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1. CURSO
CS100. Introduccién a la Ciencia de la Computacién (Obligatorio)

2. INFORMACION GENERAL

2.1 Curso : (CS100. Introduccién a la Ciencia de la Computacion
2.2 Semestre 299 Semestre.

2.3 Créditos 3

2.4 Horas : 2 HT; 2 HP;

2.5 Duracion del periodo : 16 semanas

2.6 Condicion :  Obligatorio

2.7 Modalidad de aprendizaje : Presencial

2.8 Prerrequisitos : Ninguno

3. PROFESORES

Atencién previa coordinacién con el profesor

4. INTRODUCCION AL CURSO
Este curso sirve como base para comprender los conceptos fundamentales del pensamiento computacional aplicables en
diversas profesiones.

El curso proporciona, partiendo desde cero, una visién panoramica de: pensamiento computacional introductorio,
almacenamiento de datos, arquitectura de computadoras, sistemas operativos, redes e Internet, algoritmos, métodos de
ordenamiento, ingenieria de software, bases de datos, estructuras de datos, ingenieria de software, graficos por computadora.
Ademas, todos los conceptos son integrados con los nuevos conceptos de la inteligencia artificial.

Disennado como un curso introductorio a la Ciencia de la Computacién, los conceptos se presentan de manera lidica y
utilizando una metodologia de Aprendizaje Activo. A lo largo del curso, se fomenta la participacién activa de la audiencia,
similar a una representacién teatral.

Las dreas de conocimiento relacionadas cubiertas estan directamente alineadas con los Planes de Estudio de Compu-
tacién ACM/IEEE-CS.

El curso no requiere conocimientos previos en temas de manejo de computadoras y puede ser tomado por estudiantes
de cualquier campo.

5. OBJETIVOS

s Introducir los conceptos fundamentales del Pensamiento Computacional y la Ciencia de la Computacién a estudiantes
de cualquier formacién profesional.

= Desarrollar su capacidad de abstraccién.
= Comprender cémo se aplica el Pensamiento Computacional en cada una de sus profesiones.

= Aplicar conceptos avanzados de manera simplificada en cualquier carrera.

6. RESULTADOS DEL ESTUDIANTE

ABET-1) Habilidad para identificar, formular y resolver problemas complejos de ingenieria aplicando principios de inge-
nierfa, ciencias y matematicas. (Familiarity)

ABET-4) Habilidad para reconocer responsabilidades éticas y profesionales en situaciones de ingenierfa y emitir juicios
informados que consideren el impacto de las soluciones de ingenieria en contextos globales, econémicos, ambientales
y sociales. (Familiarity)



ABET-7) Habilidad para adquirir y aplicar nuevos conocimientos segin sea necesario, utilizando estrategias de aprendizaje

apropiadas. (Familiarity)

7. TEMAS

Unidad 1: Pensamiento Computacional (Parte I) (4 horas)

Resultados esperados: ABET-1,ABET-4,ABET-7

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

= Explicacién del sistema de evaluacion.
= Instrucciones generales del curso.
= Definicién de Computacion.

s La Computacién como un binomio Humano-
Computadora.

= Distorsiones en la definicién de computacion.

s La Computacion como la automatizacion de la abs-
traccién.

s Computacion e Ingenieria: similitudes y diferencias.
= Resolucién de problemas algoritmicos.

= Dindmica: Comprender la ejecucién de un algoritmo
a velocidad humana.

s Aplicar los conceptos fundamentales de la compu-
tacién en situaciones de la vida real. [Usar]

» Identificar distorsiones de la Computacion en situa-
ciones de la vida real. [Usar]

» Identificar claramente al menos 3 contextos de uso
de la palabra .Ergineer.®® inglés. [Evaluar]

= Identificar las limitaciones humanas para resolver
problemas computacionales. [Usar]

Lecturas : [BB19|

Unidad 2: Pensamiento Computacional (Parte IT) (4 horas)

Resultados esperados: ABET-1,ABET-4,ABET-7

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

s Descomposicién (Dividir un problema en piezas mas
pequenas).

s Abstraccién (Enfocarse en lo importante).

» Reconocimiento de patrones (Identificar secuencias
similares basadas en problemas previos).

= Diseno de algoritmos.

= Aplicar el Pensamiento Computacional a problemas
del mundo real. [Usar]

Lecturas : [BB19)




Unidad 3: Conceptos Generales (4 horas)

Resultados esperados: ABET-1,ABET-4,ABET-7

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

Numeracién binaria vs. decimal.
Representacion de caracteres: la tabla ASCII.
Busqueda binaria.

Complejidad computacional de un algoritmo.

= Aplicar varios sistemas de numeracién a problemas
del mundo real. [Usar]

= Comprender la representacién interna de caracteres

en las tablas ASCII y UTF-8. [Familiarizarse]

= Aplicar la estrategia algoritmica de Divide y Vence-
rds. [Usar]

= Determinar andlisis bésicos de complejidad algorit-
mica. [Usar]

Lecturas : [BB19|

Unidad 4: Representacién de Datos a Nivel de Maquina (4 horas)

Resultados esperados: ABET-1,ABET-4,ABET-7

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

Visién general e historia de la arquitectura de
computadoras

Bits, bytes y palabras

Representaciones sin signo, con signo y complemento
a dos

Representacion de datos numéricos y bases numéri-
cas:

e Punto fijo

e Punto flotante
Representacion de datos no numéricos

Representacion de registros, arreglos y tipos de datos
UTF

= Discutir por qué todo en las computadoras son datos,
incluyendo instrucciones [Debatir]

= Explicar cémo las representaciones numéricas de lon-
gitud fija pueden afectar la exactitud y precision
[Explicar]

= Describir cémo se almacenan los enteros negativos
en representaciones de magnitud con signo y com-
plemento a dos [Describir]

= Discutir como diferentes formatos pueden represen-
tar datos numéricos [Debatir]

= Explicar la representacién a nivel de bits de datos
no numéricos, como caracteres, cadenas, registros y
arreglos [Explicar]

» Traducir datos numéricos de un formato a otro [Tra-
ducir]

» Describir ¢cémo un sumador tnico (sin deteccién de
desbordamiento) puede manejar tanto entrada con
signo (complemento a dos) como sin signo (binario)
sin "saber” qué formato estd usando una entrada da-
da [Describir]

Lecturas : [BB19)




Unidad 5: Abstraccién y Representacién de Programas (2 horas)

Resultados esperados: ABET-1,ABET-4,ABET-7

Temas Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

» Programas que toman (otros) programas como en- .
trada, como intérpretes, compiladores, verificadores
de tipos, generadores de documentacion

= Componentes de un lenguaje:

e Definiciones de alfabetos, delimitadores, oracio-
nes, sintaxis y semantica ]

e Sintaxis vs seméntica

= Programa como un conjunto de oraciones significa-
tivas no ambiguas

= Abstracciones béasicas de programacién: constan-
tes, variables, declaraciones (incluyendo declaracio-
nes anidadas), comando, expresion, asignacion, selec-
cion, iteracién definida e indefinida, iteradores, fun-
cién, procedimiento, médulos, manejo de excepciones

» Tipos de variables: estéticas, locales, no locales (non-
local), globales; necesidad y problemas con variables
no locales y globales.

s Reglas de dmbito (scope): estdtico vs dindmico;
visibilidad de variables; efectos secundarios (side-

effects).

= Entorno (environment) vs almacén (store) y sus pro-
piedades

= Abstraccion de datos y de control

= Mecanismos para intercambio de informacién entre
unidades de programa como procedimientos, funcio-
nes y moédulos: variables no locales, variables glo-
bales, paso de parametros, importacién-exportacién
entre modulos

= Representacion de instrucciones de bajo nivel como
instrucciones de méquina virtual, lenguaje ensam-
blador y representacién binaria

Mustrar el ambito de variables y visibilidad usando
programas simples [Aplicar]

Tlustrar diferentes tipos de paso de pardametros usan-
do un lenguaje de programaciéon pseudo simple
[Aplicar]

Explicar el efecto secundario usando variables glo-
bales y no locales y como corregir tales programas
[Explicar]

Explicar cémo los programas que procesan otros pro-
gramas tratan a los otros programas como sus datos
de entrada [Explicar]

Describir una gramaética y un arbol de sintaxis abs-
tracta para un lenguaje pequenio [Describir]

Lecturas : [BB19)




Unidad 6: Fundamentos de Criptografia (2 horas)

Resultados esperados: ABET-1,ABET-4,ABET-7

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

= Basic concepts on Cryptography

= Public-keys, Private-keys

= Fxplicar el papel de la criptografia en el soporte de
la seguridad y la privacidad [Explicar]

= Discutir los riesgos de inventar los propios métodos
criptograficos [Debatir]

= Discutir la importancia de los niimeros primos en
criptografia y explicar su uso en algoritmos cripto-
graficos [Debatir]

» Implementar y criptoanalizar cifrados cldsicos [Im-
plementar]

Lecturas : [BB19)

Unidad 7: Gestién de Memoria (4 horas)

Resultados esperados: ABET-1,ABET-4,ABET-7

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

= Revisién de memoria fisica, traducciéon de direccio-
nes y hardware de gestién de memoria. Ver también:
Jerarquia de Memoria, Mateméaticas Discretas

= Impacto de la jerarquia de memoria incluyendo con-
cepto de caché, buisqueda en caché y almacenamiento
en caché por CPU en mecanismos y politicas del sis-
tema operativo Ver también: Jerarquia de Memoria,
Latencia, Caché y Jerarquia de Memoria, Virtuali-
zacion y Aislamiento

= Direccionamiento logico y fisico, virtualizacion de es-
pacio de direcciones. Ver también: Jerarquia de Me-
moria, Mateméticas Discretas

= Conceptos de paginacion, reemplazo de péginas,
trashing y asignacion de paginas y marcos

= Técnicas de asigna-
cién/desasignacién/almacenamiento (algoritmos
y estructura de datos) rendimiento y flexibilidad

e Arenas, asignadores de losas (slab allocators),
listas libres, clases de tamano, paginas de ta-
mafio heterogéneo (péginas enormes)

= Almacenamiento en caché de memoria y coherencia
de caché y el efecto de vaciar la caché para evitar vul-
nerabilidades de ejecucion especulativaVer también:
Organizacion Funcional, Jerarquia de Memoria, La-
tencia, Caché y Jerarquia de Memoria, Virtualiza-
cién y Aislamiento)

= Memoria virtual: aprovechando el hardware de me-
moria virtual para servicios del SO y eficiencia

= Explicar jerarquia de memoria y compensaciones
costo-rendimiento [Explicar]

= Resumir los principios de memoria virtual aplicados
a almacenamiento en caché y paginacién [Resumir]

= Evaluar las compensaciones en términos de tamano
de memoria (memoria principal, memoria caché, me-
moria auxiliar) y velocidad del procesador [Evaluar]

» Describir la razén y el uso de la memoria caché (ren-
dimiento y proximidad, como las cachés complican
el aislamiento y la abstraccién de maquina virtual)

[Describir|

Lecturas : [BB19)




Unidad 8: Rol y Propésito de los Sistemas Operativos (2 horas)

Resultados esperados: ABET-1,ABET-4,ABET-7

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

= Los sistemas operativos median entre el hardware
de propédsito general y el software especifico de la
aplicacion.

» Funciones universales del sistema operativo (por
ejemplo, proceso, interfaces de usuario y dispositi-
vos, persistencia de datos)

s Influencias de seguridad, redes, multimedia, compu-
tacién paralela y distribuida

= Comprender los objetivos y funciones de los sistemas
operativos modernos [Explicar]

= Evaluar los problemas de diseno en diferentes escena-
rios de uso (por ejemplo, sistema operativo en tiempo
real, mévil, servidor) [Evaluar]

= Comprender cémo la evolucién y la estabilidad son
deseables y mutuamente antagénicas en las funciones
del sistema operativo [Explicar]

Lecturas : [BB19)

Unidad 9: Principios del Sistema Operativo (2 horas)

Resultados esperados: ABET-1,ABET-4,ABET-7

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

= Diseno y enfoques de software del sistema operativo
(por ejemplo, monolitico, en capas, modular, micro-
kernel, unikernel)

= Abstracciones, procesos y recursos

= La evolucién del vinculo entre la arquitectura del
hardware y las funciones del sistema operativo

= Aprovechamiento de interrupciones desde el nivel de
hardware: rutinas de servicio e implementaciones.
Ver también: Organizacion de Maquina a Nivel de
Ensamblador

e Interrupciones de temporizador para implemen-
tar segmentos de tiempo

e Interrupciones de E/S para poner hilos bloquea-
dos en espera sin sondeo

= Comprender cémo la aplicacién de enfoques de di-
sefio de software al disefio/implementacién de sis-
temas operativos (por ejemplo, en capas, modular,
etc.) afecta la robustez y mantenibilidad de un siste-
ma operativo [Explicar]

» Categorizar llamadas al sistema por propédsito [Ca-
tegorizar]

= Aplicar técnicas de SO para aislamiento, proteccion
y rendimiento a través de las funciones del SO (por
ejemplo, similitudes de inanicién en planificacién de
procesos, planificacién de solicitudes de disco, sema-
foros, etc.) y més alld [Aplicar]

Lecturas : [BB19)




Unidad 10: Fundamentos de Redes y Comunicaciones (4 horas)

Resultados esperados: ABET-1,ABET-4,ABET-7

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

= Importancia de las redes en la informética contem-
poranea, y desafios asociados. Ver también: Equidad
Digital y Accesibilidad, Impacto Social e IA, Liber-
tades Civiles y Expresién, Datos, Vigilancia y Tecno-
logia de Privacidad, Fundamentos Filoséficos y Le-
gislacion de Privacidad

» Organizacién de Internet (por ejemplo, usuarios,
Proveedores de Servicios de Internet, sistemas au-
ténomos, proveedores de contenido, redes de entrega
de contenido)

» Capas y sus roles (aplicacién, transporte, red, enlace
de datos y fisica)

= Elementos de red (por ejemplo, routers, switches,
hubs, puntos de acceso y hosts)

= Conceptos bédsicos de colas (por ejemplo, relacién con
latencia, congestion, niveles de servicio, etc.)

» Articular la organizacién de Internet [Articular]

= Listar y definir la terminologia de red apropiada
[Listar/Enumerar]

= Describir la estructura en capas de una arquitectura
de red tipica [Describir]

Lecturas : [BB19)

Unidad 11: Aplicaciones en Red (4 horas)

Resultados esperados: ABET-1,ABET-4,ABET-7

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

» Esquemas de denominacién y direccionamiento (por
ejemplo, DNS e Identificadores Uniformes de Recur-
s0s)

» Paradigmas de aplicaciones distribuidas (por ejem-
plo, cliente/servidor, peer-to-peer, nube, edge y fog).
Ver también: Comunicacion, Coordinacién

» Diversidad de demandas de aplicaciones en red (por
ejemplo, latencia, ancho de banda y tolerancia a pér-
didas). Ver también: Comunicacién, Disefio Sosteni-
ble y Computacién Ubicua, Huella Ambiental de los
Sistemas Informéticos, Efectos Sistémicos y Contex-
to Social, Equidad Digital y Accesibilidad, Impacto
Social e TA

s Cobertura de protocolos de capa de aplicacién (por
ejemplo, HTTP)

= Interacciones con APIs de TCP, UDP y Socket. Ver
también: Programas: Distribuciéon, Programas: Pro-
piedades de Ejecucion, Programacion GPU, Progra-
mas: Mapeos de Implementacion, Programas: Para-

lelismo Declarativo, Programas: Inicio de Activida-
des

s Definir los principios de denominacién, direcciona-
miento y localizacién de recursos [Definir]

= Analizar las necesidades de demandas especificas de
aplicaciones en red [Analizar]

Lecturas : [BB19)




Unidad 12: Marco de Andlisis de Complejidad (2 horas)

Resultados esperados: ABET-1,ABET-4,ABET-7

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

= Marco de Andlisis de Complejidad:
e Rendimiento de un algoritmo en el mejor caso,
caso promedio y peor caso

e Mediciones empiricas y relativas (Orden de Cre-
cimiento)

e Tamano de entrada y operaciones primitivas

e Eficiencia de tiempo y espacio
= Mediciones empiricas de rendimiento

= Compromisos tiempo-espacio en algoritmos

Preparar una presentaciéon que explique a estudian-
tes de primer ano los conceptos basicos de comple-
jidad algoritmica incluyendo comportamiento de al-
goritmo en mejor caso, caso promedio y peor caso,
notaciones Big-O, Omega y Theta, clases de comple-
jidad, compromisos tiempo-espacio, medicién empi-
rica e impacto en problemas précticos [Explicar]

Para cada algoritmo en la unidad Estructuras de Da-
tos Fundamentales, Algoritmos Fundamentales, Al-
goritmos Avanzados, explicar su clase de compleji-
dad de tiempo de ejecuciéon y por qué pertenece a
esta clase [Explicar]

Evaluar informalmente la clase de complejidad fun-
damental de algoritmos simples [Evaluar]

Desarrollar estudios empiricos para determinar y va-
lidar hipdtesis sobre la complejidad de tiempo de
ejecucion de varios algoritmos ejecutando algoritmos
con entradas de varios tamanos y comparando el ren-
dimiento real con el andlisis tedrico [Crear]

Explicar ejemplos que ilustren los compromisos
tiempo-espacio de algoritmos [Explicar]

Explicar como el balance del arbol afecta la eficien-
cia de las operaciones de arbol de busqueda binaria
[Explicar]

Lecturas : [BB19|




Unidad 13: Notacién Asintética y Clases de Complejidad (1 horas)

Resultados esperados: ABET-1,ABET-4,ABET-7

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

= Andlisis de complejidad asintética (cotas promedio y
peor caso):

e Notaciones formales Big-O, Big-Omega y Big-
Theta

e Clases de Complejidad Fundamentales y Ejem-
plos/Problemas Representativos:

o O(1) Constante (por ejemplo, acceso a arre-
glo)

o O(logyn) Logaritmica (por ejemplo, bis-
queda binaria)

o O(n) Lineal (por ejemplo, bisqueda lineal)

o O(nlogyn) Log Lineal (por ejemplo, mer-
gesort)

o O(n?) Cuadritica (por ejemplo, ordena-
miento por seleccion)

o O(n¢) Polinomial (por ejemplo, O(n3) eli-
minacién gaussiana)

o O(2™) Exponencial (por ejemplo, Mochi-
la, Satisfactibilidad (SAT), Viajante de Co-
mercio (T'SP), todos los subconjuntos)

o O(n!) Factorial (por ejemplo, circuito ha-
miltoniano, todas las permutaciones)

= Usando ejemplos, explicar cada una de las clases de
complejidad fundamentales en esta unidad [Expli-
car]

» Para cada clase de complejidad fundamental en esta
unidad, explicar un algoritmo que demuestre la com-
plejidad de tiempo de ejecucién asociada [Explicar]

s Explicar a una audiencia no técnica la importancia
de los algoritmos tratables versus intratables usan-
do una explicacién intuitiva de la complejidad Big-O
[Explicar]

Lecturas : [BB19|

Unidad 14: Analisis de Complejidad: Recursién, Amortizaciéon y Cotas Ajustadas (1 horas)

Resultados esperados: ABET-1,ABET-4,ABET-7

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

= Notaciones Little-o, Little-Omega y Little Theta

= Dado un problema para programar para el cual pue-
de haber varios enfoques algoritmicos, evaluarlos y
determinar cudles son factibles, y seleccionar uno que
sea Optimo en implementaciéon y comportamiento de
tiempo de ejecucién [Evaluar]

Lecturas : [BB19)




Unidad 15: Estructuras de Datos Fundamentales (3 horas)

Resultados esperados: ABET-1,ABET-4,ABET-7

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

» Tipo de Dato Abstracto (ADT) y operaciones sobre
un ADT:

e Operaciones de diccionario (insertar, eliminar,
encontrar)

= Arreglos:

e Numéricos vs no numéricos, cadenas de carac-
teres

e Unidimensionales (vector) vs multidimensiona-
les (matriz)

s Registros/Estructuras/Tuplas y Objetos
» Listas enlazadas (por razones histéricas):
e Simples vs Dobles y Lineales vs Circulares
= Pilas
= Colas y deques:
e (Cola de prioridad basada en monticulo
» Tablas/mapas hash:

e Resolucién de colisiones y complejidad (por
ejemplo, sondeo, encadenamiento, rehash)

= arboles:

e Binarios, n-arios y arboles de bisqueda

e Balanceados (por ejemplo, AVL, Rojo-Negro,
Mounticulo)

» Para cada ADT /Estructura de Datos en esta unidad:

e Explicar su definicién, propiedades, representa-
cién(es) y operaciones de ADT asociadas.

e Explicar paso a paso cémo las operaciones de
ADT asociadas con la estructura de datos la
transforman.

[Explicar]

= Explicar como se maneja la evitacién de colisiones y
la resolucién de colisiones en tablas hash [Explicar]

= Explicar la propiedad de monticulo y el uso de mon-
ticulos como una implementacién de una cola de
prioridad [Explicar]

Lecturas : [BB19)

10




Unidad 16: Algoritmos Fundamentales (3 horas)

Resultados esperados: ABET-1,ABET-4,ABET-7

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

» Grafos (por ejemplo, [no]dirigidos, [a]ciclicos,

[no]conexos y [no]ponderados):

e Representacion de grafos: lista de adyacencia vs
matriz

s Algoritmos de busqueda:
e Complejidad O(n) (por ejemplo, busqueda li-
neal/secuencial en arreglo/lista)

e Complejidad O(log, n) (por ejemplo, bisqueda
binaria)

e Complejidad O(log,n) (por ejemplo, bis-
queda en &arbol no informada en profundi-
dad/amplitud)

» Algoritmos de ordenamiento (por ejemplo, estables,
inestables):

e Complejidad O(n?) (por ejemplo, insercién, se-
leccidn)

e Complejidad O(nlogn) (por ejemplo, quick-
sort, merge, timesort)

= Algoritmos de grafos:

e Camino més corto (por ejemplo, Dijkstra,
Floyd)

e drbol de expansién minima (por ejemplo, Prim,

Kruskal)
= Algoritmos de ordenamiento:

e Complejidad O(nlogn) heapsort

e Pseudo O(n) complejidad (por ejemplo, bucket,
counting, radix)

» Algoritmos de grafos:

e Clausura transitiva (por ejemplo, Warshall)

e Ordenamiento topolégico

= Para cada algoritmo en esta unidad explicar paso a
paso cémo opera el algoritmo [Explicar]

» Para cada enfoque algoritmico (por ejemplo, orde-
namiento) en esta unidad aplicar un ejemplo proto-
tipico del enfoque (por ejemplo, ordenamiento por
mezcla) [Aplicar]

= Dados los requisitos para un problema, desarrollar
multiples soluciones usando varias estructuras de da-
tos y algoritmos. Posteriormente, evaluar la idonei-
dad, fortalezas y debilidades seleccionando un enfo-
que que satisfaga mejor los requisitos [Crear]

s Explicar factores mas alla de la eficiencia compu-
tacional que influyen en la eleccion de algoritmos,
como el tiempo de programacién, la mantenibilidad
y el uso de patrones especificos de la aplicaciéon en
los datos de entrada [Explicar]

Lecturas : [BB19)

Unidad 17: Algoritmos Avanzados (2 horas)

Resultados esperados: ABET-1,ABET-4,ABET-7

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

s Algoritmos de criptografia (por ejemplo, SHA-256)

= Algoritmos paralelos

= Una apreciacién de la computacién cudntica y su
aplicacién a ciertos problemas [Explicar]

Lecturas : [BB19)

11




Unidad 18: Conceptos Fundamentales de Sistemas de Bases de Datos (4 horas)

Resultados esperados: ABET-1,ABET-4,ABET-7

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

= Propdsito y ventajas de los sistemas de bases de da-
tos

= Componentes de los sistemas de bases de datos

» Diseno de funciones fundamentales de DBMS (por
ejemplo, mecanismos de consulta, gestién de tran-
sacciones, gestién de bufer, métodos de acceso)

= Gestién de transacciones
= Normalizacién

» Enfoques para gestionar grandes volimenes de datos
(por ejemplo, sistemas de bases de datos NoSQL, uso
de MapReduce)

» Bases de datos distribuidas/sistemas basados en la
nube

= Uso de un lenguaje de consulta declarativo

= Identificar al menos cuatro ventajas que proporciona
el uso de un sistema de base de datos [Analizar]

= Enumerar los componentes de un sistema de base de
datos (relacional) [Enumerar]

s Defender el valor de la independencia de datos [De-
fender]

= Componer una consulta simple de seleccién-

proyeccién-unién en SQL [Componer]

= Describir las ventajas de eliminar datos duplicados
repetidos [Describir]

= FEsbozar cémo MapReduce usa paralelismo para pro-
cesar datos eficientemente [Esquematizar/Esbozar]

Lecturas : [BB19)

Unidad 19: Fundamentos de Programacién Orientada a Objetos (4 horas)

Resultados esperados: ABET-1,ABET-4,ABET-7

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

= Programacion imperativa como subconjunto de la
programacion orientada a objetos.

= Diseno orientado a objetos:

e Descomposicién en objetos que poseen estado y
tienen comportamiento.
e Diseno de jerarquia de clases para modelado.

= Definicion de clases: campos, métodos y constructo-
res.

» Subclases, herencia (incluyendo herencia multiple) y
sobrescritura de métodos.

= Despacho dindmico: definicién de llamada a método.
= Idiomas orientados a objetos para encapsulacion:

e Privacidad, ocultacién de datos y visibilidad de
miembros de clase.

e Interfaces que revelan solo firmas de métodos.

e Clases base abstractas, rasgos (traits) y mixins.

= Enumerar las diferencias entre los paradigmas de
programacion imperativa y orientada a objetos
[Enumerar]

s Componer una clase a través del diseno, implemen-
tacién y prueba para cumplir con los requisitos de
comportamiento [Componer]

= Usar mecanismos de encapsulacién orientados a ob-
jetos como interfaces y miembros privados [Usar]

Lecturas : [BB19)
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Unidad 20: Control de Versiones y CI/CD (2 horas)

Resultados esperados: ABET-1,ABET-4,ABET-7

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

= Gestion de configuracion de software y control de
versiones: Préacticas de Desarrollo de Software

e Configuracién en control de versiones,

builds/configuracién reproducibles.

e Estrategias de ramificacion en control de ver-
siones. Ramas de desarrollo vs ramas de lan-
zamiento. Desarrollo basado en tronco (trunk-
based development).

e Estrategias de fusién/rebase, cuando sean rele-
vantes.

» Gestion de lanzamientos (release management).
= Automatizacién de procesos de software:

e Sistemas de construccién (build systems): el va-
lor de builds rapidos, herméticos y reproduci-
bles, comparar/contrastar enfoques para cons-
truir un proyecto.

o Integracién Continua (CI): el uso de automati-
zacién y pruebas automatizadas para hacer una
validacion preliminar de que la revisién actual
del tronco se construye y pasa las pruebas (ba-
sicas).

e Despliegue Continuo (CD): el uso de automa-
tizacién para liberar de forma automadtica cada
cambio que supera las pruebas hacia el entorno
de produccién, garantizando entregas frecuen-
tes y confiables.

e Gestion de dependencias: actualizacién de de-
pendencias externas/aguas arriba, gestién de
paquetes, SemVer.

= Conceptos y mecanismos de integracién de herra-
mientas. Practicas de Desarrollo de Software

= Uso de las facilidades de un IDE moderno: depura-
cién, refactorizacién, bisqueda/indexacién, asisten-
tes de cdodigo basados en ML, etc. Practicas de De-
sarrollo de Software

= Describir la diferencia entre la gestion de configura-
cién de software centralizada y distribuida [Descri-
bir]

= Describir como el control de versiones puede usarse
para ayudar en la gestién de lanzamientos de soft-
ware [Describir]

s Identificar elementos de configuracion y usar una he-
rramienta de control de cédigo fuente en un proyecto
pequeno basado en equipo [Analizar]

= Comprender el uso de sistemas de CI/CD como una
fuente de verdad para el estado del cédigo compar-
tido del equipo (éxito en la construccién y pruebas)
[Explicar]

= Demostrar la capacidad de usar herramientas de soft-
ware para apoyar el desarrollo de un producto de
software de tamano mediano [Demostrar]

Lecturas : [BB19)
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Unidad 21: Ingenieria de Requisitos (2 horas)

Resultados esperados: ABET-1,ABET-4,ABET-7

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

= Describir requisitos funcionales usando, por ejemplo,
casos de uso o historias de usuario.

e Usar al menos un método para documentar y
estructurar requisitos funcionales.

e Comprender como el método apoya el diseno y
la implementacién.

e Fortalezas y debilidades de usar un enfoque es-
pecifico.

Obtencién (elicitation) de requisitos.

e Fuentes de requisitos, por ejemplo, usuarios, ad-
ministradores o personal de soporte.

e Métodos de recopilacién de requisitos, por ejem-
plo, encuestas, entrevistas o andlisis de compor-
tamiento.

= Requisitos no funcionales, por ejemplo, seguridad,
usabilidad o rendimiento, también llamados Atribu-
tos de Calidad. Disefio Sostenible y Computacién
Ubicua, Huella Ambiental de los Sistemas Informa-
ticos, Efectos Sistémicos y Contexto Social

s Identificacién y gestién de riesgos, incluyendo con-
sideraciones éticas en torno al producto propuesto.
Cédigos de Etica v Responsabilidad Legal, Respon-
sabilidad Profesional y Politica Ptublica, Valores, Na-
turaleza y Actualizacién Profesional, Disidencia Eti-
ca'y Contexto Cultural, Etica en el Lugar de Trabajo

» Comunicar y/o formalizar especificaciones de requi-
sitos.

= Prototipado de una herramienta tanto para obtener
como para validar/confirmar requisitos.

= Evolucién del producto: cuando cambian los requisi-
tos, cémo entender qué efecto tiene eso y qué cambios
deben realizarse.

» Estimacion de esfuerzo:

e Aprender técnicas para estimar mejor el esfuer-
zo requerido para completar una tarea;

e Practicar la estimacion y compararla con cuan-
to tiempo toman las tareas;

e La estimacién de esfuerzo es bastante dificil, por
lo que es probable que los estudiantes se equi-
voquen en muchos casos, pero ver el proceso
desarrollarse con su propio trabajo es valioso.

= Comparar diferentes métodos de obtencion de requi-
sitos a lo largo de muiltiples ejes [Comparar]

= Identificar diferencias entre dos métodos de describir
requisitos funcionales (por ejemplo, entrevistas con
clientes, estudios de usuarios) y las situaciones donde
se preferirfa cada uno [Analizar]

s Identificar qué comportamientos son requeridos, per-
mitidos o prohibidos a partir de un conjunto dado de
requisitos y una lista de comportamientos candida-
tos [Analizar]

= Recopilar un conjunto de requisitos para un sistema
de software simple [Analizar]

s Identificar dreas de un sistema de software que de-
ben cambiarse, dada una descripcién del sistema y un
conjunto de nuevos requisitos a implementar [Ana-
lizar]

= Identificar los requisitos funcionales y no funcionales
en un conjunto de requisitos [Analizar]

= Estimar el tiempo para completar un conjunto de ta-
reas, luego comparar las estimaciones con el tiempo
real tomado [Estimar]

= Determinar una secuencia de implementacién para
un conjunto de tareas, respetando las dependencias
entre ellas, con el objetivo de retirar el riesgo lo antes
posible [Determinar]

= Escribir una especificacion de requisitos para un sis-
tema de software simple [Escribir]

Lecturas : [BB19)
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Unidad 22: Fundamentos de Aprendizaje Automdtico (1 horas)

Resultados esperados: ABET-1,ABET-4,ABET-7

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

= Definicién y ejemplos de una amplia variedad de ta-
reas de aprendizaje automatico:
e Aprendizaje supervisado:
o Clasificacién
o Regresion
e Aprendizaje por refuerzo
e Aprendizaje no supervisado:

o Agrupamiento
s Ideas fundamentales:

e Teorema de no hay almuerzo gratis: ningin
aprendiz puede resolver todos los problemas;
las decisiones de diseno de representacién tie-
nen consecuencias.

e Fuentes de error e indecidibilidad en el apren-
dizaje automético

= Un aprendizaje supervisado simple basado en esta-
disticas como regresién lineal o arboles de decisién:

e Enfocarse en cémo funcionan sin entrar en de-
talles matematicos o de optimizacién; suficiente
para entender y usar implementaciones existen-
tes correctamente

= Describir las diferencias entre los tres estilos princi-
pales de aprendizaje (supervisado, por refuerzo y no
supervisado) y determinar cuél es apropiado para un
dominio de problema particular [Explicar]

s Diferenciar los términos: IA, aprendizaje automético
y aprendizaje profundo [Evaluar]

s Explicar céomo funciona el aprendizaje automaético
como un proceso de optimizacién/busqueda [Expli-
car]

Lecturas : [BB19)
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Unidad 23: Redes Neuronales y Etica (1 horas)

Resultados esperados: ABET-1,ABET-4,ABET-7

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

= Redes neuronales bésicas:

e Fundamentos de comprensién de como funcio-
nan las redes neuronales y su proceso de entre-
namiento, sin detalles de los cédlculos

e Introducciéon béasica a redes neuronales generati-
vas (por ejemplo, modelos de lenguaje grandes)
= ética para el Aprendizaje Automético:
e Enfocarse en datos reales, escenarios reales y
estudios de caso
e Sesgo de conjunto de datos/algoritmico/de eva-
luacién y consecuencias no deseadas
= Aprendizaje profundo:
e Redes feed-forward profundas (solo intuicién,
sin mateméticas)

e Redes neuronales convolucionales (solo intui-
cidén, sin matemadticas)

e Visualizacién de representaciones de caracteris-
ticas aprendidas de redes profundas

e Otras arquitecturas (NN generativas, NN recu-

rrentes, transformers, etc.)
= ética para el Aprendizaje Automatico:

e Continuar enfocdandose en datos reales, escena-
rios reales y estudios de caso

e Privacidad

e Equidad

e Propiedad intelectual

e Explicabilidad

= Describir el proceso de entrenamiento de redes neu-
ronales y las representaciones aprendidas resultantes
[Explicar]

= Visualizar el progreso del entrenamiento de una red
neuronal a través de curvas de aprendizaje en un
kit de herramientas establecido (por ejemplo, Ten-
sorBoard) y visualizar las caracteristicas aprendidas
de la red [Aplicar]

= Dada una aplicacion real de aprendizaje automati-
co, describir problemas éticos respecto a las eleccio-
nes de datos, pasos de preprocesamiento, seleccién
de algoritmo y visualizacién/presentacién de resul-
tados [Aplicar]

Lecturas : [BB19)
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Unidad 24: Conceptos Fundamentales de Graficos y Técnicas Interactivas (2 horas)

Resultados esperados: ABET-1,ABET-4,ABET-7

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

= Descripcién general del pipeline de graficos por
computadora y sistemas interactivos

= Conceptos basicos de renderizado: rasterizacion, tra-
zado de rayos (ray tracing), modelos de sombreado

= Teoria del color y espacios de color
= Sistemas de coordenadas y transformaciones

= Técnicas béasicas de interaccién: dispositivos de en-
trada, manejo de eventos

= Conceptos avanzados de renderizado: iluminacion
global (global illumination), renderizado basado en
fisica

= Hardware gréfico y técnicas de aceleracién

= Percepcion humana y cognicién visual

= FExplicar las etapas béasicas del pipeline de gréficos
por computadora [Explicar]

= Describir técnicas bésicas de renderizado como ras-
terizacién y trazado de rayos [Describir]

s Aplicar teoria del color para disefiar graficos visual-
mente efectivos [Aplicar]

= Implementar transformaciones de coordenadas para
graficos 2D y 3D [Implementar]

= Disenar aplicaciones interactivas bésicas utilizando
dispositivos de entrada comunes y manejo de eventos
[Disenar]

= Comparar técnicas avanzadas de renderizado como
iluminaciéon global y renderizado basado en fisica
[Comparar]

= Analizar el rol del hardware grafico en acelerar tareas
de renderizado [Analizar]

s Explicar cémo la percepciéon humana influye en el
diseno de gréficos e interaccién [Explicar]

Lecturas : [BB19|

Unidad 25: Renderizado Aplicado y Técnicas (2 horas)

Resultados esperados: ABET-1,ABET-4,ABET-7

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

» Trazado de rayos (ray tracing): estructuras de acele-
racién, muestreo (sampling), sombreado

» Mapeo de texturas (terture mapping) y filtrado

= Implementar algoritmos de rasterizacion para rende-
rizado de primitivas [Implementar]

= Implementar trazado de rayos bésico con estructuras
de aceleracién [Implementar]

Lecturas : [BB19)
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Unidad 26: Clase de cierre: ;Cémo funciona un motor de bisqueda como Google? (2 horas)
Resultados esperados: ABET-1,ABET-4,ABET-7
Temas Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

= Anélisis del problema. = Comprender los principios bajo los cuales se crea un

o ) B motor de busqueda [Usar]
» El indice no crece linealmente con el tamafno de la

informacion indexada. = Aplicar correctamente estructuras de datos para re-

) B solver el problema [Usar]
= El tiempo de respuesta no depende del tamano de la

"base de datos”. = Aplicar conceptos relacionados con la complejidad

) ; algoritmica en un motor de bisqueda [Usar].
= El tiempo de respuesta no depende del niimero de

ocurrencias encontradas.

s Combinar varias estructuras de datos para llegar a
una solucién.

» Analizar la escalabilidad de la solucién.
Lecturas : [BB19)

8. PLAN DE TRABAJO

8.1 Metodologia

Se fomenta la participacion individual y en equipo para exponer sus ideas, motivandolos con puntos adicionales en las
diferentes etapas de la evaluacién del curso.

8.2 Sesiones Tedricas

Las sesiones de teoria se llevan a cabo en clases magistrales donde se realizaran actividades que propicien un aprendizaje
activo, con dindmicas que permitan a los estudiantes interiorizar los conceptos.

8.3 Sesiones Practicas
Las sesiones préacticas se llevan en clase donde se desarrollan una serie de ejercicios y/o conceptos practicos mediante
planteamiento de problemas, la resolucién de problemas, ejercicios puntuales y/o en contextos aplicativos.

9. SISTEMA DE EVALUACION
il EVALUATION MISSING #osssses

10. BIBLIOGRAFIA BASICA

[BB19] J. Glenn Brookshear y Dennis Brylow. Computer Science: An Overview. Global Edition. Pearson, 2019.
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