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ANEXO
Tabla general de asignaturas del Plan de Estudios y Obligaciones Académicas
Técnico en Programacién de Computadoras - Ajuste 2014

Horas Horas Carga
Asignatura catedra reloj total en Correlatividades
semana semana hs. reloj
ler. Aiio
Légica 5 4 64 -
Organizacion de Computadoras 5 4 64 -
Programacion 1 10 8 128 -
Sistemas Informaticos en la Empresa 5 4 64 -
Programacion 2 10 8 128 Programacion 1
Sistemas Operativos 5 4 64 Organizacion de Computadoras
Matematica Discreta 5 4 64 Loégica
Requisitos de Software 5 4 64 Sistemas Informéticos en la
Empresa
Niveles de Ingles (1 y 2) -
Subtotal horas 640
2do. Afio
Programacion 3 10 8 128 Programacion 2
Elementos de Computacién en Red 5 4 64 Sistemas Operativos
Base de Datos 5 4 64 Matematica Discretas
Testeo y Pruebas de Software 5 4 64 Requisitos de Software
Proyecto de Construccion de Software 10 8 128 Programacion 3
Programacion en Ambientes de Redes 5 4 64 Elementos deRCe(c)lmputacmn en
Programacion de Base de Datos 5 4 64 Base de Datos
Seguridad Informatica 5 4 64 Testeo y Pruebas de Software
Trabajo Social Profesional 300 -
Practicas de Laboratorio 60 -
Examen de Lecto comprension de inglés - -
Subtotal horas 1000 -
Total horas de la carrera 1640 -

TITULO: TECNICO UNIVERSITARIO EN PROGRAMACION DE COMPUTADORAS

CONTENIDOS MINIMOS DE LAS ASIGNATURAS:

LOGICA

Teoria de Conjuntos. Funciones. Problemas de conteo, principio de Dirichlet. Logica proposicional,
conectivos, tablas de verdad, deduccién y validez formal. Logica de predicados, cuantificadores universales
y existenciales. Nociones de implicaciéon, negaciéon y contradiccion. Estructuras de pruebas formales.
Induccidn, induccidon completa. Definiciones matematicas recursivas. Aplicacion de esos instrumentos a la

resolucion de problemas computacionales.

ORGANIZACION DE COMPUTADORAS
Evolucion histérica del computador. Componentes de un sistema de computacion. Representacion de
los datos a nivel de maquina y operaciones. Organizacion basica y funcionamiento de una maquina tipo
von Neumann a nivel de Ensamblador. Sistemas de memoria, tecnologia y jerarquia. Manejo de errores y
confiabilidad. Concepto de memoria caché. Dispositivos de almacenamiento secundario. Nocion de
memoria virtual. Buses. Dispositivos externos de entrada y salida. Sistemas de Procesamiento de Datos

interplataforma.




PROGRAMACION 1

Introduccion a la resolucion de problemas. Proceso de abordaje y solucion de Problemas. Que problemas
son solucionables con la programacion informatica. Ambiente de desarrollo de Software; lenguajes,
editores, interpretes, compiladores, enlazadores. Entornos de desarrollo, Frameworks. Asimilacion de un
Algoritmo a un programa. Herramientas graficas para la representacion de Algoritmos. Conceptos basicos
de programacion; variables, constantes, sentencias. Expresiones logicas y aritméticas. Estructuras de
control. Tipos de datos. Herramientas para pruebas de programas. Deteccion de error. Tipos de errores.
Propagacion del error.

SISTEMAS INFORMATICOS EN LA EMPRESA

Que es la Empresa como organizacion; estructura y gestion. Funcionalidad de la Administracion, circuito
Administrativo. Circuitos de informacion en la empresa. Controles organizacionales. Concepto de Proceso.
Departamento de sistemas de una organizacion, funcionalidad. Insercion de Sistemas Informaticos en la
continuidad del negocio. Funcién e impacto del proceso de desarrollo y mantenimiento de software.
Reutilizaciéon de Software en la organizaciéon. Relacion del Dpto. de Sistema con el resto de la
organizacion.

PROGRAMACION 2

Paradigma de Programacion Estructurada. Datos locales y globales. Estructura general de programas bajo
concepto Top-Down. Tipos de Datos, declaraciones de tipos de datos. Operadores y expresiones.
Estructuras de seleccion. Estructuras de control. Funciones. Arrays, listas y tablas. Algoritmos de
ordenacion y busqueda. Estructuras y uniones. Logica y manejo de punteros. Asignacion de memoria. Uso
de Cadenas. Recursividad. Uso de Lenguajes Estructurados. Software de Sistema.

SISTEMAS OPERATIVOS

Sistemas Operativos, concepto, evolucion, estructura y servicios que brindan. Inicializacién y configuracion
de un Sistema Operativo. Virtualizacion. Concepto de proceso, comunicacion entre procesos, problemas de
sincronizacion y comunicacion, uso de IPC, planificacion de procesos. Sistema de archivos, proteccion.
Administracion de memoria, memoria virtual, su administracion. Administraciéon de entrada/salida.
Seguridad del Sistema Operativo.

MATEMATICA DISCRETA

Numeros enteros. Propiedades: divisibilidad y congruencia. Funciones recurrentes. Combinatoria
(combinaciones, permutaciones, y variaciones). Resolucion de relaciones de recurrencia. Arboles:
representacion y recorridos. Grafos no dirigidos y dirigidos: representacion y recorridos. Algoritmos
basicos. Grafos Expandidos. Coloracién y estructuras de orden. Estrategias transversales.

REQUISITOS DE SOFTWARE

El ciclo de vida del software y el problema de requisitos. Analisis del problema: definicion, involucrados,
limites de la solucidn, restricciones. Modelizacion del negocio: concepto, técnicas. Concepto de requisito,
necesidad de acuerdo y documentacion. Requisitos funcionales. Analisis de escenarios y de la interaccion
del usuario con el sistema. Casos de uso, representacion y andlisis. Modelizacién con UML. Analisis de los
datos del sistema: modelo Entidad/Relacion, diccionario de datos. Analisis estructurado de procesos: DFD.
Analisis de estado.

PROGRAMACION 3

Paradigma del Anélisis Orientado a Objetos. Introduccion a la Programacion Orientada a Objetos. Objetos,
clase, herencia, polimorfismo. Entornos de Desarrollo OO. Diagramas de clase, UML, tarjetas CRC (clase -
responsabilidad - colaboracion). Recursividad aplicada a la POO. Algoritmos recursivos. Estrategias para
dividir y conquistar, backtracking. Especificacion, aplicacion e implementacion de pilas, colas, listas,
arboles, tablas de dispersion y grafos. Implementacion de operaciones primitivas de distintos tipos de datos
utilizando diferentes representaciones en memoria. Analisis del comportamiento de las diferentes
aplicaciones.



ELEMENTOS DE COMPUTACION EN RED

Antecedentes de comunicacion entre computadores y desarrollo de Internet. Panorama de arquitecturas y
topologias de redes. La web como un ejemplo de computacion cliente servidor, protocolo HTML, formato
de paginas web. Comprension de datos. Redes y servicios: contrasefias y mecanismos para control de
acceso, nombres de dominios y nombres de servicios. Desarrollo de sitio web elemental.

BASE DE DATOS

Evolucion de los sistemas de informacion que la almacenan y permiten recuperarla. Conceptos
introductorios de Base de Datos, independencia de los datos. DBMS: funciones y componentes. Revision
del modelo conceptual de datos: modelo Relacional. Bases de datos relacionales: algebra relacional y
calculo relacional. Lenguajes de consulta a base de datos: SQL; optimizacién de consultas; insercion de
consultas y actualizaciones en lenguajes procedurales. Trabajo con Productos del Mercado.

TESTEO Y PRUEBAS DE SOFTWARE

Modelos de proceso de desarrollo de software. Metodologias tradicionales y agiles. Técnicas de
construccion basadas en la especificacion de pruebas. Inspecciones y revisiones. Estrategias de Testing:
técnicas de prueba, verificacion y validacion. El proceso de evaluacion de productos software. Gestion de la
configuracion. Operaciones de Testing. Implementacion de procesos de testing y prueba de software.

PROYECTOS DE CONSTRUCCION DE SOFTWARE

Desarrollo colectivo de programacion sobre un sistema de complejidad moderada poniendo el énfasis en
practicas de ingenieria de software, incluyendo desarrollo incremental, verificacion sistematica del software
y depuracion de artefactos de software. Revision de elementos de programacion, encapsulamiento, herencia,
polimorfismo y estructuras de datos. Empleo de buenas practicas de programacion, documentacion, manejo
de excepciones y revision cruzada de codigo. Validacion unitaria e integral: planificacion, preparacion y
pruebas, empleo de herramientas, estrategias de depuracion. Administracion de la configuracion.

PROGRAMACION EN AMBIENTES DE REDES
Internet como ejemplo de computacion cliente — servidor. Capas de software que componen un sistema.
Programacion respondiendo a eventos. Procesamiento de transacciones, riesgos y mecanismos para
asegurar la integridad del procesamiento. Desarrollos de Sitios Web funcionales, bajo arquitectura cliente-
servidor. Administracion de contenidos. Interactividad.

PROGRAMACION EN BASE DE DATOS

Sistemas de administracion de bases de datos: componentes, arquitectura de la base de datos: componentes,
arquitectura de la base de datos e independencia de los datos. Diseflo de una base de datos relacional:
dependencia funcional, normalizacién, dependencia multivaluada, dependencia conjunta, teoria de
representacion. Conversion del esquema conceptual al esquema relacional, entidad, e integridad referencial.
Procesamiento de transacciones, errores y recuperacion, control de concurrencia. Bases de datos
distribuidas: almacenamiento distribuido, procesamiento distribuido de consultas, modelo de transacciones
distribuidas, soluciones, modelo cliente-servidor. Problemas conexos.

SEGURIDAD INFORMATICA

Conceptos basicos de la Seguridad Informatica. Privacidad, integridad y disponibilidad en sistemas
informaticos. Organizacion y control de la Seguridad Informatica. Politicas de Seguridad Informaética.
Seguridad de la gestion de los activos informaticos. Seguridad de los Recursos Humanos. Seguridad de la
gestion de las comunicaciones y de las operaciones. Seguridad del control de acceso a los sistemas
informaticos. Seguridad en redes. Monitoreo de Sistemas.



OBLIGACIONES ACADEMICAS
NIVELES DE INGLES 1Y 2
Consiste en una prueba para verificar el dominio del lenguaje bésico y coloquial en inglés.

EXAMEN DE LECTOCOMPRENSION DE INGLES

Consiste en un Examen escrito sobre Ingles técnico aplicado a la traduccion y entendimiento de textos
escritos en Ingles.

PRACTICAS DE LABORATORIO

Los alumnos deberan realizar practicas de laboratorio con una carga de 60 horas catedra. Los contenidos se
referiran respectivamente a las asignaturas: Programacion 1, Programacion 2, Programacion 3, Programacion
en Ambientes de Bases de Datos, Programacion en Ambientes de Redes y Proyecto de Construccion de
Software. Trabajaran en desarrollo de software bajo un modelo de desarrollo remoto y cooperativo, con
Tutoria on-line.

300hs DE TRABAJO SOCIAL PROFESIONAL

Consiste en 300hs. Reloj de actividades de programacion bajo supervision que el estudiante tiene que realizar
en ambientes de desarrollo de software. Las tareas a desarrollar tienen que ser, principalmente, de
programacion, pero también puede comprender actividades de especificacion, disefio, documentacion y
verificacion de programas en el contexto de proyectos de desarrollo de software. Estas actividades pueden ser
desarrolladas en el marco

de pasantias con programas definidos convenidas por la Facultad con empresas de sector; actividades
homologables que realice el estudiante en el marco de su empleo, previo acuerdo entre el docente responsable
y el supervisor de su actividad laboral; o desarrollo de programas realizados en el marco de proyectos de
investigacion u otros proyectos de desarrollo de software que realice la universidad. La dedicacion del
estudiante no podra ser menor a las 20hs por semana, ni mayor a las 40hs semanales.



