamon con objetos implementaciones. ' , _ ‘

Posibilidad .de combinar caracteristicas de los paradlgmas funcional y de_
- Objetos: manejo de la estrategia de evaluacion, objetos que representan
funciones. - ‘ .

. Alternatwas dentro del paradlgma herenma multiple, mixins, tralts prototipos.

. Desarrollo de extensiones a entornos de Programacion.

3.8.6 Ih’t_rodu_écién a la Biolnformatica

-« Conceptos basicos de la genética molecular: leyes de la herencia, genética de
poblaciones, genética evolutiva, replicacion del ADN, mutacion y reparacién.

« Acceso remoto a bancos de datos, bancos genéticos.
= Analisis de secuencias biolégicas, algoritmos asociados.

= Homologias secuenciales y estructurales. -

.8.7. Politicas Publicas en la Sociedad de la Informacién y la Era Digital

. Estado y politicas publlcas .
Cultura abierta, distribuida, libre, producmon colaborahva en red.
« Derechos en la sociedad de la Informacion.

Diferentes iniciativas publicas referentes a los estandares abiertos y al
. software libre. Diversidad e |dent|dad culturales dlverS|dad ||ngmst|ca y
- contemdos locales. Sociedad de la Informacion y el conocimiento.

Proyectos de infraestructura y accesibilidad TICs.

contenidos.

Acceso y usos: de la red, de
_ )
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. Datos abiertos, goblerno electronico, goblerno ablerto democracia electrénica.
Planteo y eventual desarrollo de algin software relacuonado con esta tematica.

- Neutralldad en Ia red.

3.8.8. Sistemas de Informacién Geografica

. Introduccién a los Sistemas de Informacion Geograflca (GIS): ob;etrvos |
prinCIpa]es tecnologias utilizadas. :

« Posicionamiento: coordenadas, S|stemas_de referencia, proyecciones, datums,
precision.

. Modelos de datos: vectorial, raster, interpolacion, 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; tecnologlas_' i

Cllentes de Mapas: protocolos y tecnologias.
« Sistemas de Informaciéon Geografica de Escritorio.

. =« Implementacién de GIS con tecnologlas OpenSource: servidor de Bases de
Datos, servidor de Mapas, clientes Desktop y Web.

3.8.9. Herramientas Declarativas en Programacion

. Enfoques imperativo y declarativo de la Programacién Informatica, sus
diferencias, consecuencias de adoptar un enfoque declarativo.

Bases del paradigma de Programacién légico: describir un programa
= definiendo relaciones, concepto de clausula, inversibilidad, principio de
universo cerrado.. . - ;

= Posibilidad de utilizar conceptos de la Programacnon légica 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 evaluacion, objetos que representan
) funmones

Aplicacion de un enfoque declarativo en la construccmn de interfaces de
usuario: separacion de los detalles de visualizacién, generacion de la interfaz

l_ Lﬂ‘i "
™ partir de un modelo de objetos a renderizar.

Lenguajes de dominio especifico (DSL). concepto, separacion entre
especificacion de dominio y “\cdédigo comun, modelo semantico,
experimentacion con herramientas-cgncretas.
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3.8.10 Introduccnon al Desarrollo de V:deo;uegos

Panorama de la historia y estado corrlente de la industria de wdeOJuegos
Diversidad de videojuegos, géneros mejor establecidos.

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

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

Cuestlones 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.

El proceso de desarrollo de videojuegos, pertlnen0|a de aplicar conceptos

« agiles.

Caractenshcas y bondades del modelado de un juego utlllzando Ios 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. '

. Relevanma del procesamiento de eventos en varios géneros de j Juegos

. Cuestiones ligadas al tratam|ento de gréficos: uso extensivo de bibliotecas - '

graflcas y buenas practicas para su integracién en una arqultectura de
software, sprites, meshes, frustum, calculo de colisiones.

3.8.11 Derechos de Autor y Derecho de Copia en la Era Digital

« La arquitectura juridico-politica del derecho de autor y derecho de copia.

El derecho de autor, y derecho de copia y su relacion con el cambio

= tecnologico.

~» Los derechos personales/morales y los derechos patrlmonlales de autor.

Propiedad intelectual. Patentes, marcas y logotipos.

Las relaciones laborales y las presunmones legales sobre la titularidad de las
. obras. _

. Las obras intelectuales, sus formas de expresion en soportes y la duphc.tdad'

de sus regulaciones

El derecho de copia como construccion juridico-politica.

Las licencias abiertas / libres, reciprocas/permisivas/mixtas, el conceptd del
copyleft, el sistema de Ilcenmas ablertas / libre de Creative Commons otras
licencias.

. El software libre, el software de fuente abierta (open source), software

privativo y software privado o/ho publicado.
Dominio publico. ¥




3.8.12. Seminarios

formacion de los estudiantes.

Cuadro resumen

 Universidad

Nacional
de Quilmes

Se trata de cursos sobre tematicas especificas correspondientes a las
caracteristicas dinamicas del &mbito 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 complementaCi()n de la

- 3.8.13. 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.

Horas

Materias Garga hioraria Créditos
semanales total

Ciclo Introductorio

El alumno debera aprobar todas las asignaturas de este ciclo.

Lectura y escritura académica 5 20 ' 10

Matematica 5 90 10
[Elementos de programacion y logica |5 90 : 10

Totales 270 30

-fﬁ’ﬁcleo basico obligatorio

El alumno debera aprobar todas las asignaturas de este nucleo. El alumno debera
haber aprobado 20 créditos del nicleo introductorio para comenzar materias de este

_ nucleo.

S Introduccién a la Programacién 8 144 16
!JN}\} Organizacién de Computadoras | 6 108 ‘ 12
’ Matematica | ik 8 144 ' 16

/ Programacién con Objetos | 8 . 144 16 -
1 7 Bases de Datos 6 108 12
Estructuras de Datos 8 L 16
- Programacion con Objetos |I 6 ' A 1._.08 12




Universidad -

Nacional
de Quilmes
Nucleo avanzado ob.tigatorio
El alumno debera acreditar la aprobacion del 70 % de los créditos del -
nucleo basico obligatorio y el 100% del nicleo introductorio para
comenzar a cursar materias de este nicleo '
El alumno debera aprobar todas las asignaturas de este nicieo.
Redes de Computadoras 6 108 12
Sistemas Operativos 6 108 12
Programacion Concurrente 4 72 8
Matemética |l 4 72 .
Elementos de ‘ 12
. 6 108
Ingenieria de Software _
Construccion de . . ' 12
Interfaces de Usuario 6 108
Estrategias de Persistencia 6 108 12
Programacién Funcional 4 72 i 8
Desarrollo de Aplicaciones 6 {108 12
Laboratorio de ' _ o '
Sistemas Operativos y Redes 4 72 8
Nuacleo complementario
El alumno debera acreditar la aprobacién del 100 % de los créditos del
Nucleo basico Obligatorio y 50% del niicleo avanzado obligatorio para comenzar a cursarj
materias de este ncleo. ‘ '
El alumno debera. aprobar asignaturas de este nicleo por un minimo de 24
créditos, que se corresponden con 216 horas de cursada.
Seguridad Informética _ 4 72
Bases de Datos Il 4 72
Participacion y Gestion en Proyectos de| 4 72 8
Software Libre
Introduccion a las Arquitecturas de
Software 4 72
Programacién con Objetos IlI 4 72
Introduccion a la Biolnformatica 4 72 8
Poaliticas Publicas en la Sociedad de la
Informacién y la Era Digital 4 72
Sistemas de Informacién Geografica 4 72
Herramientas Declarativas -~ en| -
+-Programacion 4 72 8
Introduccién-  al Desarrollo de ' .
Videojuegos ‘ 4 72 8
Derechos de Autor y Derecho de Copia
en la Era Digital - 4 32
Seminarios 4 72
Seminarios sobre Herramientas o0
. Técnicas Puntuales r}] —;,\ 32 , 4




AS|gnac1on horaria total

Nacional
de Quilmes

Es de 2530 horas de acuerdo al detaHe del cuadro siguiente:

Universidad: = = i

| Ciclo I Nicleo Carga horaria total Créditos

Ciclo introductorio 270 30
Nucleo Basico obligatorio 900 102
Nucleo Avanzado obligatorio 936 104
Nucleo Complementario . 216 24
Trabajo de insercion profesional 100 10
Otros requisitos (niveles de inglés) 108 12
Totales _ 2530 282 .

ANEXO RESOLUCION (CS) N°: 459/15

Mg. Alfredo Alfonso

e
i Secretario General
/ Universidad Nacional de Quilmes

iniversidad Nagianal de _Qullmes




