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CS111. Programacién de Video Juegos (Obligatorio)
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2023-1

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : CS111. Programacién de Video Juegos
1.3 Semestre : 1°7 Semestre.

1.4 Prerrequisitos : Ninguno

1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 2 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 4

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

o Graciela Lecireth Meza Lovon <gmezal@ucsp.edu.pe>
— Doctor en Ciencia de la Computacién, Universidad Nacional San Agustin, Pert, 2016.

— Master en Ciencia de la Computacién, UFMS-MS, Brasil, 2007.

e Kelly Vizconde la Motta <kvizconde@ucsp.edu.pe>
— Master en Mag. Ciencia de la Computacion, Universidad Catdélica San Pablo, Perid, 2019.

Laboratorio

e Yessenia Deysi Yari Ramos <ydyari@Qucsp.edu.pe>
— Master en Ciencias de la Computaciéon, UFRGS, Brasil, 2011.

3. Fundamentacion del curso

Este es el primer curso en la secuencia de los cursos introductorios a la Ciencia de la Computacién. En este curso se
pretende cubrir los conceptos sefialados por la Computing Curricula IEEE-CS/ACM 2013. La programacién es uno
de los pilares de la Ciencia de la Computacién; cualquier profesional del Area, necesitara programar para concretizar
sus modelos y propuestas. Este curso introducién a los participantes en los conceptos fundamentales de este arte. Lo
topicos incluyen tipos de datos, estructuras de control, funciones, listas, recursividad y la mecédnica de la ejecucion,
prueba y depuracion.

4. Resumen

1. Historia de los Lenguajes de Programacion 2. Conceptos Fundamentales de Programacion 3. Algoritmos y Estructuras
de Datos fundamentales 4. Programacién orientada a objetos 5. Programacién de Video Juegos

5. Objetivos Generales

e Introducir los conceptos fundamentales de programacion.

e Desarrollar su capacidad de abstraccién utilizar un lenguaje de programacién.




6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Usar)

2) S.0O. Disefiar, implementar y evaluar una solucién basada en computacién para cumplir con un conjunto determinado
de requisitos computacionales en el contexto de las disciplinas del programa. (Usar)

6) S.0. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Usar)

‘ 7. Contenido

UNIDAD 1: Historia de los Lenguajes de Programacion (5)
Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Perspectiva histdrica de los lenguajes de progra- e Identificar importantes tendencias en la historia del
macién. campo de la computacién [Familiarizarse]
e Conceptos de Programacién tradicionales. e Discutir el contexto histérico de los paradigmas de
diversos lenguajes de programacién [Familiarizarse]
Lecturas: Brookshear and Brylow (2019)




UNIDAD 2: Conceptos Fundamentales de Programacion (9)

Competencias: 1

Contenido Objetivos Generales

e Sintaxis y semdntica bésica de un lenguaje de alto
nivel.

e Variables y tipos de datos primitivos (ej., numeros,
caracteres, booleanos)

e Expresiones y asignaciones.

e Operaciones basicas I/O.

e Estructuras de control condicional e iterativas.
e Funciones definidas por el usuario.

e Paso de funciones y parametros.

e Concepto de recursividad.

Analiza y explica el comportamiento de progra-
mas simples que involucran estructuras fundamen-
tales de programacion variables, expresiones, asigna-
ciones, E/S, estructuras de control, funciones, paso
de pardmetros, y recursividad [Evaluar]

Identifica y describe el uso de tipos de datos primi-
tivos [Familiarizarse]

Escribe programas que usan tipos de datos primi-
tivos [Usar]

Modifica y expande programas cortos que usen es-
tructuras de control condicionales e iterativas asi
como funciones [Usar]

Disena, implementa, prueba, y depura un programa
que usa cada una de las siguientes estructuras de
datos fundamentales: célculos bésicos, E/S simple,
condicional estdndar y estructuras iterativas, defini-
cién de funciones, y paso de pardmetros [Usar]

Escoje estructuras de condicién y repeticion ade-
cuadas para una tarea de programacién dada [Fa-
miliarizarse]

Describe el concepto de recursividad y da ejemplos
de su uso [Evaluar]

Identifica el caso base y el caso general de un prob-
lema basado en recursividad [Familiarizarse]

Lecturas: Guttag (2013), Zelle (2010)




UNIDAD 3: Algoritmos y Estructuras de Datos fundamentales (8)

Competencias: 1

Contenido

Objetivos Generales

Algoritmos numéricos simples, tales como el célculo
de la media de una lista de ntimeros, encontrar el
minimo y maximo.

Algoritmos de ordenamiento de peor caso cuadratico
(seleccién, insercién)

Algoritmos de ordenamiento con peor caso o caso
promedio en O(N lg N)

Algoritmos de bisqueda secuencial y binaria.

Implementar algoritmos numéricos bésicos [Usar]

Implementar algoritmos de busqueda simple y ex-
plicar las diferencias en sus tiempos de complejidad
[Evaluar]

Ser capaz de implementar algoritmos de orde-
namiento comunes cuddraticos y O(N log N) [Usar]

Discutir el tiempo de ejecucion y eficiencia de memo-
ria de los principales algoritmos de ordenamiento y
btsqueda.

Discutir factores otros que no sean eficiencia com-
putacional que influyan en la eleccién de algoritmos,
tales como tiempo de programacién, mantenibilidad,
y el uso de patrones especificos de la aplicacién en
los datos de entrada [Familiarizarse]

Demostrar habilidad para evaluar algoritmos, para
seleccionar de un rango de posibles opciones, para
proveer una justificacién por esa seleccién,y para im-
plementar el algoritmo en un contexto en especifico
[Evaluar]

Trazar y/o implementar un algoritmo de compara-
cién de string [Usar]

Lecturas: Guttag (2013), Zelle (2010)




UNIDAD 4: Programacion orientada a objetos (4)
Competencias: 1

Contenido Objetivos Generales
e Lenguajes orientados a objetos para la encapsu- e Disenar e implementar una clase [Usar]
lacién: Privacidad y visibilidad de miembros de la
clase. e Usar subclase para disenar una jerarquia simple de
clases que permita al cédigo ser reusable por difer-
e Definicién de las categorias, campos, métodos y con- entes subclases [Familiarizarse]
structores.

e Comparar y contrastar (1) el enfoque
e Subclases y herencia. procedurar/funcional-  definiendo una funcién
por cada operacién con el cuerdo de la funcién
proporcionando un caso por cada variacion de dato -
y (2) el enfoque orientado a objetos - definiendo una
clase por cada variacién de dato con la definicién
de la clase proporcionando un método por cada
operaciéon.  Entender ambos enfoques como una
definicion de variaciones y operaciones de una
matriz [Familiarizarse]

e Asignacién dindmica: definicién de método de lla-
mada.

e Explicar la relacién entre la herencia orientada a ob-
jetos (codigo compartido y overriding) y subtipifi-
cacién (la idea de un subtipo es ser utilizable en un
contexto en el que espera al supertipo) [Familiar-
izarse|

e Usar mecanismos de encapsulacion orientada a obje-
tos [Familiarizarse].

Lecturas: Guttag (2013), Zelle (2010)

UNIDAD 5: Programacién de Video Juegos ()
Competencias: 1
Contenido Objetivos Generales

e Uso de una libreria de video juegos. e Aplicar los fundamentos y los conceptos de lenguajes
de programacion para el desarrollo de un video juego
simple. [Usar]

Lecturas: sweigart2012making

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases teéricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitard la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar Sesiones Teéricas:
Las sesiones de teoria se llevan a cabo en clases magistrales donde se realizaran actividades que propicien un aprendizaje
activo, con dinamicas que permitan a los estudiantes interiorizar los conceptos.

Sesiones Pricticas:
Las sesiones practicas 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.



Sistema de Evaluacion:
La nota final se obtiene a través de:

EVALUACIONES PERMANENTES EVALUACIONES
Evaluacién Permanente 1 : 20 % Evaluacién Parcial : 30 %
Evaluacién Permanente 2 : 25 % Evaluacién Final : 25 %
45% 55%

Donde:

Evaluaciéon Permanente: Comprende trabajos grupales, participacion activa en clase, test de ejercicios.

e Permanente 1 (Semanas 1 - 9)

e Permanente 2 (Semanas 10 - 17)

Para aprobar el curso, el alumno debe obtener 11.5 0 més en la nota final.

References

Brookshear, J. Glenn and Dennis Brylow (2019). Computer Science: An Overview. Ed. by PEARSON. Global Edition.
Pearson. 1SBN: 1292263423.

Guttag, John V (2013). . Introduction To Computation And Programming Using Python. MIT Press.

Zelle, John (2010). Python Programming: An Introduction to Computer Science. Franklin, Beedle & Associates Inc.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

CS1D1. Estructuras Discretas I (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : CS1D1. Estructuras Discretas I
1.3 Semestre : 1°" Semestre.

1.4 Prerrequisitos : Ninguno

1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 2 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 4

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Marcela Quispe Cruz <mquispec@ucsp.edu.pe>
— Doctor en Ciencia de la Computacién, Pontificia Universidad Catdlica de Rio de Janeiro, Brasil, 2014.
— Master en Ciencia de la Computacién, Universidad de Pernambuco, Brasil, 2009.

e Gina Lucia Munoz Salas <glmunozQucsp.edu.pe>
— Master en Ciencia de la Computacién, Universidad Catélica San Pablo, Pert, 2019.

e Kelly Vizconde la Motta <kvizconde@ucsp.edu.pe>
— Master en Mag. Ciencia de la Computacién, Universidad Catélica San Pablo, Pert, 2019.

3. Fundamentacion del curso

Las estructuras discretas proporcionan los fundamentos tedricos necesarios para la computaciéon. Dichos fundamentos
no son sélo ttiles para desarrollar la computacion desde un punto de vista tedrico como sucede en el curso de teoria de
la computacion, sino que también son tutiles para la préctica de la computacién; en particular se aplica en areas como
verificacién, criptografia, métodos formales, etc.

4. Resumen

1. Légica basica 2. Técnicas de demostracion 3. Funciones, relaciones y conjuntos 4. Fundamentos de Légica Digital

5. Objetivos Generales

e Aplicar adecuadamente conceptos de la matematica finita (conjuntos, relaciones, funciones) para representar datos
de problemas reales.

Modelar situaciones reales descritas en lenguaje natural, usando légica proposicional y logica de predicados.

Aplicar el método de demostraciéon més adecuado para determinar la veracidad de un enunciado.

Construir argumentos matematicos correctos.

Interpretar las soluciones matematicas para un problema y determinar su fiabilidad, ventajas y desventajas.

e Expresar el funcionamiento de un circuito electrénico simple usando conceptos del Algebra de Boole.




6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

relevantes para identificar soluciones. (Evaluar)

basadas en computacién. . (Evaluar)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones

| 7. Contenido

UNIDAD 1: Légica bésica (14)

Competencias: 1,6

Contenido

Objetivos Generales

e Logica proposicional.

e Conectores l6gicos.

e Tablas de verdad.

e Forma normal (conjuntiva y disyuntiva)
e Validacion de féormula bien formada.

e Reglas de inferencia proposicional (conceptos de
modus ponens y modus tollens)

e Logica de predicados:
— Cuantificacién universal y existencial

e Limitaciones de la logica proposicional y de predica-
dos (ej. problemas de expresividad)

Convertir declaraciones légicas desde el lenguaje in-
formal a expresiones de logica proposicional y de
predicados [Usar]

Aplicar métodos formales de simbolismo proposi-
cional y légica de predicados, como el cdlculo de
la validez de formulas y calculo de formas normales
[Usar]

Usar reglas de inferencia para construir demostra-
ciones en l6gica proposicional y de predicados [Usar]

Describir como la légica simbdlica puede ser usada
para modelar situaciones o aplicaciones de la vida
real, incluidos aquellos planteados en el contexto
computacional como analisis de software (ejm. pro-
gramas correctores ), consulta de base de datos y
algoritmos [Familiarizarse]

Aplicar demostraciones de légica formal y/o infor-
mal, pero rigurosa, razonamiento 16gico para proble-
mas reales, como la prediccién del comportamiento
de software o solucién de problemas tales como
rompecabezas [Usar]

Describir las fortalezas y limitaciones de la logica
proposicional y de predicados [Usar]

Lecturas: Rosen2012, Grimaldi (2003), Velleman (2006)




UNIDAD 2: Técnicas de demostracién (14)

Competencias: 1,6

Contenido

Objetivos Generales

e Nociones de implicancia, equivalencia, conversion,
inversa, contrapositivo, negacién, y contradiccién

e Estructura de pruebas matematicas.
e Demostracion directa.

e Refutar por contraejemplo.

e Demostracciéon por contradiccién.

e Induccion sobre ntimeros naturales.
e Induccion estructural.

e Induccién leve y fuerte (Ej. Primer y Segundo prin-
cipio de la induccién)

e Definiciones matematicas recursivas.

e Conjuntos bien ordenados.

e Identificar la técnica de demostracién utilizada en
una demostracién dada [Evaluar]

e Describir la estructura basica de cada técnica de de-
mostracién (demostracién directa, demostraciéon por
contradiccién e induccién) descritas en esta unidad
[Usar]

e Aplicar las técnicas de demostracién (demostracién
directa, demostracién por contradiccién e induccion)
correctamente en la construccién de un argumento
solido [Usar]

e Determine que tipo de demostracién es la mejor para
un problema dado [Evaluar]

e Explicar el paralelismo entre ideas matematicas y/o
induccién estructural para la recursion y definir es-
tructuras recursivamente [Familiarizarse]

e Explicar la relacién entre induccién fuerte y débil y
dar ejemplos del apropiado uso de cada uno [Evaluar]

e Enunciar el principio del buen-orden y su relacién
con la induccién matemdtica [Familiarizarse]

Lecturas: Rosen2012, Epp (2010), Scheinerman (2012)

UNIDAD 3: Funciones, relaciones y conjuntos (Grimaldi03,Rosen2012)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Conjuntos:

Diagramas de Venn

— Unién, interseccién, complemento

Producto Cartesiano

— Potencia de conjuntos

Cardinalidad de Conjuntos finitos
e Relaciones:

— Reflexividad, simetria, transitividad

— Relaciones equivalentes, ordenes parciales
e Funciones:

— Suryecciones, inyecciones, biyecciones
— Inversas

— Composicién

e Explicar con ejemplos la terminologia béasica de fun-
ciones, relaciones y conjuntos [Evaluar]

e Realizar las operaciones asociadas con conjuntos,
funciones y relaciones [Evaluar]

e Relacionar ejemplos practicos para conjuntos fun-
ciones o modelos de relacion apropiados e interpretar
la asociacién de operaciones y terminologia en con-
texto [Evaluar]

Lecturas:




UNIDAD 4: Fundamentos de Légica Digital (10)

Competencias: 1,6

Contenido

Objetivos Generales

e Ordenes Parciales y Conjuntos Parcialmente Orde-
nados.

e Elementos extremos de un Conjunto Parcialmente

Ordenado.
e Reticulas: Tipos y propiedades.
° Algebras Booleanas
e Funciones y expresiones Boolenas

e Representacion de Funciones Booleanas: Forma Nor-
mal Disyuntiva y Conjuntiva

e Puertas Logicas

e Minimizacion de funciones booleanas.

e Explicar la importancia del Algebra de Boole como
unificacién de la Teoria de Conjuntos y la Légica
Proposicional [Familiarizarse].

e Demostrar enunciados usando el concepto de reticula
y sus propiedades|[Evaluar].

e Explicar la relacién entre reticula y conjunto parcial-
mente ordenado [Familiarizarse].

e Demostrar para una terna formada por un conjunto
y dos operaciones internas, si cumple las propiedades
de una Algebra de Boole [Evaluar].

e Representar una funcién booleana en sus formas
canénicas[Usar].

e Representar una funcién booleana como un circuito
booleano usando puertas l6gicas [Usar].

e Minimizar una funcién booleana [Usar].

Lecturas: Rosen2012, Grimaldi (2003)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentard clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de

los alumnos.

2. El profesor del curso presentarda demostraciones para fundamentar clases tedricas.

3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberdn asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References

Epp, Susanna S. (2010). Discrete Mathematics with Applications. 4 ed.

Grimaldi, R. (2003). Discrete and Combinatorial Mathematics: An Applied Introduction. 5 ed. Pearson.
Scheinerman, Edward R. (2012). Mathematics: A Discrete Introduction. 3 ed.

Velleman, Daniel J. (2006). How to Prove It: A Structured Approach. Ed. by Cambridge University Pres. 2nd. ISBN:

978-0521675994.




Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

MA100. Matematica I (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién
1.2 Curso : MA100. Matematica I

1.3 Semestre : 1°" Semestre.

1.4 Prerrequisitos : Ninguno

1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 2 HT; 6 HP;

1.8 Créditos 5

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Javier Ticona Yucra <jticonay@ucsp.edu.pe>
— Doctor en Mathematics, Universidad Federal de Minas Gerais, Brasil, .

— Master en Mathematics, Universidad Federal Fluminense, Brasil, .

3. Fundamentacion del curso

The course aims to develop in students the skills to deal with models in science and engineering related to single variable
differential calculus skills. In the course it is studied and applied concepts related to calculation limits, derivatives and
integrals of real and vector functions of single real variables to be used as base and support for the study of new contents
and subjects. Also seeks to achieve reasoning capabilities and applicability to interact with real-world problems by
providing a mathematical basis for further professional development activities.

4. Resumen

1. Ntimeros complejos 2. Functions of a single variable 3. Limites y derivadas 4. Integrales

5. Objetivos Generales

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Evaluar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Evaluar)

| 7. Contenido




UNIDAD 1: Numeros complejos (20)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

Lecturas: Stewart (2012), i6n (2014)

UNIDAD 2: Functions of a single variable (10)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

Lecturas: Stewart (2012), i6n (2014)

UNIDAD 3: Limites y derivadas (20)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

Lecturas: Stewart (2012), i6n (2014)




UNIDAD 4: Integrales (22)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
. .
[ ] [ ]
[ ] [ ]
[ ] [ ]

Lecturas: Stewart (2012), i6n (2014)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases teéricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprension y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References

i6n, ROn Larson (2014). Calculus. 10th.
Stewart, James (2012). Calculus. Tth.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

FG101. Comunicacién (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién
1.2 Curso : FG101. Comunicacién

1.3 Semestre : 1°" Semestre.

1.4 Prerrequisitos : Ninguno

1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 2 HT; 2 HP;

1.8 Créditos 3

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

3. Fundamentacion del curso

Para lograr una eficaz comunicacién en el ambito personal y profesional, es prioritario el manejo adecuado de la Lengua
en forma oral y escrita. Se justifica, por lo tanto, que los alumnos de la Universidad Catélica San Pablo conozcan,
comprendan y apliquen los aspectos conceptuales y operativos de su idioma, para el desarrollo de sus habilidades
comunicativas fundamentales: Escuchar, hablar, leer y escribir. En consecuencia el ejercicio permanente y el aporte de
los fundamentos contribuyen grandemente en la formacién académica y, en el futuro, en el desempeno de su profesion

4. Resumen

1. Primera Unidad

5. Objetivos Generales

e Desarrollar capacidades comunicativas a través de la teoria y practica del lenguaje que ayuden al estudiante a
superar las exigencias académicas del pregrado y contribuyan a su formacién humanistica y como persona humana.

6. Contribucién a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:
3) S.0. Comunicarse efectivamente en diversos contextos profesionales. (Usar)

5) S.O. Funcionar efectivamente como miembro o lider de un equipo involucrado en actividades apropiadas a la
disciplina del programa. (Usar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Usar)

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comiin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Usar)

] 7. Contenido




UNIDAD 1: Primera Unidad (16)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e La comunicacién, definicién, relevancia. Elementos.
Proceso. Funciones. Clasificacién.Comunicacion
oral y escrita.

e Kl lenguaje: definicién. Caracteristicas y funciones.
Lengua: niveles. Sistema. Norma. Habla. El signo
lingiifstico: definicién, caracteristicas.

e Multilingiiismo en el Perd. Variaciones dialectales

en el Peru.

e La palabra: definicién, clases y estructura. Los mon-
emas: lexema y morfema. El morfema: clases. La
etimologfia.

e El Articulo académico: Definicién, estructura, elec-
cién del tema, delimitacién del tema.

e Reconocer y valorar la comunicacién como un pro-
ceso de comprensién e intercambio de mensajes,
diferenciando sus elementos, funciones y clasificacién
[Usar].

e Analizar las caracteristicas, funciones y elementos
del lenguaje y de la lengua [Usar].

e Identificar las caracteristicas del multilingiiismo en
el Perd, valorando su riqueza idiomdtica [Usar].

e Identificar las cualidades de la palabra y sus clases
[Usar].

Lecturas: Real

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentard clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de

los alumnos.

2. El profesor del curso presentarda demostraciones para fundamentar clases tedricas.

3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

FG102. Metodologia del Estudio (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : FG102. Metodologia del Estudio
1.3 Semestre : 1°7 Semestre.

1.4 Prerrequisitos : Ninguno

1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 2 HT; 2 HP;

1.8 Créditos 3

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Christian Jorge Delgado Polar <cjdelgado@ucsp.edu.pe>
— Master en Ciencia de la Computacién, DCC-UFMG, Brasil, 2007.

3. Fundamentacion del curso

Los alumnos en formacién profesional necesitan mejorar su actitud frente al trabajo y exigencia académicos. Ademas
conviene que entiendan el proceso mental que se da en el ejercicio del estudio para lograr el aprendizaje; asi sabran dénde
y ¢cémo hacer los ajustes mas convenientes a sus necesidades. Asimismo, requieren dominar variadas formas de estudiar,
para que puedan seleccionar las estrategias mas convenientes a su personal estilo de aprender y a la naturaleza de cada
asignatura. De igual modo conocer y usar maneras de buscar informacién académica y realizar trabajos creativos de
tipo académico formal, asi podran aplicarlos a su trabajo universitario, haciendo exitoso su esfuerzo.

4. Resumen

1.2 3. 4.

5. Objetivos Generales

e Desarrollar en el estudiante actitudes y habilidades que promuevan la autonomia en el aprendizaje, el buen
desempeno académico y su formacién como persona y profesional.




6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Familiarizarse)

2) S.0O. Disefiar, implementar y evaluar una solucién basada en computacién para cumplir con un conjunto determinado
de requisitos computacionales en el contexto de las disciplinas del programa. (Familiarizarse)

3) S.O. Comunicarse efectivamente en diversos contextos profesionales. (Usar)

5) S.O. Funcionar efectivamente como miembro o lider de un equipo involucrado en actividades apropiadas a la
disciplina del programa. (Usar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Usar)

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Familiarizarse)

‘ 7. Contenido

UNIDAD 1: (12)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e FEl subrayado. e Analizar la documentacién normativa de la Univer-

sidad valorando su importancia para la convivencia

e Toma de puntes. y desempeno académico. [Usar]

La vocacién, habitos de la vida universitaria e Comprender y valorar la exigencia de la vida univer-
sitaria como parte de la formacién personal y profe-
sional.[Usar]

e Interaccién humana.

La voluntad como requisito para el aprendizaje. ) . »
e Planificar adecuadamente el tiempo en funcién de

e La plantificacién y el tiempo sus metas personales y académicas.[Usar]

e Elaborar un plan de mejora personal a partir del
conocimiento de si mismo.[Usar]

Lecturas: BibliografAma




UNIDAD 2: (12)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Resumen. Notas al margen. Nemotecnias.

e Procesos mentales: Simples, complejos. Fundamen-
tos del aprendizaje significativo.

e Los pasos o factores para el aprendizaje. Leyes del
aprendizaje. Cuestionario de estilos de aprendizaje
Identificacién del estilo de aprendizaje personal

e La lectura académica. Niveles de analisis de un
texto: idea central, idea principal e ideas secun-
darias. El modelo de Meza de Vernet.

e Exdmenes: Preparacion. Pautas y estrategias para
antes, durante y después de un examen. Inteligencia
emocional y examenes.

e Las fuentes de informacién. Aparato critico: con-
cepto y finalidad. Normas Vancouver. Referencias y
citas.

e Identificar los procesos mentales relaciondndolos con
el aprendizaje [Usar].

e Comprender el proceso del aprendizaje para deter-
minar el estilo propio e incorporarlo en su actividad
académica [Usar].

e Desarrollar estrategias para el analisis de textos po-
tenciando la comprension lectora [Usar].

e Disenar un programa estratégico para afrontar con
éxito los exdmenes|[Usar].

Lecturas: Rodriguez, Pereza, Quintana

UNIDAD 3: (12)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Los mapas conceptuales. Caracteristicas y elemen-
tos.

e Los derechos de autor y el plagio. Derechos per-
sonales o morales. Derechos patrimoniales. “Copy-
rigth”.

e Autoestima, Inteligencia Emocional, Asertividad y
Resiliencia. Conceptos, desarrollo y fortalecimiento.

e Aparato critico: Normas Vancouver. Aplicacién
préctica.

e Generacion de ideas. Estrategias para organizar las
ideas, redacciéon y revision.

e Aplicar las técnicas de estudio atendiendo a sus par-
ticularidades y adecuandolas a las distintas situa-
ciones que demanda el aprendizaje [Usar].

e Reconocer la importancia del respeto a la propiedad
Intelectual [Usar].

e Reconocer la importancia de la Inteligencia Emo-
cional, la conducta asertiva, la autoestima y la re-
siliencia valorandolas como fortalezas para el desem-
peno universitario [Usar].

Lecturas: Chaveza, Flores




UNIDAD 4: (12)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Cuadro Sinéptico. Los mapas mentales. Practicas
con la tematica del curso.

e El método personal de estudio.

e El aprendizaje cooperativo: definicién, los grupos de
estudio, organizacién, roles de los miembros.

e Pautas para conformar grupos eficientes y armoni-
COS.

e El método personal de estudio.Reforzamiento de téc-
nicas de estudio.

e Presentacién y exposicion de trabajos de produccion
intelectual.

e FEl debate y la argumentacion.

e Aplicar las técnicas de estudio atendiendo a sus par-
ticularidades y adecuandolas a las distintas situa-
ciones que demanda el aprendizaje [Usar].

e Asumir el manejo de conductas y actitudes para
el aprendizaje cooperativo y el desempeno en los
equipos de trabajo [Usar].

e Formular un proyecto de método personal de estu-
dio, de acuerdo a su estilo y necesidades, que incluya
técnicas y estrategias [Usar].

Lecturas: Rodriguez, Chaveza

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de

los alumnos.

2. El profesor del curso presentarda demostraciones para fundamentar clases tedricas.

3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberdn asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %




Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

FG103. Introduccién a la Vida Universitaria (Obligatorio)

Universidad Catélica

San Pablo
023-1

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : FG103. Introduccion a la Vida Universitaria
1.3 Semestre : 1°" Semestre.

1.4 Prerrequisitos : Ninguno

1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 3 HT;

1.8 Créditos 3

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

3. Fundamentacion del curso

El ingreso a la universidad es un momento de nuevos desafios y decisiones en la vida de una persona. En ese sentido,
la Universidad Catdlica San Pablo busca, mediante el presente espacio, escuchar y acoger al joven ingresante con sus
inquietudes y anhelos personales, presentar la identidad y misién de la universidad como su “alma mater”, senalando los
principales desafios que el futuro profesional enfrentard en el mundo actual y orientando a nuestros jévenes estudiantes,
a través de diversos principios, medios y otros recursos, con el fin de que puedan formarse integralmente y desplegarse
plenamente en la fascinante aventura de la vida universitaria. Su realizaciéon como buen profesional depende de una
buena formacién personal y cultural que le brinde horizontes amplios, que sustenten y proyecten su conocimiento y
quehacer técnicos e intelectuales y que le permitan contribuir siendo agentes de cambio cultural y social.

4. Resumen

1.2. 3.

5. Objetivos Generales

e Que el alumno canalice sus inquietudes y anhelos a través del encuentro y descubrimiento de si mismo, que le
brinden espacios de andlisis y reflexion personales para asumir posturas bien fundamentadas hacia los valores e
ideales de su entorno. Mediante su insercién en la vida universitaria, logrard una disposicién de apertura a su
propio mundo interior y a su misién en el mundo, cuestionando su cosmovisiéon y a si mismo para obtener un
conocimiento y crecimiento personales que permitan su despliegue integral y profesional.

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

4) S.0. Reconocer las responsabilidades profesionales y hacer juicios informados en el campo profesional de com-
putacién con principios éticos. (Familiarizarse)

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comiin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Familiarizarse)

| 7. Contenido




UNIDAD 1: (24)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Introduccion al curso: presentacion y dindmicas.

e Sentido de la Vida, bisqueda de propdsito y vocacion
profesional.

e Obstaculos para el autoconocimiento: el ruido, la
falta de comunicacion, la mentira existencial, mas-
caras.

e Ofertas Intramundanas: Hedonismo, Relativismo,
Consumismo, Individualismo, Inmanentismo

e Las consecuencias: la falta de interioridad, masifi-
cacion y el desarraigo, soledad

e Los vicios capitales como plasmacién en lo personal

e Identificar y caracterizar la propia cosmovisién y los
criterios personales predominantes en si mismos ac-
erca del propésito y sentido de la vida y la felicidad.
[Usar]

e Crear un vinculo de confianza con el docente del
curso para lograr apertura a nuevas perspecti-
vas[Usar].

Lecturas: Sanz, Rilke, Marias, Frankl

UNIDAD 2: (15)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Quién soy yo, las preguntas fundamentales
e E] hombre como unidad.
e El hombre: nostalgia de infinito.

e La libertad como elemento fundamental en las elec-
ciones personales: la experiencia del mal.

e Anadlisis del Amor y la Amistad.
e Aceptacién y Reconciliacién personal.

e Llamados a ser personas: la vivencia de la virtud
seglin un modelo concreto.

e Reconocer la importancia de iniciar un proceso de
autoconocimiento [Usar].

e Identificar las manifestaciones que evidencian la
unidad de la persona humana y su anhelo de trascen-
dencia [Usar].

e Contrastar los modelos de amor y libertad ofertados
por la cultura actual con los propuestos en el curso
[Usar].

e Distinguir los criterios que conducen a una recta val-
oracién personal [Usar].

Lecturas: Guardini, Fromm, Figari, Pieper

UNIDAD 3: (12)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Origen y proposito de la Universidad: breve resena
histérica.

e La identidad catolica de la UCSP: comunidad
académica, busqueda de la verdad, la formacién in-
tegral y la evangelizacién de la cultura.

e Proyecto final.

e Conocer e identificar a la UCSP dentro del contexto
histérico de las universidades [Usar].

e Reconocer a su universidad como un ambito de de-
spliegue y espacio para crear cultura [Usar].

e Afirmar, desde su vocacién profesional, la necesidad
de transformar el mundo que le toca vivir [Usar].

Lecturas: JuanPablo, Guardini2, Identidad

8. Metodologia




1. El profesor del curso presentara clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberdn asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

CS100. Introduccion de Ciencia de la Computacion
) FETRe (Obligatorio)

2023-1
1. Informacién general
1.1 Escuela :  Ciencia de la Computacién
1.2 Curso : (CS100. Introduccién de Ciencia de la Computacion
1.3 Semestre : 29° Semestre.
1.4 Prerrequisitos : Ninguno
1.5 Condicién : Obligatorio
1.6 Modalidad de aprendizaje : Virtual
1.7 horas : 2 HT; 2 HP;
1.8 Créditos : 3
1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Ernesto Cuadros-Vargas <ecuadros@Qucsp.edu.pe>
— Doctor en Ciencia de la Computacién, ICMC-USP, Brasil, 2004.

— Master en Ciencia de la Computacién, ICMC-USP, Brasil, 1998.

3. Fundamentacion del curso

La Ciencia de la Computacién es un campo de estudio enorme con muchas especialidades y aplicaciones. Este curso
brindara a sus participantes, una visién panoramica de la informéatica y mostrara sus campos més representativos, como
son: Algoritmos, Estructuras de de Datos, Sistemas Operativos, Bases de Datos, etc.

4. Resumen

1. Introduccién 2. Almacenamiento de datos 3. Tratamiento de Datos 4. Visién general de Sistemas Operativos 5. Redes
e Internet 6. Algoritmos 7. Lenguajes de Programacion 8. Procesos de Software 9. Algoritmos y Estructuras de Datos
fundamentales 10. Base de Datos 11. Inteligencia Artificial 12. Computacién Grafica

5. Objetivos Generales

e Brindar un panorama del area del conocimiento que es cubierta en la ciencia de la computacién.




6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

relevantes para identificar soluciones. (Familiarizarse)

putacién con principios éticos. (Familiarizarse)

disciplina del programa. (Familiarizarse)

basadas en computacién. . (Familiarizarse)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas

4) S.0. Reconocer las responsabilidades profesionales y hacer juicios informados en el campo profesional de com-

5) S.O. Funcionar efectivamente como miembro o lider de un equipo involucrado en actividades apropiadas a la

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comiin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnolégicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Familiarizarse)

| 7. Contenido

UNIDAD 1: Introduccién (2)

Competencias: 1

Contenido

Objetivos Generales

e Introduccién a la computacion.

e Historia de la computacion.

e Incentivar a los alumnos el estudio de Computacion
como una ciencia. [Familiarizarse]

Lecturas: Brookshear (2015)

UNIDAD 2: Almacenamiento de datos (2)

Competencias: 1,5

Contenido

Objetivos Generales

e Loégica proposicional.

e Conectores l6gicos.

e Tablas de verdad.

e Forma normal (conjuntiva y disyuntiva)
e Bits, Bytes y Words.

e Representacion de datos numérica y bases numéri-
cas.

e Convertir declaraciones logicas desde el lenguaje in-
formal a expresiones de légica proposicional y de
predicados [Familiarizarse]

e Aplicar métodos formales de simbolismo proposi-
cional y légica de predicados, como el calculo de la
validez de formulas y célculo de formas normales [Fa-
miliarizarse]

e Explicar porqué en computacion todo es datos, in-
clusive las instrucciones [Familiarizarse].

e Explicar las razones de usar formatos alternativos
para representar datos numéricos [Familiarizarse].

Lecturas: brookshear2014




UNIDAD 3: Tratamiento de Datos (2)

Competencias: 1,5

Contenido

Objetivos Generales

e Revisién e historia de la Arquitectura de Computa-
dores.

e Organizacién Bésica de la Méquina de Von Neu-
mann.

e Unidad de Control.

e Instruction sets y tipos (manipulacién de informa-
cién, control, I/0)

e Assembler y Programacién en Lenguaje de Maquina.

e Organizacién y Operaciones de la Memoria Princi-
pal.

e Convertir declaraciones logicas desde el lenguaje in-
formal a expresiones de ldogica proposicional y de
predicados [Familiarizarse]

e Aplicar métodos formales de simbolismo proposi-
cional y logica de predicados, como el calculo de la
validez de formulas y cdlculo de formas normales [Fa-
miliarizarse]

e Explicar la organizacién de la maquina clasica de
von Neumann y sus principales unidades funcionales
[Familiarizarse].

e Describir como se ejecuta una instruccién en una
méquina de von Neumann con extensién para he-
bras, sincronizacién multiproceso y ejecucion SIMD
(méquina vectorial) [Familiarizarse].

Lecturas: brookshear2014

UNIDAD 4: Visién general de Sistemas Operativos (2)

Competencias: 1,5

Contenido

Objetivos Generales

e Papel y el propésito del sistema operativo.
e Funcionalidad de un sistema operativo tipico.
e Procesos y subprocesos.

e Scheduling y politicas.

e Explicar los objetivos y funciones de un sistema op-
erativo moderno [Familiarizarse]

Lecturas: brookshear2014

UNIDAD 5: Redes e Internet (2)

Competencias: 1,5

Contenido

Objetivos Generales

e Organizacién de la Internet (proveedores de servicios
de Internet, proveedores de contenido, etc)

e Piezas fisicas de una red, incluidos hosts, routers,
switches, ISPs, inaldmbrico, LAN, punto de acceso y
firewalls.

e Esquemas de denominacién y direccién (DNS, direc-
ciones IP, identificadores de recursos uniformes, etc)

e Articular la organizacién de la Internet [Familiar-
izarse].

e Listar y definir la terminologia de red apropiada [Fa-
miliarizarse].

e Describir la estructura en capas de una arquitectura
tipica en red [Familiarizarse].

Lecturas: brookshear2014




UNIDAD 6: Algoritmos (2)

Competencias: 1,5

Contenido

Objetivos Generales

Conceptos y propiedades de los algoritmos

— Comparacién informal de la eficiencia de los al-
goritmos (ej., conteo de operaciones)

e Rol de los algoritmos en el proceso de solucion de
problemas

Estrategias de solucién de problemas

— Funciones matematicas iterativas y recursivas

— Recorrido iterativo y recursivo en estructura de
datos

— Estrategias Divide y Conquistar

Conceptos y principios fundamentales de diseno

— Abstraccién

Descomposicién de Program

— Encapsulamiento y camuflaje de informacién

Separacion de comportamiento y aplicacion

e Discute la importancia de los algoritmos en el pro-
ceso de solucién de un problema [Familiarizarse].

e Discute como un problema puede ser resuelto por
multiples algoritmos, cada uno con propiedades
diferentes [Familiarizarse].

e Crea algoritmos para resolver problemas simples [Fa-
miliarizarse].

Lecturas: brookshear2014

UNIDAD 7: Lenguajes de Programacion (2)

Competencias: 1,5

Contenido

Objetivos Generales

e Programas que tienen otros programas como entrada
tales como interpretes, compiladores, revisores de
tipos y generadores de documentacion.

e Arboles de sintaxis abstracta, para contrastar la sin-
taxis correcta.

e Estructuras de datos que representan codigo para
ejecucion, traduccién o transmisién.

e Explicar como programas que procesan otros progra-
mas tratan a los otros programas como su entrada
de datos [Familiarizarse].

e Describir un arbol de sintaxis abstracto para un
lenguaje pequenio [Familiarizarse].

e Describir los beneficios de tener representaciones de
programas que no sean cadenas de cédigo fuente [Fa-
miliarizarse].

Lecturas: brookshear2014




UNIDAD 8: Procesos de Software (2)

Competencias: 1,5

Contenido

Objetivos Generales

e Introduccién a modelos del proceso de software (e.g.,
cascada, incremental, agil):

— Actividades con ciclos de vida de software.

e Consideraciones a nivel de sistemas, ejem., la inter-
accion del software con su entorno.

e Conceptos de calidad de software.

e Describa como el software puede interactuar y par-
ticipar en varios sistemas, incluyendo la gestién de
informacién, integracién, control de procesos y sis-
temas de comunicaciones [Familiarizarse].

e Describir las ventajas y desventajas relativas entre
varios modelos importantes de procesos (por ejem-
plo, la cascada, iterativo y 4gil) [Familiarizarse].

Lecturas: brookshear2014

UNIDAD 9: Algoritmos y Estructuras de Datos fundamentales (2)

Competencias: 1,5

Contenido

Objetivos Generales

e Tipos Abstractos de datos y sus implementaciones:
— Pilas
— Colas
— Colas de prioridad

Conjuntos
— Mapas
e Listas enlazadas

e Algoritmos numéricos simples, tales como el calculo
de la media de una lista de nimeros, encontrar el
minimo y méaximo.

e Algoritmos de busqueda secuencial y binaria.
e Arboles de busqueda binaria:

— Operaciones comunes en arboles de busqueda
binaria como seleccionar el minimo, méaximo,
insertar, eliminar, recorrido en arboles.

e Arboles balanceados (ej. drboles AVL, Arboles red-
black, Arboles biselados (splay trees), Treaps)

e Estructuras de Datos Avanzadas (ej.
bonacci Heaps)

B-Trees, Fi-

e Implementar algoritmos numéricos bésicos [Familiar-
izarse].

e Implementar algoritmos de busqueda simple y ex-
plicar las diferencias en sus tiempos de complejidad
[Familiarizarse].

e Discutir factores otros que no sean eficiencia com-
putacional que influyan en la eleccién de algoritmos,
tales como tiempo de programacién, mantenibilidad,
y el uso de patrones especificos de la aplicacién en
los datos de entrada [Familiarizarse].

Lecturas: brookshear2014




UNIDAD 10: Base de Datos (2)

Competencias: 1,5

Contenido

Objetivos Generales

Enfoque y Evolucién de Sistemas de Bases de Datos.

e Componentes del Sistema de Bases de Datos.

Diseno de las funciones principales de un DBMS.

Arquitectura de base de datos e independencia de
datos.

Uso de un lenguaje de consulta declarativa.

e Explica las caracteristicas que distinguen un es-
quema de base de datos de aquellos basados en la
programacién de archivos de datos [Familiarizarse].

e Describe los disefios més comunes para los compo-
nentes base de sistemas de bases de datos incluyendo
el optimizador de consultas, ejecutor de consultas,
administrador de almacenamiento, métodos de ac-
ceso y procesador de transacciones [Familiarizarse].

Lecturas: brookshear2014

UNIDAD 11: Inteligencia Artificial (2)

Competencias: 1,5

Contenido

Objetivos Generales

e Descripcion general de los problemas de Inteligencia
Artificial, ejemplos recientes de aplicaciones de In-
teligencia artificial.

e ;Qué es comportamiento inteligente?

— El Test de Turing

— Razonamiento Racional versus No Racional

e Definicién y ejemplos de una amplia variedad de tar-
eas de aprendizaje de maquina

e Aprendizaje supervisado

— Aprendizaje basado en arboles de decisién
— Aprendizaje basado en redes neuronales

— Aprendizaje basado en mdaquinas de soporte
vectorial (Support vector machines SVMs)

e Determinando las caracteristicas de un problema
dado que sistemas inteligentes deberian resolver [Fa-
miliarizarse].

Lecturas: brookshear2014




UNIDAD 12: Computacién Grafica (2)
Competencias: 1,5

Contenido Objetivos Generales

e Aplicaciones multimedia, incluyendo interfaces de e Identificar usos comunes de presentaciones digi-
usuario, ediciéon de audio y video, motores de juego, tales de humanos (por ejemplo, computacién gra-
cad, visualizacién, realidad virtual. fica,sonido) [Familiarizarse].

e Digitalizacién de datos analdgicos, la resolucién y los e Explicar en términos generales cémo las senales
limites de la percepcién humana, por ejemplo, los analégicas pueden ser representadas por muestras
pixeles de la pantalla visual, puntos para impresoras discretas, por ejemplo,como las imagenes pueden ser
ldser y muestras de audio representadas por pixeles [Familiarizarse].

e Algoritmos de visualizacién y gréaficos.

e Técnicas de procesamiento de imagenes.

Lecturas: brookshear2014

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References

Brookshear, J. G. (2015). Computer Science: An Overview. 12th. Addison-Wesley.
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2. Profesores
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— Doctor en Ciencia de la Computacién, UNSA, Peru, 2019.

— Master en Ciencia de la Computacién, IME-USP, Brasil, 2011.

e Manuel Loaiza Fernandez <meloaiza@ucsp.edu.pe>
— Doctor en Informatica, Pontificia Universidad Catdlica do Rio de Janeiro (PUC-RIO), Brasil, 2009.

— Master en Informatica, Pontificia Universidad Catélica do Rio de Janeiro (PUC-RIO), Brasil, 2005.

3. Fundamentacion del curso

Este es el segundo curso en la secuencia de los cursos introductorios a la Ciencia de la Computacién. El curso introducird
a los participantes en los diversos temas del area de computaciéon como: algoritmos, estructuras de datos, ingenieria
del software, etc.

4. Resumen

1. Visién General de los Lenguajes de Programacién 2. Maquinas virtuales 3. Sistemas de tipos bésicos 4. Conceptos
Fundamentales de Programacién 5. Funciones 6. Arreglos y Punteros 7. Programacién orientada a objetos 8. Plantillas
y STL 9. Conceptos Avanzados

5. Objetivos Generales

e Introducir al alumno a los fundamentos del paradigma de orientacién a objetos, permitiendo asimilar los conceptos
necesarios para desarrollar sistemas de informacion.




6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Evaluar)

2) S.0O. Disefiar, implementar y evaluar una solucién basada en computacién para cumplir con un conjunto determinado
de requisitos computacionales en el contexto de las disciplinas del programa. (Evaluar)

5) S.O. Funcionar efectivamente como miembro o lider de un equipo involucrado en actividades apropiadas a la
disciplina del programa. (Familiarizarse)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Usar)

‘ 7. Contenido

UNIDAD 1: Visién General de los Lenguajes de Programacién (1)

Competencias: 1

Contenido Objetivos Generales

e Breve revisiéon de los paradigmas de programacion. e Discutir el contexto histérico de los paradigmas de

» » . diversos lenguajes de programacién [Familiarizarse]
e Comparacién entre programacién funcional y pro-

gramacion imperativa.

e Historia de los lenguajes de programacion.

Lecturas: Stroustrup2013, Deitell7

UNIDAD 2: Mdquinas virtuales (2)

Competencias: 1,6

Contenido Objetivos Generales
e El concepto de maquina virtual. e Explicar el concepto de memoria virtual y la forma
c6mo se realiza en hadware y software [Familiar-

e Tipos de virtualizacién (incluyendo Hardware / Soft- izarse]
ware, OS, Servidor, Servicio, Red) .
e Diferenciar emulacion y el aislamiento [Familiar-

e Lenguajes intermedios. izarse]

e Evaluar virtualizacién de compensaciones [Evaluar]

Lecturas: Stroustrup2013, Deitell7




UNIDAD 3: Sistemas de tipos basicos (6)

Competencias: 1,6

Contenido

Objetivos Generales

e Tipos como conjunto de valores junto con un con-
junto de operaciones.
— Tipos primitivos (p.e. nimeros, booleanos)

— Composicién de tipos construidos de otros tipos
(p-e., registros, uniones, arreglos, listas, fun-
ciones, referencias)

e Declaracién de modelos (enlace, visibilidad, alcance
y tiempo de vida).

e Vista general del chequeo de tipos.

e Tanto para tipo primitivo y un tipo compuesto, de-
scribir de manera informal los valores que tiene dicho
tipo [Familiarizarse]

e Para un lenguaje con sistema de tipos estéatico, de-
scribir las operaciones que estan prohibidas de forma
estéatica, como pasar el tipo incorrecto de valor a una
funcién o método [Familiarizarse]

e Describir ejemplos de errores de programa detec-
tadas por un sistema de tipos [Familiarizarse]

e Para muiltiples lenguajes de programacion, identi-
ficar propiedades de un programa con verificacion
estatica y propiedades de un programa con verifi-
cacién dindmica [Usar]

e Dar un ejemplo de un programa que no verifique
tipos en un lenguaje particular y sin embargo no
tenga error cuando es ejecutado [Familiarizarse]

e Usar tipos y mensajes de error de tipos para escribir
y depurar programas [Usar]

e Explicar como las reglas de tipificaciéon definen el
conjunto de operaciones que legales para un tipo [Fa-
miliarizarse]

e Escribir las reglas de tipo que rigen el uso de un
particular tipo compuesto [Usar]

e Explicar por qué indecidibilidad requiere sistemas de
tipo para conservadoramente aproximar el compor-
tamiento de un programa [Familiarizarse]

e Definir y usar piezas de programas (tales como, fun-
ciones, clases, métodos) que usan tipos genéricos, in-
cluyendo para colecciones [Usar]

e Discutir las diferencias entre, genéricos (generics),
subtipo y sobrecarga [Familiarizarse]

e Explicar multiples beneficios y limitaciones de tipifi-
cacién estética en escritura, mantenimiento y depu-
racién de un software [Familiarizarse]

Lecturas: Stroustrup2013, Deitell7




UNIDAD 4: Conceptos Fundamentales de Programacién (10)

Competencias: 1,6

Contenido Objetivos Generales

e Diseno orientado a objetos:

— Descomposicion en objetos que almacenan es-
tados y poseen comportamiento

— Diseno basado en jerarquia de clases para mod-
elamiento

e Tanto para tipo primitivo y un tipo compuesto, de-
scribir de manera informal los valores que tiene dicho
tipo [Familiarizarse]

e Sintaxis y semdntica bésica de un lenguaje de alto
nivel.

e Variables y tipos de datos primitivos (ej., numeros,
caracteres, booleanos)

o Expresiones y asignaciones.

e Estructuras de control condicional e iterativas.

Analiza y explica el comportamiento de progra-
mas simples que involucran estructuras fundamen-
tales de programacion variables, expresiones, asigna-
ciones, E/S, estructuras de control, funciones, paso
de pardmetros, y recursividad [Evaluar]

Identifica y describe el uso de tipos de datos primi-
tivos [Familiarizarse]

Escribe programas que usan tipos de datos primi-
tivos [Usar]

Modifica y expande programas cortos que usen es-
tructuras de control condicionales e iterativas asi
como funciones [Usar]

Disena, implementa, prueba, y depura un programa
que usa cada una de las siguientes estructuras de
datos fundamentales: célculos bésicos, E/S simple,
condicional estdndar y estructuras iterativas, defini-
cién de funciones, y paso de pardmetros [Usar]

Escoje estructuras de condicién y repeticion ade-
cuadas para una tarea de programacién dada [Eval-
uar]

Lecturas: Stroustrup2013, Deitell7

UNIDAD 5: Funciones (3)

Competencias: 1,6

Contenido Objetivos Generales

Paso de funciones y parametros.

Paso de parametros

Sobrecarga en funciones

Fundamentos de la recursidad

Conceptos de plantillas en funciones

Disena, implementa, prueba, y depura un programa
que usa cada una de las siguientes estructuras de
datos fundamentales: célculos bésicos, E/S simple,
condicional estandar y estructuras iterativas, defini-
cién de funciones, y paso de pardmetros [Usar]

Entiende y aplica el concepto de paso de pardmet-
ros a una funcién, tanto por valor como por referen-
cia.[Usar]

Identifica y aplica el concepto de sobrecarga de fun-
ciones.[Usar]

Describe el concepto de recursividad y da ejemplos
de su uso [Familiarizarse]

Disena, implementa y aplica el concpeto de plantil-
las asociado a la ncesidad de crear funciones genéri-
cas.[Usar]

Lecturas: Stroustrup2013, Deitell7




UNIDAD 6: Arreglos y Punteros (3)

Competencias: 1,6

Contenido

Objetivos Generales

e Definicién de arreglos

Arreglos multidimensionales

Fundamentos sobre punteros

Administracién dindmica de memoria

Conceptos avanzados de Punteros

e Entiende e implementa arreglos unidimensionales.
[Familiarizarse]

e Disena y aplica el concepto de arreglos multidimen-
sionales.[Usar]

e Entiende y aplica el concepto de referencias y pun-
teros.[Familiarizarse]

e Entiende, aplica y evalua la relacion entre punteros
y arreglos.[Evaluar]

e Entiende e implementa la gestién dindmica de la
memoria. Diferenciando las regiones de memoria:
heap y stack. [Evaluar]

e Disena, implementa y evalua el concepto de puntero
a puntero, puntero a funcién, entre otros concep-
tos.[Evaluar]

Lecturas: Stroustrup2013, Deitell7




UNIDAD 7: Programacion orientada a objetos (2)

Competencias: 1,6

Contenido

Objetivos Generales

e Diseno orientado a objetos:
— Descomposicion en objetos que almacenan es-
tados y poseen comportamiento
— Diseno basado en jerarquia de clases para mod-
elamiento
e Lenguajes orientados a objetos para la encapsu-
lacién:
— privacidad y la visibilidad de miembros de la
clase
— Interfaces revelan 1inico método de firmas
— clases base abstractas

e Definicién de las categorias, campos, métodos y con-
structores.

e Las subclases, herencia y método de alteracién tem-
poral.

e Subtipificacion:
— Polimorfismo articulo Subtipo; upcasts implic-
itos en lenguajes con tipos.

— Nocién de reemplazo de comportamiento: los
subtipos de actuar como supertipos.

— Relacion entre subtipos y la herencia.

e Uso de coleccion de clases, iteradores, y otros com-
ponentes de la libreria estandar.

e Asignacién dindmica: definicién de método de lla-
mada.

Disenar e implementar una clase [Usar]

Usar subclase para disenar una jerarquia simple de
clases que permita al cédigo ser reusable por difer-
entes subclases [Usar]

Razonar correctamente sobre el flujo de control en
un programa mediante el envio dindmico [Usar]

Comparar y  contrastar (1) el enfoque
procedurar/funcional-  definiendo una funcién
por cada operacién con el cuerdo de la funcién
proporcionando un caso por cada variacién de dato -
y (2) el enfoque orientado a objetos - definiendo una
clase por cada variacién de dato con la definicién
de la clase proporcionando un método por cada
operacién.  Entender ambos enfoques como una
definicién de variaciones y operaciones de una
matriz [Evaluar]

Explicar la relacion entre la herencia orientada a ob-
jetos (codigo compartido y overriding) y subtipifi-
caci6n (la idea de un subtipo es ser utilizable en un
contexto en el que espera al supertipo) [Familiar-
izarse]

Usar mecanismos de encapsulacion orientada a obje-
tos, tal como interfaces y miembros privados [Usar]

Definir y usar iteradores y otras operaciones sobre
agregaciones, incluyendo operaciones que tienen fun-
ciones como argumentos, en miltiples lenguajes de
programacion, selecionar la forma mas natural por
cada lenguaje [Usar]

Lecturas: Stroustrup2013, Deitell7

UNIDAD 8: Plantillas y STL (2)

Competencias: 1,6

Contenido

Objetivos Generales

e Definicién de plantillas en clases

e Conceptos bésicos sobre la Standard Template Li-
brary (STL)

Entiende los conceptos de plantillas en clases. [Fa-
miliarizarse]

Implementa y crea nuevos tipos de datos genéricos.
[Usar]

Entiende las estructuras bésicas de la STL. [Famil-
iarizarse]

Usa las estructuras de datos basicas como: pila, cola,
lista, vector contenidos en la STL. [Usar]

Lecturas: Stroustrup2013, Deitel2017




UNIDAD 9: Conceptos Avanzados (2)

Competencias: 1,6

Contenido

Objetivos Generales

e Definicién de sobrecarga de operadores
e Manipulacién de entrada y salida de datos (I/0)

e Patrones de disefio

e Entiende los conceptos de sobrecarga de operadores.
[Familiarizarse]

e Implementa la sobrecarga de operadores permitidos
en el lenguaje de programacién. [Usar]

e Entiende los conceptos de manipulacién de archivos.
[Familiarizarse]

e Crea programas de lectura y escrita en archivos.
[Usar]

e Entiende los conceptos de patrones de disenio. [Fa-
miliarizarse]

Lecturas: Stroustrup2013, Deitel2017

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases teéricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de

los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.

3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprension y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar Sesiones Teéricas:

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.

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,

Sistema de Evaluacion:
La nota final se obtiene a través de:

ejercicios puntuales y/o en contextos aplicativos.

EVALUACIONES PERMANENTES

EVALUACIONES

Evaluacién Permanente 1 : 20 %

Evaluacién Permanente 2 : 40 %

Evaluacién Parcial : 20 %

Evaluacién Final : 20 %

60%

40%

Donde:

Evaluaciéon Permanente: Comprende trabajos grupales,

e Permanente 1 (Semanas 1 - 9)

e Permanente 2 (Semanas 10 - 17)

participacion activa en clase, test de ejercicios.

Para aprobar el curso, el alumno debe obtener 11.5 o més en la nota final.




Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

CS1D2. Estructuras Discretas II (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : CS1D2. Estructuras Discretas 11

1.3 Semestre : 249° Semestre.

1.4 Prerrequisitos : CS1D1. Estructuras Discretas I. (1¢” Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje . Presencial

1.7 horas : 2 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 4

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Daniel Alexis Gutierrez Pachas <dgutierrezp@ucsp.edu.pe>
— Doctor en en Ciencia de la Computacién y Matematica Computacional , Universidad de Sao Paulo, Brasil,
2017.
— Master en en Matematica, Universidad Federal De Juiz De Fora, Brasil, 2013.

e Luis Fernando Diaz Basurco <ldiaz@Qucsp.edu.pe>
— Master en Matemaética, Pontificia Universidad Catdlica del Pert, Perd, 1990.

3. Fundamentacion del curso

Para entender las técnicas computacionales avanzadas, los estudiantes deberdn tener un fuerte conocimiento de las
diversas estructuras discretas, estructuras que seran implementadas y usadas en laboratorio en el lenguaje de progra-
macion.

4. Resumen

1. Fundamentos de conteo 2. Arboles y Grafos 3. Probabilidad Discreta

5. Objetivos Generales

e Que el alumno sea capaz de modelar problemas de ciencia de la computacién usando grafos y arboles relacionados
con estructuras de datos.

e Que el alumno aplique eficientemente estrategias de recorrido para poder buscar datos de una manera éptima.

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Familiarizarse)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Familiarizarse)

| 7. Contenido




UNIDAD 1: Fundamentos de conteo (10)

Competencias: 1,6

Contenido

Objetivos Generales

e Técnicas de Conteo:

Conteo y cardinalidad de un conjunto

— Regla de la suma y producto

Principio de inclusién-exclusion

— Progresién geométrica y aritmética
e Principio de las casillas.
e Permutaciones y combinaciones:

— Definiciones bésicas
— Identidad de Pascal

— Teorema del binomio
o Resolviendo relaciones de recurrencias:

— Un ejemplo de una relacién de recurrencia sim-
ple, como los nimeros de Fibonacci

— Otras ejemplos, mostrando una variedad de
soluciones

e Aritmetica modular basica

e Aplicar argumentos de conteo, incluyendo las reglas
del producto y de la suma, principio de inclusion-
exclusién y progresiones aritméticas/geométricas
[Familiarizarse]

e Aplicar el principio de las casillas en el contexto de
una demostracién formal [Familiarizarse]

e Calcular permutaciones y combinaciones en un con-
junto, e interpreta su significado en el contexto de
una aplicacién en particular [Familiarizarse]

e Mapear aplicaciones del mundo real a formalismos
de conteo adecuados, como el determinar el nimero
de formas de acomodar a un conjunto de personas
alrededor de una mesa, sujeto a restricciones en la
disposicién de los asientos, o en el nimero de man-
eras de determinar ciertas manos en juegos de cartas
(ejm. una casa llena) [Familiarizarse]

e Resolver una variedad de relaciones de recurrencia
bésicas [Familiarizarse]

e Analizar un problema para determinar las relaciones
de recurrencia implicitas [Familiarizarse]

e Realizar calculos que involucran aritmética modular
[Familiarizarse]

Lecturas: Grimaldi (1997)




UNIDAD 2: Arboles y Grafos (10)

Competencias: 1,6

Contenido Objetivos Generales
e Arboles. o Jlustrar mediante ejemplos la terminologia bésica de
teoria de grafos, y de alguna de las propiedades y
— Propiedades casos especiales de cada tipo de grafos/drboles [Fa-

— Estrategias de recorrido

Grafos no dirigidos

Grafos dirigidos

Grafos ponderados
e Arboles de expansion/bosques.

e Isomorfismo en grafos.

miliarizarse]

e Demostrar diversos métodos de recorrer arboles y
grafos, incluyendo recorridos pre, post e inorden de
arboles [Familiarizarse]

e Modelar una variedad de problemas del mundo real
en ciencia de la computacién usando formas ade-
cuadas de grafos y darboles, como son la repre-
sentacién de una topologia de red o la organizacion
jerdrquica de un sistema de archivos [Familiarizarse]

e Demuestrar como los conceptos de grafos y arboles
aparecen en estructuras de datos, algoritmos, técni-
cas de prueba (induccién estructurada), y conteos
[Familiarizarse]

e Explicar como construir un arbol de expansiéon de un
grafo [Familiarizarse]

e Determinar si dos grafos son isomorfos [Familiar-
izarse]

Lecturas: Johnsonbaugh (1999)




UNIDAD 3: Probabilidad Discreta (10)
Competencias: 1,6
Contenido Objetivos Generales

e Espacio de probabilidad finita, eventos. e Calcular las probablidades de eventos y el valor es-
perado de variables aleatorias para problemas ele-

e Axiomas de Probabilidad y medidas de probabilidad. mentales como en los juegos de azar [Familiarizarse]

e Probabilidad condicional, Teorema de Bayes. e Distinguir entre eventos dependientes e independi-

entes [Familiarizarse]

e Independencia.
e Variables enteras aleatorias (Bernoulli, binomial). e Identificar un caso de la distril?uci(’)n .bin'omi?% y cal-
cula la probabilidad usando dicha distribucién [Fa-
e Esperado, Linearidad del esperado. miliarizarse]
e Varianza. e Aplicar el teorema de Bayes para determinar las
) o probabilidades condicionales en un problema [Famil-
e Independencia Condicional.

iarizarse]

e Aplicar herramientas de probabilidades para resolver
problemas como el analisis de caso promedio en al-
goritmos o en el andlisis de hash [Familiarizarse]

e Calcular la varianza para una distribuciéon de prob-
abilidad dada [Familiarizarse]

e Explicar como los eventos que son independientes
pueden ser condicionalmente dependientes (y vice
versa) Identificar ejemplos del mundo real para estos
casos [Familiarizarse]

Lecturas: Micha (1998)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentard clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentarda demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References

Grimaldi, R. (1997). Matemdticas Discretas y Combinatoria. Addison Wesley Iberoamericana.
Johnsonbaugh, Richard (1999). Matemdticas Discretas. Prentice Hall, México.
Micha, Elias (1998). Matemdticas Discretas. Limusa.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

MA101. Matematica IT (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : MA101. Matematica II

1.3 Semestre : 249° Semestre.

1.4 Prerrequisitos : MA100. Matemadtica I. (1" Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje . Presencial

1.7 horas : 2 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 4

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

3. Fundamentacion del curso

El curso desarrolla en los estudiantes las habilidades para manejar modelos de habilidades de ingenieria y ciencia. En
la primera parte Del curso un estudio de las funciones de varias variables, derivadas parciales, integrales multiples y
una Introduccion a campos vectoriales. Luego el estudiante utilizara los conceptos basicos de cédlculo para modelar y
resolver ecuaciones diferenciales ordinarias utilizando técnicas como las transformadas de Laplace y las series de Fourier.

4. Resumen

1. Multi-Variable Function Differential 2. Multi-Variable function Integral 3. Series 4. Ordinary Differential Equations

5. Objetivos Generales

e Aplicar reglas de derivacién y diferenciacién parcial en funciones de varias variables.
e Aplicar técnicas para el cdlculo de integrales multiples.

e Comprender y utilizar los conceptos de calculo vectorial.

e Comprender la importancia de las series.

Identificar y resolver ecuaciones diferenciales de primer orden y sus aplicaciones en problemas quimicos y fisicos.

6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Evaluar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Evaluar)

] 7. Contenido




UNIDAD 1: Multi-Variable Function Differential (24)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Concepto de funciones multi-variables. e Comprender el concepto de funciones multi-

Derivados Direccionales

Linea tangente, plano normal a linea de curva y
plano tangente, linea normal a un plano de curva.
Conocer para calcular sus ecuaciones.

Concepto de valor extremo y valor extremo condi-
cional de funciones multi-variables.

Problemas de aplicacién tales como modelizacion de
la produccion total de un sistema econémico, veloci-
dad del sonido a través del océano, optimizacién del
espesante, etc.

variables.

e Dominar el concepto y método de calculo de la
derivada direccional y gradiente de la guia.

e Dominar el método de cédlculo de la derivada parcial
de primer orden y de segundo orden de las funciones
compuestas.

e DomEntender linea tangente, plano normal a linea
de curva y plano tangente, linea normal a un plan de
curva. Saber calcular sus ecuaciones.inar el método
de célculo de las derivadas parciales para funciones
implicitas.

e Entender linea tangente, plano normal a linea de
curva y plano tangente, linea normal a un plan de
curva. Saber calcular sus ecuaciones.

e Aprenda el concepto de valor extremo y valor
extremo condicional de funciones multi-variables;
Saber para averiguar el valor extremo de la funcién
binaria.

e Ser capaz de resolver problemas de aplicaciones sim-
ples.

Lecturas: Stewart (2012), Zill (2013)

UNIDAD 2: Multi-Variable function Integral (12)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

Integral doble, integral triple y naturaleza de la in-
tegral multiple.

Método de doble integral
Linea integral

La Divergencia, Rotacién y Laplaciano

e Entender la integral doble, integral triple, y entender
la naturaleza de la integral multiple.

e Dominar el método de calculo de la integral doble
(coordenadas cartesianas, coordenadas polares), la
integral triple (coordenadas cartesianas, coorde-
nadas cilindricas, coordenadas esféricas).

e Entender el concepto de linea Integral, sus
propiedades y relaciones.

e Saber calcular la integral de linea.

e Dominar el célculo de la rotacion, la divergencia y
Laplacian.

Lecturas: Stewart (2012), Zill (2013)




UNIDAD 3: Series (24)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Serie convergente.
e Serie Taylor y MacLaurin.

e Funciones ortogonales.

e Dominio del cédlculo si la serie es convergente, y si es

convergente, encontrar la suma de la serie tratando
de encontrar el radio de convergencia y el intervalo
de convergencia de una serie de potencia.

Representa una funciéon como una serie de potencias
y encuentra la serie de Taylor y MacLaurin para es-
timar los valores de las funciones con la precision
deseada.

Entender los conceptos de funciones ortogonales y la
expansion de una funcién dada f para encontrar su
serie de Fourier.

Lecturas: Stewart (2012), Zill (2013)

UNIDAD 4: Ordinary Differential Equations (30)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Concepto de ecuaciones diferenciales
e Métodos para resolver ecuaciones diferenciales

e Métodos para resolver las ecuaciones diferenciales
lineales de segundo orden

e Ecuaciones diferenciales ordinarias lineales de orden
superior

e Problemas de aplicaciones con las transformaciones
de Laplace

Comprender ecuaciones diferenciales, soluciones, or-
den, solucién general, condiciones iniciales y solu-
ciones especiales, etc.

Dominar el método de calculo para las variables
ecuacién separable y ecuaciones lineales de primer
orden. Conocido para resolver la ecuaciéon ho-
mogénea y las ecuaciones de Bernoulli (Bernoulli);
Entender la sustitucién de la variable para resolver
la ecuacién.

Diminio para resolver ecuaciones diferenciales to-
tales.

Ser capaz de utilizar el método de orden reducido
para resolver ecuaciones.

Comprender la estructura de la ecuacion diferencial
lineal de segundo orden.

Dominio del cédlculo para las ecuaciones diferenciales
lineales homogéneas de coeficiente constante; Y com-
prender el método de cédlculo para las ecuaciones
diferenciales lineales homogéneas de orden superior.

Saber aplicar el método de calculo de ecuaciones
diferenciales para resolver problemas simples de apli-
cacién geométrica y fisica.

Resolver correctamente ciertos tipos de ecuaciones
diferenciales utilizando transformadas de Laplace.

Lecturas: Stewart (2012), Zill (2013)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentard clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de



los alumnos.
2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References

Stewart, James (2012). Calculus. 7th. CENGAGE Learning.
Zill, Dennis G. (2013). Differential equations with Boundary value problems. 8th. CENGAGE Learning.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

FG104. Introduccién a la Filosofia (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : FG104. Introduccién a la Filosofia
1.3 Semestre : 249° Semestre.

1.4 Prerrequisitos : Ninguno

1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje . Presencial

1.7 horas : 3 HT;

1.8 Créditos 3

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

3. Fundamentacion del curso

El estudio de la Filosoffa en la universidad, se presenta como un espacio de reflexién constante sobre el ser y el quehacer
del ser humano en el mundo. Asi mismo, proporciona las herramientas académicas necesarias para la adquisicion del
pensamiento formal y la actitud critica frente a las corrientes relativistas que nos alejan de la Verdad. La formacién
filosofica aporta considerablemente al cultivo de los saberes, capacidades y potencialidades humanas, de tal manera que
facilita al ser humano encontrar el camino hacia la Verdad plena.

4. Resumen

1.2.3.4.5.

5. Objetivos Generales

e Estructurar en los alumnos los fundamentos filoséficos buscando desarrollar en ellos las capacidades superiores de
pensamiento, a través del estudio critico de los contenidos teméticos, que les permita despertar la avidez por el
saber, el buscar la Verdad y el conocer la realidad de manera objetiva, de tal forma que puedan orientar su vida
con criterios claros y razonables.

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

‘ 7. Contenido




UNIDAD 1: (12)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Importancia de la Filosofia

e Filosofia: definicién etimolégica y real.
e El asombro como comienzo del filosofar.
e El ocio como condicién para la filosofia.
e La filosofia como sabiduria natural.

e Condiciones morales del filosofar.

e Filosofia y otros conocimientos.

e Aproximacién histérica: Antigua, media, moderna y
contemporanea.

e Investigar y valorar la naturaleza de la filosofia
[Usar].

e Identificar y analizar las distintas corrientes filoséfi-
cas en la historia [Usar].

Lecturas: Pieper

UNIDAD 2: (6)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Caracteristicas generales de la Antropologia filosé-
fica. Definiciones, objetos, métodos y relaciéon con
otros saberes.

e Visiones reduccionistas: materialismo y espiritual-
ismo.

e Vision integral del ser humano.

e La persona humana. Definicién. Unidad sustancial
del cuerpo y el espiritu.

e Distinguir las nociones fundamentales de la

antropologfa realista [Usar].

e Valorar criticamente las  diversas

antropolégicas [Usar].

posturas

e Identificar y valorar al hombre como un ser personal
[Usar].

Lecturas: Amerio, Acodesi

UNIDAD 3: (6)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e (Caracteristicas generales del conocimiento humano.

e Discusion con otras posturas: el escepticismo y el
relativismo; racionalismo y empirismo.

e La verdad: légica y ontoldgica.

e Examinar las dificultades que plantea el
conocimiento humano y las diversas soluciones
que se dan a las mismas [Usar].

e Explicar los conceptos fundamentales del realismo
gnoseoldgico [Usar].

Lecturas: Zanotti, Platon, Pieper




UNIDAD 4: (6)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Caracteristicas generales: etimologia, moral y ética,
objeto, tipo de conocimiento.

e Criterios de moralidad.
e Fuentes de la moralidad.
e Relativismo ético.

El bien. El fin dltimo. La felicidad.

e Virtudes

e Distinguir las nociones esenciales de la ética filoséfica
desde sus fundamentos [Usar].

e Explicar el valor de la vida virtuosa y asumirla como
camino a la felicidad [Usar].

Lecturas: AristotelesE

UNIDAD 5: (6)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e La metafisica como estudio del ser. e Examinar las caracteristicas fundamentales de la

Los trascendentales

La estructura del ente finito.Sustancia-Accidente,
Materia-Forma, Acto-Potencia, Esencia-Acto de ser.

La causalidad. La existencia de Dios. La creacién y
sus implicancias.

metafisica y valorar su primacia en el pensamiento
filoséfico [Usar].

e Comprender las nociones metafisicas fundamentales

[Usar].

e Explicar la posibilidad de acceder filoséficamente a
Dios como creador [Usar].

Lecturas: Gomez, Alvira

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases teéricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de

los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.

3. El profesor y los alumnos realizaran précticas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

FG105. Apreciacién Musical (Electivo)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién
1.2 Curso : FG105. Apreciacién Musical
1.3 Semestre 2% Semestre.

1.4 Prerrequisitos : Ninguno

1.5 Condicién : Electivo

1.6 Modalidad de aprendizaje . Presencial

1.7 horas : 1 HT; 2 HP;

1.8 Créditos 2

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Jorge Lovon Caparo <jlovonc@ucsp.edu.pe>
— Master en

P A

3. Fundamentacion del curso

El egresado de la Universidad San Pablo, no s6lo debera ser un excelente profesional, conocedor de la més avanzada
tecnologia, sino también, un ser humano sensible y de amplia cultura. En esta perspectiva, el curso proporciona
los instrumentos conceptuales basicos para una éptima comprensién de las obras musicales como producto cultural y
artistico creado por el hombre.

4. Resumen

1.2.3. 4.

5. Objetivos Generales

e Analizar de manera critica las diferentes manifestaciones artisticas a través de la historia identificando su nat-
uraleza expresiva, compositiva y caracteristicas estéticas asi como las nuevas tendencias artisticas identificando
su relacion directa con los actuales indicadores socioculturales. Demostrar conducta sensible, critica, creativa y
asertiva, y conductas valorativas como indicadores de un elevado desarrollo personal.

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

‘ 7. Contenido




UNIDAD 1: (9)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e La musica en la vida del hombre.
Sonido: cualidades.

Concepto. El

e Los elementos de la musica. Actividades y audi-

ciones.

e Dotar al alumno de un lenguaje musical basico, que
le permita apreciar y emitir un juicio con propiedad

[Usar].

Lecturas: Aopland (1999), Salvat editores (1989), Hiirlimann (1984)

UNIDAD 2: (9)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e La voz, el canto y sus intérpretes. Préctica de canto.

e Los instrumentos musicales. El conjunto instrumen-
tal.

e Kl estilo, género y las formas musicales. Actividades
y audiciones.

e Que el alumno conozca, discrimine y aprecie los ele-
mentos que integran la obra de arte musical [Usar].

Lecturas: Salvat editores (1989), Hiirlimann (1984)

UNIDAD 3: (15)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e El origen de la musica - fuentes. La musica en la
antigiiedad.

e La musica medieval: Mtsica religiosa. Canto Grego-
riano. Musica profana.

e El Renacimiento: Musica instrumental y musica vo-
cal.

e FEl Barroco y sus representantes. Nuevos instrumen-
tos, nuevas formas.

e FEl Clasicismo. Las formas clasicas y sus més desta-
cados representantes.

e E] Romanticismo y el Nacionalismo, caracteristicas
generales instrumentos y formas. Las escuelas na-
cionalistas europeas.

e La musica contemporanea: Impresionismo, Postro-
manticismo, Expresionismo y las nuevas corrientes
de vanguardia.

e Que el alumno conozca y distinga con precisién los
diferentes momentos del desarrollo musical [Usar].

e Dotar al alumno de un repertorio minimo que le per-
mita poner en practica lo aprendido antes de emitir
una apreciacién critica de ella [Usar].

Lecturas: Palisca (2006), Hiirlimann (1984)




UNIDAD 4: (12)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Principales corrientes musicales del Siglo XX. e Que el alumno conozca e identifique las diferentes

. ) ) . manifestaciones populares actuales [Usar].
e La musica peruana: Autéctona, Mestiza, Manifesta-

ciones musicales actuales. e Que el alumno Se identifique con sus raices musicales
[Usar].

e Misica arequipena, principales expresiones.

e Miusica latinoamericana y sus principales manifesta-
ciones.

Lecturas: Palisca (2006), Xavier (2007), Juan (1984), Isabel (n.d.)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases teéricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References

Aopland, Aaron (1999). Como escuchar la maisica. Fondo de cultura econémica.

Hiirlimann, Hamel Fred; (1984). Encicopedia de la Misica. Ediciones Grijalbo.

Isabel, Aretz (n.d.). Sintesis de la etnomusica en America Latina. Monte Avila.

Juan, Carpio Mufioz (1984). Arequipa, Musica y pueblo. Editorial Carig.

Palisca, Donald J. Grout; Claude V. (2006). Historia de la misica occidental. Alianza editorial.
Salvat editores (1989). Los grandes compositores. Salvat.

Xavier, Bellenger (2007). El espacio musical andino. Instituto Francés de Estudios Andinos.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

FG112. Persona, Matrimonio y Familia (Electivo)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : FG112. Persona, Matrimonio y Familia
1.3 Semestre 2% Semestre.

1.4 Prerrequisitos : Ninguno

1.5 Condicién : Electivo

1.6 Modalidad de aprendizaje . Presencial

1.7 horas : 1 HT; 2 HP;

1.8 Créditos 2

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

3. Fundamentacion del curso

Los tiempos actuales muestran la necesidad - cada vez mas apremiante- de una adecuada vision antropolégica sobre el
matrimonio y la familia.

La referencia de la familia como institucién natural fundada en el matrimonio, viene en diversas organizaciones inter-
nacionales promovida como una construccién social y cultural que tiende a desconocer la complementariedad del varén
v la mujer.

Este curso intentara mostrar los presupuestos de una perspectiva de familia que destaque la riqueza de la familia como
auténtico eje de desarrollo humano.

4. Resumen

1.2.3. 4.

5. Objetivos Generales

e Comprender que la familia es una comunién de vida y amor, fundado en el matrimonio entre un hombre y una
mujer, para toda la vida en orden al perfeccionamiento mutuo y a la procreacién y educacion de los hijos.

e Que el alumno entienda los criterios fundamentales sobre los que descansa una recta comprensiéon de la persona,
el matrimonio y la familia

e Que el alumno tenga elementos para comprender la vida afectiva como un llamado a la vida matrimonial y familiar

e Comprender la importancia de la familia para la persona y para la sociedad entera.

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

4) S.0. Reconocer las responsabilidades profesionales y hacer juicios informados en el campo profesional de com-
putacién con principios éticos. (Usar)

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comiin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Evaluar)

| 7. Contenido




UNIDAD 1: (12)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Persona y ser humano (el problema del reduc-
cionismo antropolégico)

e La persona humana: Unidad. Niveles de accién. Las
emociones. Integracién.

e La dignidad humana

e Comprender los fundamentos que permitan conocer
a la persona valorando su dignidad.

Lecturas: S.S Juan Pablo II (n.d.)

UNIDAD 2: (18)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e El enamoramiento.

e El matrimonio

e Comprender que el ser humano ha sido creado por
amor y para el amor, que lo direcciona hacia una
unién de las naturalezas (complementariedad) y
como vocacién al matrimonio.

Lecturas: Concilio Vaticano II (n.d.), Pontificio Consejo Justicia y Paz (2005), Santa Sede (1983)

UNIDAD 3: (21)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

Ideologia de Género.
e Divorcio.
e Convivencia y relaciones libres.

e Homosexualidad.

Anticoncepcién y mito poblacional.

El Futuro de la humanidad.

e Comprender la importancia de la familia como célula
fundamental de la sociedad y corazén de la civi-
lizacién.

Lecturas: Biblia (1975)

UNIDAD 4: (3)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Ideologia de Género.

e Divorcio.

e Convivencia y relaciones libres.

o Homosexualidad.

e Anticoncepcién y mito poblacional.

e El Futuro de la humanidad.

e Comprender la importancia de la familia como célula
fundamental de la sociedad y corazén de la civi-
lizacién.

e Identificar los organismos e instituciones que velan,
protegen y promueven la familia como instituciéon de
derecho natural.

Lecturas: Biblia (1975)




8. Metodologia

1. El profesor del curso presentard clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentarda demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References

Biblia (1975). Sagrada Biblia. Editorial Descleé de Brower Bilbao Espafa.

Concilio Vaticano II (n.d.). Constitucion Gaudium et spes.

Pontificio Consejo Justicia y Paz (2005). Compendio de la Doctrina Social de la Iglesia.
S.S Juan Pablo II (n.d.). Ezhortacién Apostdlica Post Sinodal Familiaris Consortio.
Santa Sede (1983). Carta de los Derechos de la Familia.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

CS113. Ciencia de la Computacién IT (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : (CS113. Ciencia de la Computacion 11

1.3 Semestre : 3°" Semestre.

1.4 Prerrequisitos : CS112. Ciencia de la Computacién L. (29° Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje . Presencial

1.7 horas : 2 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 4

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Christian Jorge Delgado Polar <cjdelgado@ucsp.edu.pe>
— Master en Ciencia de la Computacién, DCC-UFMG, Brasil, 2007.

e Gustavo Delgado Ugarte <ggdelgado@ucsp.edu.pe>
— Master en Ingenieria del Software, Escuela Universitaria de Ingenieria Industrial, Informatica y Sistemas -

UTA, Chile, 2009.

3. Fundamentacion del curso

Este es el tercer curso en la secuencia de los cursos introductorios a la informatica. En este curso se pretende cubrir los
conceptos senalados por la Computing Curricula IEEE(c)-ACM 2001, bajo el enfoque functional-first. El paradigma
orientado a objetos nos permite combatir la complejidad haciendo modelos a partir de abstracciones de los elementos
del problema y utilizando técnicas como encapsulamiento, modularidad, polimorfismo y herencia. El dominio de estos
temas permitira que los participantes puedan dar soluciones computacionales a problemas de diseno sencillos del mundo
real.

4. Resumen

1. Introduccién a Punteros en C/C++ 2. Programacién orientada a objetos 3. Manejo de Punteros con arrays 4. Punteros
v memoria dindmica 5. Punteros y clases 6. Functores

5. Objetivos Generales

e Introducir al alumno a los fundamentos del paradigma de orientacién a objetos, permitiendo asimilar los conceptos
necesarios para desarrollar un sistema de informacién

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Usar)

3) S.O. Comunicarse efectivamente en diversos contextos profesionales. (Usar)

5) S.O. Funcionar efectivamente como miembro o lider de un equipo involucrado en actividades apropiadas a la
disciplina del programa. (Usar)




‘ 7. Contenido

UNIDAD 1: Introduccién a Punteros en C/C++ (5)

Competencias: 1

Contenido Objetivos Generales

e Declaracién de punteros. e Introducir en el manejo de punteros, sus operadores

) y su interaccién en la memoria.[Usar]
e Trabajo con punteros:

e Demostrar mediante ejemplos los diferentes usos de
los operadores con punteros.|[Usar]

Referenciacion.

Desreferenciacion.
e Demostrar mediante ejemplos el uso de aritmética de

e Punteros tipados, aritmética de punteros, punteros punteros. [Usar]

void.
e Demostrar mediante ejemplos, las diferentes lla-

e Punteros a punteros. madas a funciones y el uso de punteros. [Usar]

e Punteros como argumentos de una funcién-llamada
por referencia.

Lecturas: Nakariakov (2013), stroustrup2013, Reese2013, Toppo2013




UNIDAD 2: Programacion orientada a objetos (7)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Diseno orientado a objetos:
— Descomposicion en objetos que almacenan es-
tados y poseen comportamiento
— Diseno basado en jerarquia de clases para mod-

elamiento

e Definicién de las categorias, campos, métodos y con-
structores.

e Las subclases, herencia y método de alteracién tem-
poral.

e Asignacién dindmica: definicién de método de lla-
mada.

e Subtipificacién:
— Polimorfismo articulo Subtipo; upcasts implic-
itos en lenguajes con tipos.

— Nocién de reemplazo de comportamiento: los
subtipos de actuar como supertipos.

— Relacion entre subtipos y la herencia.
e Lenguajes orientados a objetos para la encapsu-
lacion:
— privacidad y la visibilidad de miembros de la
clase
— Interfaces revelan inico método de firmas
— clases base abstractas

e Uso de coleccion de clases, iteradores, y otros com-
ponentes de la libreria estandar.

e Diseniar e implementar una clase [Usar]

Usar subclase para disenar una jerarquia simple de
clases que permita al cédigo ser reusable por difer-
entes subclases [Usar]

Razonar correctamente sobre el flujo de control en
un programa mediante el envio dindmico [Usar]

e Comparar y contrastar (1) el enfoque
procedurar/funcional-  definiendo una funcién
por cada operacién con el cuerdo de la funcién
proporcionando un caso por cada variacién de dato -
y (2) el enfoque orientado a objetos - definiendo una
clase por cada variacién de dato con la definicién
de la clase proporcionando un método por cada
operacién.  Entender ambos enfoques como una
definicién de variaciones y operaciones de una
matriz [Usar]

e Explicar la relacién entre la herencia orientada a ob-
jetos (codigo compartido y overriding) y subtipifi-
caci6n (la idea de un subtipo es ser utilizable en un
contexto en el que espera al supertipo) [Usar]

e Usar mecanismos de encapsulacion orientada a obje-
tos, tal como interfaces y miembros privados [Usar]

e Definir y usar iteradores y otras operaciones sobre
agregaciones, incluyendo operaciones que tienen fun-
ciones como argumentos, en multiples lenguajes de
programacion, selecionar la forma mas natural por
cada lenguaje [Usar]

Lecturas: Stroustrup (2013)

UNIDAD 3: Manejo de Punteros con arrays (5)

Competencias: 1,3

Contenido

Objetivos Generales

e Arrays como argumentos de una funcién.
e Arrays de caracteres y punteros.
e Punteros y Arrays de 2 dimensiones.

e Punteros y arrays multidimensionales.

e Demostrar el uso de punteros con diferentes tipos de
Arrays. [Usar]

e Demostrar la disposicién de un array en la memoria
y como se manipula punteros dentro de esos espacios
de memoria. [Usar]

e Demostrar el uso de aritmética de punteros y ar-
rays.[Usar]

Lecturas: Nakariakov (2013), stroustrup2013, Reese2013, Toppo2013




UNIDAD 4: Punteros y memoria dindmica (3)

Competencias: 1

Contenido

Objetivos Generales

e Punteros y memoria dindamica - stack vs heap.

e Alocacién de memoria dindmica en C - malloc, cal-
loc, realloc, free.

e Punteros como retorno de una funcién en C/C++.
e Punteros a funciones en C/C++.
e Punteros a funciones y callback.

e Memory leak en C/C++.

e Mostrar la estructura de la memoria dentro de un
programa y comprender como es que el compilador
dispone elementos en el stack y en el heap.[Usar]

e Demostrar el uso de las funciones y oper-
adores de asignacién de desasignacién de memoria
dindmica.[Usar]

e Comprender las implicancias de retornar punteros
desde funciones. [Usar]

e Utilizar punteros a funciones como pardmetros.
[Usar]

e Comprender la implicancia de uso de memoria
dindmica y el memory leak. [Usar]

Lecturas: Nakariakov (2013), stroustrup2013, Reese2013, Toppo2013

UNIDAD 5: Punteros y clases (5)

Competencias: 1

Contenido

Objetivos Generales

e Punteros a miembros clase - atributos.

e Punteros a miembros clase - métodos y llamadas a
punteros a métodos.

e Punteros a miembros clase - métodos static y lla-
madas a punteros a métodos static.

e Punteros a clases - ejemplo con manejo de lista en-
lazada.

e Comprender el uso de punteros a diferentes elemen-
tos de una clase. [Usar]

e Comprender el uso de punteros a miembros estaticos
de una clase. [Usar]

e Introducir en la estructura nodo y su uso en una
estructura de datos simple. [Usar]

e Introducir a las estructura de datos, mostrando una
implementacién simple de listas enlazadas.[Usar]

Lecturas: Nakariakov (2013), stroustrup2013, Reese2013, Toppo2013

UNIDAD 6: Functores (3)

Competencias: 1,3

Contenido

Objetivos Generales

e Definicién de functores.

e Functores y templates.

e Paso de functores a funciones usando pardmetros.
e Paso de functores a funciones usando templates.
e Paso de functores a clases usando parametros.

e Paso de functores a clases usando templates.

e Ejemplos y aplicaciones.

o Introduccién a los functores. [Usar]

e Uso de functores como pardmetros a funciones y
clases. [Usar]

e Uso de functores en funciones y clases a través de
templates. [Usar]

Lecturas: Nakariakov (2013), stroustrup2013, Reese2013, Toppo2013

8. Metodologia




1. El profesor del curso presentara clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberdn asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References

Nakariakov, S. (2013). The Boost C++ Libraries: Generic Programming. CreateSpace Independent Publishing Platforml.
Stroustrup, B (2013). The C++ Programming Language, 4th edition. Addison-Wesley.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

CS1D3. Algebra Abstracta (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién
1.2 Curso : CS1D3. Algebra Abstracta
1.3 Semestre ;3% Semestre.

1.4 Prerrequisitos

e CS1D1. Estructuras Discretas I. (1¢" Sem)

e (CS112. Ciencia de la Computacién L. (29 Sem)

1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje . Presencial

1.7 horas : 2 HT; 2 HP;

1.8 Créditos 3

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Sergio Moisés Aquise Escobedo <saquise@ucsp.edu.pe>
— Doctor en Ciencias de la Educacién, Universidad Nacional de San Agustin - UNSA, Perd, 2019.

— Master en Ciencias de la Computacién y Matematica Computacional, ICMC-USP, Brasil, 2014.

3. Fundamentacion del curso

En algebra abstracta se explotara las nociones de teoria de ntmeros, grupos, anillos y campos para comprender en
profundidad temas de computacién como criptografia y teoria de la codificacién.

4. Resumen

1. 2. 3. Criptografia 4.

5. Objetivos Generales

e Entender los conceptos de estructuras algebraicas como anillos, dominios, cuerpos y grupos.
e Utilizar las propiedades de las estructuras algebraicas para resolver problemas

e Conocer las técnicas y métodos de sistemas criptograficos y como los teoremas permiten la realizacién de calculos
rapidos y eficientes.

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Evaluar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Evaluar)




‘ 7. Contenido

UNIDAD 1: (16)

Competencias: 1

Contenido

Objetivos Generales

e Numero enteros, algoritmos de la divisién, maximo
comun divisor, algoritmo de Euclides y algoritmo ex-
tendido de Euclides. Ecuaciones diofanticas

e Aritmética Modular y Operaciones en Zn: suma,
resta, multiplicacion, inversa y exponenciacion.

e Congruencia, conjunto de residuos, congruencia lin-
eal, teorema chino del resto.

e Generadores de niimeros primos y pseudo-aleatorios,
funcién phi de Euler, teorema pequeno de Fermat,
teorema de Euler, teorema fundamental de la arit-
mética y factorizacion.

e Realizar célculos que involucren aritmética modular

[Usar|

e Describir algoritmos numérico tedricos bésicos efi-
cientes, incluyendo el algoritmo de Euclides y el al-
goritmo extendido de Euclides. [Evaluar]

e Establecer la importancia del estudio de la teoria de
nimeros. [Familiarizarse]

e Discutir la importancia de los nimeros primos en
criptografia y explicar su uso en algoritmos crip-
tograficos [Familiarizarse]

Lecturas: Rosen (2011), Grimaldi (2003), Koshy (2007)

UNIDAD 2: (14)

Competencias: 1

Contenido

Objetivos Generales

e Grupos: propiedades, operaciones, homomorfismos
e isomorfismo, orden de un grupo, grupos ciclicos,
teorema de Lagrange y raices primitivas.

e Anillos y cuerpos: propiedades, sub-anillos, domin-
ios de integridad.

e Adquirir habilidad en la resolucién de problemas ab-
stractos y en la formulacién de conjeturas . [Famil-
iarizarse]

e Argumentar como los principales teoremas y algo-
ritmos permiten resolver problemas criptograficos.
[Evaluar]

Lecturas: Grimaldi (2003), Gallian (2012), Koshy (2007)




UNIDAD 3: Criptografia (20)

Competencias: 1

Contenido

Objetivos Generales

e Terminologia basica de criptografia cubriendo las no-
ciones relacionadas con los diferentes socios (comu-
nicacién), canal seguro / inseguro, los atacantes y
sus capacidades, cifrado, descifrado, llaves y sus car-
acteristicas, firmas.

e Tipos de cifrado (por ejemplo, cifrado César, cifrado
affine), junto con los métodos de ataque tipicas como
el analisis de frecuencia.

e Apoyo a la infraestructura de clave piblica para la
firma digital y el cifrado y sus desafios.

e Preliminares matematicos esenciales para la crip-
tografia, incluyendo temas de algebra lineal, teoria
de numeros, teoria de la probabilidad y la estadis-
tica.

e Primitivas criptograficas:
— generadores pseudo-aleatorios y cifrados de
flujo

— cifrados de bloque (permutaciones pseudo-
aleatorios), por ejemplo, AES

— funciones de pseudo-aleatorios

— funciones de hash, por ejemplo, SHA2, resisten-
cia colision

— codigos de autenticacién de mensaje

— funciones derivaciones clave
e Criptografia de clave simétrica:

— El secreto perfecto y el cojin de una sola vez

— Modos de funcionamiento para la seguridad
semantica y encriptacién autenticada (por
ejemplo, cifrar-entonces-MAC, OCB, GCM)

— Integridad de los mensajes (por ejemplo,

CMAC, HMAC)
e La criptografia de clave piblica:

— Permutacién de trampilla, por ejemplo, RSA

— Cifrado de clave publica, por ejemplo, el cifrado
RSA, cifrado El Gamal

— Las firmas digitales

— Infraestructura de clave puiblica (PKI) y certi-
ficados

— Supuestos de dureza, por ejemplo, Diffie-

Hellman, factoring entero

e Protocolos de intercambio de claves autenticadas,
por ejemplo, TLS .

e Los protocolos criptograficos: autenticaciéon desafio-
respuesta, protocolos de conocimiento cero, el com-
promiso, la transferencia inconsciente, seguro 2-
partido o multipartidista computacién, comparticién
de secretos y aplicaciones .

e Describir el propdsito de la Criptografia y listar for-
mas en las cuales es usada en comunicacién de datos
[Familiarizarse]

e Definir los siguientes términos: Cifrado, Criptoanali-
sis, Algoritmo Criptogréfico, y Criptologia y de-
scribe dos métodos bésicos (cifrados) para transfor-
mar texto plano en un texto cifrado [Familiarizarse]

e Discutir la importancia de los nimeros primos en
criptografia y explicar su uso en algoritmos crip-
tograficos [Familiarizarse]

e Explicar como una infraestructura de Clave Publica
soporta firmas digitales y encriptacién y discutir sus
limitaciones/vulnerabilidades [Familiarizarse]

e Usar primitivas criptograficas y sus propiedades basi-
cas [Familiarizarse]

e [lustrar como medir la entropia y como generar
aleatoriedad criptografica [Familiarizarse]

e Usa primitivas de clave publica y sus aplicaciones
[Familiarizarse]

e Explicar como los protocolos de intercambio de
claves trabajan y como es que pueden fallar [Famil-
iarizarse]

e Discutir protocolos criptogréaficos y sus propiedades
[Familiarizarse]

e Describir aplicaciones del mundo real de primitivas
criptograficas y sus protocolos [Familiarizarse]

e Resumir definiciones precisas de seguridad, capaci-
dades de ataque y sus metas [Familiarizarse]

e Aplicar técnicas conocidas y apropiadas de crip-
tograffa para un escenario determinado [Familiar-
izarse|

e Apreciar los peligros de inventarse cada uno sus pro-

pios métodos criptograficos [Familiarizarse]

e Describir la criptografia cudntica y el impacto de
la computacion cudntica en algoritmos criptografi-
cos [Familiarizarse]




UNIDAD 4: (10)
Competencias: 1

Contenido Objetivos Generales
e Elementos, proceso de transmitir una palabra e Utilizar las propiedades de las estructuras alge-
) » ] ] L braicas en el estudio de la teoria algebraica de los
e Esquemas de codificacién: paridad, triple repeticién, cédigos. [Familiarizarse]
verificacién de paridad y generacion de cédigos de
grupo. e Aplicar técnicas que permitan la detecciéon de er-
rores, y si es necesario, proveer de métodos para re-
construir palabras originales. [Usar]

Lecturas: Grimaldi (2003), W.Trappe and Washington (2005)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases teéricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References

A Menezes (1996). Handbook of Applied Cryptography (Discrete Mathematics and Its Applications. CRC Press.
Forouzan, B. (2008). Introduction to Cryptography and Network Security. McGraw-Hill.

Gallian, J. (2012). Contemporary Abstract Algebra. 8 ed. Brooks/Cole.

Grimaldi, R. (2003). Discrete and Combinatorial Mathematics: An Applied Introduction. 5 ed. Pearson.

Koshy, T. (2007). Elementary Number Theory with Applications. 2 ed. Academic Press.

Paar, C. and J. Pelzl (2011). Understanding Cryptography: A Textbook for Students and Practitioners. Springer.
Rosen, Kenneth H. (2011). Matemdtica Discreta y sus Aplicaciones. 7 ed. McGraw Hill.

W.Trappe and C. Washington (2005). Introduction to Cryptography with Coding Theory. Pearson Prentice Hall.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
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Universcct atlon CS221. Arquitectura de Computadores (Obligatorio)
gzagnIPablo

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : (C8221. Arquitectura de Computadores

1.3 Semestre : 3°" Semestre.

1.4 Prerrequisitos : CS1D2. Estructuras Discretas II. (29° Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje . Presencial

1.7 horas : 2 HT; 2 HP;

1.8 Créditos 3

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Yvan Jesis Tupac Valdivia <ytupac@ucsp.edu.pe>
— Doctor en Ingenieria Eléctrica, Pontificia Universidad Catdlica de Rio de Janeiro, Brasil, 2005.

3. Fundamentacion del curso

Es necesario que el profesional en Ciencia de la Computacién tenga sélido conocimiento de la organizacién y fun-
cionamiento de los diversos sistema de computo actuales en los cuales gira el entorno de programaciéon. Con ello
también sabra establecer los alcances y limites de las aplicaciones que se desarrollen de acuerdo a la plataforma siendo
usada.

Se tratardn los siguientes temas: componentes de légica digital basicos en un sistema de computacion, diseno de
conjuntos de instrucciones, microarquitectura del procesador y ejecucion en pipelining, organizaciéon de la memoria:
caché y memoria virtual, proteccién y comparticién, sistema I/O e interrupciones, arquitecturas super escalares y
ejecucién fuera de orden, computadoras vectoriales, arquitecturas para multithreading, multiprocesadores simétricos,
modelo de memoria y sincronizacién, sistemas integrados y computadores en paralelo.

4. Resumen

1. Logica digital y sistemas digitales 2. Representaciéon de datos a nivel méquina 3. Organizacién de la Maquina a
Nivel Ensamblador 4. Organizacién funcional 5. Mejoras de rendimiento 6. Organizacién y Arquitectura del Sistema de
Memoria 7. Interfaz y comunicacién 8. Multiprocesamiento y arquitecturas alternativas

5. Objetivos Generales

e Este curso tiene como proposito ofrecer al estudiante una base sélida de la evolucidon de las arquitecturas de
computadores y los factores que influenciaron en el disenio de los elementos de hardware y software en sistemas
de computacién actuales.

e Garantizar la comprensién de como es el hardware en si y como interactuan hardware y software en un sistema
de cémputo actual.

e Tratar los siguientes temas: componentes de logica digital basicos en un sistema de computacién, disenio de con-
juntos de instrucciones, microarquitectura del procesador y ejecucién en pipelining, organizacién de la memoria:
caché y memoria virtual, proteccién y comparticién, sistema I/O e interrupciones, arquitecturas super escalares y
ejecucién fuera de orden, computadoras vectoriales, arquitecturas para multithreading, multiprocesadores simétri-
cos, modelo de memoria y sincronizacién, sistemas integrados y computadores en paralelo.




6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Usar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Evaluar)

| 7. Contenido

UNIDAD 1: Légica digital y sistemas digitales (18)

Competencias: 1

Contenido Objetivos Generales
e Revisién e historia de la Arquitectura de Computa- e Describir el avance de la tecnologia de dispositivos,
dores. desde los tubos de vacio hasta VLSI, desde las ar-

quitecturas mainframe a las arquitecturas en escala

e Légica combinacional y secuencial/field pro- warehouse [Familiarizarse]

grammable gate arrays como bloque fundamental de

construccién légico combinacional secuencial.
Modelos de representacién(abstraccion)

Herramientas de diseno asistidas por computadora
que procesan hardware y representaciones arquitec-

Comprender que la tendencia de las arquitecturas
modernas de computadores es hacia ntucleos multi-
ples y que el paraleliso es inherente en todos los sis-
temas de hardware [Usar]

Explicar las implicancias de los limites de potencia

turales. para mejoras adicionales en el rendimiento de los

procesadores y también en el aprovechamiento del

e Registrar transferencia notacién / Hardware i
paralelismo [Usar]

lenguage descriptivo (Verilog/VHDL)

e Relacionar las varias representaciones equivalentes
de la funcionalidad de un computador, incluyendo
expresiones y puertas légicas, y ser capces de utilizar
expresiones matematicas para describir las funciones
de circuitos combinacionales y secuenciales sencillos
[Familiarizarse]

e Restriccion fisica (Retrasos de Entrada, fan-in, fan-
out, energia/potencia)

e Disenar los componentes basicos de construccion de
un computador: unidad aritmético 1égica (a nivel de
puertas légicas), unidad central de procesamiento (a
nivel de registros de transferencia), memoria (a nivel
de registros de transferencia) [Usar]

e Usar herramientas CAD para capturar, sistetizar, y
simular bloques de construccién (como ALUs, reg-
istros, movimiento entre registros) de un computa-
dor simple [Familiarizarse]

e Evaluar el comportamiento de un diagrama de tiem-
pos y funcional de un procesador simple implemen-
tado a nivel de circuitos 16gicos [Evaluar]

Lecturas: D. Harris and S. Harris (2012), Patt and Patel (2005), Patterson and Hennessy (2004), J.Ashenden (2007),
Hennessy and Patterson (2006), Parhami (2005), Stalings (2010), P.Chu (2006)




UNIDAD 2: Representacién de datos a nivel maquina (8)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Bits, Bytes y Words.

e Representacion de datos numérica y bases numéri-
cas.

e Sistemas de punto flotante y punto fijo.
e Representaciones con signo y complemento a 2.

e Representacién de informacién no numérica (cédigos
de caracteres, informacién grafica)

e Representacion de registros y arreglos.

e Explicar porqué en computacion todo es datos, in-
clusive las instrucciones [Evaluar]

e Explicar las razones de usar formatos alternativos
para representar datos numéricos [Familiarizarse]

e Describir cémo los enteros negativos se almacenan
con representaciones de bit de signo y complemento
a 2 [Usar]

e Explicar cémo las representaciones de tamano fijo
afectan en la exactitud y la precisién [Usar]

e Describir la representacién interna de datos no
numéricos como caracteres, cadenas, registros y ar-
reglos [Usar]

e Convertir datos numéricos de un formato a otro

[Usar]

Lecturas: D. Harris and S. Harris (2012), Patt and Patel (2005), Patterson and Hennessy (2004), J.Ashenden (2007),
Hennessy and Patterson (2006), Parhami (2005), Stalings (2010), P.Chu (2006)




UNIDAD 3: Organizacién de la Maquina a Nivel Ensamblador (8)

Competencias: 1

Contenido

Objetivos Generales

e Organizacién Bésica de la Médquina de Von Neu-
mann.

e Unidad de Control.

e Instruction sets y tipos (manipulacién de informa-
cién, control, I/0)

e Assembler y Programacién en Lenguaje de Maquina.
e Formato de instrucciones.

e Modos de direccionamiento.

e Llamada a subrutinas y mecanismos de retorno.

e I/0 e Interrupciones.

e Monticulo (Heap) vs. Estético vs. Pila vs. Segmen-
tos de cédigo.

e Explicar la organizacién de la maquina clasica de
von Neumann y sus principales unidades funcionales
[Familiarizarse]

e Describir como se ejecuta una instruccién en una
maquina de von Neumann con extensién para he-
bras, sincronizacién multiproceso y ejecucion SIMD
(méquina vectorial) [Familiarizarse]

e Describir el paralelismo a nivel de instrucciones y
sus peligros, y como es esto tratado en pipelines de
proceso tipicos [Familiarizarse]

e Resumir como se representan las instrucciones, tanto
a nivel de maquina bajo el contexto de un ensam-
blador simbdlico [Familiarizarse]

e Demostrar cémo se mapean los patrones de lenguajes
de alto nivel en notaciones en lenguaje ensamblador
o0 en c6digo méquina [Usar]

e Explicar los diferentes formatos de instrucciones, asi
como el direccionamiento por instruccién, y com-
parar formatos de tamaiio fijo y variable [Usar]

e Explicar como las llamadas a subrutinas son mane-
jadas a nivel de ensamblador [Usar]

e Explicar los conceptos bésicos de interrupciones y
operaciones de entrada y salida (I/O) [Familiar-
izarse|

e Escribir segmentos de programa simples en lenguaje
ensamblador [Usar]

e Ilustrar cémo los bloques constructores fundamen-
tales en lenguajes de alto nivel son implementados a
nivel de lenguaje méquina [Usar]

Lecturas: D. Harris and S. Harris (2012), Patt and Patel (2005), Patterson and Hennessy (2004), J.Ashenden (2007),
Hennessy and Patterson (2006), Parhami (2005), Stalings (2010), P.Chu (2006)




UNIDAD 4: Organizacién funcional (8)

Competencias: 1

Contenido

Objetivos Generales

e Implementacién de datapath, incluyendo un pipeline
de instrucciones, deteccion de hazards y la resolu-
cién.

e Control de unidades: Microprogramada.
e Instruccion (Pipelining)

e Introduccion al paralelismo al nivel de instruccion

(PNI)

e Comparar implementaciones alternativas de ruta de
datos [Evaluar]

e Discutir el concepto de puntos de control y la gen-
eracién de senales de control usando implementa-
ciones a nivel de circuito o microprogramadas [Fa-
miliarizarse]

e Explicar el paralelismo a nivel de instrucciones bési-
cas usando pipelining y los mayores riesgos que
pueden ocurrir [Usar]

e Disenar e implementar un procesador completo, in-
cluyendo ruta de datos y control [Usar]

e Calcular la cantidad promedio de ciclos por instruc-
ciéon de una implementacién con procesador y sis-
tema de memoria determinados [Evaluar]

Lecturas: D. Harris and S. Harris (2012), Patt and Patel (2005), Patterson and Hennessy (2004), J.Ashenden (2007),
Hennessy and Patterson (2006), Parhami (2005), Stalings (2010), P.Chu (2006)

UNIDAD 5: Mejoras de rendimiento (8)

Competencias: 1

Contenido

Objetivos Generales

e Arquitectura superescalar.

e Prediccién de ramificacién, Ejecucién especulativa,
Ejecucién fuera de orden.

e Prefetching.

e Procesadores vectoriales y GPU’s

e Soporte de hardware para multiprocesamiento.
e Escalabilidad.

e Arquitecturas alternativas, como VLIW / EPIC
y aceleradores y otros tipos de procesadores de
proposito especial.

e Describir las arquitecturas superescalares y sus ven-
tajas [Familiarizarse]

e Explicar el concepto de prediccion de bifurcaciones
y su utilidad [Usar]

e Caracterizar los costos y beneficios de la precarga
prefetching [Evaluar]

e Explicar la ejecucién especulativa e identifique las
condiciones que la justifican [Evaluar]

e Discutir las ventajas de rendimiento ofrecida en una
arquitectura de multihebras junto con los factores
que hacen dificil dar el maximo beneficio de estas
[Evaluar]

e Describir la importancia de la escalabilidad en el
rendimiento [Evaluar]

Lecturas: Parhami (2005), Parhami (2002), Patterson2014, Dongarra (2006), Johnson (1991)




UNIDAD 6: Organizacién y Arquitectura del Sistema de Memoria (8)

Competencias: 1

Contenido

Objetivos Generales

e Sistemas de Almacenamiento y su Tecnologia.

e Jerarquia de Memoria: importancia de la local-
izacién temporal y espacial.

e Organizacién y Operaciones de la Memoria Princi-
pal.

e Latencia, ciclos de tiempo, ancho de banda e inter-
leading.

e Memorias caché (Mapeo de direcciones, Tamano de
bloques, Reemplazo y Politicas de almacenamiento)

e Multiprocesador coherencia cache / Usando el sis-
tema de memoria para las operaciones de sin-
cronizacién de memoria / atémica inter-core.

e Memoria virtual (tabla de pdgina, TLB)

e Manejo de Errores y confiabilidad.

e Identificar las principales tecnologias de memoria
(Por ejemplo: SRAM, DRAM, Flash,Disco Mag-
netico) y su relacién costo beneficio [Familiarizarse]

e Explique el efecto de latencia de memoria en tiempo
de ejecucién [Familiarizarse]

e Describir como el uso de jerarquia de memoria
(caché, memoria virtual) es aplicado para reducir el
atraso efectivo en la memoria [Usar|

e Describir los principios de la administracién de
memoria [Usar|

e Explique el funcionamiento de un sistema con gestién
de memoria virtual [Usar]

e Calcule el tiempo de acceso promedio a memoria
bajo varias configuraciones de caché y memoria y
para diversas combinaciones de instrucciones y ref-
erencias a datos [Evaluar]

Lecturas: D. Harris and S. Harris (2012), Patt and Patel (2005), Patterson and Hennessy (2004), J.Ashenden (2007),
Hennessy and Patterson (2006), Parhami (2005), Stalings (2010), P.Chu (2006)

UNIDAD 7: Interfaz y comunicacién (8)

Competencias: 1,6

Contenido

Objetivos Generales

e Fundamentos de I/O: Handshaking, Bbuffering, I/O
programadas, interrupciones dirigidas de I/O.

e Interrumpir  estructuras: interrumpir  re-
conocimiento, vectorizado y priorizado.

e Almacenamiento externo, organizacién fisica y dis-
Cos.

e Buses: Protocoles de bus, arbitraje, acceso directo a
memoria (DMA).

e Introducciéon a Redes: comunicacién de redes como
otra capa de acceso remoto.

e Soporte Multimedia.

e Arquitecturas RAID.

e Explicar como las interrupciones son aplicadas para
implementar control de entrada-salida y transferen-
cia de datos [Familiarizarse]

e Identificar diversos tipos de buses en un sistema com-
putacional [Familiarizarse]

e Describir el acceso a datos desde una unidad de disco
magnético [Usar]

e Comparar organizaciones de red conocidas como or-
ganizaciones en bus/Ethernet, en anillo y organiza-
ciones conmutadas versus ruteadas [Evaluar]

e Identificar las interfaces entre capas necesarios para
el acceso y presentacion multimedia, desde la captura
de la imagen en almacenamiento remoto, a través del
transporte por una red de comunicaciones, hasta la
puesta en la memoria local y la presentacién final en
una pantalla gréfica [Familiarizarse]

e Describir las ventajas y limitaciones de las arquitec-
turas RAID [Familiarizarse]

Lecturas: D. Harris and S. Harris (2012), Patt and Patel (2005), Patterson and Hennessy (2004), J.Ashenden (2007),
Hennessy and Patterson (2006), Parhami (2005), Stalings (2010), P.Chu (2006)




UNIDAD 8: Multiprocesamiento y arquitecturas alternativas (8)
Competencias: 6
Contenido Objetivos Generales

o Power Law. e Discutir el concepto de procesamiento paralelo mas

) ) i ) alld del cldsico modelo de von Neumann [Evaluar]
e Ejemplos de sets de instrucciones y arquitecturas

SIMD y MIMD. e Describir diferentes arquitecturas paralelas como

. ., SIMD y MIMD [Familiarizarse]
e Redes de interconexién (Hypercube, Shuffle-

exchange, Mesh, Crossbar) e Explicar el concepto de redes de interconexién y

) ) ) ) mostrar diferentes enfoques [Usar]
e Sistemas de memoria de multiprocesador compartido

y consistencia de memoria. e Discutir los principales cuidados en los sistemas
de multiprocesamiento presentes con respecto a la
gestién de memoria y describir como son tratados
[Familiarizarse]

e Coherencia de cache multiprocesador.

e Describir las diferencias entre conectores electri-
cos en paralelo backplane, interconexién memoria
procesador y memoria remota via red, sus implica-
ciones para la latencia de acceso y el impacto en el
rendimiento de un programa [Evaluar]

Lecturas: D. Harris and S. Harris (2012), Patt and Patel (2005), Patterson and Hennessy (2004), J.Ashenden (2007),
Hennessy and Patterson (2006), Parhami (2005), Stalings (2010), P.Chu (2006)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases teéricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentara demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References
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Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

CS2B1. Desarrollo Basado en Plataformas (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : CS2B1. Desarrollo Basado en Plataformas

1.3 Semestre ;3% Semestre.

1.4 Prerrequisitos : CS112. Ciencia de la Computacién L. (29° Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje . Presencial

1.7 horas : 1 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 3

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Renzo Hernan Medina Zeballos <rmedina@ucsp.edu.pe>
— Master en Mag. Ciencias de la Educacion, Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo, Per, .

3. Fundamentacion del curso

El mundo ha cambiado debido al uso de la web y tecnologias relacionadas, el acceso rdapido, oportuno y personalizado
de la informacién, a través de la tecnologia web, ubicuo y pervasiva; han cambiado la forma de jcémo hacemos las
cosas?, jcémo pensamos? y ;jcomo la industria se desarrolla?.

Las tecnologias web, ubicuo y pervasivo se basan en el desarrollo de servicios web, aplicaciones web y aplicaciones
moviles, las cuales son necesarias entender la arquitectura, el disefio, y la implementacion de servicios web, aplicaciones
web y aplicaciones moviles.

4. Resumen

1. Introduccién 2. Plataformas web 3. Desarrollo de servicios y aplicaciones web 4. Plataformas moéviles 5. Aplicaciones
Moviles para dispositivos Android

5. Objetivos Generales

e Que el alumno sea capaz de diseno e implementaciéon de servicios, aplicaciones web utilizando herramientas y
lenguajes como HTML, CSS, JavaScript (incluyendo AJAX) , back-end scripting y una base de datos, a un nivel
intermedio.

e Que el alumno sea capaz de desarrollar aplicaciones moviles, administrar servidores web en sistemas basados en
UNIX y aplicar técnicas de seguridad en la web a un nivel intermedio.




6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

disciplina del programa. (Usar)

basadas en computacién. . (Usar)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

2) S.O. Disefiar, implementar y evaluar una solucién basada en computacién para cumplir con un conjunto determinado
de requisitos computacionales en el contexto de las disciplinas del programa. (Usar)

3) S.O. Comunicarse efectivamente en diversos contextos profesionales. (Usar)

5) S.O. Funcionar efectivamente como miembro o lider de un equipo involucrado en actividades apropiadas a la

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Usar)

| 7. Contenido

UNIDAD 1: Introduccién (5)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Visién general de plataformas (ejemplo, Web, Mobil,
Juegos, Industrial)

e Programacion a través de APIs especificos.

e Visién general de lenguajes de plataforma (ejemplo,
Objective C, HTMLS5)

e Pogramacién bajo restricciénes de plataforma.

e Describir como el desarrollo basado en plataforma
difiere de la programacién de proposito general [Fa-
miliarizarse]

e Listar las caracteristicas de lenguajes de plataforma
[Familiarizarse]

e Escribir y ejecutar un programa simple basado en
plataforma [Familiarizarse]

e Listar las ventajas y desventajas de la programacion
con restricciones de plataforma [Familiarizarse]

Lecturas: grove2009web, annuzzi2013introduction, Cornez2015




UNIDAD 2: Plataformas web (5)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Lenguajes de programaciéon web (e.g., HTMLS5,
Javascript, PHP, CSS)

e Restricciones de las plataformas web: Client-Server,
Stateless-Stateful, Caché, Uniform Interface, Lay-
ered System, Code on Demand, ReST.

e Restriccién de plataformas web.
e Software como servicio.

o Estandares web.

e Disenar e implementar una aplicacién web sencilla
[Familiarizarse]

e Describir las limitaciones que la web pone a los de-
sarrolladores [Familiarizarse]

e Comparar y contrastar la programacién web con la
programacién de proposito general [Familiarizarse]

e Describir las diferencias entre software como un ser-
vicio y productos de software tradicionales [Famil-
iarizarse]

e Discutir cémo los estandares de web impactan el de-
sarrollo de software [Familiarizarse]

e Revise una aplicacién web existente con un estandar
web actual [Familiarizarse]

Lecturas: fielding2000fielding




UNIDAD 3: Desarrollo de servicios y aplicaciones web (25)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Describir, identificar y depurar problemas relaciona-
dos con el desarrollo de aplicaciones web.

e Diseno y desarrollo de aplicaciones web interactivas
usando HTML5 y Python.

e Utilice MySQL para la gestién de datos y manipular
MySQL con Python.

e Diseno y desarrollo de aplicaciones web asincronos
utilizando técnicas Ajax.

e Uso del lado del cliente dindamico lenguaje de script
Javascript y del lado del servidor lenguaje de script-
ing python con Ajax.

e Aplicar las tecnologfas XML / JSON para la gestién
de datos.

e Utilizar los servicios, APIs Web, Ajax y aplicar los
patrones de disenio para el desarrollo de aplicaciones
web.

e Del lado del servidor lenguaje de scripting python:
variables, tipos de datos, operaciones, cadenas, fun-
ciones, sentencias de control, matrices, archivos y el
acceso a directorios, mantener el estado. [Usar]

e Enfoque de programacién web usando python incrus-
tado. [Usar]

e El acceso y la manipulacién de MySQL. [Usar]

e El enfoque de desarrollo de aplicaciones web Ajax.
[Usar]

e DOM y CSS utilizan en JavaScript. [Usar]

e Tecnologias de actualizaciéon de contenido asincrono.
[Usar]

e Objetos XMLHttpRequest utilizar para comunicarse
entre clientes y servidores. [Usar]

e XML y JSON. [Usar]

e XSLT y XPath como mecanismos para transformar
documentos XML. [Usar]

e Servicios web y APIs (especialmente Google Maps).
[Usar]

e Marcos Ajax para el desarrollo de aplicaciones web
contemporédnea. [Usar]

e Los patrones de diseno utilizados en aplicaciones
web. [Usar]

Lecturas: freeman2011head

UNIDAD 4: Plataformas méviles (5)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Lenguajes de Programacién para Moviles.

e Principios de diseno: Segregacion de Interfaces, Re-
sponsabilidad Unica, Separacién de Responsabili-
dades, Inversién de Dependencias.

e Desafios con mobilidad y comunicacién inaldmbrica.
e Aplicaciones Location-aware.

e Rendimiento / Compensacién de Potencia.

e Restricciones de las Plataformas Moviles.

e Tecnologias Emergentes.

e Disenar e implementar una aplicacién movil para
una plataforma mévil dada [Familiarizarse]

e Discutir las limitaciones que las plataformas méviles
ponen a los desarrolladores [Familiarizarse]

e Discutir los principios de disenio que guian la con-
struccién de aplicaciones méviles [Familiarizarse]

e Discutir el rendimiento vs perdida de potencia [Fa-
miliarizarse]

e Compare y contraste la programaciéon mévil con la
programacién de proposito general [Familiarizarse]

Lecturas: martin2017clean




UNIDAD 5: Aplicaciones Mdviles para dispositivos Android (25)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e The Android Platform e Los estudiantes identifican software necesario y lo

instalan en sus ordenadores personales. Los estudi-
antes realizan varias tareas para familiarizarse con la
plataforma Android y Ambiente para el Desarrollo.
[Usar]

e The Android Development Environment
e Application Fundamentals

e The Activity Class . L
e Los estudiantes construyen aplicaciones que trazan

e The Intent Class los métodos de devolucién de llamada de ciclo de
vida emitidas por la plataforma Android y que de-
muestran el comportamiento de Android cuando los
cambios de configuracién de dispositivos (por ejem-
plo, cuando el dispositivo se mueve de vertical a hor-
e User Interface Classes izontal y viceversa). [Usar]

e Permissions

e The Fragment Class

e User Notifications e Los estudiantes construyen aplicaciones que re-
quieren iniciar multiples actividades a través de am-

e The BroadcastReceiver Class bos métodos estandar y personalizados. [Usar]

e Threads, AsyncTask & Handlers e Los estudiantes construyen aplicaciones que re-

o Alarms quieren permisos estdndar y personalizados. [Usar]

e Los estudiantes construyen una aplicacién que utiliza

una unica base de cédigo, sino que crea diferentes
e Multi-touch & Gestures interfaces de usuario dependiendo del tamano de la
pantalla de un dispositivo. [Usar]

e Networking (http class)

e Sensors

e Los estudiantes construyen un gestor de listas de tar-
eas pendientes utilizando los elementos de la interfaz
de usuario discutidos en clase. La aplicacion permite
a los usuarios crear nuevos elementos y para mostrar-
los en un ListView. [Usar]

e Location & Maps

e Los estudiantes construyen una aplicacién que utiliza
la informacioén de ubicacién para recoger latitud, lon-
gitud de los lugares que visitan. [Usar]

Lecturas: annuzzi2013introduction, Cornez2015

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases teéricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentarda demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberdn asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

MA102. Célculo I (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : MA102. Célculo I

1.3 Semestre : 3°" Semestre.

1.4 Prerrequisitos : MA100. Matemética I. (1°" Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 2 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 4

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

3. Fundamentacion del curso

Este curso introduce los primeros conceptos del algebra lineal, asi como los métodos numéricos con un énfasis en la
resolucién de problemas con el paquete de sotfware libe de codigo abierto Scilab. La teoria matemadtica se limita a los
fundamentos, mientras que la aplicacion efectiva para la resolucién de problemas es privilegiada. En cada tépico, se
ensefia unos cuantos métodos de de relevancia para la ingenieria. Los conocimientos sobre estos métodos prepara a los
estudiantes para la bisqueda de alternativas méas avanzadas, si se lo requiere.

4. Resumen

1. Introduccién 2. Algebra lineal 3. Métodos Numéricos

5. Objetivos Generales

e Capacidad para aplicar los conocimientos sobre Matematicas.
e Capacidad para aplicar los conocimientos sobre Ingenieria .

e Capacidad para aplicar los conocimientos, técnicas, habilidades y herramientas modernas de la ingenieria moderna
para la practica de la ingenieria.

6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Evaluar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Evaluar)

] 7. Contenido




UNIDAD 1: Introduccién (18)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Importancia del algebra lineal y métodos numéricos. e Ser capaz de entender los conceptos basicos y la im-
Ejemplos. portancia de Algebra Lineal y Métodos Numéricos.

Lecturas: Anton and Rorres (2014), Chapra and Canale (12015)

UNIDAD 2: Algebra lineal (14)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
. Algebra matricial elemental y determinantes. e Comprender los conceptos bésicos del Algebra Lin-
eal.
e Espacio nulo y soluciones exactas de sistemas de
ecuaciones lineales Ax = b: e Resolver problemas de transformaciones lineales.

— Sistemas tridiagonal y triangular y eliminacién
gaussiana con y sin giro.

— Factorizacién LU y algoritmo Crout.

e Conceptos basicos sobre valores propios y vectores
propios

— Polinomios caracteristicos.

— Multiplicaciones algebraicas y geométricas.
e Estimacion de minimos cuadrados.

e Transformaciones lineales.

Lecturas: Anton and Rorres (2014), Chapra and Canale (12015)




UNIDAD 3: Métodos Numéricos (22)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Fundamentos de soluciones de sistemas de ecuaciones e Comprender los conceptos basicos de los métodos
lineales Ax = b: métodos de Jacobi y Gauss Seidel numéricos.
e Aplicacién de factorizaciones de matriz a la solucién e Aplicar los métodos més frecuentes para la resolucién
de sistemas lineales (descomposicién de valores sin- de problemas matematicos.

e Conclusién de la raiz: utilizando el paquete computacional Scilab open-

e Fundamentos de la interpolacién:

e Fundamentos de la diferenciacién numérica y la

e Aspectos basicos de la integracién numérica:

e Conceptos bésicos sobre las soluciones numéricas a

e Breve introduccién a las técnicas de optimizacion:

gulares, QR, Cholesky) Calculo numérico del espacio

> O m . L L . -y
nulo, rango y ntimero de condicién Implementacién y aplicaciéon de algoritmos numéri

cos para la solucién de problemas matematicos

) B source.
— Biseccién.
e Aplicacién de Scilab para la soluciéon de problemas

— Iteracién de punto fijo. o
matematicos y para trazar graficas.

— Métodos de Newton-Raphson.

— Interpolaciones polinomiales de Newton y La-
grange.

— Interpolacién de spline.

aproximacién de Taylor.

— Trapecio, punto medio y regla de Simpson

— Cuadratura gaussiana

las EDOs:

— Diferencias finitas; Métodos de Euler y Runge-
Kutta

— Convertir ODEs de orden superior en un sis-
tema de ODEs de bajo orden.

Métodos de Runge-Kutta para sistemas de
ecuaciones

Método simple.XYZ

vision general sobre la programacién lineal, sistemas
lineales acotados, programacion cuadratica, descenso
gradiente.

Lecturas: Anton and Rorres (2014), Chapra and Canale (12015)

8. Metodologia

1.

El profesor del curso presentara clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de
los alumnos.

. El profesor del curso presentara demostraciones para fundamentar clases tedricas.

El profesor y los alumnos realizaran practicas

Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprension y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.



9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References

Anton, H. and C. Rorres (2014). Elementary Linear Algebra, Applications Version. 11th. Wiley.
Chapra, S.C. and R.P. Canale (12015). Numerical Methods for Engineers, Tth. Vol. 1. McGraw-Hill.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

FG107. Antropologia Filoséfica y Teolégica (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : FG107. Antropologia Filoséfica y Teologica
1.3 Semestre : 3°" Semestre.

1.4 Prerrequisitos : FG104. Introduccién a la Filosoffa. (2%° Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje . Presencial

1.7 horas : 3 HT;

1.8 Créditos 3

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

3. Fundamentacion del curso

Todos los hombres desean saber (Aristételes, Metafisica, I, 1). La aspiracién natural de todo hombre por alcanzar la
verdad y la sabiduria se encuentra desde los origenes mismos de la humanidad. Este saber se dirige de manera especial
hacia el hombre mismo, porque la pregunta acerca de la verdad del hombre afecta a lo mas intimo de la felicidad y
destino humano”. Con éstas palabras comienza José Angel Garcia Cuadrado su obra Antropologia Filoséfica. Una
introduccién a la Filosofia del Hombre, y resume la fundamentacion de este curso que, aunque apretado en cuanto al
vasto conocimiento acerca del hombre, intenta proporcionar una sintesis significativa de conocimientos y razonamientos
que sirvan de base para responder a la pregunta sobre el ser humano.

4. Resumen

1.2.3.4.5.6.

5. Objetivos Generales

e Ser capaz de comprender la naturaleza humana (es decir, las facultades y las finalidades de cada facultad, su
jerarquizacién y posible dominio); la condicién de persona humana y su dignidad; las consecuencias existenciales
de dicha naturaleza y condicién de persona humana (manifestaciones del ser persona: libertad, sociabilidad,
sexualidad, cultura); y los datos relevantes de la antropologia teoldgica que dan explican el misterio de la existencia
humana y su fin trascendente (pecado original, redencién, encarnacién del Verbo, vida después de la muerte,
resurreccién, naturaleza y sobre-naturaleza).

6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

4) S.0. Reconocer las responsabilidades profesionales y hacer juicios informados en el campo profesional de com-
putacién con principios éticos. (Evaluar)

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comiin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Evaluar)

] 7. Contenido




UNIDAD 1: (5)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Presentacién del curso

e La pregunta sobre el hombre y la importancia de la
Antropologia

e Antropologia filoséfica y antropologias positivas. De-
limitando el objeto:

— Antropologia fisica o natural (etnografia paleo
antropologia)

— Antropologia cultural o social (etnologia)

— Psicologia Moderna

— Limitaciones de la ciencia moderna y el mito
del progreso

— Antropologia filoséfica: Objeto y definicion
— Antropologia teoldgica: Objeto y definicién
— Antropologia teoldgica: Objeto y definicién

e Planos metodolégicos del estudio de la antropologia
filosofica.

e Comprender la importancia del curso para la forma-
cién universitaria (personal y profesional). Delimi-
tar y definir la Antropologia Filoséfica y Teolbgica
y sus respectivos objetos de estudio. Comprender el
método de estudio segun los diversos planteamien-
tos. [Usar].

Lecturas: GarciaCuadrado

UNIDAD 2: (15)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e La jerarquia del mundo natural

— Nocién de vida: el alma
— Caracteristicas de la vida

— Tipos de alma.
e Semejanzas y diferencias con los vivientes:

— Las operaciones bésicas vitales

— La sensibilidad interna y externa

— Las tendencias sensibles: deseos (apetito con-
cupiscible) e impulsos (apetito irascible).

o Afectividad humana:

— Pasiones humanas
— Educacion de la afectividad.

e Diferencias especificas:

— Inteligencia
— Voluntad

— La inmortalidad del alma humana.

e Analizar y comprender la naturaleza humana uti-
lizando una metodologia ascendente: Comprendi-
endo el fenémeno de la vida, las semejanzas y diferen-
cias que tenemos con los vivientes (facultades) y las
facultades superiores que nos otorgan nuestra difer-
encia especifica en el mundo natural. [Usar]

Lecturas: GarciaCuadrado




UNIDAD 3: (15)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Origen de la nocién de persona.
e La fundamentacién metafisica de la persona humana.

e Otras aproximaciones a la fundamentaciéon de per-
sona.

e Dignidad de la persona humana.
— Otras aproximaciones.
e El cuerpo humano.
e Manifestaciones de la persona humana.

e Manifestaciones persona humana (perspectiva
dindmico-existencial de la naturaleza humana):

— Persona y libertad: La libertad: ser libre (on-
toldgico) y la operatividad de la libertad (3
tipos de operatividad).

— Las relaciones interpersonales: El ser humano
es social por naturaleza el amor y la amistad.

— Persona y sexualidad: Ser varén y ser mujer:
Sexualidad y matrimonio, La cuestién homo-
sexual.

e Analizar y comprender qué es significa ser “persona
humana”; desde los origenes de la nocién hasta el
aporte definitivo del cristianismo; comprender la fun-
damentacion de la dignidad de la persona humana
desde una perspectiva metafisica y cristiana; com-
prender las manifestaciones de la persona humana
a través de su naturaleza en un plano dindmico-
existencial. [Usar].

Lecturas: GarciaCuadrado, Melendo




UNIDAD 4: (3)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Aproximacién existencial y fenomenoldgica a la per-
sona humana.

e FEl sentido de la vida: fines objetivos y fines subje-
tivos.

e La necesidad de una misién particular.
e Quién soy? La perenne pregunta.

e Vision tripartita - fenomenolégica de la persona hu-
mana: unidad biolégica, psicolégica y espiritual.

e Diferencia entre el yo psicolégico y el yo personal.

— Personalidad, mismidad e identidad.Persona y
sexualidad: Ser varén y ser mujer.

— Sexualidad y matrimonio.

— La cuestion homosexual.

e Complementariedad entre las visiones dualista y tri-
partita de la persona.

— Teocentrismo y Antropocentrismo

e Dinamismos de la persona: permanencia y de-
spliegue necesidad de seguridad y significacién.

e Presentar la antropologia desde una perspectiva
fenomenolégica existencial. Analizar el aporte de di-
cho enfoque frente a los vistos anteriormente y frente
el hombre moderno. [Usar].

Lecturas: GarciaQuesada, Frankl

UNIDAD 5: (3)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Finitud y trascendencia de la persona humana.
e El deseo de eternidad.

e Aproximacién metafisica desde la inmortalidad del
alma humana.

e Aproximacién existencial y fenomenolégica desde la
experiencia de finitud:

— Nostalgia de infinito.

e Antropologia Teolégica:

El hombre como imagen de Dios.

El pecado original y la redencion.

— Resurreccién.

Vida en Cristo (vida sobrenatural).

e Comprensién ontolégica del ser personal desde
sus dinamismos fundamentales y otros dinamismos
[Usar].

e Comprension de la fe, enraizada en el ser personal

[Usar].

Lecturas: GarciaCuadrado




UNIDAD 6: (6)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Relacionalidad, encuentro y comunién en la persona. e Comprensién de la persona desde su dimensién on-

tolégica relacional con Dios, consigo mismo, con lo

° ~ ~ ~ 3 3 3 . , .,
La persona como ser sexuado y como ser social demés y con la Creacién [Usar].

La familia.

La sociedad.

Lecturas: GarciaQuesada, GarciaCuadrado, Congregacion, Edith

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases teéricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

FG201. Apreciacién Artistica (Electivo)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién
1.2 Curso : FG201. Apreciaciéon Artistica
1.3 Semestre ;3% Semestre.

1.4 Prerrequisitos : Ninguno

1.5 Condicién : Electivo

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 1 HT; 2 HP;

1.8 Créditos 2

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Gabriela Giovanna Mamani Quilca <ggmamani@Qucsp.edu.pe>
— Master en en Artes, Universidad Nacional de San Agustin, Pert, 2018.

3. Fundamentacion del curso

El curso es de naturaleza tedrico practico, tiene como propédsito vincular al ser humano con la cultura y sus manifesta-
ciones para apreciarlas y valorarlas.

4. Resumen

1.2.3. 4. 5.

5. Objetivos Generales

e Promover en el estudiante la capacidad de descripcién e interpretacion critica de la imagen para acrecentar su
sensibilidad.

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

4) S.0. Reconocer las responsabilidades profesionales y hacer juicios informados en el campo profesional de com-
putacién con principios éticos. (Usar)

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Usar)

‘ 7. Contenido




UNIDAD 1: (9)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Kl Arte y la Estatica: Consideraciones bésicas intro-
ductorias

e Diseno bidimensional: Elementos y principios

e Historia del Arte: Consideraciones sobre arte desde
la prehistoria en sus variadas manifestaciones.

e Exponer los elementos del disefio que intervienen en
una obra artistica para poder hacer una descripcién
e interpretacién de los mismos. [Usar].

e Exponer las manifestaciones artisticas (plasticas) en
el transcurso de la historia para vincular estos con-
tenidos con los elementos del disefio. [Usar].

Lecturas: Pischel, Bense, Milla, Humberto, Editorial

UNIDAD 2: (9)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e El color: Teorias del color y dimensiones del color
e Psicologia del Color: Consideraciones iniciales

e Historia del Arte: Arte en las culturas antiguas.

e Exponer las teorias del color para una mejor apre-
ciacién del mundo que nos rodea. [Usar].

e Desarrollo de la sensibilidad del color. [Usar].

e Exponer las manifestaciones artisticas (pldsticas) en
el transcurso de la historia para vincular estos con-
tenidos con el conocimiento del color. [Usar].

Lecturas: Pischel, Milla, Editorial

UNIDAD 3: (9)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Modelos de analisis y apreciacién I: El andlisis visual
o formal, Consideraciones sobre objeto artistico y
contexto (influencia).

e Historia del Arte: Consideraciones sobre arte hasta
el siglo XVIII.

e Exponer las manifestaciones artisticas (pldsticas) en
el transcurso de la historia para distinguir su influ-
encia a través del tiempo.[Usar].

e Formular comentarios, describiendo y analizando, te-
niendo en cuenta el contexto y los conocimientos
adquiridos. [Usar].

Lecturas: Pischel, Milla, Editorial

UNIDAD 4: (9)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Modelos de apreciacién II: El analisis visual y su
relacion con el concepto de tendencia, El analisis de
contexto del objeto artistico (variedad)

e Historia del Arte: Siglos XIX , XX, XXI.

e Exponer las técnicas de comunicaciéon visual, para
identificar su aplicacién en el lenguaje visual. [Usar].

e Conocer algunas tendencias artisticas a través del
tiempo en nuestro pafs, como valioso legado de
nuestros antepasados, ubicédndolas en su contexto.

[Usar].

Lecturas: Pischel, Milla, Editorial, Comercio




UNIDAD 5: (6)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Visién de la cultura peruana: Las manifestaciones
artisticas en su contexto.

e La apreciacion.

e Relacionar algunas tendencias artisticas del siglo
XIX y XX con las manifestaciones artisticas en el
Pert, ubicdndolas en su contexto. [Usar].

Lecturas: Milla, Comercio

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases teéricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de

los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.

3. El profesor y los alumnos realizardn practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitard la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

FG202. Apreciacién Literaria (Electivo)

Universidad Catélica

San Pablo
023-1

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién
1.2 Curso : FG202. Apreciacién Literaria
1.3 Semestre ;3% Semestre.

1.4 Prerrequisitos : Ninguno

1.5 Condicién : Electivo

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 1 HT; 2 HP;

1.8 Créditos 2

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

3. Fundamentacion del curso

Siendo la literatura una actividad artistica que tiene por objeto la expresion de ideas y sentimientos por medio de la
palabra, esta constituye, la reconstruccién de experiencias de la realidad en diversos érdenes, gracias a la expresién
personal y emotiva del escritor y el momento social que le tocd vivir. Partiendo de este enunciado las grandes obras
literarias, son poderosos agentes de cultura. De ahi que, la literatura cumple un rol integrador en la formacién cultural
del ser humano; pero, para lograr este objetivo en su verdadera dimension, hay que saber apreciar la belleza de la
expresién literaria con un sentido analitico, critico y valorativo El curso de Apreciacién Literaria corresponde a los
cursos del Area de Formacién General y es considerado como un curso electivo que tiene el valor de dos créditos. Es de
caracter tedrico-préactico, ya que los alumnos reciben informacién teérica sobre el andlisis de textos literarios y sobre
los diferentes movimientos literarios que se han dado a través del tiempo; dicha informacién, los alumnos la ponen
en préctica al analizar fragmentos y obras literarias. La metodologia consiste en trabajos individuales y grupales de
analisis de textos, los cuales seran expuestos por los alumnos a sus compaferos, al mismo tiempo, responden a una
serie de interrogantes referentes a los temas tratados. El propdsito fundamental es, sensibilizar a los estudiantes en
la percepcién de la belleza escrita que se expresa a través de las distintas obras literarias; ademas, busca desarrollar
en los alumnos la capacidad critica y valorativa que le ayudard en su formacién personal y cultural. Asi mismo, este
curso permite que los estudiantes desarrollen destrezas comunicativas a nivel verbal y escrito. La tematica abarca los
siguientes aspectos: andlisis de textos, teorfa de los géneros literarios, lenguaje literario y figurado, los movimientos
literarios como: la antigiiedad clésica, edad media, humanismo y renacimiento, neoclasicismo, romanticismo, realismo,
naturalismo y la literatura contemporénea.

4. Resumen

1.2.3.

5. Objetivos Generales

e Desarrollar su capacidad critica, creativa y valorativa, a través de la lectura, anélisis e interpretacién de textos
literarios con el fin de estimular y formar su sensibilidad estética y reforzar el hébito lector.

o Adquirir destreza en la técnica del Comentario de Textos y en la utilizacion de los mismos.

e Promover el desarrollo de destrezas comunicativas a nivel verbal ( escrito y hablado).




6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

7. Contenido

UNIDAD 1: (9)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Textos literarios y no literarios.- Conceptos y caréc-
teristicas.

e El comentario de textos. Ficha de andlisis literario.

e Corrientes o movimientos literarios de la liter-
atura universal y peruana a través de la historia.-
Panorama general. Caracteristicas y diferencias.
3.1.Vigencia de la teoria de los géneros: lirico, épico,
dramatico, narrativo y didactico.

e FEl lenguaje figurado: figuras literarias.-Andlisis y re-
conocimiento.

e Distinguir textos literarios de otros tipos de textos.
[Usar].

e Comentar textos literarios y desarrollar adecuada-
mente la ficha de andlisis literario. [Usar].

e Diferenciar los distintos tipos de expresién literaria
a través de la evolucion histérica de la misma, val-
orandolas en su verdadera dimensién. [Usar].

e Aplicar las figuras literarias en textos tanto en prosa
como en verso. [Usar].

Lecturas: Ccheres, Bello

UNIDAD 2: (15)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Homero “La Iliada” e Perspectiva Critica- Literaria (Con lecturas de frag-

Séfocles “Edipo Rey”

Virgilio “La Eneida”

Literatura Cristiana “La Biblia”

mentos de obras representativas)

e Literatura de la Antigiiedad Cléasica: Perspectiva
critica: Caracteristicas, Representantes, Analisis del
fragmento: Proverbios, La Iliada [Usar].

e Literatura de la Edad Media: Perspectiva critica:
Caracteristicas, Representantes, Andlisis de texto:
El Quijote de la Mancha [Usar].

e Literatura del Humanismo y Renacimiento: Perspec-
tiva critica: Caracteristicas, Representantes, Andli-
sis del fragmento: La Divina Comedia.[Usar].

Lecturas: Torres, Homero, Sanzos, Alighieri




UNIDAD 3: (18)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Literatura del Neoclasicismo y Romanticismo: Per-
spectiva critica: Caracteristicas, Representantes,
Anélisis del fragmento.

e Literatura del Realismo y Naturalismo: Perspectiva
critica: Caracteristicas, Representantes, Andlisis del
fragmento.

e Literatura Contempordnea: Perspectiva critica:
Caracteristicas, Representantes, Andlisis del frag-
mento.

e Andlisis, interpretacién, valoracién y comentario de
una completa de la literatura: Exposicién individ-
ual y/o grupal de una obra completa de la literatura
universal, Exposicién individual y/o grupal de una
obra completa de la literatura peruana.

e Redacciéon de ensayo sobre obras y/o fragmentos lei-
dos o expuestos.

e Descubrir en las obras literarias los valores humanos
mas importantes reconociéndolos en su verdadera di-
mensién. [Usar].

e Comprender y textos literarios y reflexionar sobre el
contenido. [Usar].

e Valorar sus propias cualidades en relacién a la liter-
atura [Usar].

e Exponer y comentar adecuadamente obras clasicas
del canon literario- universal y peruano. [Usar].

e Redactar textos argumentativos (ensayo) sobre una
obra de la literatura universal o peruana leida.
[Usar].

Lecturas: Hugo, Hemingway, Goethe

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases teéricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de

los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.

3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %




Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

ﬁ% Universcct atlon CS210. Algoritmos y Estructuras de Datos (Obligatorio)

San Pablo
2023-1

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : (CS8210. Algoritmos y Estructuras de Datos
1.3 Semestre . 4% Semestre.

1.4 Prerrequisitos

e (CS113. Ciencia de la Computacién II. (3" Sem)

e (CS100. Introduccién de Ciencia de la Computacién. (29° Sem)

1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje :  Presencial

1.7 horas : 2 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 4

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Alex Jests Cuadros Vargas <acuadros@ucsp.edu.pe>
— mPosDoclnm Ciencia de la Computacién, ICMC-USP, Brasil, 2009.
— Doctor en Ciencia de la Computacién, ICMC-USP, Brasil, 2007.
— Master en Ciencia de la Computacién, ICMC-USP, Brasil, 2001.

Laboratorio

e Gustavo Delgado Ugarte <ggdelgado@ucsp.edu.pe>
— Master en Ingenieria del Software, Escuela Universitaria de Ingenieria Industrial, Informatica y Sistemas -

UTA, Chile, 2009.

3. Fundamentacion del curso

El fundamento tedrico de todas las ramas de la informética descansa sobre los algoritmos y estructuras de datos, este
curso brindard a los participantes una introduccién a estos témas, formando asi una base que servird para los siguientes
cursos en la carrera.

4. Resumen

1. Grafos 2. Matrices Esparzas 3. Arboles Equilibrados

5. Objetivos Generales

e Hacer que el alumno entienda la importancia de los algoritmos para la solucién de problemas.

e Introducir al alumno hacia el campo de la aplicacion de las estructuras de datos.




6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Usar)

2) S.0O. Disefiar, implementar y evaluar una solucién basada en computacién para cumplir con un conjunto determinado
de requisitos computacionales en el contexto de las disciplinas del programa. (Usar)

6) S.0. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Usar)

‘ 7. Contenido

UNIDAD 1: Grafos (12)

Competencias: 1,2

Contenido Objetivos Generales

e Concepto de Grafos. e Adquirir destreza para realizar una implementacién

L - correcta. [Usar]
e Grafos Dirigidos y Grafos no Dirigidos.

e Desarrollar los conocimientos para decidir cuando es
mejor usar una técnica de implementacién que otra.

[Usar]

e Utilizacién de los Grafos.

e Medida de la Eficiencia. En tiempo y espacio.
e Matrices de Adyacencia.

e Matrices de Adyacencia etiquetada.

e Listas de Adyacencia.

e Implementacién de Grafos usando Matrices de Ady-
acencia.

e Implementacion de Grafos usando Listas de Adya-
cencia.

e Insercién, Busqueda y Eliminacién de nodos y aris-
tas.

e Algoritmos de bisqueda en grafos.

Lecturas: Cormen et al. (2009), Fager et al. (2014), Knuth (1997), Knuth (1998)

UNIDAD 2: Matrices Esparzas (8)

Competencias: 1,2

Contenido Objetivos Generales

e Conceptos Iniciales. e Comprender el uso y implementacion de matrices es-
) parzas.[Evaluar]

e Matrices poco densas

e Medida de la Eficiencia en Tiempo y en Espacio

e Creacién de la matriz esparza estatica vs Dindmicas.

Métodos de insercién, busqueda y eliminacién

Lecturas: Cormen et al. (2009), Fager et al. (2014), Knuth (1997), Knuth (1998)




UNIDAD 3: Arboles Equilibrados (16)

Competencias: 1,2

Contenido

Objetivos Generales

Arboles AVL.

Medida de la Eficiencia.

Rotaciones Simples y Compuestas
e Insercién, Eliminacion y Busqueda.

e Arboles B , B+ B* y Patricia.

e Comprender las funciones bésicas de estas estruc-
turas complejas con el fin de adquirir la capacidad
para su implementacién. [Evaluar]

Lecturas: Cormen et al. (2009), Fager et al. (2014), Knuth (1997), Knuth (1998)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases teéricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de

los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.

3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprension y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar Sesiones Teéricas:

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.

Sesiones Practicas:

Las sesiones préicticas se llevan en clase donde se desarrollan una serie de ejercicios y/o conceptos précticos mediante
planteamiento de problemas, la resolucién de problemas, ejercicios puntuales y/o en contextos aplicativos.

Sistema de Evaluacion:
La nota final se obtiene a través de:

EVALUACIONES PERMANENTES

EVALUACIONES

Evaluacién Permanente 1 : 20 %

Evaluacién Permanente 2 : 20 %

Evaluacién Parcial : 30 %

Trabajo Parcial : 50 %

Examen Parcial : 50 %
Evaluacién Final : 30 %

Trabajo Final : 50 %
Examen Final : 50 %

40%

60%

Donde:

Evaluaciéon Permanente: Comprende trabajos grupales, participacion activa en clase, test de ejercicios.

e Permanente 1 (Semanas 1 - 9)

e Permanente 2 (Semanas 10 - 17)

Para aprobar el curso, el alumno debe obtener 11.5 o més en la nota final.




References

Cormen, Thomas H. et al. (2009). Introduction to Algorithms. Third Edition. ISBN: 978-0-262-53305-8. MIT Press.

Fager, José et al. (2014). Estructura de datos. First Edition. Iniciativa Latinoamericana de Libros de Texto Abiertos
(LATIN).

Knuth, Donald E. (1997). The Art of Computer Programming, Vol. 1: Fundamental Algorithms. 3rd. Addison-Wesley
Professional.

Knuth, Donald E. (1998). The art of computer programming, volume 3:Sorting and searching. 2nd. Addison-Wesley Pro-
fessional.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

CS211. Teoria de la Computacién (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : (C8211. Teoria de la Computacién

1.3 Semestre . 4% Semestre.

1.4 Prerrequisitos : CS1D2. Estructuras Discretas II. (29° Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje . Presencial

1.7 horas : 2 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 4

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Marcela Quispe Cruz <mquispecQucsp.edu.pe>
— Doctor en Ciencia de la Computacién, Pontificia Universidad Catélica de Rio de Janeiro, Brasil, 2014.

— Master en Ciencia de la Computacién, Universidad de Pernambuco, Brasil, 2009.

3. Fundamentacion del curso

Este curso hace enfasis en los lenguajes formales, modelos de computacién y computabilidad, ademas de incluir funda-
mentos de la complejidad computacional y de los problemas NP completos.

4. Resumen

1. Autématas y Lenguajes 2. Teoria de la Computabilidad 3. Teoria de la Complejidad

5. Objetivos Generales

e Que el alumno aprenda los conceptos fundamentales de la teoria de lenguajes formales.

6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Evaluar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Evaluar)

] 7. Contenido




UNIDAD 1: Autématas y Lenguajes (20)

Competencias: 1

Contenido

Objetivos Generales

e Conjuntos y Lenguajes:

— Lenguajes Regulares.

— Revisién de autématas finitos deterministicos
(Deterministic Finite Automata DFAs)

— Autémata finito no deterministico (Nondeter-
ministic Finite Automata NFAs)

— Equivalencia de DFAs y NFAs.

— Revisién de expresiones regulares; su equivalen-
cia con autématas finitos.

— Propiedades de cierre.

— Probando no-regularidad de lenguajes, a través
del lema de bombeo (Pumping Lemma) o
medios alternativos.

e Gramaticas libres de contexto.

e Lenguajes libres de contexto:

— Autématas de pila (Push-down automata
(PDAs)

— Relacion entre PDA y gramaticas libres de con-
texto.

— Propiedades de los lenguajes libres de contexto.

e Determina la ubicacién de un lenguaje en la jerarquia
de Chomsky (regular, libre de contexto, enumerable
recursivamente) [Evaluar|

e Convierte entre notaciones igualmente poderosas
para un lenguaje, incluyendo entre estas AFDs,
AFNDs, expresiones regulares, y entre AP y GLCs
[Evaluar]

e Discute el concepto de maquina de estado finito
[Evaluar]

e Disene una maquina de estado finito determinista
para aceptar un determinado lenguaje [Evaluar]

e Genere una expresion regular para representar un
lenguaje especifico [Evaluar]

e Disene una gramética libre de contexto para repre-
sentar un lenguaje especificado [Evaluar]

Lecturas: Sipser (2012), Hopcroft08, Brookshear (1993)




UNIDAD 2: Teoria de la Computabilidad (20)

Competencias: 1

Contenido

Objetivos Generales

e Problema de la parada.

e Introduccion a las clases P y NP y al problema P vs.

NP.

e Introduccién y ejemplos de problemas NP- Comple-

tos y a clases NP-Completos.

e Maquinas de Turing, o un modelo formal equivalente

de computacion universal.

e Maquinas de Turing no deterministicas.
e Jerarquia de Chomsky.

e La tesis de Church-Turing.

e Computabilidad.

e Teorema de Rice.

e Ejemplos de funciones no computables.

e Implicaciones de la no-computabilidad.

e Explique porque el problema de la parada no tiene
solucion algoritmica [Evaluar]

e Define las clases P y NP [Evaluar]
e Explique el significado de NP-Completitud [Evaluar]

e Explica la tesis de Church-Turing y su importancia
[Familiarizarse]

e Explica el teorema de Rice y su importancia [Famil-
iarizarse]

e Da ejemplos de funciones no computables [Familiar-
izarse|

e Demuestra que un problema es no computable al re-
ducir un problema cldsico no computable en base a
él

Lecturas: Sipser (2012), Kelley (1995)

UNIDAD 3: Teoria de la Complejidad (20)

Competencias: 6

Contenido

Objetivos Generales

Revisién de las clases P y NP; introducir spacio P y
EXP.

e Jerarquia polimonial.

NP completitud (Teorema de Cook).
Problemas NP completos clésicos.

Técnicas de reduccién.

e Define las clases P y NP (También aparece en AL
/ Automata Bésico, Computalidad y Complejidad)
[Evaluar]

e Define la clase P-Space y su relaciéon con la clase
EXP [Evaluar]

e Explique el significado de NP-Completo (También
aparece en AL / Automata Bésico, Computalidad y
Complejidad) [Evaluar]

e Muestre ejemplos de problemas clasicos en NP -
Completo [Evaluar]

e Pruebe que un problema es NP- Completo re-
duciendo un problema conocido como NP-Completo
[Evaluar]

Lecturas: Sipser (2012), Kelley (1995), Hopcroft08

8. Metodologia

1.

El profesor del curso presentara clases teéricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de

los alumnos.

El profesor y los alumnos realizaran practicas

. El profesor del curso presentara demostraciones para fundamentar clases tedricas.




4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitard la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References

Brookshear, J. Glenn (1993). Teoria de la Computacidn. Addison Wesley Iberoamericana.
Kelley, Dean (1995). Teoria de Autématas y Lenguajes Formales. Prentice Hall.
Sipser, Michael (2012). Introduction to the Theory of Computation. 3rd. Cengage Learning.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

CS271. Bases de Datos I (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : (CS271. Bases de Datos I

1.3 Semestre : 4% Semestre.

1.4 Prerrequisitos : CS1D3. Algebra Abstracta. (3" Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje . Presencial

1.7 horas . 2 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 4

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Regina Paola Ticona Herrera <rticona@ucsp.edu.pe> ,
— Doctor en Informética, Université de Pau et des Pays de 1 Adour - UPPA, Francia, 2016.

— Master en Direccién de Empresas, Universidad de Mondragén, Espana, 2006.

3. Fundamentacion del curso

La gestion de la informacién (IM) juega un rol principal en casi todas las dreas donde los computadores son usados.
Esta area incluye la captura, digitalizacion, representacion, organizacion, transformacion y presentacion de informacién;
algoritmos para mejorar la eficiencia y efectividad del acceso y actualizaciéon de informacién almacenada, modelamiento
de datos y abstraccién, y técnicas de almacenamiento de archivos fisicos.

Este también abarca la seguridad de la informacion, privacidad, integridad y proteccién en un ambiente compartido.
Los estudiantes necesitan ser capaces de desarrollar modelos de datos conceptuales y fisicos, determinar que métodos
de (IM) y técnicas son apropiados para un problema dado, y ser capaces de seleccionar e implementar una apropiada
solucién de IM que refleje todas las restricciones aplicables, incluyendo escalabilidad y usabilidad.

4. Resumen

1. Sistemas de Bases de Datos 2. Modelado de datos 3. Indexacién 4. Bases de Datos Relacionales 5. Lenguajes de
Consulta

5. Objetivos Generales

e Que el alumno aprenda a representar informacién en una base de datos priorizando la eficiencia en la recuperacion
de la misma

e Que el alumno aprenda los conceptos fundamentales de gestién de bases de datos. Esto incluye aspectos de diseno
de bases de datos, lenguajes de bases de datos y realizaciéon de bases de datos

e Discutir el modelo de bases de datos con base en el dlgebra relacional, calculo relacional y en el estudio de
sentencias SQL.




6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

relevantes para identificar soluciones. (Evaluar)

putacién con principios éticos. (Usar)

disciplina del programa. (Usar)

basadas en computacién. . (Evaluar)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas

3) S.O. Comunicarse efectivamente en diversos contextos profesionales. (Usar)

4) S.0. Reconocer las responsabilidades profesionales y hacer juicios informados en el campo profesional de com-

5) S.O. Funcionar efectivamente como miembro o lider de un equipo involucrado en actividades apropiadas a la

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Usar)

‘ 7. Contenido

UNIDAD 1: Sistemas de Bases de Datos (14)

Competencias: 1,6

Contenido Objetivos Generales

e Enfoque y Evolucién de Sistemas de Bases de Datos. °
e Componentes del Sistema de Bases de Datos.
e Diseno de las funciones principales de un DBMS.

e Arquitectura de base de datos e independencia de
datos.

e Uso de un lenguaje de consulta declarativa.

e Sistemas de apoyo a contenido estructurado y / o .
corriente.
e Enfoques para la gestién de grandes volimenes de .

datos (por ejemplo, sistemas de bases de datos
NoSQL, uso de MapReduce).

Explica las caracteristicas que distinguen un es-
quema de base de datos de aquellos basados en la
programacién de archivos de datos [Usar]

Describe los disenos méas comunes para los compo-
nentes base de sistemas de bases de datos incluyendo
el optimizador de consultas, ejecutor de consultas,
administrador de almacenamiento, métodos de ac-
ceso y procesador de transacciones [Usar]

Cita las metas basicas, funciones y modelos de un
sistema de bases de datos [Usar]

Describe los componentes de un sistema de bases
datos y da ejemplos de su uso [Usar]

Identifica las funciones principales de un SGBD y
describe sus roles en un sistema de bases de datos
[Usar]

Explica los conceptos de independencia de datos y su
importancia en un sistema de bases de datos [Usar]

Usa un lenguaje de consulta declarativo para recoger
informacién de una base de datos [Usar]

Describe las capacidades que las bases de datos brin-
dan al apoyar estructuras y/o la secuencia de flujo
de datos, ejm. texto [Usar]

Describe los enfoques principales para almacenar y
procesar larges volimenes de datos [Usar]

and Robinson (2015), C.J (2011), Korth and Silberschatz (2002)

Lecturas: Rob and Coronel (2004), Elmasri and Navathe (2004),

Ramakrishnan and Gehrke (2003), Emil Eifrem




UNIDAD 2: Modelado de datos (14)

Competencias: 1,6

Contenido

Objetivos Generales

e Modelado de datos

e Modelos conceptuales (e.g., entidad-relacién, diagra-
mas UML)

e Modelos de hoja de calculo
e Modelos Relacionales.
e Modelos orientados a objetos.

e Modelos de datos semi-estructurados (expresados us-
ando DTD o XML Schema, por ejemplo)

e Compare y contrasta modelos apropiados de datos,
incluyendo estructuras sus estructuras internas, para
diversos tipos de datos [Usar]

e Describe los conceptos en notacién de modelos (ejm.
Diagramas Entidad-Relacién o UML) y c6mo deben
de ser usados [Usar]

e Define la terminologia fundamental a ser usada en
un modelo relacional de datos [Usar]

e Describe los principios bésicos del modelo relacional
de datos [Usar]

e Aplica los conceptos de modelado y la notacién de
un modelo relacional de datos [Usar]

e Describe los conceptos principales del modelado OO
como son identidad de objetos, constructores de
tipos, encapsulacién, herencia, polimorfismo, y ver-
siones [Usar]

e Describe las diferencias entre modelos de datos rela-

cionales y semi-estructurados [Usar]

e Da una semi estructura equivalente (ejm. en DTD
o Esquema XML) para un esquema relacional dado
[Usar]

Lecturas: Simsion and Witt (2004), Elmasri and Navathe (2004), Korth and Silberschatz (2002)

UNIDAD 3: Indexacién (4)

Competencias: 1,6

Contenido

Objetivos Generales

e El impacto de indices en el rendimiento de consultas.
e La estructura basica de un indice.

e Mantener un buffer de datos en memoria.

Creando indices con SQL.
e Indexando texto.

e Indexando la web (e.g., web crawling)

e Generar un archivo indice para una coleccién de re-
cursos [Usar]

e Explicar la funcién de un indice invertido en la lo-
calizacién de un documento en una coleccién [Usar]

e Explicar como rechazar y detener palabras que
afectan a la indexacién [Usar]

e Identificar los indices adecuados para determinado el
esquema relacional y el conjunto de consultas [Usar]

e Estimar el tiempo para recuperar informacién,
cuando son usados los indices comparado con cuando
no son usados [Usar]

e Describir los desafios claves en el rastreo web, por
ejemplo, la deteccién de documentos duplicados, la
determinacién de la frontera de rastreo [Usar]

Lecturas: Whitehorn and Marklyn (2001), Ramakrishnan and Gehrke (2003), Emil Eifrem and Robinson (2015),

C.J (2011), Korth and Silberschatz (2002)




UNIDAD 4: Bases de Datos Relacionales (14)

Competencias: 1,6

Contenido

Objetivos Generales

e Mapeo de esquemas conceptuales a esquemas rela-
cionales.

e Entidad y integridad referencial.

e Algebra relacional y calculo relacional.
e Diseno de bases de datos relacionales.
e Dependencia funcional.

e Descomposicién de un esquema.

e Llaves candidatas, SuperLlaves y cierre de un con-
junto de atributos.

e Formas Normales (BCNF)
e Dependencias multi-valoradas (4NF)
e Uniendo dependencias (PJNF, 5NF)

e Teoria de la representacion.

e Prepara un esquema relacional de un modelo concep-
tual desarrollado usando el modelo entidad-relacion
[Usar]

e Explica y demuestra los conceptos de restricciones de
integridad de la entidad e integridad referencial (in-
cluyendo la definicién del concepto de clave fordnea)
[Usar]

e Demuestra el uso de las operaciones de algebra rela-
cional de la teoria matemadtica de conjuntos (unién,
interseccién, diferencia, y producto Cartesiano) y de
las operaciones de algebra relacional desarrolladas
especificamente para las bases de datos relacionales
(seleccién (restringida), proyeccién, unién y divisién)
[Usar]

e Escribe consultas en dlgebra relacional [Usar]

e Escribe consultas en célculo relacional de tuplas
[Usar]

e Determina la dependencia funcional entre dos o mas
atributos que son subconjunto de una relacién [Usar]

e Conecta restricciones expresadas como clave pri-
maria y fordnea, con dependencias funcionales [Usar]

e Calcula la cerradura de un conjunto de atributos
dado dependencias funcionales [Usar]

e Determina si un conjunto de atributos forma una
superclave y/o una clave candidata de una relacién
dada dependencias funcionales [Usar]

e Evalua una descomposicién propuesta, a fin de deter-
minar si tiene una unién sin pérdidas o preservacion
de dependencias [Usar]

e Describe las propiedades de la FNBC, FNUP (forma
normal unién de proyecto), 5FN [Usar]

e Explica el impacto de la normalizacién en la eficacia
de las operaciones de una base de datos especial-
mente en la optimizacién de consultas [Usar]

e Describe que es una dependencia de multi valor y
cual es el tipo de restricciones que especifica [Usar]

Lecturas: Whitehorn and Marklyn (2001), Ramakrishnan and Gehrke (2003), Emil Eifrem and Robinson (2015),

C.J (2011), Korth and Silberschatz (2002)




UNIDAD 5: Lenguajes de Consulta (12)

Competencias: 1,6

Contenido

Objetivos Generales

e Visiéon general de lenguajes de base de datos.

e SQL (definicién de datos, formulacion de consultas,

sublenguaje update, restricciones, integridad)

e Selecciones

e Proyecciones

e Select-project-join

e Agregaciones y agrupaciones.

e Subconsultas.

e Entornos QBE de cuarta generacién.

e Diferentes maneras de invocar las consultas no pro-

cedimentales en lenguajes convencionales.

e Introduccion a otros lenguajes importantes de con-

sulta (por ejemplo, XPATH, SPARQL)

e Procedimientos almacenados.

Crear un esquema relacional de bases de datos en
SQL que incorpora restricciones clave y restricciones
de integridad de entidad e integridad referencial
[Usar]

Usar SQL para crear tablas y devuelve (SELECT)
la informacién de una base de datos [Usar]

Evaluar un conjunto de estrategias de procesamiento
de consultas y selecciona la estrategia éptima [Usar]

Crear una consulta no-procedimental al llenar plan-
tillas de relacines para construir un ejemplo del re-
sultado de una consulta requerida [Usar]

Adicionar consultas orientadas a objetos en un
lenguaje stand-alone como C++ o Java (ejm. SE-
LECT ColMethod() FROM Objeto) [Usar]

Escribe un procedimiento almacenado que trata con
parametros y con algo de flujo de control de tal forma
que tenga funcionalidad [Usar]

Lecturas: Dietrich (2001), Elmasri and Navathe (2004), Celko (2005), Korth and Silberschatz (2002)

8. Metodologia

1.

El profesor del curso presentara clases teéricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de

los alumnos.

El profesor y los alumnos realizardn practicas

. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.

Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar 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.

Sesiones Pricticas:
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.

Sistema de Evaluacion:
La nota final se obtiene a través de:




EVALUACIONES PERMANENTES EVALUACIONES

Evaluacién Permanente 1 : 20 % Evaluacién Parcial : 30 %

Evaluacién Permanente 2 : 20 % Trabajo Parcial : 40 %

Examen Parcial : 60 %
Evaluacién Final : 30 %

Trabajo Final : 40 %
Examen Final : 60 %

40% 60%

Donde:
Evaluaciéon Permanente: Comprende trabajos grupales, participacion activa en clase, test de ejercicios.

e Permanente 1 (Semanas 1 - 9)

e Permanente 2 (Semanas 10 - 17)

Para aprobar el curso, el alumno debe obtener 11.5 o0 méas en la nota final.

References

C.J, Date (2011). SQL and Relational Theory: How to Write Accurate SQL Code. O’Reilly Media.

Celko, Joe (2005). Joe Celko’s SQL Programming Style. Elsevier.

Dietrich, Suzanne W (2001). Understanding Relational Database Query Languages, First Edition. Prentice Hall.

Elmasri, Ramez and Shamkant B. Navathe (2004). Fundamentals of Database Systems, Fourth Edition. Addison Wesley.

Emil Eifrem, Jim Webber and Tan Robinson (2015). Graph Databases. 2nd. O’Reilly Media.

Korth, Henry F. and Abraham Silberschatz (2002). Fundamentos de Base de Datos. McGraw-Hill.

Ramakrishnan, Raghu and Johannes Gehrke (2003). Database Management Systems. 3rd. McGraw-Hill.

Rob, Peter and Carlos Coronel (2004). Database Systems: Design, Implementation and Management, Sizth Edition. Morgan
Kaufmann.

Simsion, Graeme and Graham Witt (2004). Data Modeling Essentials, Third Edition. Morgan Kaufmann.

Whitehorn, Mark and Bill Marklyn (2001). Inside Relational Databases, Second FEdition. Springer.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

MA201. Célculo ITI (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién
1.2 Curso : MA201. Célculo II
1.3 Semestre : 4% Semestre.

1.4 Prerrequisitos

e MA101. Matematica II. (2% Sem)
e MA102. Célculo I. (3°" Sem)

1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 2 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 4

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

3. Fundamentacion del curso

Es una extension de los cursos de Anadlisis Matematico I y Anélisis Matematico II, tomando en cuenta dos o mas
variables, indispensables para aquellas materias que requieren trabajar con geometria en curvas y superficies, asi como
en procesos de busqueda de puntos extremos.

4. Resumen

1.2.3.4.5.6.

5. Objetivos Generales

e Diferenciar e integrar funciones vectoriales de variable real, entender y manejar el concepto de parametrizacion.
Describir una curva en forma paramétrica.

e Describir, analizar, disenar y formular modelos continuos que dependen de més de una variable.

e Establecer relaciones entre diferenciacion e integracién y aplicar el calculo diferencial e integral ala resolucién de
problemas geométricos y de optimizacion.

6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Evaluar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Evaluar)

] 7. Contenido




UNIDAD 1: (8)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e R3 como espacio euclideo y algebra .

e Superficies béasicas en el espacio.

e Manejar el dlgebra vectorial en R3[Usar].
e Identificar tipos de superficies en el espacio [Usar].

o Graficar superficies bésicas [Usar].

Lecturas: Apéstol (1973), Simmons (1995)

UNIDAD 2: (20)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Funciones vectoriales de variable

Reparametrizaciones
e Diferenciacién e integraciéon

e Velocidad, aceleracion , curvatura, torsién

real.

e Describir las diferentes caracteristicas de una curva
[Usar].

Lecturas: Apéstol (1973), Simmons (1995)

UNIDAD 3: (20)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Curvas de nivel
e Limites y continuidad

e Diferenciacion

e Graficar campos escalares

e Discutir la existencia de un limite y la continuidad
de un campo escalar [Usar].

e Calcular derivadas parciales y totales [Usar].

Lecturas: Apéstol (1973), Bartle (1976), Simmons (1995)

UNIDAD 4: (12)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Maximos y minimos

e Multiplicadores de Lagrange

e Interpretar la nocién de gradiente en curvas de nivel
y en superficies de nivel [Usar].

e Usar técnicas para hallar extremos [Usar].

Lecturas: Apdstol (1973), Simmons (1995), Bartle (1976)




UNIDAD 5: (12)

Competencias:

Contenido Objetivos Generales
e Integracion de Riemann e Reconocer regiones de integracién adecuadas [Usar].
o Integracién sobre regiones e Realizar cambios de coordenadas adecuados [Usar].
e Cambio de coordenadas e Aplicar la integracién miltiple a problemas [Usar].
e Aplicaciones

Lecturas: Apéstol (1973)

UNIDAD 6: (18)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Integrales de linea e Calcular la integral de linea de campos vectori-

. ales[Usar].
e Campos conservativos

. e Reconocer campos conservativos[Usar].
e Integrales de superficie

e Hallar funciones potenciales de campos conservativos
[Usar].

e Hallar integrales de superficies y aplicarlas [Usar].

Lecturas: Apdstol (1973)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases teéricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentarda demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizardn practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitard la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References

Apéstol, Tom M (1973). Calculus. Vol. II. Editorial Reverté.
Bartle, Robert G. (1976). The Elements of Real Analysis. Wiley; 2 edition. 1SBN: 047105464X.
Simmons, George F (1995). Calculus With Analytic Geometry. McGraw-Hill Science/Engineering. 1SBN: 0070576424.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

MA203. Estadistica y Probabilidades (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : MA203. Estadistica y Probabilidades
1.3 Semestre . 4% Semestre.

1.4 Prerrequisitos : MA102. Célculo I. (3¢ Sem)

1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 2 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 4

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Luis Fernando Diaz Basurco <ldiazQucsp.edu.pe>
— Master en Matemaética, Pontificia Universidad Catolica del Pert, Perd, 1990.

3. Fundamentacion del curso

Provee de una introduccién a la teoria de las probabilidades e inferencia estadistica con aplicaciones, necesarias en el
analisis de datos, disefio de modelos aleatorios y toma de decisiones.

4. Resumen

1. Tipo de variable 2. Estadisticas descriptiva 3. Estadistica inferencial

5. Objetivos Generales

e Capacidad para disenar y conducir experimentos, asi como usar tecnologia como para analizar e interpretar datos.

e Capacidad para identificar, formular y resolver problemas reales.

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Evaluar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Evaluar)

| 7. Contenido




UNIDAD 1: Tipo de variable (6)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Tipo de variable: Continua, discreta.

e Clasificar las variables relevantes identificadas segin
su tipo: continuo (intervalo y razén), categdrico
(nominal, ordinario, dicotémico).

e Identificar las variables relevantes de un sistema uti-
lizando un enfoque de proceso.

Lecturas: M.Ross (2014), Mendenhall (2014)

UNIDAD 2: Estadisticas descriptiva (6)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Tendencia Central (Media, mediana, modo)
e Dispersiéon (Rango, desviacién estdndar, cuartil)

e Graficos: histograma, boxplot, etc .: Capacidad de
comunicacion.

e Utilizar medidas de tendencia central y medidas de
dispersién para describir los datos recopilados.

e Utilizar gréaficos para comunicar las caracteristicas
de los datos recopilados.

Lecturas: M.Ross (2014), Mendenhall (2014)

UNIDAD 3: Estadistica inferencial (6)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Determinacion del tamafio de la muestra

e Intervalo de confianza

Tipo I y error del tipo IT

Tipo de distribucién

Prueba de hipétesis (t-student, medias, proporciones
y ANOVA)

e Relaciones entre variables: correlacion, regresion.

e Proponer preguntas e hipdtesis de interés.

e Analizar los datos recopilados utilizando diferentes
herramientas estadisticas para responder preguntas
de interés.

e Dibujar conclusiones basadas en el andlisis realizado.

Lecturas: M.Ross (2014), Mendenhall (2014)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentard clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de

los alumnos.

2. El profesor del curso presentarda demostraciones para fundamentar clases tedricas.

3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar
Evaluacién Continua 1 : 20 %

Examen parcial : 30 %




Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References

M.Ross, Sheldon (2014). Introduction to Probability and Statistics for Engineers and Scientists. 5th.
Mendenhall, Beaver (2014). Introduccion a la probabilidad y estadistica. 13th.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

FG204. Teologia (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : FG204. Teologia

1.3 Semestre . 4% Semestre.

1.4 Prerrequisitos : FG107. Antropologia Filoséfica y Teol6gica. (3" Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 1 HT; 2 HP;

1.8 Créditos 2

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

3. Fundamentacion del curso

La Universidad Catdlica San Pablo busca ofrecer una visién de la persona humana y del mundo iluminada por el
Evangelio y, consiguientemente, por la fe en Cristo-Logos, como centro de la creacién y de la historia. El estudio de la
teologia es fundamental para dicha comprensién de Dios, del hombre y del cosmos. La Teologia permite al creyente en
Cristo conocer y comprender mejor su fe. Al no creyente, la comprensién de la cosmovisiéon que ha forjado la cultura
occidental en la cual ha nacido, vive y desarrollarda su propia vida, asi como abrirse al conocimiento de Dios desde
Jesucristo y su Iglesia.

4. Resumen

1.2.3. 4. 5.

5. Objetivos Generales

e Conocer y comprender el Cristianismo en cuanto religién revelada desde las razones en las que se apoya, mostrando
su credibilidad, a fin de ofrecer al creyente razones que motivan su opcién de fe y presentar a quien no lo es razones
para creer. [Familiarizarse]

6. Contribucién a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

‘ 7. Contenido




UNIDAD 1: (3)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e El hombre: un ser inquieto en bisqueda. e Mostrar la “hipétesis Dios” como algo connatural al

espiritu humano y las consecuencias que de ello se

e La via ascendente del hombre a Dios. derivan. [Familiarizarse]

— La razén y el conocimiento de Dios.
— La experiencia existencial.

— La biisqueda religiosa.
e Expresiones del espiritu religioso.

e La negacién de Dios.

Lecturas: Valdivia Laura (2011), Arroyo (2006), Ratzinger (2007), Swinburne (2011), De Lubac (2005)

UNIDAD 2: (9)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Dios habla al hombre. e Reconocer la doctrina catdélica de la Revelacién, en-

tendida como el camino de auto comunicaciéon de
Dios hacia el hombre y las implicaciones que de dicha
doctrina se derivan. [Familiarizarse]

e Jesucristo: Plenitud de la Revelacion.

Las Sagradas Escrituras.
e La Tradicién.

e La sucesién apostolica.

Lecturas: Concilio Vaticano II, Constitucidn Dogmdtica Dei Verbum sobre la divina revelacion. (N.d.), Conferen-
cia Episcopal (1992), Latourelle (1985)

UNIDAD 3: (6)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e La fe natural y el acto de creer como acto razonable. e Estimar el acto de Fe como la respuesta del hombre
) ) a Dios, que se revela, y su relacién con la razén.
e La Fe sobrenatural (Fides qua creditur). [Familiarizarse]

e El contenido de la Fe (Fides quae creditur).

e Fe y razon.

Lecturas: Conferencia Episcopal (1992), Benedicto (2006), Pablo II (1998a), Conferencia Episcopal (1992),
Benedicto (2011), Anselmo (1970)




UNIDAD 4: (15)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e ;Quién es Jestis?
— Historicidad de Jestis de Nazaret.
e ;Qué dice Jests de si mismo?
— Jests el Mesfas.
— Jests el Hijo del Hombre.
— Jesus el Hijo de Dios.
o ;Qué hizo Jesus?
— Testigo de la Verdad: El mensaje de Jests.

— Pasé haciendo el bien: Los milagros de Jesus.

— La Resurreccién.
e La Fe de la Iglesia en Cristo.

— Verdadero Dios: Logos.
— Verdadero Hombre: La Encarnacion.
Verdadero:

— Dios y hombre La unién

Hipostatica.

— El Reconciliador, el Senor.

e Distinguir a Jestus de Nazaret como el Cristo, Plen-
itud de la revelacién de Dios a los hombres. [Famil-
iarizarse]

Lecturas:
Adam (1972)

Guardini (2006), B. XVI (2011), Pablo II (1998b), Conferencia Episcopal (1992), Giacomo (2001),

UNIDAD 5: (6)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Objeciones contra la Iglesia.
e La Iglesia de Cristo.

— Cristo funda la Iglesia.

La Iglesia Cuerpo de Cristo.

La Iglesia prolonga en la historia la presencia
de Cristo.

— Sacramento Universal de Salvacion.

e Las notas de la Iglesia

e Conocer y valorar la naturaleza y misién de la Iglesia
y su inseparable relacién con Jesucristo. [Familiar-
izarse]

— Una

— Santa

— Catodlica

— Apostdlica
Lecturas: Pablo II (1998b), Conferencia Episcopal (1992), De Lubac (1988), Concilio Vaticano (1973), P. B.
XVI (1992)

8. Metodologia




1. El profesor del curso presentara clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberdn asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %
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Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

CS212. Anadlisis y Diseno de Algoritmos (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : (CS212. Analisis y Diseno de Algoritmos

1.3 Semestre : 5! Semestre.

1.4 Prerrequisitos : (CS210. Algoritmos y Estructuras de Datos. (4'° Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 2 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 4

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Juan Carlos Gutiérrez Céaceres <jcgutierrezc@Qucsp.edu.pe>
— Doctor en Ciencia de la Computacién, Universidad Nacional de San Agustin, Perud, 2013.

— Master en Ciencia de la Computacién, ICMC-USP, Brasil, 2003.

3. Fundamentacion del curso

Un algoritmo es, esencialmente, un conjunto bien definido de reglas o instrucciones que permitan resolver un problema
computacional. El estudio tedrico del desempenio de los algoritmos y los recursos utilizados por estos, generalmente
tiempo y espacio, nos permite evaluar si un algoritmo es adecuado para un resolver un problema especifico, compararlo
con otros algoritmos para el mismo problema o incluso delimitar la frontera entre lo viable y lo imposible.

Esta materia es tan importante que incluso Donald E. Knuth defini6é a Ciencia de la Computacién como el estudio de
algoritmos.

En este curso seran presentadas las técnicas més comunes utilizadas en el andlisis y disenio de algoritmos eficientes,
con el proposito de aprender los principios fundamentales del disefio, implementacion y andlisis de algoritmos para la
solucion de problemas computacionales.

4. Resumen

1. Analisis Bésico 2. Estrategias Algoritmicas 3. Algoritmos y Estructuras de Datos fundamentales 4. Computabilidad
y complejidad bésica de autématas 5. Estructuras de Datos Avanzadas y Analisis de Algoritmos

5. Objetivos Generales

e Desarrollar la capacidad para evaluar la complejidad y calidad de algoritmos propuestos para un determinado
problema.

e Estudiar los algoritmos maés representativos, introductorios de las clases mas importantes de problemas tratados
en computacion.

e Desarrollar la capacidad de resolucién de problemas algoritmicos utilizando los principios fundamentales de diseno
de algoritmos aprendidos.

e Ser capaz de responder a las siguientes preguntas cuando le sea presentado un nuevo algoritmo: ;Cudn buen
desempeno tiene?, ; Existe una mejor forma de resolver el problema?




6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Evaluar)

5) S.O. Funcionar efectivamente como miembro o lider de un equipo involucrado en actividades apropiadas a la
disciplina del programa. (Usar)

6) S.0. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Usar)

‘ 7. Contenido

UNIDAD 1: Analisis Bésico (10)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Diferencias entre el mejor, el esperado y el peor caso e Explique a que se refiere con “mejor”;, “esperado”
de un algoritmo. y “peor” caso de comportamiento de un algoritmo

s .. ) [Evaluar]
e Analisis asintético de complejidad de cotas superior

y esperada. e En el contexto de a algoritmos especificos, identifique
las caracteristicas de data y/o otras condiciones o
suposiciones que lleven a diferentes comportamientos
[Evaluar]

e Definicién formal de la Notacién Big O.

e Clases de complejidad como constante, logaritmica,

lineal, cuadratica y exponencial. e Determine informalmente el tiempo y el espacio de

e Uso de la notacién Big O. complejidad de diferentes algoritmos [Evaluar]

o Relaciones recurrentes. e Indique la definicién formal de Big O [Evaluar]

e Anlisis de algoritmos iterativos y recursivos. e Lista y contraste de clases estandares de complejidad
[Evaluar]

e Teorema Maestro y Arboles Recursivos. » . o
e Use la notacién formal de la Big O para dar limites

superiores asintoticos en la complejidad de tiempo y
espacio de los algoritmos [Evaluar]

e Usar la notacién formal Big O para dar limites de
casos esperados en el tiempo de complejidad de los
algoritmos [Evaluar]

e Explicar el uso de la notacién theta grande, omega
grande y o pequena para describir la cantidad de
trabajo hecho por un algoritmo [Evaluar]

e Usar relaciones recurrentes para determinar el
tiempo de complejidad de algoritmos recursivamente
definidos [Evaluar]

e Resuelve relaciones de recurrencia bésicas, por ejem-
plo. wusando alguna forma del Teorema Maestro
[Evaluar]

Lecturas: Kleinberg and Tardos (2005), Dasgupta, Papadimitriou, and Vazirani (2006), Cormen et al. (2009),
Sedgewick and Flajolet (2013), Knuth (1997)




UNIDAD 2: Estrategias Algoritmicas (30)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Algoritmos de fuerza bruta. e Para cada una de las estrategias (fuerza bruta, algo-

Algoritmos voraces.

Divide y venceras.

e Programaciéon Dindmica.

ritmo goloso, divide y venceras, recursividad en re-
versa y programacién dindmica), identifica un ejem-
plo préctico en el cual se pueda aplicar [Evaluar]

e Utiliza un enfoque voraz para resolver un problema
especifico y determina si la regla escogida lo guia a
una solucién 6ptima [Evaluar]

e Usa un algoritmo de divide-y-venceras para resolver
un determinado problema [Evaluar]

e Usa programaciéon dindmica para resolver un prob-
lema determinado [Evaluar]

e Determina el enfoque algoritmico adecuado para un
problema [Evaluar]

Lecturas: Kleinberg and Tardos (2005), Dasgupta, Papadimitriou, and Vazirani (2006), Cormen et al. (2009),

Alsuwaiyel (1999)




UNIDAD 3: Algoritmos y Estructuras de Datos fundamentales (10)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Algoritmos numéricos simples, tales como el calculo
de la media de una lista de ntimeros, encontrar el
minimo y maximo.

e Algoritmos de busqueda secuencial y binaria.

e Algoritmos de ordenamiento de peor caso cuadrético
(seleccién, insercion)

e Algoritmos de ordenamiento con peor caso o caso
promedio en O(N Ig N) (Quicksort, Heapsort, Merge-
sort)

e Grafos y algoritmos en grafos:

— Representacién de grafos (ej., lista de adyacen-
cia, matriz de adyacencia)

— Recorrido en profundidad y amplitud
e Monticulos (Heaps)
e Grafos y algoritmos en grafos:

— Problema de corte maximo y minimo

— Busqueda local

e Implementar algoritmos numéricos bésicos [Evaluar]

e Implementar algoritmos de busqueda simple y ex-
plicar las diferencias en sus tiempos de complejidad
[Evaluar]

e Ser capaz de implementar algoritmos de orde-
namiento comunes cuddraticos y O(N log N) [Eval-
uar]

e Discutir el tiempo de ejecucion y eficiencia de memo-
ria de los principales algoritmos de ordenamiento,
busqueda y hashing [Usar]

e Discutir factores otros que no sean eficiencia com-
putacional que influyan en la eleccién de algoritmos,
tales como tiempo de programacion, mantenibilidad,
y el uso de patrones especificos de la aplicaciéon en
los datos de entrada [Familiarizarse]

e Resolver problemas usando algoritmos basicos de
grafos, incluyendo busqueda por profundidad y
busqueda por amplitud [Evaluar]

e Demostrar habilidad para evaluar algoritmos, para
seleccionar de un rango de posibles opciones, para
proveer una justificacién por esa seleccion,y para im-
plementar el algoritmo en un contexto en especifico
[Evaluar]

e Describir la propiedad del heap y el uso de heaps
como una implementacion de colas de prioridad
[Evaluar]

e Resolver problemas usando algoritmos de grafos, in-
cluyendo camino més corto de una sola fuente y
camino mas corto de todos los pares, y como minimo
un algoritmo de arbol de expansion minima [Evaluar]

Lecturas: Kleinberg and Tardos (2005), Dasgupta, Papadimitriou, and Vazirani (2006), Cormen et al. (2009),
Sedgewick and Wayne (2011), Goodrich and Tamassia (2009)

UNIDAD 4: Computabilidad y complejidad basica de autématas (2)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Introduccién a las clases P y NP y al problema P vs.
NP.

e Introduccién y ejemplos de problemas NP- Comple-
tos y a clases NP-Completos.

e Define las clases P y NP [Familiarizarse]

e Explique el significado de NP-Completitud [Famil-
iarizarse]

Lecturas: Kleinberg and Tardos (2005), Dasgupta, Papadimitriou, and Vazirani (2006), Cormen et al. (2009)




UNIDAD 5: Estructuras de Datos Avanzadas y Andlisis de Algoritmos (8)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Grafos (ej. Ordenamiento Topoldgico, encontrando e Entender el mapeamento de problemas del mundo
componentes puertemente conectados) real a soluciones algorftmicas (ejemplo, problemas

) ) ) ) ) de grafos, programas lineares,etc) [Familiarizarse]
e Algoritmos Tedrico-Numéricos (Aritmética Modular,

Prueba del Niimero Primo, Factorizacién Entera) e Seleccionar y aplicar técnicas de algoritmos avan-
zadas (ejemplo, randonmizacién, aproximacién) para

o Algoritmos aleatorios. resolver problemas reales [Usar]

e Analisis amortizado. e Seleccionar y aplicar técnicas avanzadas de andlisis
(ejemplo, amortizado, probabilistico,etc) para algo-

e Analisis Probabilistico. )
ritmos [Usar]

Lecturas: Kleinberg and Tardos (2005), Dasgupta, Papadimitriou, and Vazirani (2006), Cormen et al. (2009),
Tarjan (1983), Rawlins (1992)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases teéricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References
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Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

CS272. Bases de Datos II (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : (CS272. Bases de Datos II

1.3 Semestre : 5% Semestre.

1.4 Prerrequisitos : (CS271. Bases de Datos I. (4'° Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 1HT; 4 HP;

1.8 Créditos 3

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Yessenia Deysi Yari Ramos <ydyari@ucsp.edu.pe>
— Master en Ciencias de la Computaciéon, UFRGS, Brasil, 2011.

3. Fundamentacion del curso

La Gestién de la Informacion (IM-Information Management) juega un rol principal en casi todas las dreas donde los
computadores son usados. Esta area incluye la captura, digitalizacién, representacién, organizacién, transformacién y
presentacion de informacion; algoritmos para mejorar la eficiencia y efectividad del acceso y actualizacién de informacion
almacenada, modelamiento de datos y abstraccion, y técnicas de almacenamiento de archivos fisicos.

Este también abarca la seguridad de la informacion, privacidad, integridad y proteccién en un ambiente compartido.
Los estudiantes necesitan ser capaces de desarrollar modelos de datos conceptuales y fisicos, determinar que métodos
de IM y técnicas son apropiados para un problema dado, y ser capaces de seleccionar e implementar una apropiada
solucién de IM que refleje todas las restricciones aplicables, incluyendo escalabilidad y usabilidad.

4. Resumen

1. Diseno Fisico de Bases de Datos 2. Procesamiento de Transacciones 3. Almacenamiento y Recuperacién de Informa-
cién 4. Bases de Datos Distribuidas

5. Objetivos Generales

e Hacer que el alumno entienda las diferentes aplicaciones que tienen las bases de datos, en las diversas areas de
conocimiento.

e Mostrar las formas adecuadas de almacenamiento de informacién basada en sus diversos enfoques y su posterior
recuperacién de informacién.




6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Evaluar)

4) S.0. Reconocer las responsabilidades profesionales y hacer juicios informados en el campo profesional de com-
putacién con principios éticos. (Evaluar)

6) S.0. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Evaluar)

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Evaluar)

‘ 7. Contenido

UNIDAD 1: Diseno Fisico de Bases de Datos (10)

Competencias: 1,6

Contenido Objetivos Generales

e Almacenamiento y estructura de archivos. e Explica los conceptos de registro, tipos de registro, y
archivos, asi como las diversas técnicas para colocar

e Archivos indexados. registros de archivos en un disco [Usar]

e Archivos Hash. e Da ejemplos de la aplicacién de indices primario, se-

o Archivos de Firma. cundario y de agrupamiento [Usar]
e Arboles B. e Distingue entre un indice no denso y uno denso [Usar]

e Implementa indices de multinivel dindmicos usando
arboles-B [Usar]

e Archivos con indice denso.

e Archivos con registros de tamano variable. . ) L o
e Explica la teoria y la aplicacion de técnicas de hash

e Eficiencia y Afinacién de Bases de Datos. internas y externas [Usar]

e Usa técnicas de hasp para facilitar la expansién de
archivos dindmicos [Usar]
e Describe las relaciones entre hashing, compresion, y

bisquedas eficientes en bases de datos [Usar]

e Evalta el costo y beneficio de diversos esquemas de
hashing [Usar]

e Explica como el disefio fisico de una base de datos
afecta la eficiencia de las transacciones en ésta [Usar]

Lecturas: Burleson (2004), Celko (2005)




UNIDAD 2: Procesamiento de Transacciones (12)

Competencias: 1,6

Contenido

Objetivos Generales

e Transacciones.

Fallo y recuperacion.

Control concurente.

cenamiento, especialmente en almacenamiento.

Interaccién de gestién de transacciones con el alma-

Crear una transaccién mediante la incorporacién de
SQL en un programa de aplicacién [Usar]

Explicar el concepto de confimaciones implicitas
[Usar]

Describir los problemas especificos para la ejecucién
de una transaccién eficiente [Usar]

Explicar cuando y porqué se necesita un rollback, y
cémo registrar todo asegura un rollback adecuado
[Usar]

Explicar el efecto de diferentes niveles de aislamiento
sobre los mecanismos de control de concurrencia
[Usar]

Elejir el nivel de aislamiento adecuado para la apli-
cacién de un protocolo de transaccién especificado
[Usar]

Identificar los limites apropiados de la transaccién
en programas de aplicacién [Usar]

Lecturas: Philip A. Bernstein (1997), Ramez Elmasri (2004)




UNIDAD 3: Almacenamiento y Recuperacién de Informacién (10)

Competencias: 1,6

Contenido

Objetivos Generales

e Documentos, publicacién electrénica, markup, y
lenguajes markup.

e Tries, archivos invertidos, Arboles PAT, archivos de
firma, indexacion.

e Analisis Morfoldgico, stemming, frases, stop lists.

e Distribuciones de frecuencia de términos, incer-
tidumbre, fuzificacién (fuzzyness), ponderacién.

e Espacio vectorial, probabilidad, légica, y modelos
avanzados.

e Necesidad de Informacién , Relevancia, evaluacién,
efectividad.

e Thesauri, ontologias, clasificacién y categorizacion,
metadata.

e Informacién bibliografica, bibliometria, citaciones.
e Enrutamiento y filtrado.

e Bisqueda multimedia.

e Informacién de resumen y visualizacién.

e Bisqueda por facetas (por ejemplo, el uso de citas,
palabras clave, esquemas de clasificacién).

e Librerias digitales.

e Digitalizacién, almacenamiento, intercambio, obje-
tos digitales, composicién y paquetes.

e Metadata y catalogacion.
e Nombramiento, repositorios, archivos
e Archivamiento y preservacion, integrdad

e Espacios (Conceptual, geogrifico, 2/3D, Realidad
virtual)

e Arquitecturas (agentes, autobuses, envolturas / me-
diadores), de interoperabilidad.

e Servicios (bisqueda, de unién, de navegacidn, y asf
sucesivamente).

e Gestién de derechos de propiedad intelectual, la pri-
vacidad y la proteccién (marcas de agua).

e Explica los conceptos basicos de almacenamiento y
recuperacién de la informacién [Usar]

e Describe que temas son especificos para una recu-
peracién de la informacién eficiente [Usar]

e Da aplicaciones de estrategias alternativas de
btsqueda y explica porqué una estrategia en par-
ticular es apropiada para una aplicacién [Usar]

e Disena e implementa un sistema de almacenamiento
y recuperacion de la informacion o libreria digital de
tamano pequeno a mediano [Usar]

e Describe algunas de las soluciones técnicas a los
problemas relacionados al archivamiento y preser-
vacién de la informacién en una librerfa digital [Usar]

Lecturas: Peter Brusilovsky (1998), Ramez Elmasri (2004)




UNIDAD 4: Bases de Datos Distribuidas (36)

Competencias: 1,6

Contenido

Objetivos Generales

e DBMS Distribuidas

— Almacenamiento de datos distribuido
— Procesamiento de consultas distribuido

Modelo de transacciones distribuidas

— Soluciones homogéneas y heterogéneas

Bases de datos distribuidas cliente-servidor

e Parallel DBMS
— Arquitecturas paralelas DBMS: memoria com-
partida, disco compartido, nada compartido;

— Aceleracion y ampliacién, por ejemplo, el uso
del modelo de procesamiento MapReduce

— Replicacion de informacion y modelos de con-
sistencia debil

e Explicar las técnicas usadas para la fragmentacion de
datos, replicacion, y la asignacién durante el proceso
de disefio de base de datos distribuida [Usar]

e Evaluar estrategias simples para la ejecucién de una
consulta distribuida para seleccionar una estrategia
que minimise la cantidad de transferencia de datos

[Usar]

e Explicar como el protocolo de dos fases de commit es
usado para resolver problemas de transacciones que
acceden a bases de datos almacenadas en multiples
nodos [Usar]

e Describir el control concurrente distribuido basados
en técnicas de copia distinguidos y el método de
votacién. [Usar]

e Describir los tres niveles del software en el modelo
cliente servidor [Usar]

Lecturas: M. Tamer Ozsu (1999)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de

los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.

3. El profesor y los alumnos realizaran précticas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprension y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar Sesiones Teéricas:

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

Sesiones Practicas:

Las sesiones practicas 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.

Sistema de Evaluacién:
La nota final se obtiene a través de:

EVALUACIONES PERMANENTES

EVALUACIONES

Evaluacién Permanente 1 : 20 %

Evaluacién Permanente 2 : 20 %

Evaluacién Parcial : 30 %

Evaluacién Final : 30 %

Trabajo Final : 50 %
Examen Final : 50 %

40%

60%

Donde:

Evaluacion Permanente: Comprende trabajos grupales, participacion activa en clase, test de ejercicios.




e Permanente 1 (Semanas 1 - 9)

e Permanente 2 (Semanas 10 - 17)

Para aprobar el curso, el alumno debe obtener 11.5 0 méas en la nota final.

References

Burleson, Donald K. (2004). Physical Database Design Using Oracle. CRC Press.

Celko, Joe (2005). Joe Celko’s SQL Programming Style. Elsevier.

M. Tamer Ozsu, Patrick Valduriez (1999). Principles of Distributed Database Systems, Second Edition. Prentice Hall.
Peter Brusilovsky Alfred Kobsa, Julita Vassileva (1998). Adaptive Hypertext and Hypermedia, First Edition. Springer.
Philip A. Bernstein, Eric Newcomer (1997). Principles of Transaction Processing, First Edition. Morgan Kaufmann.
Ramez Elmasri, Shamkant B. Navathe (2004). Fundamentals of Database Systems, Fourth Edition. Addison Wesley.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

CS291. Ingenieria de Software I (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién
1.2 Curso : (CS291. Ingenieria de Software I
1.3 Semestre : 5! Semestre.

1.4 Prerrequisitos

e (CS113. Ciencia de la Computacién II. (3" Sem)
e (S271. Bases de Datos I. (4% Sem)

1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje :  Presencial

1.7 horas . 2 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 4

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Gustavo Delgado Ugarte <ggdelgado@ucsp.edu.pe>
— Master en Ingenieria del Software, Escuela Universitaria de Ingenieria Industrial, Informatica y Sistemas -

UTA, Chile, 2009.

3. Fundamentacion del curso

La taréa de desarrollar software, excepto para aplicaciones sumamente simples, exige la ejecucién de un proceso de
desarrollo bien definido. Los profesionales de esta area requieren un alto grado de conocimiento de los diferentes modelos
e proceso de desarrollo, para que sean capaces de elegir el més idéneo para cada proyecto de desarrollo. Por otro lado,
el desarrollo de sistemas de mediana y gran escala requiere del uso de bibliotecas de patrones y componentes y del
dominio de técnicas relacionadas al diseno basado en componentes.

4. Resumen

1. Ingenieria de Requisitos 2. Disenio de Software 3. Construccién de Software

5. Objetivos Generales

e Brindar al alumno un marco tedrico y practico para el desarrollo de software bajo estandares de calidad.

e Familiarizar al alumno con los procesos de modelamiento y construccién de software a través del uso de her-
ramientas CASE.

e Los alumnos debe ser capaces de seleccionar Arquitecturas y Plataformas tecnolégicas ad-hoc a los escenarios de
implementacion.

e Aplicar el modelamiento basado en componentes y fin de asegurar variables como calidad, costo y time-to-market
en los procesos de desarrollo.

e Brindar a los alumnos mejores practicas para la verificacién y validacién del software.




6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Usar)

2) S.0O. Disefiar, implementar y evaluar una solucién basada en computacién para cumplir con un conjunto determinado
de requisitos computacionales en el contexto de las disciplinas del programa. (Usar)

3) S.O. Comunicarse efectivamente en diversos contextos profesionales. (Usar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Evaluar)

] 7. Contenido




UNIDAD 1: Ingenieria de Requisitos (18)

Competencias: 6

Contenido Objetivos Generales

e Al describir los requisitos funcionales utilizando, por
ejemplo, los casos de uso o historias de los usuarios.

e Propiedades de requisitos, incluyendo la consisten-
cia, validez, integridad y viabilidad.

e Requisitos de software elicitation.

e Descripcion de datos del sistema utilizando, por
ejemplo, los diagramas de clases o diagramas
entidad-relacién.

e Requisitos no funcionales y su relacién con la calidad
del software.

e Evaluacién y uso de especificaciones de requisitos.
e Requisitos de las técnicas de modelado de analisis.

e La aceptabilidad de las consideraciones de
certeza/incertidumbre sobre el comportamiento
del software/sistema.

e Prototipos.

e Conceptos basicos de la especificacion formal de req-
uisitos.

e Especificacion de requisitos.
e Validacion de requisitos.

e Rastreo de requisitos.

Enumerar los componentes clave de un caso de uso
o una descripcién similar de algin comportamiento
que es requerido para un sistema [Evaluar]

Describir cémo el proceso de ingenieria de requisitos
apoya la obtencién y validacién de los requisitos de
comportamiento [Evaluar]

Interpretar un modelo de requisitos dada por un sis-
tema de software simple [Evaluar]

Describir los retos fundamentales y técnicas comunes
que se utilizan para la obtencién de requisitos [Eval-
uar|

Enumerar los componentes clave de un modelo de
datos (por ejemplo, diagramas de clases o diagramas
ER) [Evaluar]

Identificar los requisitos funcionales y no funcionales
en una especificaciéon de requisitos dada por un sis-
tema de software [Evaluar]

Realizar una revisiéon de un conjunto de requisitos de
software para determinar la calidad de los requisitos
con respecto a las caracteristicas de los buenos req-
uisitos [Evaluar]

Aplicar elementos clave y métodos comunes para la
obtencién y el andlisis para producir un conjunto de
requisitos de software para un sistema de software
de tamano medio [Evaluar]

Comparar los métodos agiles y el dirigido por planes
para la especificacién y validacién de requisitos y de-
scribir los beneficios y riesgos asociados con cada uno
[Evaluar]

Usar un método comtn, no formal para modelar y
especificar los requisitos para un sistema de software
de tamano medio [Evaluar]

Traducir al lenguaje natural una especificaciéon de
requisitos de software (por ejemplo, un contrato de
componentes de software) escrito en un lenguaje de
especificacién formal [Evaluar]

Crear un prototipo de un sistema de software para
reducir el riesgo en los requisitos [Evaluar]

Diferenciar entre el rastreo (tracing) hacia adelante
v hacia atrds y explicar su papel en el proceso de
validacién de requisitos [Evaluar]

Lecturas: Pressman (2005), Sommerville (2008), Larman (2008)




UNIDAD 2: Disefio de Software (18)

Competencias: 6

Contenido

Objetivos Generales

e Principios de diseno del sistema: niveles de abstrac-
cién (disetio arquitecténico y el diseno detallado),
separacién de intereses, ocultamiento de informa-
cién, de acoplamiento y de cohesién, de reutilizacion
de estructuras estandar.

e Diseno de paradigmas tales como diseno estruc-
turado (descomposicién funcional de arriba hacia
abajo), el andlisis orientado a objetos y diseno, ori-
entado a eventos de diseno, diseno de nivel de com-
ponente, centrado datos estructurada, orientada a
aspectos, orientado a la funcién, orientado al servi-
cio.

e Modelos estructurales y de comportamiento de los
disenos de software.

e Diseno de patrones.

e Relaciones entre los requisitos y disenos: La trans-
formacién de modelos, el disefio de los contratos, in-
variantes.

e Conceptos de arquitectura de software y arquitec-
turas estdndar (por ejemplo, cliente-servidor, n-
capas, transforman centrados, tubos y filtros).

e FEl uso de componentes de diseno: seleccion de com-
ponentes,diseno,adaptacion y componentes de en-
samblaje, componentes y patrones, componentes y
objetos(por ejemplo,construir una GUI usando un
standar widget set)

e Disenos de refactorizacion utilizando patrones de dis-
eno

e (Calidad del diseno interno, y modelos para: eficien-
cia y desempeno, redundancia y tolerancia a fallos,
trazavilidad de los requerimientos.

e Medicion y andlisis de la calidad de un diseno.

e Compensasiones entre diferentes aspectos de la cali-
dad.

e Aaplicaciones en frameworks.

e Middleware: El paradigma de la orientacion a ob-
jetos con middleware, requerimientos para correr y
clasificar objetos, monitores de procesamiento de
transacciones y el sistema de flujo de trabajo.

e Principales disefios de seguridad y codificacién(cross-
reference IAS/Principles of securre design).
— Principio de privilegios minimos
— Principio de falla segura por defecto

— Principio de aceptabilidad psicoldgica

Formular los principios de disefio, incluyendo la sep-
aracion de problemas, ocultaciéon de informacion,
acoplamiento y cohesién, y la encapsulacién [Famil-
iarizarse]

Usar un paradigma de diseno para disenar un sis-
tema de software bésico y explicar cémo los princi-
pios de diseno del sistema se han aplicado en este
diseno [Usar]

Construir modelos del diseno de un sistema de
software simple los cuales son apropiado para el
paradigma utilizado para disenarlo [Usar]

En el contexto de un paradigma de diseno simple,
describir uno o méas patrones de diseno que podrian
ser aplicables al diseno de un sistema de software
simple [Familiarizarse]

Para un sistema simple adecuado para una situacion
dada, discutir y seleccionar un paradigma de diseno
apropiado [Usar]

Crear modelos apropiados para la estructura y el
comportamiento de los productos de software desde
la especificaciones de requisitos [Usar]

Explicar las relaciones entre los requisitos para un
producto de software y su diseno, utilizando los mod-
elos apropiados [Evaluar]

Para el disenio de un sistema de software simple den-
tro del contexto de un tnico paradigma de disefio,
describir la arquitectura de software de ese sistema
[Familiarizarse]

Dado un diseno de alto nivel, identificar la arqui-
tectura de software mediante la diferenciacién entre
las arquitecturas comunes de software, tales como 3
capas (3-tier), pipe-and-filter, y cliente-servidor [Fa-
miliarizarse]

Investigar el impacto de la seleccién arquitecturas de

software en el disefio de un sistema simple [Evaluar]

Aplicar ejemplos simples de patrones en un diseno
de software [Usar]

Describir una manera de refactorar y discutir cuando
esto debe ser aplicado [Familiarizarse]

Seleccionar componentes adecuados para el uso en
un diseio de un producto de software [Usar]

Explicar cémo los componentes deben ser adaptados
para ser usados en el disenio de un producto de soft-
ware [Familiarizarse]

Disenar un contrato para un tipico componente de
software pequeno para el uso de un dado sistema
[Usar]

Discutir y seleccionar la arquitectura de software




UNIDAD 3: Construccién de Software (24)

Competencias: 6

Contenido

Objetivos Generales

e Pricticas de codificacién:
iomas/patrones, mecanismos
de programas de calidad:

técnicas, id-
para construccién

— Précticas de codificacién defensive
— Précticas de codificacién segura

— Utilizando mecanismos de manejo de excep-
ciones para hacer el programa mas robusto, tol-
erante a fallas

Normas de codificacion.

Estrategias de integracion.

9999 9999

Desarrollando contexto: "campo verde™ frente a la

base de codigo existente :

— Analisis de cambio impacto

— Cambio de actualizacién

e Los problemas de seguridad potenciales en los pro-
gramas :

— Buffer y otros tipos de desbordamientos

Condiciones elemento Race

— Inicializacién incorrecta, incluyendo la eleccion
de los privilegios

Entrada Comprobacién

— Suponiendo éxito y correccién

La validacién de las hipotesis

e Describir técnicas, lenguajes de codificacién y
mecanismos de implementacién para conseguir las
propiedades deseadas, tales como la confiabilidad, la
eficiencia y la robustez [Evaluar]

e Construir cédigo robusto utilizando los mecanismos
de manejo de excepciones [Evaluar]

e Describir la codificacién segura y practicas de codi-
ficacién de defensa [Evaluar]

e Seleccionar y utilizar un estdndar de codificacion
definido en un pequefio proyecto de software [Eval-
uar|

e Comparar y contrastar las estrategias de integracién
incluyendo: de arriba hacia abajo (top-down), de
abajo hacia arriba (bottom-up), y la integracién
Séndwich [Evaluar]

e Describir el proceso de analizar e implementar los
cambios a la base de cédigo desarrollado para un
proyecto especifico [Evaluar]

e Describir el proceso de analizar e implementar los
cambios a una gran base de cddigo existente [Eval-
uar]

e Reescribir un programa sencillo para eliminar vul-
nerabilidades comunes, tales como desbordamientos
de buffer, desbordamientos de enteros y condiciones
de carrera [Evaluar]

e Escribir un componente de software que realiza al-
guna tarea no trivial y es resistente a errores en la
entrada y en tiempo de ejecucién [Evaluar]

Lecturas: Pressman (2005), Sommerville (2008), Larman (2008)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases teéricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de

los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.

3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar Sesiones Teodricas:

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.

Sesiones Practicas:

Las sesiones practicas 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.




Sistema de Evaluacion:
La nota final se obtiene a través de:

EVALUACIONES PERMANENTES EVALUACIONES
Evaluacién Permanente 1 : 20 % Evaluacién Parcial : 30 %
Evaluacién Permanente 2 : 20 % Trabajo Parcial : 40 %

Examen Parcial : 60 %
Evaluacién Final : 30 %

Trabajo Final : 50 %
Examen Final : 50 %

40% 60%

Donde:
Evaluacion Permanente: Comprende trabajos grupales, participacion activa en clase, test de ejercicios.

e Permanente 1 (Semanas 1 - 9)

e Permanente 2 (Semanas 10 - 17)

Para aprobar el curso, el alumno debe obtener 11.5 o0 mas en la nota final.

References

Larman, Craig (2008). Applying UML and Patterns. Prentice Hall.
Pressman, Roger S. (Mar. 2005). Software Engineering: A Practitioner’s Approach. 6th. McGraw-Hill.
Sommerville, Ian (May 2008). Software Engineering. Tth. ISBN: 0321210263. Addison Wesley.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

MA306. Analisis Numérico (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién
1.2 Curso : MA306. Anélisis Numérico
1.3 Semestre : 5% Semestre.

1.4 Prerrequisitos : MA201. Calculo II. (4% Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 1 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 3

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Luis Fernando Diaz Basurco <ldiazQucsp.edu.pe>
— Master en Matemaética, Pontificia Universidad Catolica del Pert, Perd, 1990.

3. Fundamentacion del curso

En este curso se estudia y analiza algoritmos numéricos que contribuyen en la elaboracién de soluciones eficientes y
utiles en diferentes dreas de las ciencias de la computacién

4. Resumen

1.2.3.4.5.6.

5. Objetivos Generales

e Se presentaran procedimientos numéricos mas importantes para la resolucién de ecuaciones no lineales, sistemas
lineales y no lineales, junto con los métodos para la determinacién de valores y vectores propios.

e Se trataran los temas de interpolacién y aproximacion de funciones y la derivacién e integraciéon numérica.

e Se hard el andlisis y desarrollo de métodos numéricos necesarios para la resolucién de problemas en computacion.

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Evaluar)

6) S.0. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Evaluar)

‘ 7. Contenido




UNIDAD 1: (12)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Aritmética de punto flotante
e FError, estabilidad, convergencia.

e Series de Taylor

e Comparar y contrastar las técnicas de andlisi
numérico presentadas en esta unidad. [Usar]

e Definir error, estabilidad y conceptos de precision de
maquinas, asi como la inexactitud de las operaciones
computacionales.[Usar]

e Identificar las fuentes de inexactitud en aproxima-
ciones computacionales.[Usar]

Lecturas: Richard L. Burden (2002), David Kincaid (1994),

Steven C. Chapra (1988)

UNIDAD 2: (24)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Soluciones iterativas para encontrar raices (Método
de Newton).

e Comparar y contrastar las técnicas de andlisi
numérico presentadas en esta unidad. [Usar]

e Definir error, estabilidad y conceptos de precision de
maquinas, asi como la inexactitud de las operaciones
computacionales.[Usar]

e Identificar las fuentes de inexactitud en aproxima-
ciones computacionales.[Usar]

Lecturas: Richard L. Burden (2002), David Kincaid (1994)

UNIDAD 3: (12)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Ajuste de curva, funcién de aproximacién

e Comparar y contrastar las técnicas de andlisi
numérico presentadas en esta unidad. [Usar]

e Definir error, estabilidad y conceptos de precision de
maéquinas, asi como la inexactitud de las operaciones
computacionales.[Usar]

e Identificar las fuentes de inexactitud en aproxima-
ciones computacionales.[Usar]

Lecturas: Richard L. Burden (2002), David Kincaid (1994)




UNIDAD 4: (12)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Diferenciacién numérica e integracién (regla de e Comparar y contrastar las técnicas de andlisi
Simpson) numérico presentadas en esta unidad. [Usar]
e Métodos implicitos y explicitos e Definir error, estabilidad y conceptos de precision de

maquinas, asi como la inexactitud de las operaciones
computacionales.[Usar]

e Identificar las fuentes de inexactitud en aproxima-
ciones computacionales.[Usar]

Lecturas: Richard L. Burden (2002), David Kincaid (1994), Zill (2002)

UNIDAD 5: (24)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Ecuaciones diferenciales. e Comparar y contrastar las técnicas de andlisi

numérico presentadas en esta unidad. [Usar]

e Definir error, estabilidad y conceptos de precision de
maquinas, asi como la inexactitud de las operaciones
computacionales.[Usar]

e Identificar las fuentes de inexactitud en aproxima-
ciones computacionales.[Usar]

Lecturas: Richard L. Burden (2002), David Kincaid (1994)

UNIDAD 6: (12)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Algebra lineal. e Comparar y contrastar las técnicas de andlisi

) ) ) numérico presentadas en esta unidad. [Usar]
e Diferencia finita

e Definir error, estabilidad y conceptos de precision de
maquinas, asi como la inexactitud de las operaciones
computacionales.[Usar]

e Identificar las fuentes de inexactitud en aproxima-
ciones computacionales.[Usar]

Lecturas: David Kincaid (1994)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentard clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentarda demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizardn practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar



Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References

David Kincaid, Ward Cheney (1994). Andlisis Numérico. Addison Wesley Iberoamericana. 1SBN: 0-201-60130-13.

Richard L. Burden, J. Douglas Faires (2002). Andlisis Numérico. Thomson Learning. 1SBN: 0-534-38216-9.

Steven C. Chapra, Raymond P. Canale (1988). Métodos Numéricos para Ingenieros McGraw. MacGraw Hill. 1SBN: 968-
451-847-1.

Zill, Dennis G. (2002). Ecuaciones Diferenciales con Problemas de Valores en la Frontera. Thomson Learning. ISBN:
970-686-133-5.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

CB111. Fisica Computacional (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién
1.2 Curso : CBI111. Fisica Computacional
1.3 Semestre : 5! Semestre.

1.4 Prerrequisitos : MA102. Célculo I. (3¢ Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 2 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 4

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Laboratorio

e Wilmer Alexe Sucasaire Mamani <wasucasaire@Qucsp.edu.pe>
— Doctor en Ciencia de la Computacién, ICMC-USP, Brasil, 2004.
— Master en Ciencia de la Computacién, Universidad Nacional de Ingenieria , Pert, 2015.

3. Fundamentacion del curso

Fisica I es un curso que le permitird al estudiante entender las leyes de fisica de macroparticulas y microparticulas
considerado desde un punto material hasta un sistemas de part’../../../2020-I copy/Syllabi/BasicSciences’iculas; de-
biéndose tener en cuenta que los fenémenos aqui estudiados se relacionan a la fisica cldsica: Cinemadtica, Dindmica,
Trabajo y Energia; ademés se debe asociar que éstos problemas deben ser resueltos con algoritmos computacionales.
Poseer capacidad y habilidad en la interpretacién de problemas clasicos con condiciones de frontera reales que con-
tribuyen en la elaboracién de soluciones eficientes y factibles en diferentes areas de la Ciencia de la Computacion.

4. Resumen

1. Vectores 2. 3. 4. 5. 6.

5. Objetivos Generales

e Conocer los principios bésicos de los fenémenos que gobiernan la fisica clédsica.
e Aplicar los principios basicos a situaciones especificas y poder asociarlos con situaciones reales.

e Analizar algunos de los fenémenos fisicos asi como su aplicacién a situaciones reales.

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Usar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Usar)

| 7. Contenido




UNIDAD 1: Vectores (6)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Analisis dimensional.
e Vectores. Propiedades. Operaciones.

e Caso préactico: Estimacion de fuerzas.

e Entender y trabajar con las magnitudes fisicas del
SI.[Usar]

e Abstraer de la naturaleza los conceptos fisicos rig-
urosos y representarlos en modelos vectoriales.[Usar]

e Entender y aplicar los conceptos vectoriales a prob-
lemas fisicos reales.[Usar]

Lecturas: Burbano (2006), Resnik (2007), Serway (2009), Tipler (2009)

UNIDAD 2: (6)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Primera y tercera Ley de Newton.

e Diagrama de cuerpo libre.

e Primera condicion de equilibrio.

e (Caso préctico: Estimacién de la fuerza humana.

e Segunda condicién de equilibrio.

e Torque.

en dispositivos

e Casos practicos:  Aplicaciones

mecanicos.

e Friccién.

e Conocer los conceptos que rigen la primera Ley y
tercera Ley de Newton.

e Conocer y aplicar los conceptos de la primera y se-
gunda condicién de equilibro.

e Capacidad para resolver problemas de casos practi-
cos.

e Entender el concepto de friccién y resolver proble-
mas.

Lecturas: Burbano (2006), Resnik (2007), Serway (2009), Tipler (2009)

UNIDAD 3: (6)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Posicion, Velocidad, Aceleracion.
e Graficas de movimiento.

e Casos practicos: Representacién
movimiento utilizando Excel.

grafica de

e Movimiento circular.
e Velocidad angular y velocidad tangencial.
e Mecanismos rotativos.

e Caso practico: Operacién de la caja de cambios de
un automovil.

e Poder determinar la posicion, velocidad y aceleracion
de un cuerpo.

e Conocer el concepto de composicién de movimientos
y saberlo aplicar, en la descripcién de un movimiento
circular.

e Conocer el significado de las componentes tangencial
y normal de la aceleracién y saberlas calcular en un
instante determinado.

e Utilizar excel para el procesamiento de datos exper-
imentales.

Lecturas: Burbano (2006), Resnik (2007), Serway (2009), Tipler (2009)




UNIDAD 4: (6)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Segunda Ley de Newton. e Aplicar las leyes de Newton en la solucién de prob-

.. lemas.
e Fuerza y movimiento.

e Describir las diversas interacciones por sus corre-

° i ia. .
Momento de inercia spondientes fuerzas.

e Determinar el momento de inercia de un cuerpo us-
ando un método dinamico

Lecturas: Burbano (2006), Resnik (2007), Serway (2009), Tipler (2009)

UNIDAD 5: (6)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Trabajo. e Comprender el concepto de Trabajo.
e Fuerzas constantes. e Comprender y aplicar el concepto de Potencia a la

] resolucién de problemas.
e Fuerzas variables.

. e Resolver problemas.
Potencia.

e Caso préctico: Estimacion de la potencia de una
planta hidroeléctrica.

Lecturas: Burbano (2006), Resnik (2007), Serway (2009), Tipler (2009)

UNIDAD 6: (6)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Tipos de energia. e Conocer los tipos de energia que existen.
e Conservacion de la energia. e Aplicar el principio de conservacién de la energia

mecénica a distintas situaciones, diferenciando aque-
llas en las que la energia total no se mantiene con-
stante.

e Dindmica de un sistema de part’../../../2020-1
copy/Syllabi/BasicSciences’{culas.

o Colisiones. e Aplicar los principios de conservacién del
momento lineal y de la energia a un sis-
tema aislado de dos o mds part’../../../2020-1
copy/Syllabi/BasicSciences’iculas interactuantes.

Lecturas: Burbano (2006), Resnik (2007), Serway (2009), Tipler (2009)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentard clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentarda demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprension y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.



9. Evaluar Sesiones Tedricas:
Las sesiones de teorfa 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.

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.

Sistema de Evaluacién:
La nota final se obtiene a través de:

EVALUACIONES PERMANENTES EVALUACIONES

Evaluacién Permanente 1 : 20 % Evaluacién Parcial : 30 %
Permanente Tedrica : 75 % Parcial Teérica : 75 %
Permanente Practica : 25 % Parcial Practica : 25 %

Evaluacién Permanente 2 : 20 % Evaluacién Final : 30 %
Permanente Teérica : 75 % Final Teérica : 75 %
Permanente Practica : 25 % Final Practica : 25 %

40% 60%

Donde:

Evaluacion Permanente: Comprende trabajos grupales, participacién activa en clase, test de ejercicios.

e Permanente 1 (Semanas 1 - 9)

e Permanente 2 (Semanas 10 - 17)

Para aprobar el curso, el alumno debe obtener 11.5 o mas en la nota final.

References

Burbano, S. (2006). Fisica General. Alfaomega.

Resnik R. y Halliday, D. (2007). Fisica. 5th. Vol. 1. Patria.

Serway R. A. y Jewett, J.W. (2009). Fisica para Ciencias e Ingenieria con Fisica Moderna. Tth. Vol. 1. Cengage Learning.
Tipler P. y Mosca, G. (2009). Fisica para la ciencia y la tecnologia. Tth. Vol. 1. Reverte.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

FG106. Teatro (Obligatorio)

Universidad Catélica

San Pablo
023-1

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién
1.2 Curso : FG106. Teatro

1.3 Semestre : 5% Semestre.

1.4 Prerrequisitos : Ninguno

1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 1 HT; 2 HP;

1.8 Créditos 2

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

3. Fundamentacion del curso

Favorece al estudiante a identificarse a la “Comunidad Académica” de la Universidad, en la medida en que le brinda
canales naturales de integracién a su grupo y a su Centro de Estudios y le permite, desde una visién alternativa,
visualizar la valia interior de las personas a su alrededor, a la vez que puede conocer mejor la suya propia. Relaciona
al universitario, a través de la experimentacién, con un nuevo lenguaje, un medio de comunicacién y expresion que
va mas alld de la expresién verbal conceptualizada. Coadyuva al estudiante en su formacién integral, desarrollando
en él capacidades corporales. Estimula en él, actitudes animicas positivas, aptitudes cognitivas y afectivas. Enriquece
su sensibilidad y despierta su solidaridad. Desinhibe y socializa, relaja y alegra, abriendo un camino de apertura de
conocimiento del propio ser y el ser de los demas.

4. Resumen

1.2.3.4.5.6.

5. Objetivos Generales

e Contribuir a la formacién personal y profesional del estudiante, reconociendo, valorando y desarrollando su
lenguaje corporal, integrandolo a su grupo, afianzando su seguridad personal, enriqueciendo su intuicién, su
imaginacion y creatividad, motivandolo a abrir caminos de biisqueda de conocimiento de si mismo y de comuni-
cacion con los demads a través de su sensibilidad, de ejercicios de introspecciéon y de nuevas vias de expresion.

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:
3) S.O. Comunicarse efectivamente en diversos contextos profesionales. (Usar)

4) S.0. Reconocer las responsabilidades profesionales y hacer juicios informados en el campo profesional de com-
putacién con principios éticos. (Usar)

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comiin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Usar)

| 7. Contenido




UNIDAD 1: (6)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e ;Qué es el Arte? Una experiencia vivencial y per- e Reconocer la vigencia del Arte y la creatividad en el

sonal.

e La llave maestra: la creatividad.

La importancia del teatro en la formacién personal
y profesional.

Utilidad y enfoque del arte teatral.

desarrollo personal y social [Usar].

e Relacionar al estudiante con su grupo valorando la
importancia de la comunicaciéon humana y del colec-
tivo social [Usar].

e Reconocer nociones basicas del teatro [Usar].

Lecturas: Majorana, PAVIS

UNIDAD 2: (6)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Juego, luego existo.
e El juego del nino y el juego dramatico.
e Juegos de integracién grupal y juegos de creatividad.

e La secuencia teatral.

e Reconocer el juego como herramienta fundamental
del teatro [Usar].

e Interiorizar y revalorar el juego como aprendizaje
creativo [Usar].

e Acercar al estudiante de manera espontanea y natu-
ral, a la vivencia teatral [Usar].

Lecturas: Majorana, PAVIS

UNIDAD 3: (9)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Toma de conciencia del cuerpo.
e Toma de conciencia del espacio
e Toma de conciencia del tiempo

e Creacién de secuencias individuales y colectivas:
Cuerpo, espacio y tiempo.

e FEl uso dramatico del elemento: El juego teatral.

e Presentaciones teatrales con el uso del elemento.

e Experimentar con nuevas formas de expresion y co-
municacién [Usar].

e Conocer algunos mecanismos de control y manejo
corporal [Usar].

e Brindar caminos para que el alumno pueda desarrol-
lar creativamente su imaginacién, su capacidad de
relacién y captacién de estimulos auditivos, ritmicos
y visuales [Usar].

e Conocer y desarrollar el manejo de su espacio propio
y de sus relaciones espaciales [Usar].

e Experimentar estados emocionales diferentes y cli-
mas colectivos nuevos [Usar].

Lecturas: Majorana, PAVIS




UNIDAD 4: (12)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Relajacion, concentracién y respiracion.

e Desinhibicion e interaccién con el grupo.

e La improvisacién.

e Equilibrio, peso, tiempo y ritmo.

e Analisis del movimiento. Tipos de movimiento.
e La presencia teatral.

e La danza, la coreografia teatral.

e Ejercitarse en el manejo de destrezas comunicativas
no verbales [Usar].

e Practicar juegos y ejercicios de lenguaje corporal, in-
dividual y grupalmente [Usar].

e Expresar libre y creativamente sus emociones y sen-
timientos y su visién de la sociedad a través de repre-
sentaciones originales con diversos lenguajes [Usar].

e Conocer los tipos de actuacién [Usar].

Lecturas: Majorana, PAVIS

UNIDAD 5: (3)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e FEl origen del teatro, el teatro griego y el teatro ro-
mano.

e El teatro medieval , la comedia del arte.
e De la pasion a la razén: Romanticismo e Ilustracion.
e Kl teatro realista, teatro épico. Brech y Stanislavski.

e FEl teatro del absurdo, teatro contemporaneo y teatro
total.

e Teatro en el Perti: Yuyashkani, La Tarumba, pata-
claun, otros.

e Conocer la influencia que la sociedad ha ejercido en
el teatro y la respuesta de este arte ante los diferentes
momentos de la historia [Usar].

e Apreciar el valor y aporte de las obras de dramatur-
gos importantes [Usar].

e Analizar el contexto social del arte teatral [Usar].

e Reflexionar sobre el Teatro Peruano y arequipeno
[Usar].

Lecturas: Majorana, PAVIS

UNIDAD 6: (12)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Apreciacién teatral. Expectacién de una o més obras
teatrales.

e El espacio escénico.
e Construccion del personaje
e Creacién y montaje de una obra teatral .

e Presentacién en publico de pequenas obras haciendo
uso de vestuario, maquillaje, escenografia, utileria y
del empleo dramatico del objeto.

e Emplear la creacién teatral, como manifestacién de
ideas y sentimientos propios ante la sociedad [Usar].

e Aplicar las técnicas practicadas y los conocimientos
aprendidos en una apreciacién y/o expresion teatral
concreta que vincule el rol de la educacién [Usar].

e Intercambiar experiencias y realizar presentaciones
breves de ejercicios teatrales en grupo, frente a
publico [Usar].

Lecturas: Majorana, PAVIS

8. Metodologia




1. El profesor del curso presentara clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberdn asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

FG210. Moral (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién
1.2 Curso : FG210. Moral

1.3 Semestre : 5% Semestre.

1.4 Prerrequisitos : FG204. Teologia. (4% Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 1 HT; 2 HP;

1.8 Créditos 2

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

3. Fundamentacion del curso

La ética-moral comienza cuando se trata de elegir un sentido correcto de realizacién humana en su linea propia, un
sentido capaz de desarrollar en plenitud sus posibilidades. El problema de dar sentido a la vida es fundamental en el
ser humano, ya que lo acompana durante toda su existencia, y la ética-moral interpela a la persona a vivir segin su fin
dltimo. En este sentido, la ética-moral busca la realizacién del hombre en la eleccién correcta de dicho fin.

4. Resumen

1. Primera Unidad: La Etica Filoséfica 2. 3. 4.

5. Objetivos Generales

e Formar la conciencia del estudiante para que pueda conducirse con criterio moralmente correcto en los ambitos
personal y profesional.

6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

4) S.0. Reconocer las responsabilidades profesionales y hacer juicios informados en el campo profesional de com-
putacién con principios éticos. (Usar)

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comiin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Usar)

] 7. Contenido




UNIDAD 1: Primera Unidad: La Etica Filoséfica (9)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Presentacién del curso. e Incorporar una primera nocién de la ética y la

Lo ético y moral. La ética como rama de la filosofia.

La necesidad de la metafisica.

e La experiencia moral.

e El problema del relativismo y su solucion.

moral, junto con los problemas que buscan re-
solver.[Familiarizarse]

Lecturas: Lewis, Bourmaud, RodriguezL, AristotelesE

UNIDAD 2: (15)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Caracterizacion del actuar humano. e Analizar el acto humano, presentando sus condi-

Libertad, conciencia y voluntariedad. Distintos nive-
les de libertad. Factores que afectan la volun-
tariedad.

El papel de la afectividad en la moralidad.

e La felicidad como fin dltimo del ser humano.

ciones y especificando su moralidad.Familiarizarse]

Lecturas: SanchezM, Genta

UNIDAD 3: (12)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e (Qué se entiende por virtud?

e La virtud moral: caracterizacién y modo de adquisi-
cion; el cardcter dindmico de la virtud.

e Relacién entre las distintas virtudes éticas. Las vir-
tudes cardinales. Los vicios.

o Reflexionar respecto al ideal filoséfico y moral de la
vida virtuosa desde la préactica estable de bien y el
rechazo constante de lo dafiino.[Familiarizarse]

Lecturas: Piper, Droste, Lego




UNIDAD 4: (9)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e La correcciéon en lo ético. e Discernir las nociones de recta razdn, conciencia

moral, y moral natural, remarcando la necesidad
de la ley moral natural como el parametro de con-
ducta.[Familiarizarse]

e FEl conocimiento de lo éticamente correcto.
e La llamada “recta razén” y la “verdad préctica”.
e Las leyes morales: ley natural y ley positiva.

e La conciencia moral: definicién, tipos, deforma-
ciones.

e La valoracién moral de las acciones concretas.

Lecturas: ReydeCastro2010, SanchezM, Genta

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases teéricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

CS292. Ingenieria de Software II (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : (CS292. Ingenieria de Software 11

1.3 Semestre : 6% Semestre.

1.4 Prerrequisitos : (CS291. Ingenierfa de Software I. (5 Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 2 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 4

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Guillermo Enrique Calderén Ruiz <gcalderon@ucsp.edu.pe>
— Doctor en Ciencias de la Ingenieria, Pontificia Universidad Catdlica de Chile, Chile, 2011.

— Master en Ingenieria de Sistemas, Universidad Catdlica Santa Maria, Perid, 2009.

3. Fundamentacion del curso

Los topicos de este curso extienden las ideas del diseno y desarrollo de software desde la secuencia de introduccion
a la programaciéon para abarcar los problemas encontrados en proyectos de gran escala. Es una visién mas amplia y
completa de la Ingenieria de Software apreciada desde un punto de vista de Proyectos.

4. Resumen

1. Herramientas y Entornos 2. Verificacién y Validaciéon de Software 3. Evolucién de Software 4. Gestién de Proyectos
de Software

5. Objetivos Generales

e Capacitar a los alumnos para formar parte y definir equipos de desarrollo de software que afronten problemas de
envergadura real.

e Familiarizar a los alumnos con el proceso de administracién de un proyecto de software de tal manera que sea
capaz de crear, mejorar y utilizar herramientas y métricas que le permitan realizar la estimacion y seguimiento
de un proyecto de software.

e (Crear, evaluar e implementar un plan de prueba para segmentos de cédigo de tamano medio , Distinguir entre los
diferentes tipos de pruebas , sentar las bases para crear, mejorar los procedimientos de prueba y las herramientas
utilizadas con ese propdsito.

e Seleccionar con justificacién un apropiado conjunto de herramientas para soportar el desarrollo de un rango de
productos de software.

e Crear, mejorar y utilizar los patrones existentes para el mantenimiento de software . Dar a conocer las caracter-
isticas y patrones de diseno para la reutilizaciéon de software.

e Identificar y discutir diferentes sistemas especializados , crear , mejorar y utilizar los patrones especializados para
el disefio , implementacién , mantenimiento y prueba de sistemas especializados




6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Usar)

2) S.0O. Disefiar, implementar y evaluar una solucién basada en computacién para cumplir con un conjunto determinado
de requisitos computacionales en el contexto de las disciplinas del programa. (Usar)

3) S.O. Comunicarse efectivamente en diversos contextos profesionales. (Usar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Evaluar)

] 7. Contenido

UNIDAD 1: Herramientas y Entornos (12)

Competencias: 2,3,6

Contenido Objetivos Generales

Administracién de configuracién de software y con-
trol de versiones.

Administracién de despliegues.

Anélisis de requerimientos y herramientas para mod-
elado del diseno.

Herramientas de testing incluyendo herramientas de
analisis estatico y dindmico.

Entornos de programaciéon que automatizan el pro-
ceso de construccién de partes de programa (ejem.,
construcciones automatizadas)

— Integracién continua.

Mecanismos y conceptos de herramientas de inte-
gracion.

Administracién de configuracién de software y con-
trol de versiones. [Usar]

Administracién de despliegues. [Usar]

Analisis de requerimientos y herramientas para mod-
elado del disefio. [Usar]

Herramientas de testing incluyendo herramientas de
andlisis estdtico y dindmico. [Usar]

Entornos de programacion que automatizan el pro-
ceso de construccién de partes de programa (ejem.,
construcciones automatizadas)

— Integracién continua.
[Usar]

Mecanismos y conceptos de herramientas de inte-
gracién. [Usar]

Lecturas:

Pressman (2004), Blum (1992), Schach (2004), Wang and King (2000), Keyes (2004), Windle and
Abreo (2002), Priest and Sanchez (2001), Schach (2004), Montangero (1996), Ambriola (2001), Conradi (2000),
Oquendo (2003)




UNIDAD 2: Verificacién y Validacién de Software (12)

Competencias: 2,3,6

Contenido

Objetivos Generales

e Verificacién y validacién de conceptos.
e Inspecciones, revisiones, auditorias.

e Tipos de pruebas, incluyendo la interfas humano
computador, usabildiad, confiabilidad , seguri-
dad,desempeno para la especificacion.

e Fundamentos de testeo:

Pruebas de Unit, integracién, validaciéon y de
Sistema

Creacién de plan de pruebas y generaciéon de
casos de test

— Técnicas de test de caja negra y caja blanca

Test de regresion y automatizacién de pruebas
e Seguimiento de defectos.

e Limitaciones de testeo en dominios particulares,
tales como sistemas paralelos o criticos en cuanto
a seguridad.

e Enfoques estaticos y enfoques dinamicos para la ver-
ificacién.

e Desarrollo basado en pruebas.
e Plan de Validacion, documentacién para validacién.
e Pruebas Orientadas a Objetos, Sistema de Pruebas.

e Verificacién y validacién de artefactos no codifica-
dos (documentacién, archivos de ayuda, materiales
de entrenamiento)

e Logeo fallido, error critico y apoyo técnico para
dichas actividades.

e Estimacién fallida y terminacién de las pruebas que
incluye la envios por defecto.

e Distinguir entre la validacién y verificacién del pro-
grama [Usar]

e Describir el papel que las herramientas pueden de-
sempenar en la validacién de software [Usar]

e Realizar, como parte de una actividad de equipo,
una inspeccién de un segmento de cédigo de tamano
medio [Usar]

e Describir y distinguir entre diferentes tipos y niveles
de pruebas (unitaria, integracion, sistemas y acepta-
cion) [Usar]

e Describir tecnicas para identificar casos de prueba
representativos para integracion, regresion y pruebas
del sistema [Usar]

e Crear y documentar un conjunto de pruebas para un
segmento de cédigo de mediano tamaino [Usar]

e Describir cémo seleccionar buenas pruebas de regre-
sién y automatizarlas [Usar]

e Utilizar una herramienta de seguimiento de defectos
para manejar defectos de software en un pequeno
proyecto de software [Usar]

e Discutir las limitaciones de las pruebas en un do-
minio particular [Usar]

e Evaluar un banco de pruebas (a test suite) para un
segmento de cddigo de tamarnio medio [Usar]

e Comparar los enfoques estaticos y dindmicos para la
verificacién [Usar]

e Identificar los principios fundamentales de los méto-
dos de desarrollo basado en pruebas y explicar el
papel de las pruebas automatizadas en estos méto-
dos [Usar]

e Discutir los temas relacionados con las pruebas de
software orientado a objetos [Usar]

e Describir las técnicas para la verificacién y validacién
de los artefactos de no cddigo [Usar]

e Describir los enfoques para la estimacion de fallos
[Usar]

e Estimar el nimero de fallos en una pequena apli-
cacién de software basada en la densidad de defectos
y siembra de errores [Usar]

e Realizar una inspeccién o revision del de cédigo
fuente de un software para un proyecto de software
de tamano pequeno o mediano [Usar]

Lecturas: Pressman (2004), Blum (1992), Schach (2004), Wang and King (2000), Keyes (2004), Windle and
Abreo (2002), Priest and Sanchez (2001), Schach (2004),3Montangero (1996), Ambriola (2001), Conradi (2000),

Oquendo (2003)




UNIDAD 3: Evolucién de Software (12)

Competencias: 2,3,6

Contenido

Objetivos Generales

e Desarrollo de Software en el contexto de cdédigo
grande pre existente

— Cambios de software
— Preocupaciones y ubicacion de preocupaciones

— Refactoring

Evolucién de Software.

e Caracteristicas de Software mantenible.
e Sistemas de Reingenieria.

Reuso de Software.

— Segmentos de cédigo

— Bibliotecas y frameworks

Componentes

— Lineas de Producto

e Identificar los problemas principales asociados con
la evolucién del software y explicar su impacto en el
ciclo de vida del software [Usar]

e Estimar el impacto del cambio de requerimientos en
productos existentes de tamano medio [Usar]

e Usar refactorizacién en el proceso de modificacién de
un componente de sosftware [Usar]

e Estudiar los desafios de mejorar sistemas en un en-
torno cambiante [Usar]

e Perfilar los procesos de pruebas de regresion y su rol
en el manejo de versiones [Usar]

e Estudiar las ventajas y desventajas de diferentes
tipos de niveles de confiabilidad [Usar]

Lecturas: Pressman (2004), Blum (1992), Schach (2004), Wang and King (2000), Keyes (2004), Windle and
Abreo (2002), Priest and Sanchez (2001), Schach (2004), Montangero (1996), Ambriola (2001), Conradi (2000),

Oquendo (2003)




UNIDAD 4: Gestién de Proyectos de Software (12)

Competencias: 2,3,6

Contenido

Objetivos Generales

e La participacién del equipo:

— Procesos elemento del equipo, incluyendo re-
sponsabilidades de tarea, la estructura de re-
uniones y horario de trabajo

— Roles y responsabilidades en un equipo de soft-
ware

— Equipo de resolucién de conflictos
— Los riesgos asociados con los equipos virtuales
(comunicacién, la percepcién, la estructura)
e Estimacién de esfuerzo (a nivel personal)

e Riesgo.

— El papel del riesgo en el ciclo de vida

— Categorias elemento de riesgo, incluyendo la se-
guridad, la seguridad, mercado, finanzas, tec-
nologfa, las personas, la calidad, la estructura
y el proceso de

e Gestién de equipos:

— Organizacién de equipo y la toma de decisiones
— Roles de identificacién y asignacién

— Individual y el desempeno del equipo de evalu-
acién

e Gestion de proyectos:

— Programacién y seguimiento de elementos
— Herramientas de gestién de proyectos

— Anélisis de Costo/Beneficio
e Software de medicién y técnicas de estimacion.

e Aseguramiento de la calidad del software y el rol de
las mediciones.

e Riesgo.

Identificacién de riesgos y gestion.

— Analisis riesgo y evaluacion.

La tolerancia al riesgo (por ejemplo, riesgo ad-
verso, riesgo neutral, la bisqueda de riesgo)

— Planificacion de Riesgo

e En todo el sistema de aproximaciéon al riesgo, in-
cluyendo riesgos asociados con herramientas.

Discutir los comportamientos comunes que con-
tribuyen al buen funcionamiento de un equipo [Usar]

Crear y seguir un programa para una reunion del
equipo [Usar]

Identificar y justificar las funciones necesarias en un
equipo de desarrollo de software [Usar]

Entender las fuentes, obstaculos y beneficios poten-
ciales de un conflicto de equipo [Usar]

Aplicar una estrategia de resolucién de conflictos en
un ambiente de equipo [Usar]

Utilizar un método ad hoc para estimar el esfuerzo de
desarrollo del software (ejemplo, tiempo) y comparar
con el esfuerzo actual requerido [Usar]

Listar varios ejemplos de los riesgos del software
[Usar]

Describir el impacto del riesgo en el ciclo de vida de
desarrollo de software [Usar]

Describir las diferentes categorias de riesgo en los
sistemas de software [Usar]

Demostrar a través de la colaboraciéon de proyectos
de equipo los elementos centrales de la contruccion
de equipos y gestién de equipos [Usar]

Lecturas: Pressman (2004), Blum (1992), Schach (2004), Wang and King (2000), Keyes (2004), Windle and
Abreo (2002), Priest and Sanchez (2001), Schach (2004), Montangero (1996), Ambriola (2001), Conradi (2000),

Oquendo (2003)

8. Metodologia




1. El profesor del curso presentara clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberdn asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar Sesiones Tedricas:
Las sesiones de teoria se llevan a cabo en clases magistrales donde se realizaran actividades que propicien un aprendizaje
activo, con dinamicas que permitan a los estudiantes interiorizar los conceptos.

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.

Sistema de Evaluacidén:
La nota final se obtiene a través de:

EVALUACIONES PERMANENTES EVALUACIONES
Evaluacién Permanente 1 : 30 % Evaluacién Parcial : 20 %
Evaluacién Permanente 2 : 30 % Trabajo Parcial : 40 %

Examen Parcial : 60 %
Evaluacién Final : 20 %

Trabajo Final : 50 %
Examen Final : 50 %

60% 40%

Donde:
Evaluaciéon Permanente: Comprende trabajos grupales, participacién activa en clase, test de ejercicios.

e Permanente 1 (Semanas 1 - 9)

e Permanente 2 (Semanas 10 - 17)

Para aprobar el curso, el alumno debe obtener 11.5 o mas en la nota final.
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1. Informacion general
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1.3 Semestre : 6% Semestre.
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2. Profesores

Titular

e Julio Omar Santisteban Pablo <jsantisteban@ucsp.edu.pe>
— Doctor en Ciencias de la Computacién, Universidad Nacional de San Agustin, Pert, 2021.

— Master en Internetworking, University of Technology, Australia, 2008.

3. Fundamentacion del curso

Un Sistema Operativo es un programa que actiia como intermediario entre el usuario y la maquina.

El propdsito de un sistema operativo es proveer un ambiente en que el usuario pueda ejecutar sus aplicaciones.

En este curso se estudiard el diseno del ntcleo de los sistemas operativos. Ademds el curso contempla actividades
préacticas en donde se resolveran problemas de concurrencia y se modificara el funcionamiento de un pseudo Sistema
Operativo.

4. Resumen

1. Visién general de Sistemas Operativos 2. Principios de Sistemas Operativos 3. Concurrencia 4. Planificaciéon y
despacho 5. Manejo de memoria 6. Seguridad y protecciéon 7. Méquinas virtuales 8. Manejo de dispositivos 9. Sistema
de archivos 10. Sistemas embedded y de tiempo real 11. Tolerancia a fallas 12. Evaluacién del desempeno de sistemas

5. Objetivos Generales

e Conocer los elementos basicos del diseno de los sistemas operativos.




6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

relevantes para identificar soluciones. (Evaluar)

putacién con principios éticos. (Familiarizarse)

disciplina del programa. (Usar)

basadas en computacién. . (Usar)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas

4) S.0. Reconocer las responsabilidades profesionales y hacer juicios informados en el campo profesional de com-

5) S.O. Funcionar efectivamente como miembro o lider de un equipo involucrado en actividades apropiadas a la

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comiin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Evaluar)

| 7. Contenido

UNIDAD 1: Visién general de Sistemas Operativos (3)

Competencias: 1

Contenido

Objetivos Generales

e Papel y el propésito del sistema operativo.
e Funcionalidad de un sistema operativo tipico.
e Los mecanismos de apoyo modelos cliente-servidor.

e Cuestiones de disefio (eficiencia, robustez, flexibili-
dad, portabilidad, seguridad, compatibilidad)

e Influencias de seguridad, creacién de redes, multime-
dia, sistemas de ventanas.

Explicar los objetivos y funciones de un sistema op-
erativo moderno [Familiarizarse]

Analizar las ventajas y desventajas inherentes en el
disefio de un sistema operativo [Evaluar]

Describir las funciones de un sistema operativo con-
temporaneo respecto a conveniencia, eficiencia, y su
habilidad para evolucionar [Familiarizarse]

Discutir acerca de sistemas operativos cliente-
servidor, en red, distribuidos y cémo se diferencian
de los sistemas operativos de un solo usuario [Famil-
iarizarse]

Identificar amenazas potenciales a sistemas opera-
tivos y las caracteristicas del disefio de seguridad
para protegerse de ellos [Familiarizarse]

Dahlin (2014)

Lecturas: Avi Silberschatz (2012), Stallings (2005), Tanenbaum (2006), Tanenbaum (2001), Anderson and




UNIDAD 2: Principios de Sistemas Operativos (6)

Competencias: 1

Contenido

Objetivos Generales

e Estructuracién de Sistemas Operativos (monolitico,
capas, modular, los modelos micro-kernel)

e Abstracciones, procesos y recursos.

e Los conceptos de interfaces de programa de apli-
cacién (APT)

e La evolucién de las técnicas de hardware / software
y las necesidades de aplicacién

e Organizacién de dispositivos.
e Interrupciones: métodos e implementaciones.

e Concepto de estado de usuario / sistema y la protec-
cion, la transicion al modo kernel.

Explicar el concepto de una capa légica [Familiar-
izarse|

Explicar los beneficios de construir capas abstractas
en forma jerdrquica [Familiarizarse]

Describir el valor de la API y middleware [Familiar-
izarse|

Describir como los recursos computacionales son us-
ados por aplicaciones de software y administradas
por el software del sistema [Familiarizarse]

Contrastar el modo kernel y modo usuario en un
sistema operativo [Evaluar]

Discutir las ventajas y desventajas del uso de proce-
samiento con interrupciones [Familiarizarse]

Explicar el uso de una lista de dispositivos y el con-
trolador de colas de entrada y salida [Familiarizarse]

Lecturas: Avi Silberschatz (2012), Stallings (2005), Tanenbaum (2006), Tanenbaum (2001), Anderson and

Dahlin (2014)




UNIDAD 3: Concurrencia (9)

Competencias: 1

Contenido

Objetivos Generales

e Diagramas de estado.

e Estructuras (lista preparada, bloques de control de
procesos, y asi sucesivamente)

e Dispatching y cambio de contexto.
e FEl papel de las interrupciones.

e Gestionar el acceso a los objetos del sistema opera-
tivo de forma atémica.

e La implementacion de primitivas de sincronizacion.

e Problemas de multiprocesador (spin-locks, reen-
trada)

e Describir la necesidad de concurrencia en el marco
de un sistema operativo [Familiarizarse]

e Demostrar los potenciales problemas de tiempo de
ejecucién derivados de la operaciéon simultanea de
muchas tareas diferentes [Usar]

e Resumir el rango de mecanismos que pueden ser us-
ados a nivel del sistema operativo para realizar sis-
temas concurrentes y describir los beneficios de cada
uno [Familiarizarse]

e Explicar los diferentes estados por los que una tarea
debe pasar y las estructuras de datos necesarias para
el manejo de varias tareas [Familiarizarse]

e Resumir las técnicas para lograr sicronizacién en un
sistema, operativo(por ejemplo, describir como im-
plementar seméaforos usando primitivas del sistema
operativo.) [Familiarizarse]

e Describir las razones para usar interrupciones, dis-
patching, y cambio de contexto para soportar con-
currencia en un sistema operativo [Familiarizarse]

e Crear diagramas de estado y transicién para los
problemas de dominios simples [Usar]

Lecturas: Avi Silberschatz (2012), Stallings (2005), Tanenbaum (2006), Tanenbaum (2001), Anderson and

Dahlin (2014)




UNIDAD 4: Planificacién y despacho (6)

Competencias: 1

Contenido

Objetivos Generales

Scheduling y politicas.

e Procesos y subprocesos.

Plazos y cuestiones en tiempo real.

Scheduling preemptive y non-preemptive.

Comparar y contrastar los algoritmos comunes que
se utilizan tanto para scheduling preemptive y pre-
emptive de tareas en los sistemas operativos, como
la comparacién de prioridad, el rendimiento, y los
esquemas de distribucién equitativa [Evaluar]

Describir las relaciones entre los algoritmos de
scheduling y dominios de aplicacién [Familiarizarse]

Discutir los tipos de scheduling en procesadores en
de corto, mediano, largo plazo y I/O [Familiarizarse]

Describir las diferencias entre procesos y threads [Fa-
miliarizarse]

Comparar y contrastar enfoques estaticos y dindmi-
cos para scheduling en tiempo real [Evaluar]

Discutir sobre la necesidad de preemption y deadline
scheduling [Familiarizarse]

Identificar formas en que la légica expresada en al-
goritmos de planificacién son de aplicacién a otros
ambitos, tales como I/O del disco, la programacién
de disco de red, programaciéon de proyectos y prob-
lemas m4s alld de la computacién [Familiarizarse]

Lecturas: Avi Silberschatz (2012), Stallings (2005), Tanenbaum (2006), Tanenbaum (2001), Anderson and

Dahlin (2014)




UNIDAD 5: Manejo de memoria (6)

Competencias: 1

Contenido

Objetivos Generales

e Revisién de la memoria fisica y hardware de gestién

de memoria.
e Conjuntos de trabajo y thrashing.

e El almacenamiento en caché

e Explicar la jerarquia de la memoria y tradeoffs de
costo-rendimiento [Familiarizarse]

e Resumir los principios de memoria virtual tal como
se aplica para el almacenamiento en cache y pagi-
nacién [Familiarizarse]

e Evaluar las ventajas y desventajas en términos del
tamafio de memoria (memoria principal, memoria
caché, memoria axiliar) y la velocidad del procesador
[Evaluar]

e Describir las diferentes formas de asignar memoria a
las tareas, citando las ventajas relativas de cada uno
[Familiarizarse]

e Describir el motivo y el uso de memoria caché
(rendimiento y proximidad, dimensién diferente de
como los caches complican el aislamiento y abstrac-
cién en VM) [Familiarizarse]

e Estudiar los conceptos de thrashing, tanto en tér-
minos de las razones por las que se produce y las
técnicas usadas para el reconocimiento y manejo del
problema [Familiarizarse]

Lecturas: Avi Silberschatz (2012), Stallings (2005), Tanenbaum (2006), Tanenbaum (2001), Anderson and

Dahlin (2014)

UNIDAD 6: Seguridad y proteccién (6)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Vision general de la seguridad del sistema . e Explicar la necesidad para la protecciéon y seguridad

e Politica / mecanismo de separacién.

Métodos de seguridad y dispositivos.

Proteccién, control de acceso y autenticacion.

Las copias de seguridad.

en un sistema operativo [Familiarizarse]

e Resumir las caracteristicas y limitaciones de un sis-
tema operativo usado para proporcionar proteccion
y seguridad [Familiarizarse]

e Fxplicar el mecanismo disponible en un OS para con-
trolar los accesos a los recursos [Familiarizarse]

e Realizar tareas de administracién de sistemas sen-
cillas de acuerdo a una politica de seguridad, por
ejemplo la creacién de cuentas, el establecimiento
de permisos, aplicacién de parches y organizacién de
backups regulares [Familiarizarse]

Lecturas: Avi Silberschatz (2012), Stallings (2005), Tanenbaum (2006), Tanenbaum (2001), Anderson and

Dahlin (2014)




UNIDAD 7: Mdquinas virtuales (6)

Competencias: 1

Contenido

Objetivos Generales

Tipos de virtualizacién (incluyendo Hardware / Soft-
ware, OS, Servidor, Servicio, Red)

Paginacién y la memoria virtual.

Sistemas de archivos virtuales.

Los Hypervisores.

Virtualizacion portatil; emulacion vs aislamiento.

Costo de la virtualizacion.

e Explicar el concepto de memoria virtual y la forma
cémo se realiza en hadware y software [Familiar-
izarse]

e Diferenciar emulacion y el aislamiento [Familiar-
izarse|

e Evaluar virtualizacién de compensaciones [Evaluar]

e Discutir sobre hipervisores y la necesidad para ellos
en conjunto con diferentes tipos de hipervisores [Fa-
miliarizarse]

Lecturas:

Dahlin (2014)

Avi Silberschatz (2012), Stallings (2005), Tanenbaum (2006), Tanenbaum (2001), Anderson and

UNIDAD 8: Manejo de dispositivos (6)

Competencias: 1

Contenido

Objetivos Generales

Caracteristicas de los dispositivos serie y paralelo.
Haciendo de abstraccién de dispositivos.
Estrategias de buffering.

Acceso directo a memoria.

La recuperacion de fallos.

e Explique la diferencia clave entre dispositivos seriales
y paralelos e identificar las condiciones en las cuales
cada uno es apropiado [Familiarizarse]

e Identificar la relacién entre el hardware fisico y los
dispositivos virtuales mantenidos por el sistema op-
erativo [Familiarizarse]

e Explicar buffering y describir las estrategias para su
aplicacién [Familiarizarse]

e Diferenciar los mecanismos utilizados en la inter-
conexién de un rango de dispositivos (incluyendo
dispositivos portatiles, redes, multimedia) a un or-
denador y explicar las implicaciones de éstas para el
diseio de un sistema operativo [Familiarizarse]

e Describir las ventajas y desventajas de acceso directo
a memoria y discutir las cirscunstancias en cuales se
justifica su uso [Familiarizarse]

e Identificar los requerimientos para recuperacion de
errores [Familiarizarse]

e Implementar un controlador de dispositivo simple
para una gama de posibles equipos [Usar]

Lecturas:

Dahlin (2014)

Avi Silberschatz (2012), Stallings (2005), Tanenbaum (2006), Tanenbaum (2001), Anderson and




UNIDAD 9: Sistema de archivos (6)

Competencias: 1

Contenido

Objetivos Generales

e Archivos: los datos, metadatos, operaciones, organi-
zacion, amortiguadores, secuenciales, no secuencial.

e Directorios: contenido y estructura.

e Los sistemas de archivos: particién, montar /
desmontar sistemas de archivos virtuales.

e Técnicas estdndar de implementacion .

e Archivos asignados en memoria.

e Sistemas de archivos de propdsito especial.

e Naming, bisqueda, acceso, copias de seguridad.

e La bitacora y los sistemas de archivos estructurados
(log)

e Describir las decisiones que deben tomarse en el dis-
efio de sistemas de archivos [Familiarizarse]

e Comparar y contrastar los diferentes enfoques para
la organizacién de archivos, el reconocimiento de las
fortalezas y debilidades de cada uno. [Evaluar]

e Resumir cémo el desarrollo de hadware ha dado lu-
gar a cambios en las prioridades para el diseno y la
gestion de sistemas de archivos [Familiarizarse]

e Resumir el uso de diarios y como los sistemas de
archivos de registro estructurado mejora la tolerancia
a fallos [Familiarizarse]

Lecturas:
Dahlin (2014)

Avi Silberschatz (2012), Stallings (2005), Tanenbaum (2006), Tanenbaum (2001), Anderson and

UNIDAD 10: Sistemas embedded y de tiempo real (6)

Competencias: 1

Contenido

Objetivos Generales

e Proceso y programacién de tareas.

e Los requisitos de gestién de memoria / disco en un
entorno en tiempo real.

e Los fracasos, los riesgos y la recuperacion.

e Preocupaciones especiales en sistemas de tiempo
real.

e Describir que hace a un sistema un sistema en tiempo
real [Familiarizarse]

e Explicar la presencia y describir las caracteristicas de
latencia en sistemas de tiempo real [Familiarizarse]

e Resumir los problemas especiales que los sistemas en
tiempo real presentan, incluyendo el riesgo, y cémo
se tratan estos problemas [Familiarizarse]

Lecturas:
Dahlin (2014)

Avi Silberschatz (2012), Stallings (2005), Tanenbaum (2006), Tanenbaum (2001), Anderson and




UNIDAD 11: Tolerancia a fallas (3)

Competencias: 1

Contenido

Objetivos Generales

e Conceptos fundamentales: sistemas fiables y

disponibles.
e Redundancia espacial y temporal.

e Los métodos utilizados para implementar la toleran-
cia a fallos.

e Los ejemplos de los mecanismos del sistema oper-
ativo para la deteccién, recuperacién, reinicio para
implementar la tolerancia a fallos, el uso de estas
técnicas para los servicios propios del sistema oper-
ativo.

e Explicar la importancia de los términos tolerancia a
fallos, fiabilidad y disponibilidad [Familiarizarse]

e Explicar en términos generales la gama de métodos
para implementar la tolerancia a fallos en un sistema
operativo [Familiarizarse]

e Explicar como un sistema operativo puede continar
funcionando después de que ocurra una falla [Famil-
iarizarse]

Lecturas:
Dahlin (2014)

Avi Silberschatz (2012), Stallings (2005), Tanenbaum (2006), Tanenbaum (2001), Anderson and

UNIDAD 12: Evaluacién del desempeno de sistemas (3)

Competencias: 1

Contenido

Objetivos Generales

e ;Por qué el rendimiento del sistema debe ser evalu-
ado?

e ;Qué se va a evaluar?

e Sistemas de politicas de rendimiento, por ejemplo, el
almacenamiento en caché, de paginacion, la progra-
macion, la gestién de memoria, y la seguridad.

e Modelos de evaluacién: analitica, simulacién, o de
implementacién especifico determinista.

e Coémo recoger los datos de evaluaciéon (perfiles y
mecanismos de localizacién)

e Describir las medidas de rendimiento utilizados para
determinar cémo el sistema funciona [Familiarizarse]

e Explicar los principales modelos de evaluacién uti-
lizados para evaluar un sistema [Familiarizarse]

Lecturas:
Dahlin (2014)

Avi Silberschatz (2012), Stallings (2005), Tanenbaum (2006), Tanenbaum (2001), Anderson and

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de

los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.

3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprension y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %




References

Anderson, Thomas and Michael Dahlin (2014). Operating Systems: Principles and Practice. 2nd. Recursive Books. ISBN:
978-0985673529.

Avi Silberschatz Peter Baer Galvin, Greg Gagne (2012). Operating System Concepts, 9/E. John Wiley & Sons, Inc. 1SBN:
978-1-118-06333-0.

Stallings, William (2005). Operating Systems: Internals and Design Principles, 5/E. Prentice Hall. 1SBN: 0-13-147954-7.

Tanenbaum, Andrew S. (2001). Modern Operating Systems, 4/E. Prentice Hall. 1SBN: 0-13-031358-0.

Tanenbaum, Andrew S. (2006). Operating Systems Design and Implementation, 3/F. Prentice Hall. 1sSBN: 0-13-142938-8.

10



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

CS311. Programacién Competitiva (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : (C8311. Programacién Competitiva

1.3 Semestre : 6% Semestre.

1.4 Prerrequisitos : (CS212. Analisis y Disefio de Algoritmos. (5!° Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 2 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 4

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Juan Carlos Gutiérrez Céaceres <jcgutierrezc@ucsp.edu.pe>
— Doctor en Ciencia de la Computacién, Universidad Nacional de San Agustin, Pert, 2013.

— Master en Ciencia de la Computacién, ICMC-USP, Brasil, 2003.

3. Fundamentacion del curso

La Programacién Competitiva combina retos de solucionar problemas con el anadido de poder competir con otras
personas. Ensena a los participantes a pensar mas rapido y desarrollar habilidades para resolver problemas, que son
de gran demanda en la industria. Este curso ensenara la resolucion de problemas algoritmicos de manera réapida
combinando la teoria de algoritmos y estructuras de datos con la practica la solucién de los problemas.

4. Resumen

1. Introduccién 2. Estructuras de datos 3. Paradigmas de disefio 4. Gréfos 5. T'épicos avanzados 6. Problemas de dominio
especifico

5. Objetivos Generales

e Que el alumno utilice técnicas de estructuras de datos y algoritmos complejos.
e Que el alumno aplique los conceptos aprendidos para la aplicacién sobre un problema real.

e Que el alumno investigue la posibilidad de crear un nuevo algoritmo y/o técnica nueva para resolver un problema
real.

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Usar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Usar)

| 7. Contenido




UNIDAD 1: Introduccién (20)

Competencias: 1

Contenido

Objetivos Generales

e Introduccion a la Programacion competitiva

Modelo computacional

Complejidad algoritmica

Problémas sobre bisqueda y ordenamiento

Recursiéon y recurrencia

Estrategia divide y conquista

e Reconocer y sabes como usar los recursos del modelo
de computacion RAM (Random Access Machine).
[Usar]

e Determinar el tiempo y espacio de complejidad de
algoritmos. [Usar]

e Determinar relaciones de recurrencia para algoritmos
recursivos.[Usar]

e Resolver problemas de busqueda y orde-

namiento.|[Usar]

e Aprender a seleccionar los algoritmos adecuados
para problemas de tipo divide y conquista.|[Usar]

e Disenar nuevos algoritmos para la resolucion de
problemas.[Usar]

Lecturas: Cormen et al. (2009), Halim (2013), Kulikov (2
Lee, and Prakash (2012)

19), Miguel A. Revilla (2003), Laaksonen (2017), Aziz,

UNIDAD 2: Estructuras de datos (20)

Competencias: 1

Contenido

Objetivos Generales

e Problemas sobre arrays y strings
e Problemas sobre listas enlazadas
e Problemas sobre pilas, colas

e Problemas sobre arboles

e Problemas sobre Hash tables

e Problemas sobre Heaps

e Reconocer las distintas estructuras de datos sus com-
plejidades usos y restricciones. [Usar]

e Identificar el tipo de estructura de datos adecuado a
la resolucién del problema. [Usar]

e Reconocer tipos de problemas asociado a operaciones
sobre estructuras de datos como busqueda, insercion,
eliminacién y actualizacién.[Usar]

Lecturas: Cormen et al. (2009), Halim (2013), Kulikov (2
Lee, and Prakash (2012)

19), Miguel A. Revilla (2003), Laaksonen (2017), Aziz,

UNIDAD 3: Paradigmas de diseno (20)

Competencias: 1

Contenido

Objetivos Generales

e Fuerza bruta

Divide y conquista
e Backtracking
o Greedy

e Programacién Dinamica

e Aprender los distintos paradigmas de resolucién de
problemas.[Usar]

e Aprender a seleccionar los algoritmos adecua-
dos para distintos problemas segin el tipo de
paradigma.|[Usar]

Lecturas: Cormen et al. (2009), Halim (2013), Kulikov (2
Lee, and Prakash (2012)

19), Miguel A. Revilla (2003), Laaksonen (2017), Aziz,




UNIDAD 4: Grafos (20)

Competencias: 1

Contenido

Objetivos Generales

e Recorrido de grafos
e Aplicaciones y problemas sobre gréfos
e Camino mas corto

e Redes y flujos

e Identificar problemas clasificados como problemas de
grafos. [Usar]

e Aprender a seleccionar los algoritmos adecuados
para problemas de grafos (recorrido, MST, camino
mas costo, redes y flujos) y conocer sus soluciones
eficientes. [Usar]

Lecturas: Cormen et al. (2009), Halim (2013), Kulikov (2019), Miguel A. Revilla (2003), Laaksonen (2017), Aziz,

Lee, and Prakash (2012)

UNIDAD 5: Tépicos avanzados (20)

Competencias: 1

Contenido

Objetivos Generales

e Teoria de ntimeros
e Probabilidad y combinaciones

e Algoritmos para manejos de strings (tries, string
hashing, z-algorithm)

e Geometria y sweep line algorithms, segment trees

e Aprender a elegir los algoritmos adecuados para
problemas sobre teoria de nimeros y matematicas
ya que son importantes en programacién competi-
tiva. [Usar]

e Aprender a seleccionar los algoritmos adecuados
para problemas sobre probabilidades y combina-
ciones, manejos de strings y geometria computa-
cional. [Usar]

Lecturas: Cormen et al. (2009), Halim (2013), Kulikov (2019), Miguel A. Revilla (2003), Laaksonen (2017), Aziz,

Lee, and Prakash (2012)




UNIDAD 6: Problemas de dominio especifico (20)

Competencias: 1

Contenido Objetivos Generales

e Latencia y rendimiento e Aprender a disenar sistemas para diferentes prob-

lemas de dominio especifico aplicando conocimiento

sobre redes, computacion distribuida, alta disponi-

e Redes l[oélida]d, almacenamiento y arquitectura de sistemas.
sar

e Paralelismo

e Almacenamiento

e Alta disponibilidad

e Caching

e Proxies

e Equilibradores de carga

e Almacenamiento clave-valo
e Replicar y compartir

e FEleccion del lider

e Limitacién de la tasa

e Registro y monitoreo

Lecturas: Cormen et al. (2009), Halim (2013), Kulikov (2019), Miguel A. Revilla (2003), Laaksonen (2017), Aziz,
Lee, and Prakash (2012)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases teéricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizardn practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References

Aziz, A., T.H. Lee, and A. Prakash (2012). Elements of Programming Interviews: The Insiders’ Guide. ElementsOfPro-
grammingInterviews.com. ISBN: 9781479274833.

Cormen, T. H. et al. (2009). Introduction to Algorithms. MIT Press.

Halim, Steven (2013). Competitive Programming. 3 rd. Lulu.

Kulikov, Alexander S. (2019). Learning Algorithms Through Programming and Puzzle Solving. Active Learning Technolo-
gies.

Laaksonen, Antti (2017). Guide to Competitive Programming: Learning and Improving Algorithms Through Contests.
Stringer.



Miguel A. Revilla, Steve Skiena (May 2003). Programming Challenges: The Programming Contest Training Manual.
Springer. 1SBN: 978-0387001630.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

CS312. Estructuras de Datos Avanzadas (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : (CS312. Estructuras de Datos Avanzadas

1.3 Semestre : 6% Semestre.

1.4 Prerrequisitos : (CS212. Analisis y Disefio de Algoritmos. (5!° Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 2 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 4

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Erick Gomez Nieto <emgomez@Qucsp.edu.pe>
— Doctor en Ciencia de la Computacién y Matemética Computacional, Universidad de Sao Paulo - USP, Brasil,

2017.
— Master en Ciencia de la Computacién, Universidad de Sao Paulo - USP, Brasil, 2012.

Laboratorio

e Carlos Eduardo Atencio Torres <ceatencio@Qucsp.edu.pe>
— Master en Ciencia de la Computacién, USP, Brasil, 2014.

3. Fundamentacion del curso

Los algoritmos y estructuras de datos son una parte fundamental de la ciencia de la computacién que nos permiten
organizar la informaciéon de una manera mas eficiente, por lo que es importante para todo profesional del area tener
una sélida formacién en este aspecto.

En el curso de estructuras de datos avanzadas nuestro objetivo es que el alumno conozca y analize estructuras complejas,
como los Métodos de Acceso Multidimensional, Métodos de Acceso Espacio-Temporal y Métodos de Acceso Métrico,
etc.

4. Resumen

1. Multidimensional Data 2. Multidimensional Acces Data Structures 3. Approximate Access Methods 4. Métodos de
Acceso Aproximados 5. Clustering 6. Temporal Data Structures 7. Final Talks

5. Objetivos Generales

e Que el alumno entienda, disefie, implemente, aplique y proponga estructuras de datos innovadoras para solucionar
problemas relacionados al tratamiento de datos multidimensionales, recuperacién de informacién por similitud,
motores de bisqueda y otros problemas computacionales.




6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Usar)

2) S.0O. Disefiar, implementar y evaluar una solucién basada en computacién para cumplir con un conjunto determinado
de requisitos computacionales en el contexto de las disciplinas del programa. (Familiarizarse)

6) S.0. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Familiarizarse)

‘ 7. Contenido

UNIDAD 1: Multidimensional Data (16)

Competencias: 1,2

Contenido Objetivos Generales

e Introduccién al curso. e Introducir la transcendencia de la representacién

» . ) multidimensional de datos. [Usar]
e Introduccién a datos multidimensionales.

e Entender la complejidad de lidiar con datos multidi-

e Maldicién de la dimensionalidad. mensional y de alta dimensién.[Usar]

e Entender la maldicién de la dimensionalidad, y su
impacto en el indizado de grandes volimenes de
datos.[Usar]

e Presentar y discutir aplicaciones reales de datos mul-
tidimensionales en motores de busqueda.[Usar]

Lecturas: Cuadros-Vargas et al. (2004), Knuth (2007a), Knuth (2007b), Gamma et al. (1994)

UNIDAD 2: Multidimensional Acces Data Structures (16)

Competencias: 1,2

Contenido Objetivos Generales

e Introduccion a estructuras de datos espaciales. e Introducir los fundamentos teéricos de estructuras

. ) de datos espaciales.
e Estructuras espaciales, Quadtree,Octree y visual-

izacion. e Entender los beneficios y limitaciones deestructuras

de datos espaciales basadas en arbol.
o Kd-Tree.

e Implementar diferentes estructuras de datos para el

e Introduccion a R-Tress. indizado de grandes volumenes de datos.

* R tree (Guttman). e Entender los fundamentos e implementar estrate-
e R+ tree. gifxs de busqueda como vecinos mas préximos y
buisquedas por rango.

e R* tree.

e Variacién R*-tree y relacién con paginacién y
tamano de bloques.

o X-tree.

Lecturas: Cuadros-Vargas et al. (2004), Knuth (2007a), Knuth (2007b), Gamma et al. (1994)




UNIDAD 3: Approximate Access Methods (20)

Competencias: 1,2

Contenido

Objetivos Generales

e Métodos de Acceso Métrico para distancias discretas

e Métodos de Acceso Métrico para distancias contin-
uas

e Que el alumno entienda conozca e implemente al-
gunos métodos de acceso métrico[Usar]

e Que el alumno entienda la importancia de estos
Métodos de Acceso para la Recuperacién de Infor-
macién por Similitud|[Usar]

Lecturas: Cuadros-Vargas et al. (2004), Knuth (2007a), Knuth (2007b), Gamma et al. (1994)

UNIDAD 4: Métodos de Acceso Aproximados (20)

Competencias: 1,2

Contenido

Objetivos Generales

e Space Filling Curves: Hilbert curve y Z-order
e Proyecciones y complejidad.

e Locally sensitive hashing (LSH)

e Entender, conocer e implementar algunos métodos
de acceso aproximados.

e Entender la importancia de estos métodos de Acceso
para la recuperacién de informacién por similitud en
entornos donde la escalabilidad sea una factor muy
importante.

Lecturas: Samet (2006), PGregory Shakhnarovich and Indyk (2006), Zezula et al. (2007)

UNIDAD 5: Clustering (8)

Competencias: 1,2

Contenido

Objetivos Generales

Introduccion a Clustering.

e Kmeans y DBScan.

Clustering Applications.

Clustering Ensemble.

e Introducir los fundamentos teéricos para el cluster-
ing de datos multidimensionales.

e Implementar diferentes estrategias para el clustering
de datos multidimensionales, como basados en par-
ticién, en jerarquia o en densidad.

e Entender los fundamentos, aplicaciones e implemen-
tar ensambles de métodos de clustering.

e Implementar ensambles de métodos de clustering con
datos reales.

Lecturas: Cuadros-Vargas et al. (2004), Knuth (2007a), Knuth (2007b), Gamma et al. (1994)




UNIDAD 6: Temporal Data Structures (8)
Competencias: 1,2
Contenido Objetivos Generales

e Introduccion a Estructuras de datos temporales. e Introducir los fundamentos teéricos de estructuras

. de datos temporales.
Versionando la estructura de Datos.

e Entender, discutir e implementar Persistencia y sus

e Persistencia tipos
e Retroactividad e Entender, discutir e implementar Retroactividad y
sus tipos.

e Entender y discutir los beneficios y limitaciones entre
persistencia y retroactividad.

Lecturas: Cuadros-Vargas et al. (2004), Knuth (2007a), Knuth (2007b), Gamma et al. (1994)

UNIDAD 7: Final Talks (8)
Competencias: 1,2
Contenido Objetivos Generales

e Seminarios de trabajo de investigacion. e Investigar sobre nuevos métodos para el indizado de
grandes volumenes de datos complejos.

e Presentar y dirigir la discusién sobre métodos para
indizados de Big Data investigado.

Lecturas: SCuadros2004Implementing, Knuth (2007a), Knuth (2007b), Gamma et al. (1994)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases teéricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar Sesiones Tedéricas:
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.

Sesiones Pricticas:
Las sesiones practicas 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.

Sistema de Evaluacion:
La nota final se obtiene a través de:



EVALUACIONES PERMANENTES EVALUACIONES

Evaluacién Permanente 1 : 20 % Evaluacién Parcial : 20 %

Evaluacién Permanente 2 : 20 % Parcial Teérico : 70 %

Parcial Practico : 30 %
Evaluacién Final : 40 %

Trabajo Final : 30 %
Examen Final : 70 %

40% 60%

Donde:
Evaluaciéon Permanente: Comprende trabajos grupales, participacion activa en clase, test de ejercicios.

e Permanente 1 (Semanas 1 - 9)

e Permanente 2 (Semanas 10 - 17)

Para aprobar el curso, el alumno debe obtener 11.5 o0 méas en la nota final.

References

Cuadros-Vargas, Ernesto et al. (2004). “Implementing data structures: An incremental approach”. http://socios.spc.org
.pe/ecuadros/cursos/pdfs/.

Gamma, Erich et al. (Nov. 1994). Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software. Computing Series.
ISBN-10: 0201633612. Addison-Wesley Professional.

Knuth, Donald Ervin (Feb. 2007a). The Art of Computer Programming, Fundamental Algorithms. 3rd. Vol. 1. 0-201-89683-
4. Addison-Wesley.

Knuth, Donald Ervin (Feb. 2007b). The Art of Computer Programming, Sorting and Searching. 2nd. Vol. II. 0-201-89685-0.
Addison-Wesley.

PGregory Shakhnarovich, Trevor Darrell and Piotr Indyk (Mar. 2006). Nearest-Neighbor Methods in Learning and Vision:
Theory and Practice. 1st. ISBN 0-262-19547-X. MIT Press.

Samet, Hanan (Aug. 2006). Foundations of Multidimensional and Metric Data Structures. Illustrated. Elsevier/Morgan
Kaufmann. 1SBN: 9780123694461.

Zezula, Pavel et al. (Nov. 2007). Similarity Search: The Metric Space Approach. 1st. ISBN-10: 0387291466. Springer.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

MA307. Matematica aplicada a la computacién (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : MA307. Matematica aplicada a la computacion
1.3 Semestre : 6% Semestre.

1.4 Prerrequisitos : MA201. Calculo II. (4% Sem)

1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 2 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 4

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Javier Ticona Yucra <jticonay@ucsp.edu.pe>
— Doctor en Mathematics, Universidad Federal de Minas Gerais, Brasil, .

— Master en Mathematics, Universidad Federal Fluminense, Brasil, .

3. Fundamentacion del curso

Este curso es importante porque desarrolla topicos del Algebra Lineal y de Ecuaciones Diferenciales Ordinarias ttiles
en todas aquellas areas de la ciencia de la computacion donde se trabaja con sistemas lineales y sistemas dinamicos.

4. Resumen

1. Espacios Lineales 2. Transformaciones lineales 3. Autovalores y autovectores 4. Sistemas de ecuaciones diferenciales
5. Teoria fundamental 6. Estabilidad de equilibrio

5. Objetivos Generales

e Que el alumno tenga la base matematica para el modelamiento de sistemas lineales y sistemas dindmicos necesarios
en el Area de Computacién Gréafica e Inteligencia Artificial.

6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Usar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Usar)

] 7. Contenido




UNIDAD 1: Espacios Lineales (0)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e FEspacios vectoriales.
e Independencia, base y dimensién.

e Dimensiones y ortogonalidad de los cuatro subespa-
cios.

e Aproximaciones por minimos cuadrados.
e Proyecciones

e Bases ortogonales y Gram-Schmidt

e Identificar espacios generados por vectores lineal-
mente independientes|[Usar]

e Construir conjuntos de vectores ortogonales[Usar]

e Aproximar funciones por polinomios trigonométri-
cos[Usar]

Lecturas: Strang (2003), Apdstol (1973)

UNIDAD 2: Transformaciones lineales (0)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Concepto de transformacién lineal.
e Matriz de una transformacién lineal.
e Cambio de base.

e Diagonalizacién y pseudoinversa

e Determinar el nicleo y la imagen de una transfor-
macién[Usar]

e Construir la matriz de una transformacién|[Usar]

o Determinar la matriz de cambio de base[Usar]

Lecturas: Strang (2003), Apdstol (1973)

UNIDAD 3: Autovalores y autovectores (0)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Diagonalizacion de una matriz
e Matrices simétricas

e Matrices definidas positivas

e Matrices similares

e La descomposicién de valor singular

e Encontrar la representacion diagonal de una ma-
triz[Usar]

e Determinar la similaridad entre matrices[Usar]

e Reducir una forma cuadrética real a diagonal[Usar]

Lecturas: Strang (2003), Apéstol (1973)

UNIDAD 4: Sistemas de ecuaciones diferenciales (0)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Exponencial de una matriz

e Teoremas de existencia y unicidad para sistemas lin-
eales homogéneos con coeficientes constantes

e Sistemas lineales no homogéneas con coeficientes
constantes.

e Hallar la solucién general de un sistema lineal no
homogéneo[Usar]

e Resolver problemas donde intervengan sistemas de
ecuaciones diferenciales[Usar]

Lecturas: Zill (2002), Apéstol (1973)




UNIDAD 5: Teoria fundamental (0)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Sistemas dindmicos e Discutir la existencia y la unicidad de una ecuacién

diferencial[Usar]
e El teorema fundamental

) ) o e Analizar la continuidad de las soluciones[Usar]
e Existencia y unicidad

) o ) e Estudiar la prolongacién de una solucién[Usar]
e E] flujo de una ecuacién diferencial

Lecturas: Hirsh and Smale (1974)

UNIDAD 6: Estabilidad de equilibrio (0)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Estabilidad e Analizar la estabilidad de una solucién|[Usar]
e Funciones de Liapunov e Hallar la funcién de Liapunov para puntos de equi-

) ) librio[Usar]
o Sistemas gradientes

e Trazar el retrato de fase un flujo gradiente[Usar]

Lecturas: Zill (2002), Hirsh and Smale (1974)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentar clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References

Apéstol, Tom M (1973). Calculus Vol II. Editorial Reverté.

Hirsh, Morris W. and Stephen Smale (1974). Differential Equatons, Dynamical Systems, and Linear /flgebm. Academia
Press.

Strang, Gilbert (2003). Introduction to Linear Algebra, 3* edicion. Wellesley-Cambridge Press.

Zill, Dennis G. (2002). Ecuaciones Diferenciales con Problemas de Valores en la Frontera. Thomson Learning. ISBN:
970-686-133-5.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

Uriversidac Catca FG203. Oratoria (Obligatorio)
gzagnIPablo

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién
1.2 Curso : FG203. Oratoria

1.3 Semestre : 6% Semestre.

1.4 Prerrequisitos : FG106. Teatro. (5% Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 1 HT; 2 HP;

1.8 Créditos 2

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

3. Fundamentacion del curso

En la sociedad competitiva como la nuestra, se exige que la persona sea un comunicador eficaz y sepa utilizar sus
potencialidades a fin de resolver problemas y enfrentar los desafios del mundo moderno dentro de la actividad laboral,
intelectual y social. Tener el conocimiento no basta, lo importante es saber comunicarlo y en la medida que la persona
sepa emplear sus facultades comunicativas, derivard en éxito o fracaso aquello que tenga que realizar en su desen-
volvimiento personal y profesional. Por ello es necesario para lograr un buen decir, recurrir a conocimientos, estrategias
y recursos, que debe tener todo orador, para llegar con claridad, precisiéon y conviccién al interlocutor

4. Resumen

1. 2.

5. Objetivos Generales

e Al término del curso, el alumno serd capaz de organizar y asumir la palabra desde la perspectiva del orador, en
cualquier situacion, en forma mas correcta, coherente y adecuada, mediante el uso de conocimientos y habilidades
lingiifsticas, buscando en todo momento su realizaciéon personal y social a través de su expresién, teniendo como
base la verdad y la preparacion constante.

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:
3) S.O. Comunicarse efectivamente en diversos contextos profesionales. (Usar)

4) S.0. Reconocer las responsabilidades profesionales y hacer juicios informados en el campo profesional de com-
putacién con principios éticos. (Usar)

7) S.O. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comiin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Usar)

‘ 7. Contenido




UNIDAD 1: (3)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e La Oratoria e Comprension: interpretar, ejemplificar y generalizar

La funcién de la palabra.

El proceso de la comunicacién.

e Bases racionales y emocionales de la oratoria

— La expresién oral en la participacion.

Fuentes de conocimiento para la oratoria: niveles de
cultura general.

las bases de la oratoria como fundamento teérico y
préactico. [Usar].

Lecturas: Monroe and Ehninger (1976), Rodriguez (n.d.)

UNIDAD 2: (4)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e (Cualidades de un buen orador.
e Normas para primeros discursos.

e FEl cuerpo humano como instrumento de comuni-
cacién:

— La expresién corporal en el discurso

— La voz en el discurso.

e Oradores con historia y su ejemplo.

e Comprensién: Interpretar, ejemplificar y generalizar
conocimientos y habilidades de la comunicacién oral
mediante la experiencia de grandes oradores y la suya
propia. [Usar].

e Aplicacién: Implementar, usar, elegir y desem-
penar los conocimientos adquiridos para expresarse
en publico en forma eficiente, inteligente y agradable.
[Usar].

Lecturas: Rodriguez (n.d.)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases teéricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de

los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.

3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitard la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References

Monroe, A. and D. Ehninger (1976). La comunicacion oral. Hispano Europea.
Rodriguez, Maria L. (n.d.). Cémo manejar la informacion en una presentacion.




Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

CS231. Redes y Comunicacién (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : (CS231. Redes y Comunicacion

1.3 Semestre ;7™ Semestre.

1.4 Prerrequisitos :  CS2S1. Sistemas Operativos. (6 Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 1 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 3

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Julio Omar Santisteban Pablo <jsantisteban@ucsp.edu.pe>
— Doctor en Ciencias de la Computacién, Universidad Nacional de San Agustin, Pert, 2021.

— Master en Internetworking, University of Technology, Australia, 2008.

3. Fundamentacion del curso

El siempre creciente desarrollo de las tecnologias de comunicacién y la informacién hace que exista una marcada
tendencia a establecer més redes de computadores que permitan una mejor gestion de la informacion.

En este segundo curso se brindara a los participantes una introduccion a los problemas que conlleva la comunicacién entre
computadores, a través del estudio e implementacién de protocolos de comunicacién como TCP/IP y la implementacién
de software sobre estos protocolos.

4. Resumen

1. Introduccion 2. Aplicaciones en red 3. Entrega confiable de datos 4. Ruteo y reenvio 5. Redes de édrea local 6. Asig-
nacién de recursos 7. Celulares 8. Redes sociales

5. Objetivos Generales

e Que el alumno implemente y/o modifique un protocolo de comunicacién de datos.
e Que el alumno domine las técnicas de transmision de datos utilizadas por los protocolos de red existentes.

e Que el alumno conozca las ultimas tendencias en redes que se estan aplicando en el Internet.




6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Usar)

2) S.0O. Disefiar, implementar y evaluar una solucién basada en computacién para cumplir con un conjunto determinado
de requisitos computacionales en el contexto de las disciplinas del programa. (Usar)

4) S.0. Reconocer las responsabilidades profesionales y hacer juicios informados en el campo profesional de com-
putacién con principios éticos. (Familiarizarse)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Usar)

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comiin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Evaluar)

| 7. Contenido

UNIDAD 1: Introduccién (5)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Organizacién de la Internet (proveedores de servicios e Articular la organizacién de la Internet [Familiar-
de Internet, proveedores de contenido, etc) izarse]
e Técnicas de Switching (por ejemplo, de circuitos, de e Listar y definir la terminologia de red apropiada [Fa-
paquetes) miliarizarse]
e Piezas fisicas de una red, incluidos hosts, routers, e Describir la estructura en capas de una arquitectura
switches, ISPs, inaldmbrico, LAN, punto de acceso y tipica en red [Familiarizarse]
firewalls. ] ] ) B
e Identificar los diferentes tipos de complejidad en una
e Principios de capas (encapsulacién, multiplexacién) red (bordes, nicleo, etc.) [Familiarizarse]
e Roles de las diferentes capas (aplicacién, transporte,
red, enlace de datos, fisica)

Lecturas: Kurose and Ross (2013)

UNIDAD 2: Aplicaciones en red (5)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Esquemas de denominacién y direccién (DNS, direc- e Listar las diferencias y las relaciones entre los nom-
ciones IP, identificadores de recursos uniformes, etc) bres y direcciones en una red [Familiarizarse]
e Las aplicaciones distribuidas (cliente / servidor, e Definir los principios detras de esquemas de denom-
peer-to-peer, nube, etc) inacién y ubicacién del recurso [Familiarizarse]
e HTTP como protocolo de capa de aplicacion . e Implementar una aplicacién simple cliente-servidor
) ) basada en sockets [Usar]
e Multiplexaciéon con TCP y UDP
e API de Socket

Lecturas: Kurose and Ross (2013)




UNIDAD 3: Entrega confiable de datos (10)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Control de errores (técnicas de retransmision, tem-

e Describir el funcionamiento de los protocolos de en-

porizadores) trega fiables [Familiarizarse]
e El control de flujo (agradecimientos, ventana e Listar los factores que afectan al rendimiento de los
deslizante) protocolos de entrega fiables [Familiarizarse]
e Problemas de rendimiento (pipelining) e Disenar e implementar un protocolo confiable simple
[Usar]
e TCP
Lecturas: Kurose and Ross (2013)
UNIDAD 4: Ruteo y reenvio (12)
Competencias:
Contenido Objetivos Generales
o Enrutamiento vs reenvio . e Describir la organizacién de la capa de red [Famil-
. . iarizarse]
e Enrutamiento estético .
e Describir cémo los paquetes se envian en una red IP
e Protocolo de Internet (IP) [Familiarizarse]
e Problemas de escalabilidad (direccionamiento direc-

jerarquico)

e Listar las ventajas de escalabilidad de
cionamiento jerdrquico [Familiarizarse]

Lecturas: Kurose and Ross (2013)

UNIDAD 5: Redes de area local (10)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Problemas de Acceso Multiple.

e Enfoques comunes a Acceso miltiple (exponencial
backoff, multiplexacién por divisién de tiempo, etc)

Redes de area local .

Ethernet .

Switching .

e Describir como los paquetes son enviados en una red
Ethernet [Familiarizarse]

e Describir las relaciones entre IP y Ethernet [Famil-
iarizarse]

e Describir las etapas usadas en un enfoque comun
para el problema de multiples accesos [Familiar-
izarse|

Lecturas: Kurose and Ross (2013)




UNIDAD 6: Asignacién de recursos (12)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Necesidad de asignacion de recursos . e Describir como los recursos pueden ser almacenados

. . ) i en la red [Familiarizarse]
e Asignacién fija (TDM, FDM, WDM) versus la asig-
nacién dindmica . e Describir los problemas de congestiéon en una red

grande [Familiarizarse]
e De extremo a extremo frente a las red de enfoque

asistida . e Comparar y contrastar las técnicas de almace-

o namiento estatico y dindmico [Familiarizarse]
e Justicia.

e Comparar y contrastar los enfoques actuales de la

e Principios del control de congestién. congestién [Familiarizarse]

e Enfoques para la congestién (por ejemplo, redes de
distribucién de contenidos)

Lecturas: Kurose and Ross (2013)

UNIDAD 7: Celulares (5)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Principios de redes celulares. e Describir la organizacién de una red inalambrica [Fa-

miliarizarse]
e Redes 802.11

e Describir como las redes inalambricas soportan

e Problemas en el apoyo a los nodos moviles (agente . . e
POy (ag usuarios méviles [Familiarizarse]

local)

Lecturas: Kurose and Ross (2013), Chayapathi (2016)

UNIDAD 8: Redes sociales (5)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Panorama de las redes sociales. e Discutir los principios fundamentales(como perte-

. . nencia, confianza) de una red social [Familiarizarse]
e Ejemplo plataformas de redes sociales.
Fstruct de1 fos de red - e Describir como redes sociales existentes operan [Fa-
e Fs S . T
structura de los grafos de redes sociales miliarizarse]

e Analisi I iales. . . .
alisis de redes sociales e Construir un grafo de una red social a partir de datos

de la red [Usar]

e Analizar una red social para determinar quienes son
las personas importantes [Usar]

e Evaluar una determinada interpretacion de una pre-
gunta de red social con los datos asociados [Famil-
iarizarse]

Lecturas: Kurose and Ross (2013), Kadushin (2011)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentard clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.



3. El profesor y los alumnos realizardn practicas

4. Los alumnos deberdn asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar Sesiones Teéricas:
Las sesiones de teoria se llevan a cabo en clases magistrales donde se realizaran actividades que propicien un aprendizaje
activo, con dinamicas que permitan a los estudiantes interiorizar los conceptos.

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.

Sistema de Evaluacidén:
La nota final se obtiene a través de:

EVALUACIONES PERMANENTES EVALUACIONES
Evaluacién Permanente 1 : 15 % Evaluacién Parcial : 24 %
Evaluacién Permanente 2 : 15 % Evaluacién Final : 46 %

Trabajo Final Teérico : 50 %

Examen Final Practico : 50 %

30% 70%

Donde:
Evaluaciéon Permanente: Comprende trabajos grupales, participacion activa en clase, test de ejercicios.

e Permanente 1 (Semanas 1 - 9)

e Permanente 2 (Semanas 10 - 17)

Para aprobar el curso, el alumno debe obtener 11.5 o més en la nota final.

References

Chayapathi Rajendra; Syed F. Hassan; Shah, Paresh (2016). Network Functions Virtualization (NFV) with a Touch of
SDN. Addison-Wesley Professional; 1 edition. 1SBN: 978-0134463056.

Kadushin, Charles (2011). Understanding Social Networks: Theories, Concepts, And Findings. Oxford University Press,
Usa; 1 edition. 1SBN: 978-0195379471.

Kurose, J.F. and K.W. Ross (2013). Computer Networking: A Top-down Approach. 7th. Always learning. Pearson. ISBN:
978-0133594140.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

ﬁ% Universidad Gatéica CS251. Computacién Grafica (Obligatorio)

San Pablo
2023-1

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién
1.2 Curso : (CS251. Computacion Gréfica
1.3 Semestre ;7™ Semestre.

1.4 Prerrequisitos

e (CS312. Estructuras de Datos Avanzadas. (6'° Sem)

e MA306. Andlisis Numérico. (5% Sem)

1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas . 2 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 4

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Manuel Loaiza Fernandez <meloaiza@ucsp.edu.pe>
— Doctor en Informatica, Pontificia Universidad Catélica do Rio de Janeiro (PUC-RIO), Brasil, 2009.

— Master en Informatica, Pontificia Universidad Catélica do Rio de Janeiro (PUC-RIO), Brasil, 2005.

3. Fundamentacion del curso

Ofrece una introducciéon para el area de Computacion Gréfica, la cual es una parte importante dentro de Ciencias de la
Computacion. El proposito de este curso es investigar los principios, técnicas y herramientas fundamentales para esta
area.

4. Resumen

1. Conceptos Fundamentales 2. Rendering Bésico 3. Programacién de Sistemas Interactivos 4. Modelado Geométrico
5. Renderizado Avanzado 6. Animacién por computadora

5. Objetivos Generales

e Acercar al alumno a conceptos y técnicas usados en aplicaciones graficas 3-D complejas.

e Dar al alumno las herramientas necesarias para determinar que software grafico y que plataforma son los mas
adecuados para desarrollar una aplicacién especifica.

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Usar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Usar)




7. Contenido

UNIDAD 1: Conceptos Fundamentales (6)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Aplicaciones multimedia, incluyendo interfaces de
usuario, edicién de audio y video, motores de juego,
cad, visualizacién, realidad virtual.

e Soluciones de compensacién entre el almacenamiento
de datos y los datos re-computing es personalizado
por vectores y raster en representaciones de imé-
genes.

e Modelos de color sustractivo Aditivo y (CMYK y
RGB) y por qué estos proporcionan una gama de
colores.

e Animacién como una secuencia de imédgenes fijas.

Explicar en términos generales como las senales
analogicas pueden ser representadas por muestras
discretas, por ejemplo,cémo las imagenes pueden ser
representadas por pixeles [Familiarizarse]

Describir modelos de color y su uso en los disposi-
tivos de visualizacién de gréficos [Familiarizarse]

Describir las ventajas y desventajas entre el almace-
namiento de informacién vs almacenar suficiente in-
formacién para reproducir la informacién, como en
la diferencia entre el vector y la representacion de la
trama [Familiarizarse]

Describir los procesos béasico de la produccién de
movimiento continuo a partir de una secuencia de
cuadros discretos(algunas veces llamado it flicker fu-
sion ) [Familiarizarse]

Lecturas: Hearn and Baker (1990)




UNIDAD 2: Rendering Bésico (12)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Renderizado en la naturaleza, por ejemplo, la
emision y dispersion de la luz y su relacion con la
integracién numérica.

e Renderizado Fordward and Backward (i.e., ray-
casting y rasterizacion)

e Radiometria basica, tridngulos similares y modelos
de proyecciones

e Afinamiento y Transformaciones de Sistemas de co-
ordenadas

e Ray tracing

e Visibilidad y oclusién, incluyendo soluciones a este
problema, como el almacenamiento en bifer de pro-
fundidad, algoritmo del pintor, y el trazado de rayos.

e Rasterizacion triangular simple.
e Renderizacién con una API basada en shader.

e Aplicacién de la representaciéon de estructuras de
datos espaciales.

e Muestreo y anti-aliasing.

e Renderizado Fordward and Backward (i.e., ray-
casting y rasterizacion)

e Discutir el problema de transporte de la luz y su
relaciéon con la integracion numérica, es decir, se
emite luz, dispersa alrededor de la escena, y es me-
dida por el ojo [Familiarizarse]

e Describir la tuberia bésica graficos y cémo el factor
de representacion va hacia adelante y atrds en esta
[Familiarizarse]

e Crear un programa para visualizar modelos 3D de
imagenes graficas simples [Usar]

e Obtener puntos en 2-dimensiones y 3-dimensiones
por aplicacién de transformaciones afin [Usar]

e Aplicar sistema de coordenadas de 3-dimensiones y
los cambios necesarios para extender las operaciones
de transformacién 2D para manejar las transforma-
ciones en 3D [Usar]

e Contrastar la renderizacién hacia adelanate forward
y hacia atras backward [Evaluar]

e Explicar el concepto y las aplicaciones de mapeo de
texturas, muestreo y el anti-aliasing [Familiarizarse]

e Explicar la dualidad de rastreo de
rayos/rasterizacion para el problema de visibil-
idad [Familiarizarse]

e Implementar un sencillo renderizador en tiempo real
utilizando una API de rasterizacién (por ejemplo,
OpenGL) utilizando buffers de vértices y shaders
[Usar]

e Calcular las necesidades de espacio en base a la res-
olucién y codificacién de color [Evaluar]

e Calcular los requisitos de tiempo sobre la base de
las frecuencias de actualizacién, técnicas de rasteri-
zacién [Evaluar]

Lecturas: Marschner2016




UNIDAD 3: Programacion de Sistemas Interactivos (2)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Manejo de eventos e interaccién de usuario.

e Enfoques para el diseno, implementaciéon y evalu-
acion de la interaccion sin mouse

Interfaces tactiles y multitdctiles.

— Interfaces compartidas, incorporadas y grandes

Nuevas modalidades de entrada (tales como
datos de sensores y localizacién)

Nuevas ventanas, por ejemplo, iPhone, Android

— Reconocimiento de voz y procesamiento del
lenguaje natural

Interfaces utilizables y tangibles
— Interaccion persuasiva y emocion

— Tecnologias de interaccién ubicuas y contex-
tuales (Ubicomp)

Inferencia bayesiana (por ejemplo, texto predic-
tivo, orientacién guiada)

— Visualizacién e interaccién de ambiente / per-
iféricos

e Discute las ventajas (y desventajas) de las interfaces
no basadas en ratén [Evaluar]

Lecturas: Marschner2016




UNIDAD 4: Modelado Geométrico (15)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Operaciones geométricas bédsicas como célculo de in-
terseccién y pruebas de proximidad.

e Volumenes, voxels y representaciones basadas en
puntos.

e Curvas polinomiales y Superficies paramétricas.
e Representacién implicita de curvas y superficies.

e Técnicas de aproximacién, tales como curvas
polinémicas, curvas Bezier, curvas spline y super-
ficies, y base racional no uniforme (NURB) espinas,
y el método de ajuste de nivel.

e Técnicas de superficie de representaciéon incluyendo
teselacion, la representacién de malla, carenado
malla, y las técnicas de generacién de mallas, como
la triangulacién de Delaunay, marchando cubos.

e Técnicas de subdivision espacial.

e Modelos procedimentales como fractales, mode-
lamiento generativo y sistemas L.

e Modelos deformables de forma libre y elasticamente
deformables.

e Subdivisién de superficies.
e Modelado multiresolucion.
e Reconstruccion.

e Representacion de Geometria Sélida Constructiva

(GSC)

e Representar curvas y superficies utilizando formas
tanto implicitas y paramétricas [Usar]

e Crear modelos poliédrico simples por teselacion de
superficies [Usar]

e Generar una representacién de malla de una super-
ficie implicita [Usar]

e Generar una malla de un conjunto de puntos adquiri-
dos por un scaner laser [Usar]

e Construct modelos de geometria sélida constructiva
a partir de simples primitivas, tales como cubos y
superficies cuddricas [Usar|

e Contrastar métodos de modelizacién con respecto a
espacio y tiempo de complejidad y calidad de imagen
[Evaluar]

Lecturas: Marschner2016




UNIDAD 5: Renderizado Avanzado (6)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Tiempo (desenfoque de movimiento), la posicién del
objetivo (enfoque), y la frecuencia continua (color)
y su impacto en la representacion.

e Mapeo de Sombras.

e Selectiva de oclusioén.

e Dispercion de la Superficie.

e Renderizado no fotorealistico.
e Arquitectura del GPU.

e Sistemas visuales humanos incluida la adaptacion
a la luz, la sensibilidad al ruido, y la fusién de
parpadeo.

Demostrar como un algoritmo calcula una solucién
a la ecuacién de renderizacién [Evaluar]

Demostrar las propiedades de un algoritmo de ren-
derizacién, por ejemplo, completo, consistente, e im-
parcial [Evaluar]

Implementar un algoritmo no trivial de som-
breado(por ejemplo, sombreado caricaturizado(toon
shading), mapas de sombras en cascada(cascaded
shadow maps) ) bajo una APi de rasterizacién [Usar]

Discutir como una técnica artistica particular puede
ser implementada en un renderizador [Familiarizarse]

Explicar como reconocer las técnicas graficas usadas
para crear una imagen en particular [Familiarizarse]

Lecturas: Marschner2016

UNIDAD 6: Animacién por computadora (4)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Cinématica directa e inversa.
e Deteccion de colisiones y respuesta.

e Animacién procedimental empleando ruido, reglas
(boids/crowds) y sistemas de particulas.

e Algoritmos Skinning.

e Movimientos basado en la fisica, incluyendo la
dindmica del cuerpo rigido, sistemas de particulas
fisicas, redes de masa-muelle de tela y la carne y el
pelo.

e Animacién de Cuadros Principales
e Splines

e Estructuras de datos para rotaciones, como cuater-
niones.

e Animacién de Camara.

e Captura de Movimiento.

Calcular la localizacién y orientacién de partes de
un modelo usando un enfoque de cinematica hacia
delante [Usar]

Implementar el método de interpolacion spline para
producir las posiciones y orientaciones en medio

[Usar|

Implementar algoritmos para el modelamiento fisico
de particulas dindmicas usando simplemente la
mecanica de Newton, por ejemplo Witkin &
Kass , serpientes y gusanos, Euler simpléctica,
Stormer /Verlet, o métodos de punto medio de Eu-
ler [Usar]

Discutir las ideas bésicas detras de algunos méto-
dos para dinamica de fluidos para el modelamiento
de trayectorias balisticas, por ejemplo salpicaduras,
polvo, fuego, o humo [Familiarizarse]

Usar el software de animacién comin para construir
formas organicas simples usando metaball y el es-
queleto [Usar]

Lecturas: Marschner2016

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de

los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.




3. El profesor y los alumnos realizardn practicas

4. Los alumnos deberdn asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar Sesiones Teéricas:
Las sesiones de teoria se llevan a cabo en clases magistrales donde se realizaran actividades que propicien un aprendizaje
activo, con dinamicas que permitan a los estudiantes interiorizar los conceptos.

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.

Sistema de Evaluacidén:
La nota final se obtiene a través de:

EVALUACIONES PERMANENTES EVALUACIONES
Evaluacién Permanente 1 : 20 % Evaluacién Parcial : 20 %
Evaluacién Permanente 2 : 40 % Evaluacién Final : 20 %
60% 40%

Donde:

Evaluaciéon Permanente: Comprende trabajos grupales, participacion activa en clase, test de ejercicios.

e Permanente 1 (Semanas 1 - 9)

e Permanente 2 (Semanas 10 - 17)

Para aprobar el curso, el alumno debe obtener 11.5 o méas en la nota final.

References

Hearn, Donald and Pauline Baker (1990). Computer Graphics in C. Prentice Hall.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

CS261. Inteligencia Artificial (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : (CS261. Inteligencia Artificial

1.3 Semestre ;7™ Semestre.

1.4 Prerrequisitos : MA203. Estadistica y Probabilidades. (4'° Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 2 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 4

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Juan Carlos Gutiérrez Céaceres <jcgutierrezc@Qucsp.edu.pe>
— Doctor en Ciencia de la Computacién, Universidad Nacional de San Agustin, Perud, 2013.

— Master en Ciencia de la Computacién, ICMC-USP, Brasil, 2003.

3. Fundamentacion del curso

La investigacién en Inteligencia Artificial ha conducido al desarrollo de numerosas ténicas relevantes, dirigidas a la
automatizacién de la inteligencia humana, dando una vision panoramica de diferentes algoritmos que simulan los
diferentes aspectos del comportamiento y la inteligencia del ser humano.

4. Resumen

1. Cuestiones fundamentales 2. Agentes 3. Estrategias de busquedas bésicas 4. Busqueda Avanzada 5. Razonamiento
Bajo Incertidumbre 6. Aprendizaje Automatico Bésico 7. Aprendizaje de maquina avanzado 8. Procesamiento del
Lenguaje Natural 9. Visién y percepcién por computador

5. Objetivos Generales

e Evaluar las posibilidades de simulacién de la inteligencia, para lo cual se estudiaran las técnicas de modelizacién
del conocimiento.

e Construir una nocién de inteligencia que soporte después las tareas de su simulacién.

6. Contribucién a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Usar)

5) S.O. Funcionar efectivamente como miembro o lider de un equipo involucrado en actividades apropiadas a la
disciplina del programa. (Familiarizarse)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Familiarizarse)




‘ 7. Contenido

UNIDAD 1: Cuestiones fundamentales (2)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Descripcion general de los problemas de Inteligencia
Artificial, ejemplos recientes de aplicaciones de In-
teligencia artificial.

e ;Qué es comportamiento inteligente?

— El Test de Turing

— Razonamiento Racional versus No Racional

e Caracteristicas del Problema.:

Observable completamente versus observable
parcialmente

Individual versus multi-agente

— Deterministico versus estocastico

Estatico versus dindmico

— Discreto versus continuo
e Naturaleza de agentes:

— Auténomo versus semi-auténomo

— Reflexivo, basado en objetivos, y basado en util-
idad

— La importancia en percepcién e interacciones
con el entorno

e Cuestiones filoséficas y éticas.

e Describir el test de Turing y el experimento pensado
cuarto chino” (Chinese Room) [Usar]

e Determinando las caracteristicas de un problema
dado que sistemas inteligentes deberian resolver
[Usar]

Lecturas: De Castro (2006), Ponce-Gallegos et al. (2014)




UNIDAD 2: Agentes (2)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Definicién de Agentes e Lista las caracteristicas que definen un agente in-

) ) ] teligente [Usar]
e Arquitectura de agentes (Ej. reactivo, en capa, cog-

nitivo) e Describe y contrasta las arquitecturas de agente es-

) tdndares [Usar]
e Teoria de agentes

e Describe las aplicaciones de teoria de agentes para
dominios como agentes de software, asistentes per-
sonales, y agentes creibles [Usar]

e Racionalidad, teoria de juegos:

— Agentes de decision tedrica

— Procesos de decisién de Markov (MDP) e Describe los paradigmas primarios usados por

) agentes de aprendizaje [Usar]
o Agentes de Software, asistentes personales, y acceso

a informacion: e Demuestra mediante ejemplos adecuados como los
sistemas multi-agente soportan interaccion entre

— Agentes colaborativos agentes [Usar]

— Agentes de recoleccién de informacion
— Agentes crefbles (cardcter sintético, mode-
lamiento de emociones en agentes)
e Agentes de aprendizaje

e Sistemas Multi-agente

— Agentes Colaborativos

— Equipos de Agentes

— Agentes Competitivos (ej., subastas, vota-
ciones)

— Sistemas de enjambre y modelos biolégicamente
inspirados

Lecturas: Nilsson (2001), Russell and Norvig (2003), Ponce-Gallegos et al. (2014)




UNIDAD 3: Estrategias de bisquedas basicas (2)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Espacios de Problemas (estados, metas y oper-
adores), solucién de problemas mediante bisqueda.

e Factored representation (factoring state hacia vari-
ables)

e Uninformed search (breadth-first, depth-first, depth-
first with iterative deepening)

e Heuristicas y bisqueda informada (hill-climbing,
generic best-first, A*)

e El espacio y el tiempo de la eficiencia de bisqueda.

e Dos jugadores juegos (introduccién a la bisqueda
minimax).

e Satisfaccién de restricciones (backtracking y méto-
dos de bisqueda local).

e Formula el espacio eficiente de un problema para un
caso expresado en lenguaje natural (ejm. Inglés) en
términos de estados de inicio y final, asi como sus
operadores [Usar]

e Describe el rol de las heuristicas y describe los inter-
cambios entre completitud, éptimo, complejidad de
tiempo, y complejidad de espacio [Usar]

e Describe el problema de la explosién combinatoria
del espacio de busqueda y sus consecuencias [Usar]

e Compara y contrasta topicos de bisqueda béasica con
temas jugabilidad de juegos [Usar]

Lecturas: Nilsson (2001), Ponce-Gallegos et al. (2014)

UNIDAD 4: Busqueda Avanzada (18)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Bisqueda estocastica:

— Simulated annealing
— Algoritmos genéticos

— Busqueda de drbol Monte-Carlo

e Construccién de arboles de biusqueda, espacio de
busqueda dindmico, explosion combinatoria del es-
pacio de busqueda.

e Implementacién de busqueda A *, bisqueda en haz.
e Busqueda Minimax, poda alfa-beta.

e Bisqueda Expectimax (MDP-Solving) y los nodos
de azar.

e Disenar e implementar una solucién a un problema
con algoritmo genético [Usar]

e Disenar e implementar un esquema de recocido sim-
ulado (simulated annealing) para evitar minimos lo-
cales en un problema [Usar]

e Disenar e implementar una busqueda A* y bisqueda
en haz (beam search) para solucionar un problema
[Usar]

e Aplicar bisqueda minimax con poda alfa-beta para
simplifiar el espacio de bisqueda en un juego con dos
jugadores [Usar]

e Comparar y contrastar los algoritmos genéticos con
técnicas clasicas de bisqueda [Usar]

e Comparar y contrastar la aplicabilidad de varias
heuristicas de btisqueda, para un determinado prob-
lema [Usar]

Lecturas: Goldberg (1989), Nilsson (2001), Russell and Norvig (2003), Ponce-Gallegos et al. (2014)




UNIDAD 5: Razonamiento Bajo Incertidumbre (18)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Revision de Probabilidad Bésica
e Variables aleatorias y distribuciones de probabilidad:

— Axiomas de probabilidad
— Inferencia probabilistica

— Regla de Bayes
e Independecia Condicional

e Representaciones del conocimiento:

Redes bayesianas

* Inferencia exacta y su complejidad

* Métodos de Muestreo aleatorio (Monte
Carlo) (p.e. Muestreo de Gibbs)

Redes Markov
— Modelos de probabilidad relacional
Modelos ocultos de Markov

e Aplicar la regla de Bayes para determinar el
cumplimiento de una hipétesis [Usar]

e Explicar cémo al tener independencia condicional
permite una gran eficiencia en sistemas probabilis-
ticos [Usar]

e Identificar  ejemplos de representaciéon de
conocimiento para razonamiento bajo incertidumbre

[Usar]

e Indicar la complejidad de la inferencia exacta. Iden-
tificar métodos para inferencia aproximada [Usar]

Lecturas: Koller and Friedman (2009), Russell and Norvig (2003)

UNIDAD 6: Aprendizaje Automatico Basico (4)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Definicién y ejemplos de la extensa variedad de tar-
eas de aprendizaje de médquina, incluida la clasifi-
cacién.

e Aprendizaje inductivo

e Aprendizaje simple basado en estadisticas, como el
clasificador ingenuo de Bayes, arboles de decision.

e El problema exceso de ajuste.

e Medicion clasificada con exactitud.

e Listar las diferencias entre los tres principales tipos
de aprendizaje: supervisado, no supervisado y por
refuerzo [Usar]

e Identificar ejemplos de tareas de clasificacién, con-
siderando las caracteristicas de entrada disponibles
y las salidas a ser predecidas [Usar]

e Explicar la diferencia entre aprendizaje inductivo y
deductivo [Usar]

e Describir el sobre ajuste (overfitting) en el contexto
de un problema [Usar]

e Aplicar un algoritmo de aprendizaje estadistico sim-
ple como el Clasificador Naive Bayesiano e un prob-
lema de clasificacion y medirla precisién del clasifi-
cador [Usar]

Lecturas: Mitchell (1998), Russell and Norvig (2003), Ponce-Gallegos et al. (2014)




UNIDAD 7: Aprendizaje de maquina avanzado (20)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Definicién y ejemplos de una amplia variedad de tar-
eas de aprendizaje de maquina

e Aprendizaje general basado en estadistica, esti-
macién de pardmetros (méxima probabilidad)

e Programacién légica inductiva (Inductive logic pro-
gramming ILP)

e Aprendizaje supervisado

— Aprendizaje basado en arboles de decisién
— Aprendizaje basado en redes neuronales

— Aprendizaje basado en madaquinas de soporte
vectorial (Support vector machines SVMs)

e Aprendizaje y clustering no supervisado

- EM
— K-means

— Mapas auto-organizados
e Aprendizaje semi-supervisado.
e Aprendizaje de modelos graficos

e Evaluacién del desempeno (tal como cross-
validation, area bajo la curva ROC)

e Aplicacién de algoritmos Machine Learning para
Mineria de datos.

e Explica las diferencias entre los tres estilos de apren-
dizaje: supervisado, por refuerzo y no supervisado

[Usar]

e Implementa algoritmos simples para el aprendizaje
supervisado, aprendizaje por refuerzo, y aprendizaje
no supervisado [Usar]

e Determina cudl de los tres estilos de aprendizaje es
el apropiado para el dominio de un problema en par-
ticular [Usar]

e Compara y contrasta cada una de las siguientes téc-
nicas, dando ejemplo de cuando una estrategia es la
mejor: arboles de decision, redes neuronales, y redes
bayesianas [Usar]

e Evalta el rendimiento de un sistema de aprendizaje
simple en un conjunto de datos reales [Usar]

e Describe el estado del arte en la teoria del apren-
dizaje, incluyendo sus logros y limitantes [Usar]

e Explica el problema del sobreajuste, conjuntamente
con técnicas para determinar y manejar el problema

[Usar]

Lecturas: Russell and Norvig (2003), Koller and Friedman (2009), Murphy (2012)




UNIDAD 8: Procesamiento del Lenguaje Natural (12)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Gramaticas deterministicas y estocdsticas
e Algoritmos de parseo

— Gramadticas libres de contexto (CFGs) y
cuadros de parseo (e.g. Cocke-Younger-Kasami
CYK)

— CFGs probabilisticos y ponderados CYK
e Representacién del significado / Seméntica

— Representacion de conocimiento basado en 16g-
ica

— Roles semanticos

Representaciones temporales

— Creencias, deseos e intenciones
e Metodos basados en el corpus
e N-gramas y Modelos ocultos de Markov (HMMs)
e Suavizado y back-off
e Ejemplos de uso: POS etiquetado y morfologia
e Recuperacion de la informacion:

— Modelo de espacio vectorial
*+ TF & IDF

— Precision y cobertura
e Extraccion de informacion
e Traduccién de lenguaje
e Clasificacién y categorizacion de texto:

— Modelo de bolsa de palabras

e Define y contrasta gramadticas de tipo estocéasticas
y deterministicas, dando ejemplos y demostrando
como adecuar cada una de ellas [Usar]

e Simula, aplica, o implementa algoritmos clasicos y
estocasticos para el parseo de un lenguaje natural
[Usar]

e Identifica los retos de la representacién del signifi-
cado [Usar]

e Lista las ventajas de usar corpus estdndares. Iden-
tifica ejemplos de corpus actuales para una variedad
de tareas de PLN [Usar]

e Identifica técnicas para la recuperacion de la infor-
macién, traduccién de lenguajes, y clasificacién de
textos [Usar]

Lecturas: Nilsson (2001), Russell and Norvig (2003), Ponce-Gallegos et al. (2014)




UNIDAD 9: Visién y percepcién por computador (12)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Visién Computacional

— Adquisicion de imdgenes, representacion,
procesamiento y propiedades

— Representacién de formas, reconocimiento y
segmentacion de objetos

— Analisis de movimiento
e Modularidad en reconocimiento.
e Enfoques de reconocimiento de patrones

— Algoritmos de clasificacién y medidas de cali-
dad de la clasificacién.

— Técnicas estadisticas.

e Resumir la importancia del reconocimiento de ima-
genes y objetos en Inteligencia Artificial (AI) e in-
dicar varias aplicaciones significativas de esta tec-
nologia [Usar]

e Listar al menos tres aproximaciones de segmentacién
de imdgenes, tales como algoritmos de limites
(thresholding), basado en el borde y basado en re-
giones, junto con sus caracteristicas definitorias, for-
talezas y debilidades [Usar]

e Implementar reconocimiento de objetos en 2d basa-
dos en la representacién del contorno y/o regiones
basadas en formas [Usar]

e Proporcionar al menos dos ejemplos de transforma-
cién de una fuente de datos de un dominio sensorial a
otro, ejemplo, datos tactiles interpretados como ima-
genes en 2d de una sola banda [Usar]

e Implementar un algoritmo para la extraccion de car-
acteristicas en informacién real, ejemplo, un detec-
tor de bordes o esquinas para imagenes o vectores
de coeficientes de Fourier describiendo una pequena
porcién de sefial de audio [Usar]

e Implementar un algoritmo de clasificaciéon que seg-
menta percepciones de entrada en categorias de sal-
ida y evalua cuantitativamente la clasificacién resul-
tante [Usar]

e Evaluar el desempeno de la funciéon de extraccién
subyacente, en relacién con al menos una aproxi-
macién alternativa posible (ya sea implementado o
no) en su contribucién a la tarea de clasificacién (8)
anterior [Usar]

Lecturas: Nilsson (2001), Russell and Norvig (2003), Ponce-Gallegos et al. (2014)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases teéricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de

los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.

3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprension y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %
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1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : (CS341. Lenguajes de Programacion

1.3 Semestre ;7™ Semestre.

1.4 Prerrequisitos : CS211. Teorifa de la Computacién. (4'° Sem)
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1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial
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2. Profesores

Titular

e Yessenia Deysi Yari Ramos <ydyari@Qucsp.edu.pe>
— Master en Ciencias de la Computaciéon, UFRGS, Brasil, 2011.

3. Fundamentacion del curso

Los lenguajes de programacién son el medio a través del cual los programadores describen con precisién los conceptos,
formulan algoritmos y representan sus soluciones. Un cientifico de la computacién trabajard con diferentes lenguajes,
por separado o en conjunto. Los cientificos de la computacién deben entender los modelos de programacién de los
diferentes lenguajes, tomar decisiones de diseno basados en el lenguaje de programacién y sus conceptos. El profesional
a menudo necesitara aprender nuevos lenguajes y construcciones de programacién y debe entender los fundamentos de
como las cardcteristicas del lenguaje de programacién estan definidas, compuestas e implementadas. El uso eficaz de los
lenguajes de programacién y la apreciacién de sus limitaciones, también requiere un conocimiento basico de traduccion
de lenguajes de programacién y su anélisis de ambientes estaticos y dindmicos, asi como los componentes de tiempo de
ejecucion tales como la gestion de memoria, entre otros detalles de relevancia.

4. Resumen

1. 2. Pragmatica de lenguajes 3. Sistemas de tipos 4. Programacién orientada a objetos 5. Programacién funcional
6. Programacion reactiva y dirigida por eventos 7. Programacién légica

5. Objetivos Generales

e Capacitar a los estudiantes para entender los lenguajes de programacién desde diferentes tipos de vista, segun el
modelo subyacente, los componentes fundamentales presentes en todo lenguaje de programacién y como objetos
formales dotados de una estructura y un significado segun diversos enfoques.

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Usar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Usar)




‘ 7. Contenido

UNIDAD 1: (18)
Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Historia de los Lenguajes de Programacion e Reconocer el desarrollo histérico de los lenguajes de
) programacién. [Familiarizarse]

e Programas que tienen otros programas como entrada
tales como interpretes, compiladores, revisores de e Identificar los paradigmas que agrupan a la mayoria
tipos y generadores de documentacion. de lenguajes de programacion existentes hoy en dia.

. [Familiarizarse]
e Estructuras de datos que representan codigo para
ejecucion, traduccién o transmisién. e Explicar como programas que procesan otros progra-
o o mas tratan a los otros programas como su entrada
. Estr?ctgra de un programa: Léxico, Sintactico y de datos [Familiarizarse]
Seméntico

e Describir un arbol de sintaxis abstracto para un

e BNF lenguaje pequeno [Familiarizarse]

. Interpret.a,(non vs. complla.c}on a codlgo. nativo vs. e Escribir un programa para procesar alguna repre-
compilacién de representacién portable intermedia. sentacién de cédigo para algtin propésito, tales como
[Familiarizarse] un interprete, una expresién optimizada, o un gen-

erador de documentacién [Usar]

e Distinguir una definicién de un lenguaje de una
implementacién particular de un lenguaje (compi-
lador vs interprete, tiempo de ejecucion de la rep-
resentacién de los objetos de datos, etc) [Familiar-
izarse|

e Reconocer como funciona un programa a nivel de
computador. [Familiarizarse]

Lecturas: Sebesta (2012), Webber (2010)

UNIDAD 2: Pragmaitica de lenguajes (12)

Competencias:

Contenido Objetivos Generales

e Principios de diseno de lenguaje tales como la ortog- e Discute el rol de conceptos como ortogonalidad y el
onalidad. buen criterio de seleccion en el disenio de lenguajes

> , o [Usar]

e Orden de evaluacién, precedencia y asociatividad.

» i » e Utiliza criterios objetivos y nitidos para evaluar las

e Evaluacion tardia vs. evaluacién temprana. decisiones en el diseiio de un lenguaje [Usar]

e Definiendo controles y constructos de iteracion. e Da un ejemplo de un programa cuyo resultado puede

e Llamadas externas y sistema de librerfas. diferir da(.lo dlversa's r'eglas de orden de evaluacién,

precedencia, o asociatividad [Usar]

e Muestra el uso de evaluacién con retraso, como en el
caso de abstracciones definidas y controladas por el
usuario [Familiarizarse]

e Discute la necesidad de permitir llamadas a librerias
externas y del sistema y las consecuencias de su im-
plementacién en un lenguaje [Familiarizarse]

Lecturas: Sebesta (2012), Webber (2010), Roy and Haridi (2004)




UNIDAD 3: Sistemas de tipos (18)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Constructores de tipo composicional, como tipos e Definir un sistema de tipo de forma precisa y en su

de producto (para agregados), tipos de suma (para
uniones), tipos de funcién, tipos cuantificados y tipos
recursivos.

e Comprobacién de tipos.
e Seguridad de tipos como preservaciéon més progreso. °
e Inferencia de tipos.

e Sobrecarga estatica.

composicién [Usar]

Para varias construcciones de tipo fundamental,
identificar los valores que describen y las invariantes
que hacen que se cumplan [Familiarizarse]

Precisar las invariantes preservadas por un sistema
de tipos seguro (sound type system) [Familiarizarse]

Demostrar la seguridad de tipos para un lenguaje
simple en términos de conservaciéon y progreso teo-
remas [Usar]

Implementar un algoritmo de inferencia de tipos
basado en la unificacién para un lenguaje béasico
[Usar]

Explicar cémo la sobrecarga estédtica y algoritmos
de resolucién asociados influyen el comportamiento
dindmico de los programas [Familiarizarse]

Lecturas: Sebesta (2012), Webber (2010), Roy and Haridi (2004)




UNIDAD 4: Programacion orientada a objetos (12)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Diseno orientado a objetos: e Disenar e implementar una clase [Usar]
— Descomposicion en objetos que almacenan es- e Usar subclase para disenar una jerarquia simple de
tados y poseen comportamiento clases que permita al cédigo ser reusable por difer-
— Disefio basado en jerarquia de clases para mod- entes subclases [Usar]
elamiento e Razonar correctamente sobre el flujo de control en
e Definicién de las categorias, campos, métodos y con- un programa mediante el envio dindmico [Usar]
structores. e Comparar y contrastar (1) el enfoque
e Las subclases, herencia y método de alteracién tem- procedurar/funcional-  definiendo  una func%c/)n
poral. por cada operacién con el cuerdo de la funcién
proporcionando un caso por cada variacién de dato -
e Asignacién dindmica: definicién de método de lla- y (2) el enfoque orientado a objetos - definiendo una
mada. clase por cada variacién de dato con la definicién
o » de la clase proporcionando un método por cada
e Subtipificacion: operacién.  Entender ambos enfoques como una
— Polimorfismo articulo Subtipo; upcasts implic- deﬁn}(:lén de variaciones y operaciones de una
itos en lenguajes con tipos. matriz [Evaluar]
— Nocién de reemplazo de comportamiento: los e Explicar la relacién entre la herencia orientada a ob-
subtipos de actuar como supertipos. jetos (codigo compartido y overriding) y subtipifi-
— Relacién entre subtipos y la herencia. caci6n (la idea de un subtipo es ser utilizable en un
contexto en el que espera al supertipo) [Usar]
e Lenguajes orientados a objetos para la encapsu- ] By ) )
lacion: e Usar mecanismos de encapsulacion orientada a obje-
tos, tal como interfaces y miembros privados [Usar]
— privacidad y la visibilidad de miembros de la ) ) )
clase e Definir y usar iteradores y otras operaciones sobre
lan G i f agregaciones, incluyendo operaciones que tienen fun-
— Interfaces revelan tinico método de firmas ciones como argumentos, en multiples lenguajes de
— clases base abstractas programacion, selecionar la forma mas natural por
) ) cada lenguaje [Usar]
e Uso de coleccion de clases, iteradores, y otros com-
ponentes de la libreria estandar.
Lecturas: Sebesta (2012), Webber (2010), Roy and Haridi (2004)




UNIDAD 5: Programacion funcional (18)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e El efecto de la programacién libre:

— Llamadas a funcién que no tiene efecto secun-
darios, para facilitar el razonamiento composi-
cional

— Variables inmutables, prevencion de cambios no
esperados en los datos del programa por otro
cédigo.

— Datos que pueden ser subnombrados o copia-
dos libremente sin introducir efectos no desea-
dos del cambio

e Procesamiento de estructuras de datos (p.e. arboles)
a través de fuciones con casos para cada variaciéon de
los datos.

— Constructores asociados al lenguaje tales como
uniones discriminadas y reconocimiento de pa-
trones sobre ellos.

— Funciones definidas sobre datos compuestos en
términos de funciones aplicadas a las piezas con-
stituidas.

e Funciones de primera clase (obtener, retornar y fun-
ciones de almacenamiento)

e Cierres de funcién (funciones que usan variables en
entornos léxicos cerrados)

Significado y definicion bésicos - creacion de
cierres en tiempo de ejecucién mediante la cap-
tura del entorno.

Idiomas canédnicos: llamadas de retorno, argu-
mentos de iteradores, c6digo reusable mediante
argumentos de funcién

Uso del cierre para encapsular datos en su en-
torno

Evaluacién y aplicacion parcial
e Definicién de las operaciones de orden superior en los

agregados, especialmente en mapa, reducir / doblar,
y el filtro.

e Escribir algoritmos béasicos que eviten asignacion a
un estado mutable o considerar igualdad de referen-
cia [Usar]

e Escribir funciones ttiles que puedan tomar y re-
tornar otras funciones [Usar]

e Comparar vy  contrastar (1) el enfoque
procedurar/funcional-  definiendo una  funcién
por cada operacién con el cuerdo de la funcién
proporcionando un caso por cada variacién de dato -
y (2) el enfoque orientado a objetos - definiendo una
clase por cada variacién de dato con la definicién
de la clase proporcionando un método por cada
operaciéon.  Entender ambos enfoques como una
definicién de variaciones y operaciones de una
matriz [Evaluar]

e Razonar correctamente sobre variables y el ambito
léxico en un programa usando funciones de cierre
(function closures) [Usar]

e Usar mecanismos de encapsulamiento funcional, tal
como closures e interfaces modulares [Usar]

e Definir y usar iteradores y otras operaciones sobre
agregaciones, incluyendo operaciones que tienen fun-
ciones como argumentos, en multiples lenguajes de
programacion, seleccionar la forma mas natural por
cada lenguaje [Usar]

Lecturas: Sebesta (2012), Webber (2010), Roy and Haridi

(2004)




UNIDAD 6: Programacion reactiva y dirigida por eventos (12)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Eventos y controladores de eventos.

e Usos candnicos como interfaces graficas de usuario,
dispositivos méviles, robots, servidores.

e Uso de frameworks reactivos.

— Definicién de controladores/oyentes (han-

dles/listeners) de eventos.

— Bucle principal de enventos no controlado po el
escritor controlador de eventos (event-handler-
writer)

e Eventos y eventos del programa generados externa-
mente generada.

e La separacién de modelo, vista y controlador.

e Escribir manejadores de eventos para su uso en sis-
temas reactivos tales como GUIs [Usar]

e Explicar porque el estilo de programaciéon manejada
por eventos es natural en dominios donde el pro-
grama reacciona a eventos externos [Familiarizarse]

e Describir un sistema interactivo en términos de un
modelo, una vista y un controlador [Familiarizarse]

Lecturas: Sebesta (2012)

UNIDAD 7: Programacién logica (12)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Representacién causal de estructura de datos y algo-
ritmos.

o Unificacion.
e Bactracking y busqueda.

e Cuts.

e Usa un lenguaje légico para implementar un algo-
ritmo convencional [Usar]

e Usa un lenguaje légico para implementar un algo-
ritmo empleando bisqueda implicita usando clatisu-
las, relaciones, y cortes [Usar]

Lecturas: Sebesta (2012), Webber (2010), Roy and Haridi (2004)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de

los alumnos.

2. El profesor del curso presentarda demostraciones para fundamentar clases tedricas.

3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitard la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %
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3. Fundamentacion del curso

El desarrollo de software requiere del uso de mejores practicas de desarrollo, gestién de proyectos de TI, manejo de
equipos y uso eficiente y racional de frameworks de aseguramiento de la calidad, estos elemento son pieza clave y
transversal durante todo el proceso productivo.

La construccién de software contempla la implementacion y uso de procesos, métodos, modelos y herramientas que
permitan lograr la realizacién de los atributos de calidad de un producto.

4. Resumen

1. Evolucién de Software 2. Gestién de Proyectos de Software 3. Gestiéon de Proyectos de Software 4. Procesos de
Software 5. Estandares ISO/IEC

5. Objetivos Generales

e Comprender y poner en practica los conceptos fundamentales sobre la gestién de proyectos y manejo de equipos
de software.

e Comprender los fundamentos de la gestion de proyectos, incluyendo su definicién, alcance, y la necesidad de
gestion de proyectos en la organizacion moderna.

e Los alumnos deben comprender los conceptos fundamentales de CMMI, PSP, TSP para que sean adoptados en
los proyectos de software.

e Describir y comprender los modelos de aseguramiento de la calidad como marco clave para el éxitos de los proyectos
de TTL.




6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

relevantes para identificar soluciones. (Evaluar)

disciplina del programa. (Usar)

basadas en computacién. . (Evaluar)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas

2) S.0O. Disefiar, implementar y evaluar una solucién basada en computacién para cumplir con un conjunto determinado
de requisitos computacionales en el contexto de las disciplinas del programa. (Evaluar)

3) S.O. Comunicarse efectivamente en diversos contextos profesionales. (Usar)

5) S.O. Funcionar efectivamente como miembro o lider de un equipo involucrado en actividades apropiadas a la
6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Evaluar)

‘ 7. Contenido

UNIDAD 1: Evolucién de Software (12)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Desarrollo de Software en el contexto de cdédigo
grande pre existente

— Cambios de software
— Preocupaciones y ubicacion de preocupaciones

— Refactoring

Evolucién de Software.

Caracteristicas de Software mantenible.

Sistemas de Reingenieria.

Reuso de Software.

— Segmentos de cédigo

Bibliotecas y frameworks
— Componentes

Lineas de Producto

e Identificar los problemas principales asociados con
la evolucion del software y explicar su impacto en el
ciclo de vida del software [Familiarizarse]

e Estimar el impacto del cambio de requerimientos en
productos existentes de tamano medio [Usar]

e Usar refactorizacién en el proceso de modificacién de
un componente de sosftware [Usar]

e Estudiar los desafios de mejorar sistemas en un en-
torno cambiante [Familiarizarse]

e Perfilar los procesos de pruebas de regresion y su rol
en el manejo de versiones [Familiarizarse]

e Estudiar las ventajas y desventajas de diferentes
tipos de niveles de confiabilidad [Familiarizarse]

Lecturas: Pressman and Maxim (2015), Sommerville (2017)




UNIDAD 2: Gestién de Proyectos de Software (10)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e La participacién del equipo:

— Procesos elemento del equipo, incluyendo re-
sponsabilidades de tarea, la estructura de re-
uniones y horario de trabajo

— Roles y responsabilidades en un equipo de soft-
ware

— Equipo de resolucién de conflictos
— Los riesgos asociados con los equipos virtuales
(comunicacién, la percepcién, la estructura)
e Estimacién de esfuerzo (a nivel personal)

e Riesgo.

— El papel del riesgo en el ciclo de vida

— Categorias elemento de riesgo, incluyendo la se-
guridad, la seguridad, mercado, finanzas, tec-
nologfa, las personas, la calidad, la estructura
y el proceso de

e Gestién de equipos:

— Organizacién de equipo y la toma de decisiones
— Roles de identificacién y asignacién

— Individual y el desempeno del equipo de evalu-
acién

Gestion de proyectos:

— Programacién y seguimiento de elementos
— Herramientas de gestién de proyectos

— Anélisis de Costo/Beneficio

e Discutir los comportamientos comunes que con-
tribuyen al buen funcionamiento de un equipo [Fa-
miliarizarse]

e Crear y seguir un programa para una reunién del
equipo [Usar|

e Identificar y justificar las funciones necesarias en un
equipo de desarrollo de software [Usar]

e Entender las fuentes, obstaculos y beneficios poten-
ciales de un conflicto de equipo [Usar]

e Aplicar una estrategia de resolucién de conflictos en
un ambiente de equipo [Usar]

e Utilizar un método ad hoc para estimar el esfuerzo de
desarrollo del software (ejemplo, tiempo) y comparar
con el esfuerzo actual requerido [Usar]

e Listar varios ejemplos de los riesgos del software [Fa-
miliarizarse]

e Describir el impacto del riesgo en el ciclo de vida de
desarrollo de software [Familiarizarse]

e Describir las diferentes categorias de riesgo en los
sistemas de software [Familiarizarse]

e Demostrar a través de la colaboracién de proyectos
de equipo los elementos centrales de la contruccion
de equipos y gestién de equipos [Usar]

e Describir como la eleccion de modelos de procesos
afectan la estructura organizacional de equipos y
procesos de toma de decisiones [Familiarizarse]

e Crear un equipo mediante la identificaciéon de los
roles apropiados y la asignacién de funciones a los
miembros del equipo [Usar]

e Evaluar y retroalimentar a los equipos e individuos
sobre su desempefio en un ambiente de equipo [Usar]

e Usando un software particular procesar, describir los
aspectos de un proyecto que encesita ser planeado y
monitoreado, (ejemplo, estimar el tamano y esfuerzo,
un horario, reasignacién de recursos, control de con-
figuracion, gestiéon de cambios, identificacién de ries-
gos en un proyecto y gestién) [Familiarizarse]

Lecturas: Pressman and Maxim (2015), Sommerville (2017)




UNIDAD 3: Gestién de Proyectos de Software (8)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Software de medicién y técnicas de estimacion.

e Aseguramiento de la calidad del software y el rol de

las mediciones.

e Riesgo.

Identificacién de riesgos y gestion.

— Analisis riesgo y evaluacion.

— Planificacién de Riesgo

e FEn todo el sistema de aproximaciéon al riesgo, in-

cluyendo riesgos asociados con herramientas.

La tolerancia al riesgo (por ejemplo, riesgo ad-
verso, riesgo neutral, la busqueda de riesgo)

e Realizar el seguimiento del progreso de alguna etapa
de un proyecto que utiliza métricas de proyectos
apropiados [Usar]

e Comparar las técnicas simples de tamano de software
y estimacién de costos [Usar]

e Usar una herramienta de gestiéon de proyectos para
ayudar en la asignacién y rastreo de tareas en un
proyecto de desarrollo de software [Usar]

e Describir el impacto de la tolerancia de riesgos en el
proceso de desarrollo de software [Evaluar]

e Identificar riesgos y describir enfoques para manejar
riesgos (evitar, aceptar, tranferir, mitigar) y carac-
terizar fortalezas y defectos para cada uno [Familiar-
izarse]

e Explicar cémo el riesgo afecta las decisiones en el
proceso de desarrollo de software [Usar]

e Identificar los riesgos de seguridad para un sistema
de software [Usar]

e Demostrar un enfoque sistematico para la tarea de
identificar los peligros y riesgos en una situacion par-
ticular [Usar]

e Aplicar los principios basicos del manejo de riesgos
en una variedad de escenarios simples incluyendo una
situacién de seguridad [Usar]

e Dirigir un anélisis de costo/beneficio para el enfoque
de mitigacién de riesgos [Usar]

e Identificar y analizar alguno de los riesgos para un
sistema entero que surgen de aspectos distintos del
software [Usar]

Lecturas: Pressman and Maxim (2015), Sommerville (2017)




UNIDAD 4: Procesos de Software (12)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Consideraciones a nivel de sistemas, ejem., la inter-
accién del software con su entorno.

e Introduccién a modelos del proceso de software (e.g.,
cascada, incremental, agil):

— Actividades con ciclos de vida de software.

e Programacién a gran escala versus programacién in-
dividual.

e Evaluacién de modelos de proceso de software.
e Conceptos de calidad de software.

e Mejoramiento de procesos.

e Modelos de madurez de procesos de software.

e Mediciones del proceso de software.

e Describa como el software puede interactuar y par-
ticipar en varios sistemas, incluyendo la gestién de
informacién, integracién, control de procesos y sis-
temas de comunicaciones [Usar]

e Describir las ventajas y desventajas relativas entre
varios modelos importantes de procesos (por ejem-
plo, la cascada, iterativo y 4gil) [Usar]

e Describir las diferentes practicas que son compo-
nentes clave de los diversos modelos de procesos
[Usar]

e Diferenciar entre las fases de desarrollo de software

[Usar]

e Describir como la programacién en grandes equipos
difiere de esfuerzos individuales con respecto a la
comprension de una gran base de cédigo, lectura de
cédigo, comprension de las construcciones, y com-
prensién de contexto de cambios [Usar]

e Explicar el concepto de ciclo de vida del software
y proporcionar un ejemplo que ilustra sus fases in-
cluyendo los entregables que se producen [Usar]

e Comparar varios modelos comunes de procesos con
respecto a su valor para el desarrollo de las clases
particulares de sistemas de software, teniendo en
cuenta diferentes aspectos tales como, estabilidad
de los requisitos, tamano y caracteristicas no fun-
cionales [Usar]

e Definir la calidad del software y describir el papel de
las actividades de aseguramiento de la calidad en el
proceso de software [Usar]

e Describir el objetivo y similitudes fundamentales en-
tre los enfoques de mejora de procesos [Usar]

e Comparar varios modelos de mejora de procesos,
tales como CMM, CMMI, CQI, Plan-Do-Check-Act,
0 ISO9000 [Usar]

e Evaluar un esfuerzo de desarrollo y recomendar cam-
bios potenciales al participar en la mejora de proce-
sos (usando un modelo como PSP) o involucracién
en una retrospectiva de un proyecto [Usar]

e Explicar el papel de los modelos de madurez de pro-
cesos en la mejora de procesos [Usar]

e Describir varias métricas de procesos para la evalu-
acién y el control de un proyecto [Usar]

e Usar las medidas en proyecto para describir el estado
actual de un proyecto [Usar]

Lecturas: Pressman and Maxim (2015), Sommerville (2017)

5




UNIDAD 5: Estandares ISO/IEC (6)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e ISO 9001:2001.
e ISO 9000-3.

e ISO/IEC 9126.
e ISO/IEC 12207.
e ISO/IEC 15939.
e ISO/IEC 14598.
e ISO/IEC 15504-SPICE.
o IT Mark.

e SCRUM.

e SQuaRE.

o CISQ.

e Aprender y aplciar correctamente normas y es-
tandares internacionales. [Usar]

Lecturas: Sommerville (2017), Pressman and Maxim (2015)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de

los alumnos.

2. El profesor del curso presentarda demostraciones para fundamentar clases tedricas.

3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitard la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References

Pressman, Roger S. and Bruce Maxim (Jan. 2015). Software Engineering: A Practitioner’s Approach. 8th. McGraw-Hill.
Sommerville, Ian (Mar. 2017). Software Engineering. 10th. Pearson.



h% Universidad Catélica
San Pablo

Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

CS401. Metodologia de la Investigacion en Computacion
(Obligatorio)

1.3 Semestre
1.4 Prerrequisitos

1.5 Condicién

1.6 Modalidad de aprendizaje
1.7 horas

1.8 Créditos

1.9 Plan

2023-1
1. Informacién general
1.1 Escuela Ciencia de la Computacion
1.2 Curso CS401. Metodologia de la Investigaciéon en Computacién

7™ Semestre.

e (S212. Anilisis y Disefio de Algoritmos. (5% Sem)
e 100Cr

Obligatorio

Virtual

1 HT; 2 HP;

2

Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Yvan Jesus Tupac Valdivia <ytupac@ucsp.edu.pe>
— Doctor en Ingenieria Eléctrica, Pontificia Universidad Catdlica de Rio de Janeiro, Brasil, 2005.

e Ernesto Cuadros-Vargas <ecuadrosQucsp.edu.pe>
— Doctor en Ciencia de la Computacién, ICMC-USP, Brasil, 2004.

— Master en Ciencia de la Computacién, ICMC-USP, Brasil, 1998.

e Neptali Menejes Palomino <nmenejes@ucsp.edu.pe>
— Master en Mag. Ciencia de la Computacién, Universidad Catdlica San Pablo, Pertd, 2019.

3. Fundamentacion del curso

Este curso tiene por objetivo

bibliografia para analizar y a

que el alumno aprenda a realizar una investigacién de caracter cientifico en el area de
computacién. Los docentes del curso determinaran un area de estudio para cada alumno, y se le hard entrega de
partir de la misma, y de fuentes bibliograficas adicionales (investigadas por el alumno),
el alumno debera ser capaz de construir un articulo del tipo survey del tema asignado.

4. Resumen

1. Iniciacién cientifica en el drea de computacion




5. Objetivos Generales

forma coherente en una revisién bibliografica.

experimentacion.

e Los entregables de este curso son:

e Que el alumno aprenda como se inicia una investigacion cientifica en el area de computacion.

e Que el alumno conozca las principales fuentes para obtener bibliografia relevante para trabajos de investigacién
en el drea de computacion: Researchindex, IEEE-CS!, ACM?2.

e Que el alumno sea capaz de analizar las propuestas existentes sobre un determinado tépico y relacionarlos de

e Que el alumno pueda redactar documentos técnicos en computacién utilizando INTEX.

e Que el alumno sea capaz de reproducir los resultados ya existentes en un determinado tépico a través de la

Avance parcial: Dominio del tema del articulo y bibliografia preliminar en formato de articulo IXTEX.

Final: Entendimiento del articulo del tipo survey, documento concluido donde se contenga, opcionalmente, los
resultados experimentales de la(s) técnica(s) estudiada(s).

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

| 7. Contenido

UNIDAD 1: Iniciacién cientifica en el drea de computacién (60)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Bisqueda bibliografica en computacién.

e Redaccién de articulos técnicos en computacién.

e Aprender a hacer una investigacién correcta en el
drea de computacién|[Usar]

e Conocer las fuentes de bibliografia adecuada para
esta drea|Usar]

e Saber redactar un documento de acorde con las
caracteristicas que las conferencias de esta area exi-
gen|Usar]

Lecturas: IEEE-Computer Society (2008), Association for Computing Machinery (2008), CiteSeer.IST (2008)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentard clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de

los alumnos.

2. El profesor del curso presentara demostraciones para fundamentar clases tedricas.

3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

Lhttp://www.computer.org
?http://www.acm.org




9. Evaluar Sesiones Tedricas:
Las sesiones de teorfa 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.

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.

Sistema de Evaluacién:
La nota final se obtiene a través de:

EVALUACIONES PERMANENTES EVALUACIONES
Evaluacién Permanente 1 : 20 % Evaluacién Parcial : 20 %
Evaluacién Permanente 2 : 20% Evaluacién Final : 40 %
40% 60%

Donde:

Evaluaciéon Permanente: Comprende trabajos grupales, participacion activa en clase, test de ejercicios.

e Permanente 1 (Semanas 1 - 9)

e Permanente 2 (Semanas 10 - 17)

Para aprobar el curso, el alumno debe obtener 11.5 o mas en la nota final.

References

Association for Computing Machinery (2008). Digital Libray. http://portal.acm.org/dl.cfm. Association for Computing
Machinery.

CiteSeer.IST (2008). Scientific Literature Digital Libray. http://citeseer.ist.psu.edu. College of Information Sciences and
Technology, Penn State University.

IEEE-Computer Society (2008). Digital Libray. http://www.computer.org/publications/dlib. IEEE-Computer Society.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

FG350. Liderazgo (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién
1.2 Curso : FG350. Liderazgo

1.3 Semestre ;7™ Semestre.

1.4 Prerrequisitos : FG203. Oratoria. (6’ Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 1 HT; 2 HP;

1.8 Créditos 2

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e (Claudia Mabel Calisaya Carpio <cmcalisaya@ucsp.edu.pe>
— Master en en Quimica del Medio Ambiente , Universidad Catdlica Santa Maria, Perd, 2012.

3. Fundamentacion del curso

En la actualidad las diferentes organizaciones en el mundo exigen a sus integrantes el ejercicio de liderazgo, esto significa
asumir los retos asignados con eficacia y afdn de servicio, siendo estas exigencias necesarias para la biisqueda de una
sociedad mas justa y reconciliada. Este desafio, pasa por la necesidad de formar a nuestros alumnos con un recto
conocimiento de si mismos, con capacidad de juzgar objetivamente la realidad y de proponer orientaciones que busquen
modificar positivamente el entorno.

4. Resumen

1. Primera Unidad: Fundamentos del liderazgo 2. 3.

5. Objetivos Generales

e Desarrollar conocimientos, criterios, capacidades y actitudes para ejercer liderazgo, con el objeto de lograr la
eficacia y servicio en los retos asignados, contribuyendo asi en la construcciéon de una mejor sociedad.

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:
3) S.O. Comunicarse efectivamente en diversos contextos profesionales. (Usar)

4) S.0. Reconocer las responsabilidades profesionales y hacer juicios informados en el campo profesional de com-
putacién con principios éticos. (Usar)

5) S.O. Funcionar efectivamente como miembro o lider de un equipo involucrado en actividades apropiadas a la
disciplina del programa. (Usar)

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comun, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Usar)

| 7. Contenido




UNIDAD 1: Primera Unidad: Fundamentos del liderazgo (15)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Teorias de Liderazgo:
e Definicién de Liderazgo.
e Fundamentos de Liderazgo.

e Visién integral del Ser Humano y Motivos de la ac-
cién.

e La préctica de la Virtud en el ejercicio de Liderazgo.

e Analizar y comprender las bases tedricas del ejercicio
de Liderazgo.[Familiarizarse]

e En base a lo comprendido, asumir la actitud correcta
para llevarlo a la practica.[Familiarizarse]

e Iniciar un proceso de autoconocimiento orien-
tado a descubrir rasgos de liderazgo en si
mismo.[Familiarizarse]

Lecturas: Pilar (2002), Manuel. (2009), Alexandre. (2009), D’ Souza (n.d.), Alfred. (2010)

UNIDAD 2: (15)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Teoria de las Competencias
e Reconocimiento de Competencias

Plan de Desarrollo

Modelos Mentales

Necesidades Emocionales

Perfiles Emocionales

Vicios Motivacionales

e Conocer y Desarrollar competencias de Liderazgo,
centradas en lograr la eficacia, sin dejar de lado el
deber de servicio con los demés.[Familiarizarse]

e Reconocer las tendencias personales y grupales nece-
sarias para el ejercicio de Liderazgo.[Familiarizarse]

Lecturas: Wilkinson. (2009), Luis. (2008), Pilar (2002), Maruja. (2007)

UNIDAD 3: (18)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e La relacién personal con el equipo
e Liderazgo integral
e Acompanamiento y discipulado

e Fundamentos de unidad

e Desarrollar habilidades
equipo[Familiarizarse]

para el trabajo en

Lecturas: Goleman (2012), CardonaP, Hersey, Hunsaker (2010), Hawkins (2012), Ginebra

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases teéricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de

los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.

3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprension y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.



9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References

Alexandre., Dianine-Havard (2009). Perfil del Lider. Hacia un Liderazgo Virtuoso. Ediciones Urano S.A.

Alfred., Sonnenfeld (2010). Liderazgo Etico. La Sabiduria de decidir bien. Ediciones Encuentro S.A Madrid y Nueva Revista
de Madrid.

D’ Souza, SJ Anthony. (n.d.). Descubre tu Liderazgo. Editorial Sal Terrae.

Goleman, D. (2012). Inteligencia emocional. Editorial Kairds.

Hawkins, Peter. (2012). Coaching y liderazgo de equipos: coaching para un liderazgo con capacidad de transformacidn.
Ediciones Granica.

Hunsaker, Phil. (2010). El nuevo arte de gestionar equipos: Un enfoque actual para guiar y motivar con éxito.

Luis., Huete (2008). Construye tu Sueno. LID Editorial Empresarial.

Manuel., Ferreiro Pablo/Alcédzar (2009). Gobierno de Personas en la Empresa. Ediciones Universidad de Navarra EUNSA.

Maruja., Chinchilla Nuria/Moragas (2007). Duenos de Nuestro Destino. Editorial Ariel.

Pilar, Cardona Pablo/Garcia Lombardi (2002). Cdmo desarrollar las Competencias de Liderazgo. PAD Lima- Perd, Tercera
Edicién.

Wilkinson., Cardona Pablo/ Helen (2009). Creciendo como Lider. Ediciones Universidad de Navarra S.A (EUNSA),
Primera Edicién.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

ﬁ% Universcct atlon CS281. Computaciéon en la Sociedad (Obligatorio)

San Pablo
2023-1

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : (CS281. Computacion en la Sociedad
1.3 Semestre ;89 Semestre.

1.4 Prerrequisitos : FG210. Moral. (5" Sem)

1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas ¢ 2 HT;

1.8 Créditos 2

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

o Graciela Lecireth Meza Lovon <gmezal@ucsp.edu.pe>
— Doctor en Ciencia de la Computacién, Universidad Nacional San Agustin, Pert, 2016.
— Master en Ciencia de la Computacién, UFMS-MS, Brasil, 2007.

e Renzo Herndan Medina Zeballos <rmedina@ucsp.edu.pe>
— Master en Mag. Ciencias de la Educacion, Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo, Per, .

3. Fundamentacion del curso

Ofrece una visién amplia de los aspectos éticos y profesionales relacionados con la computacién. Los tépicos que se
incluyen abarcan los aspectos éticos, sociales y politicos. Las dimensiones morales de la computacion. Los métodos
vy herramientas de andlisis. Administracién de los recursos computacionales. Seguridad y control de los sistemas
computacionales. Responsabilidades profesionales y éticas. Propiedad intelectual.

4. Resumen

1. Historia 2. Contexto Social 3. Herramientas de Analisis 4. Etica Profesional 5. Propiedad Intelectual 6. Privacidad y
Libertades Civiles 7. Politicas de seguridad, Leyes y crimenes computacionales 8. Economia de la Computacién

5. Objetivos Generales

e Hacer que el alumno entienda la importancia del cuidado y la ética en la transferencia y uso de la informacion.

e Inculcar en el alumno que las tendencias de mejoramiento de la tecnologia, no debe ser llevada a degradar la
moral de la sociedad.




6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:
3) S.0. Comunicarse efectivamente en diversos contextos profesionales. (Familiarizarse)

4) S.0. Reconocer las responsabilidades profesionales y hacer juicios informados en el campo profesional de com-
putacién con principios éticos. (Usar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Usar)

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comiin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Usar)

] 7. Contenido

UNIDAD 1: Historia (2)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Pre-historia — El mundo antes de 1946. e Identificar importantes tendencias en la historia del

o campo de la computacién [Familiarizarse]
e Historia del hardware, software, redes.

e Identificar las contribuciones de varios pioneros en el

o 1 16 . .z e .
Pioneros de la Computacion campo de la computacién [Familiarizarse]

e Historia de Internet. e Discutir el contexto histérico de los paradigmas de
diversos lenguajes de programacién [Familiarizarse]

e Comparar la vida diaria antes y después de la llegada
de los ordenadores personales y el Internet [Familiar-
izarse|

Lecturas: K. C. Laudon and J. P. Laudon (2004), McLeod Jr (2000)




UNIDAD 2: Contexto Social (4)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Implicancias sociales de la computacién en un mundo
conectado en red.

e Impacto de los medios sociales en el individualismo,
colectivismo y en la cultura.

e Crecimiento y control de la Internet

e A menudo se refiere como la brecha digital, las difer-
encias en el acceso a los recursos de la tecnologia dig-
ital y sus ramificaciones resultantes para el género,
la clase, la etnia, la geografia, y/o los paises subde-
sarrollados.

e Los problemas de accesibilidad, incluyendo los req-
uisitos legales.

e Computacién consciente del contexto.

e Describir las formas positivas y negativas en las
que la tecnologfa computacional (redes, computacién
mévil, cloud computing) altera los modos de interac-
cién social en el plano personal [Familiarizarse]

e Identificar los supuestos y valores incorporados en
el hardware y el software de diseno de los desarrol-
ladores, especialmente lo que se refiere a la facilidad
de uso para diversas poblaciones incluyendo minorias
poblaciones y los discapacitados [Usar]

e Interpretar el contexto social de un determinado dis-
efio y su aplicacién [Evaluar]

e Evaluar la eficacia de un diseno y aplicacién dada a
partir de datos empiricos [Familiarizarse]

e Resumir las implicaciones de los medios sociales en
el individualismo frente al colectivismo y la cultura
[Familiarizarse]

e Discuta cémo el acceso a Internet sirve como una
fuerza liberadora para las personas que viven bajo las
formas opresivas de gobierno; explicar la utilizacién
los limites al acceso a Internet como herramientas de
represién politica y social [Familiarizarse]

e Analizar los pros y los contras de la dependencia de
la computaciéon en la implementacion de la democ-
racia (por ejemplo, prestacién de servicios sociales,
votacién electrénica) [Familiarizarse]

e Describir el impacto de la escasa representacién de
las diversas poblaciones en la profesién (por ejemplo,
la cultura de la industria, la diversidad de productos)
[Usar]

e Explicar las consecuencias de la sensibilidad al con-
texto en los sistemas de computacién ubicua [Famil-
iarizarse]

Lecturas: K. C. Laudon and J. P. Laudon (2004), McLeod Jr (2000)




UNIDAD 3: Herramientas de Analisis (2)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Argumentacion ética.
e Teorias éticas y toma de decisiones.

e Suposiciones morales y valores.

e Evaluar las posiciones de las partes interesadas en
una situacién dada [Familiarizarse]

e Analizar errores légicos bdsicos en una discusién

[Usar]

e Analizar un argumento para identificar premisas y la
conclusién [Familiarizarse]

e [lustrar el uso de ejemplo y analogia en el argumento
ético [Familiarizarse]

e Evaluar compensaciones éticos / sociales en las de-
cisiones técnicas [Familiarizarse]

Lecturas: K. C. Laudon and J. P. Laudon (2004), McLeod Jr (2000)




UNIDAD 4: Etica Profesional (4)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Community values and the laws by which we live.

e La naturaleza del profesionalismo incluido el
cuidado, la atencion y la disciplina, la responsabili-
dad fiduciaria y mentoria.

e Mantenerse al dia como profesional de computacion
en términos de familiaridad, herramientas, habili-
dades, marco legal y profesional, asi como la capaci-
dad de autoevaluarse y avances en el campo de la
computacién.

e La certificaciéon profesional, cédigos de ética, con-
ducta y préctica, como la ACM / IEEE-CS, SE,
AITP, IFIP y las sociedades internacionales.

e Rendicién de cuentas, la responsabilidad y la confia-
bilidad (por ejemplo, la correccién de software, fiabil-
idad y seguridad, asi como la confidencialidad ética
de los profesionales de seguridad cibernética)

e El papel del profesional de de computaciéon en las
politicas publicas.

e Mantenimiento de la conciencia en relacion a las con-
secuencias.

e Disidencia ética y la denuncia de irregularidades.

e La relacién entre la cultura regional y dilemas éticos.
e Tratar con el acoso y la discriminacién.

e Formas de credenciamiento profesional.

e Politicas de uso aceptable para la computacién en el
lugar de trabajo.

e Ergonomia y entornos de trabajo computacionales
saludables.

e Consideraciones a tiempos de entrega de mercado vs
estdndares de calidad profesional.

Identificar los problemas éticos que se plantean en el
desarrollo de software y determinar como abordarlos
técnica y éticamente [Usar]

Explicar la responsabilidad ética de velar por la cor-
reccién de software, confiabilidad y seguridad [Eval-
uar]

Describir los mecanismos que normalmente existen
para que profesional se mantenga al dia [Familiar-
izarse]

Describir las fortalezas y debilidades de cédigos pro-
fesionales relevantes como expresiones de profesion-
alismo y guias para la toma de decisiones [Familiar-
izarse|

Analizar un problema mundial de computacién, ob-
servando el papel de los profesionales y funcionarios
del gobierno en el manejo de este problema [Famil-
iarizarse]

Evaluar los codigos de ética profesional de la ACM,
la Sociedad de Computacién de la IEEE, y otras or-
ganizaciones [Familiarizarse]

Describir las formas en que los profesionales pueden
contribuir a las politicas publicas [Familiarizarse]

Describir las consecuencias de la conducta profe-
sional inadecuada [Usar]

Identificar las etapas progresivas en un incidente de
denuncia de irregularidades [Usar]

Identificar ejemplos de cémo interactia la cultura
regional con dilemas éticos [Familiarizarse]

Investigar las formas de acoso, discriminacién y for-
mas de ayuda [Usar]

Examine las diversas formas de acreditacién de pro-
fesionales [Usar]

Explicar la relacién entre la ergonomia en los am-
bientes y la salud de las personas de computacion
[Usar]

Desarrollar un uso del computador/politica de uso
aceptable con medidas coercitivas [Familiarizarse]

Describir los problemas asociados con la presion de la
industrias para centrarse en el tiempo de comercial-
izacién en comparacién con la aplicacién de normas
de calidad profesional [Usar]

Lecturas: K. C. Laudon and J. P. Laudon (2004), McLeod Jr (2000), Ediciones (2009a), Ediciones (2009b),

Ediciones (2010)




UNIDAD 5: Propiedad Intelectual (4)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Fundamentos filoséficos de propiedad intelectual. e Discute las bases filoséficas de la propiedad intelec-

Derechos de propiedad intelectual.
Propiedad intelectual digital intangible (IDIP).

Fundamentos legales para proteccion de la propiedad
intelectual.

Gestion de derechos digitales.

Copyrights, patentes, secretos de comercio, marcas
registradas.

Plagiarismo.
Fundamentos del movimiento Open Source.

Pirateria de Software.

tual [Evaluar]

e Discute la racionalidad de la proteccién legal de la
propiedad intelectual [Familiarizarse]

e Decribe la legislacién orientada a los delitos de dere-
chos de autor digitales [Evaluar]

e Critica la legislacién orientada a los delitos digitales
de derechos de autor [Familiarizarse]

e Identifica ejemplos contemporédneos de propiedad in-
telectual digital intangible [Evaluar]

e Justifica el uso de material con derechos de autor
[Evaluar| [Familiarizarse]

e Evalia los asuntos éticos inherentes a diversos
mecanismos de deteccién de plagio [Familiarizarse]

e Interpreta el intento y la implementacién de licencias
de software [Familiarizarse]

e Discute asuntos que involucran la seguridad de
patentes en software [Familiarizarse]

e Caracteriza y contrasta los conceptos de derechos de
autor, patentes y de marcas comerciales [Familiar-
izarse|

e Identifica los objetivos del movimiento de software
libre [Evaluar]

o Identifica la naturaleza global de la pirateria de soft-
ware [Familiarizarse]

Lecturas:

Ediciones (2010)

K. C. Laudon and J. P. Laudon (2004), McLeod Jr (2000), Ediciones (2009a), Ediciones (2009b),




UNIDAD 6: Privacidad y Libertades Civiles (4)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Fundamentos filoséficos de derechos de privacidad.
e Fundamentos legales de proteccion de privacidad.

e Implicaciones de privacidad de recopilacién de datos
generalizada de bases de datos transaccionales, al-
macenes de datos, sistemas de vigilancia y la com-
putacion en la nube.

e Ramificaciones de privacidad diferencial.

e Soluciones basadas en la tecnologia para la protec-
cion de la privacidad.

e Legislacion de privacidad en areas de practica.
e Libertades civiles y diferencias culturales.

e Libertad de expresién y sus limitaciones.

Discute las bases filoséficas para la proteccién legal
de la privacidad personal [Familiarizarse]

Evalia soluciones para amenazas a la privacidad en
bases de datos transaccionales y almacenes de datos
[Familiarizarse]

Describe los roles de la recoleccién de datos en la
implementacién de sistemas de vigilancia intrusiva
(ejm. RFID, reconocimiento de rostro, cobro elec-
trénico, computacién mévil) [Familiarizarse]

Describe las ramificaciones de la privacidad diferen-
ciada [Familiarizarse]

Investica el impacto de soluciones tecnolégicas a los
problemas de privacidad [Familiarizarse]

Critica la intencidn, el valor potencial y la imple-
mentacién de las diversas formas de legislacién en
privacidad [Familiarizarse]

Identifica estrategias que permitan la apropiada lib-
ertad de expresién [Familiarizarse]

Lecturas: K. C. Laudon and J. P. Laudon (2004), McLeod Jr (2000), Ediciones (2009a), Ediciones (2009b),

Ediciones (2010)




UNIDAD 7: Politicas de seguridad, Leyes y crimenes computacionales (2)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Ejemplos de delitos informéticos y reparacién legal
para delincuentes informéticos.

e Ingenieria social, robo de identidad y recuperacion.

e Topicos relacionados al uso de acceso indebido y las
infracciones y materia de seguridad.

e Motivaciones y ramificaciones del ciberterrorismo y
el hacking criminal, cracking.

e Efectos de malware, como virus, worms y Trojan
horses.

e Estrategias de prevencion de Crimen.

e Politicas de Seguridad.

Listar ejemplos clasicos de delitos informéticos y in-
cidentes de ingenieria social con impacto social [Fa-
miliarizarse]

Indentificar leyes que se aplican a delitos informéati-
cos [Familiarizarse]

Describir la motivacién y ramificaciones de cybert-
errorismo y hackeo criminal [Familiarizarse]

Examinar los problemas éticos y legales relacionados
con el mal uso de accesos y diversas violaciones en
la seguridad [Familiarizarse]

Discutir el rol del profesional en seguridad y los prob-
lemas que estdn envueltos [Familiarizarse]

Investigar medidas que puedan ser consideradas por
personas y organizaciones incluyendo al gobierno
para prevenir o mitigar efectos indeseables de los
delitos informdticos y robo de identidad [Familiar-
izarse|

Escribir una politica de seguridad de una empresa,
la cual incluye procedimientos para administrar con-
trasenas y monitorizar a los empleados [Familiar-
izarse|

Lecturas: K. C. Laudon and J. P. Laudon (2004), McLeod Jr (2000), Ediciones (2009a), Ediciones (2009b),

Ediciones (2010)




UNIDAD 8: Economia de la Computacién (2)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Monopolio y sus implicaciones econémicas. e Resumir los fundamentos para los esfuerzos antimo-

o ) nopolio [Familiarizarse]
e Efecto del suministro de mano de obra calificada y la

demanda sober la calidad de los productos de com- e Identificar diversas maneras en que la industria de
putacién. la tecnologia de la informacién esté afectada por la

. . o escasez de la oferta de trabajo [Familiarizarse]
e Estrategias de precio en el dominio de la com-

putacion. e Identificar la evolucién de la estrategia de precios
para el célculo de los bienes y servicios [Familiar-

e El fenomeno del desarrollo de software outsourcing izarse]

y off-shoring; impactos en el empleo y la economia.
e Discutir los beneficios, los inconvenientes y las impli-

Consecuencias de la globalizacién para la profesién caciones de off-shoring y outsourcing [Familiarizarse]

de Ciencias de la Computacién.
e Investigar y defender maneras de tratar las limita-

° i i 16 . s
Diferencias en acceso a recursos de computacion y el ciones en el acceso a la computacion. [US&I‘}

posible efecto de los mismos.

o ) ) ) e Describir los beneficios econémicos de efectos de la
e Analisis costo/beneficio de trabajos con considera- red [Usar]

ciones para manufactura, hardware, software e im-
plicaciones de ingenierfa.

e Costo estimado versus costo actual in relacion al
costo total.

e Emprendimiento: perspectivas y entrampamientos.

e Efectos de red o economias de escala del lado de la
demanda.

e El uso de la ingenieria econémica para hacer frente
a las finanzas.

Lecturas: K. C. Laudon and J. P. Laudon (2004), McLeod Jr (2000), Ediciones (2009a), Ediciones (2009b),
Ediciones (2010)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentarda demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberdn asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %



References

Ediciones, Datamation, ed. (2009a). Revista Datamation MC' Ediciones.

Ediciones, Datamation, ed. (2009b). Understanding the Digital Economy.

Ediciones, Datamation, ed. (2010). Financial Times Mastering Information Management.

Laudon, Kenneth C. and Jane P. Laudon (2004). Sistemas de Informacion Gerencial. Prentice Hall.
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1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : CS2H1. Interaccién Humano Computador
1.3 Semestre ;89 Semestre.

1.4 Prerrequisitos : (CS251. Computacién Gréfica. (7™° Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 1HT; 4 HP;

1.8 Créditos 3

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Manuel Loaiza Fernandez <meloaiza@ucsp.edu.pe>
— Doctor en Informatica, Pontificia Universidad Catdlica do Rio de Janeiro (PUC-RIO), Brasil, 2009.
— Master en Informatica, Pontificia Universidad Catélica do Rio de Janeiro (PUC-RIO), Brasil, 2005.

3. Fundamentacion del curso

El lenguaje ha sido una de las creaciones més significativas de la humanidad. Desde el lenguaje corporal y gestual,
pasando por la comunicacion verbal y escrita, hasta cddigos simbdlicos iconicos y otros, ha posibilitado interacciones
complejas entre los seres humanos y facilitado considerablemente la comunicacion de informaciéon. Con la invencién de
dispositivos automaticos y semiautomaticos, entre los que se cuentan las computadoras, la necesidad de lenguajes o
interfaces para poder interactuar con ellos, ha cobrado gran importancia.

La usabilidad del software, aunada a la satisfaccién del usuario y su incremento de productividad, depende de la eficacia
de la Interfaz Usuario-Computador. Tanto es asi, que a menudo la interfaz es el factor mas importante en el éxito o el
fracaso de cualquier sistema computacional. El diseno e implementacién de adecuadas Interfaces Humano-Computador,
que ademds de cumplir los requisitos técnicos y la 1égica transaccional de la aplicacion, considere las sutiles implicaciones
psicolégicas, culturales y estéticas de los usuarios, consume buena parte del ciclo de vida de un proyecto software, y
requiere habilidades especializadas, tanto para la construccion de las mismas, como para la realizacion de pruebas de
usabilidad.

4. Resumen

1. Fundamentos 2. Factores Humanos 3. Diseno y Testing centrados en el usuario 4. Disenio de Interacciéon 5. Nuevas
Tecnologias Interactivas 6. Colaboracién y Comunicacién

5. Objetivos Generales

Conocer y aplicar criterios de usabilidad y accesibilidad al disefio y construccién de interfaces humano-computador,
buscando siempre que la tecnologia se adapte a las personas y no las personas a la tecnologia.

Que el alumno tenga una visién centrada en la experiencia de usuario al aplicar apropiados enfoques conceptuales
y tecnolégicos.

Entender como la tecnologica emergente hace posible nuevos estilos de interaccion.

Determinar los requerimientos bésicos a nivel de interfaces, hardware y software para la construccién de ambientes
inmersivos.




6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Familiarizarse)

2) S.0O. Disefiar, implementar y evaluar una solucién basada en computacién para cumplir con un conjunto determinado
de requisitos computacionales en el contexto de las disciplinas del programa. (Evaluar)

3) S.O. Comunicarse efectivamente en diversos contextos profesionales. (Usar)

4) S.0. Reconocer las responsabilidades profesionales y hacer juicios informados en el campo profesional de com-
putacién con principios éticos. (Familiarizarse)

5) S.O. Funcionar efectivamente como miembro o lider de un equipo involucrado en actividades apropiadas a la
disciplina del programa. (Usar)

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Familiarizarse)

‘ 7. Contenido

UNIDAD 1: Fundamentos (8)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Contextos para IHC (cualquiera relacionado con una e Discutir por qué el desarrollo de software centrado
interfaz de usuario, p.e., padgina web, aplicaciones de en el hombre es importante [Familiarizarse]

negocios, aplicaciones méviles y juegos) L .
e Define un proceso de diseno centralizado en el us-

e Heuristica de usabilidad y los principios de pruebas ario que de forma explicita considere el hecho que
de usabilidad. un usuario no es como un desarrollador o como sus

) conocimientos [Familiarizarse]
e Procesos para desarrollo centrado en usuarios, p.e.,

enfoque inicial en usuarios, pruebas empiricas, dis- e Resumir los preceptos basicos de la interaccién psi-
eno iterativo. colégica y social [Familiarizarse]

e Principios del buen disefio y buenos disenadores; e Desarrollar y wusar un vocabulario conceptual
ventajas y desventajas de ingenieria. para analizar la interacién humana con el soft-

ware: disponibilidad, modelo conceptual, retroali-

e Diferentes medidas para evaluacién, p.e., utilidad, mentacién, y demés [Familiarizarse]
)

eficiencia, facilidad de aprendizaje, satisfacciéon de
usuario.

Lecturas: Dix et al. (2004), Stone et al. (2005), Rogers and Sharp (2011)




UNIDAD 2: Factores Humanos (8)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Modelos cognoscitivos que informan diseno de
interacciones, p.e., atencién, percepciéon y re-
conocimiento, movimiento, memoria, golfos de ex-
pectativa y ejecucion.

e Capacidades fisicas que informan diseno de interac-
cién, p.e. percepcion del color, ergonomia.

e Accesibilidad, p.e., interfaces para poblaciones con
diferentes habilidades (p.e., invidentes, discapacita-

dos)

e Interfaces para grupos de poblacion de diferentes
edades (p.e., ninos, mayores de 80)

e Crear y dirigir una simple pruebga de usabilidad
para una aplicacién existente de software [Familiar-
izarse]

Lecturas: Dix et al. (2004), Stone et al. (2005), Rogers and Sharp (2011), Mathis (2011), Norman (2004)




UNIDAD 3: Diseno y Testing centrados en el usuario (16)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Enfoque y caracteristicas del proceso de disefio. e Llevar a cabo una evaluacién cuantitativa y discutir

o ) ] . / informar sobre los resultados [Familiarizarse]
e Requerimientos de funcionalidad y usabilidad.

e Para un grupo de usuarios determinado, realizar y
documentar un andlisis de sus necesidades [Famil-
iarizarse]

e Técnicas de recoleccion de requerimientos, €j. entre-
vistas, encuentas, etnografia e investigacién contex-
tual.

e Discutir al menos un standard nacional o interna-
cional de disefio de interfaz de usuario [Familiar-
izarse]

e Técnicas y herramientas para el andlisis y pre-
sentacion de requerimientos ej. reportes, personas.

e Analisis de tareas, incluidos los aspectos cualitativos

) D e Explicar cémo el diseno centrado en el usuario com-
de la generacion de modelos de andlisis de tareas.

plementa a otros modelos de proceso software [Fa-

e Consideracién de IHC como una disciplina de diseno: miliarizarse]

e Utilizar lo-fi (baja fidelidad) técnicas de prototipado

— Sketching : .
o o para recopilar y reportar, las respuestas del usuario

— Diseno participativo [Usar]

— Sketching e Elegir los métodos adecuados para apoyar el desar-

— Disefio participativo rollo de una especifica interfaz de usuario [Evaluar]

e Utilizar una variedad de técnicas para evaluar una

e Técnicas de creacién de prototipos y herramientas, ) :
interfaz de usuario dada [Evaluar]

ej.bosquejos, storyboards, prototipos de baja fideli-

dad, esquemas de pagina. e Comparar las limitaciones y beneficios de los difer-

e Prototipos de baja fidelidad (papel) entes métodos de evaluacién [Evaluar]
e Técnicas de evaluacién cuantitativa ej. evaluacion
Keystroke-level.

e Evaluacién sin usuarios, usando ambas técnicas cual-
itativas y cuantitativas. Ej. Revisién estructurada,
GOMS, analisis basado en expertos, heuristicas, lin-
eamientos y estandar.

e Evaluacién con usuarios. Ej. Observacién, Método
de pensamiento en voz alta, entrevistas, encuentas,
experimentacion.

e Desafios para la evaluacién efectiva, por ejemplo,
toma de muestras, la generalizacion.

e Reportar los resultados de las evaluaciones.

e Internacionalizacion, diseno para usuarios de otras
culturas, intercultural.

Lecturas: Dix et al. (2004), Stone et al. (2005), Rogers and Sharp (2011), Mathis (2011), Buxton (2007)




UNIDAD 4: Disefio de Interaccién (8)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Principios de interfaces graficas de usuario (GUIs) e Crear una aplicacién simple, junto con la ayuda y la

documentacion, que soporta una interfaz grafica de

e Elementos de disefio visual (disposicién, color, usuario [Usar]

fuentes, etiquetado)
e Manejo de fallas humanas/sistema.
e Estandares de interfaz de usuario.

e Presentacion de informacion: navegacion, repre-
sentacién, manipulacion.

e Técnicas de animacién de interfaz (ej. grafo de es-
cena)

o Clases Widget y bibliotecas.

e Internacionalizacion, diseno para usuarios de otras
culturas, intercultural.

e Eleccién de estilos de interaccion y técnicas de inter-
accién.

Lecturas: Dix et al. (2004), Stone et al. (2005), Rogers and Sharp (2011), Johnson (2010), Mathis (2011), Leavitt
and Shneiderman (2006)




UNIDAD 5: Nuevas Tecnologias Interactivas (8)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e FEleccion de estilos de interaccién y técnicas de inter-
accién.

e Enfoques para el diseno, implementacién y evalu-
acién de la interaccién sin mouse
— Interfaces téctiles y multitactiles.
— Interfaces compartidas, incorporadas y grandes

— Nuevas modalidades de entrada (tales como
datos de sensores y localizacién)

— Nuevas ventanas, por ejemplo, iPhone, Android

— Reconocimiento de voz y procesamiento del
lenguaje natural

— Interfaces utilizables y tangibles
— Interaccién persuasiva y emocién

— Tecnologias de interaccién ubicuas y contex-
tuales (Ubicomp)

— Inferencia bayesiana (por ejemplo, texto predic-
tivo, orientacién guiada)

— Visualizacién e interaccién de ambiente / per-
iféricos
e Salida:

— Sonido
— Visualizacién estereoscopica
— Forzar la simulacién de retroalimentacion, dis-

positivos hapticos

e Arquitectura de Sistemas:

Motores de Juego

— Relidad Aumentada mévil
Simuladores de vuelo

— CAVEs

Iméagenes médicas

Describe cuando son adecuadas las interfaces sin uso
de ratén [Familiarizarse]

Comprende las posibilidades de interaccién que van
més alld de las interfaces de ratén y puntero [Famil-
iarizarse]

Discute las ventajas (y desventajas) de las interfaces
no basadas en ratén [Usar]

Describir el modelo éptico realizado por un sistema
de graficos por computadora para sintetizar una
visién estereoscépica [Familiarizarse]

Describir los principios de las diferentes tecnologias
de seguimiento de espectador [Familiarizarse]

Determinar los requerimientos bésicos en interfaz,
software, hardware, y cofiguraciones de software de
un sistema VR para una aplicacién especifica [Eval-
uar]

Lecturas: Dix et al. (2004), Stone et al. (2005), Rogers and Sharp (2011), Wigdor and Wixon (2011), Mathis (2011)




UNIDAD 6: Colaboracién y Comunicacién (8)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

La comunicacién asincrona en grupo, por ejemplo, el
correo electrénico, foros, redes sociales.

Medios de comunicacién social, informatica social, y
el andlisis de redes sociales.

Colaboracién en linea, espacios "inteligentes” y as-
pectos de coordinacién social de tecnologias de flujo
de trabajo.

Comunidades en linea.

Personajes de Software y agentes inteligentes, mun-
dos virtuales y avatares.

Psicologia Social

Describir la diferencia entre la comunicacién sin-
crénica y asincrénica [Familiarizarse]

Comparar los problemas de IHC en la interaccién in-
dividual con la interaccién del grupo [Familiarizarse]

Discuta varias problemas de interés social planteados
por el software colaborativo [Usar]

Discutir los problemas de THC en software que per-
sonifica la intencién humana [Evaluar]

Lecturas: Dix et al. (2004), Stone et al. (2005), Rogers and Sharp (2011)

8. Metodologia

1.

El profesor y los alumnos realizardn practicas

9. Evaluar Sesiones Teéricas:
Las sesiones de teoria se llevan a cabo en clases magistrales donde se realizaran actividades que propicien un aprendizaje
activo, con dinamicas que permitan a los estudiantes interiorizar los conceptos.

Sesiones Pricticas:
Las sesiones practicas 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.

Sistema de Evaluacion:

I

Ja nota final se obtiene a través de

El profesor del curso presentara clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de
los alumnos.

. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.

Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

EVALUACIONES PERMANENTES

EVALUACIONES

Evaluacion Permanente 1 :

Evaluacién Permanente 2 : 40 %

20 %

Evaluacién Parcial : 20 %

Evaluacién Final : 20 %

60%

40%

Donde:

e Permanente 1 (Semanas 1 - 9)

e Permanente 2 (Semanas 10 - 17)

Evaluaciéon Permanente: Comprende trabajos grupales, participacion activa en clase, test de ejercicios.

Para aprobar el curso, el alumno debe obtener 11.5 0 més en la nota final.
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1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : (CS8342. Compiladores

1.3 Semestre ;89 Semestre.

1.4 Prerrequisitos : (CS341. Lenguajes de Programacién. (7™° Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 2 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 4

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Gina Lucia Munioz Salas <glmunozQucsp.edu.pe>
— Master en Ciencia de la Computacién, Universidad Catélica San Pablo, Peru, 2019.

3. Fundamentacion del curso

Que el alumno conozca y comprenda los conceptos y principios fundamentales de la teoria de compilacién para realizar
la construccién de un compilador

4. Resumen

1. Representacién de programas 2. Traduccién y ejecucién de lenguajes 3. Anélisis de sintaxis 4. Anélisis semantico de
compiladores 5. Generacién de cddigo

5. Objetivos Generales

e Conocer las técnicas basicas empleadas durante el proceso de generacion intermedio, optimizacién y generacién
de cédigo.

e Aprender a implementar pequenos compiladores.

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Evaluar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Evaluar)

| 7. Contenido




UNIDAD 1: Representacién de programas (5)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Programas que tienen otros programas como entrada
tales como interpretes, compiladores, revisores de
tipos y generadores de documentacion.

e Arboles de sintaxis abstracta, para contrastar la sin-
taxis correcta.

e Estructuras de datos que representan codigo para
ejecucion, traduccién o transmisién.

e Compilaciéon en tiempo just-in time y re-compilacién
dindmica.

e Otras caracteristicas comunes de las maquinas vir-
tuales, tales como carga de clases, hilos y seguridad.

Explicar como programas que procesan otros progra-
mas tratan a los otros programas como su entrada
de datos [Familiarizarse]

Describir un &arbol de sintaxis abstracto para un
lenguaje pequeno [Familiarizarse]

Describir los beneficios de tener representaciones de
programas que no sean cadenas de cédigo fuente [Fa-
miliarizarse]

Escribir un programa para procesar alguna repre-
sentaciéon de cédigo para algin propdsito, tales como
un interprete, una expresién optimizada, o un gen-
erador de documentacién [Familiarizarse]

Explicar el uso de metadatos en las representaciones
de tiempo de ejecucion de objetos y registros de acti-
vacion, tales como los punteros de la clase, las longi-
tudes de arreglos, direcciones de retorno, y punteros
de frame [Familiarizarse]

Discutir las ventajas, desventajas y dificultades del
término (just-in-time) y recompilacién automdtica
[Familiarizarse]

Identificar los servicios proporcionados por los sis-
temas de tiempo de ejecucién en lenguajes modernos
[Familiarizarse]

Lecturas: Louden (2004b)




UNIDAD 2: Traduccidén y ejecucién de lenguajes (10)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Interpretacion vs. compilacién a cédigo nativo vs.
compilacién de representacién portable intermedia.

e Pipeline de traduccién de lenguajes: anélisis, re-
visién opcional de tipos, traduccién, enlazamiento,
ejecucion:

— Ejecucion como cédigo nativo o con una
maquina virtual

— Alternativas como carga dindmica y codifi-
cacién dindmica de cédigo (o “just-in-time””)

e Representacién en tiempo de ejecucion de construc-
cién del lenguaje nicleo tales como objetos (tablas
de métodos) y funciones de primera clase (cerradas)

e Ejecucién en tiempo real de asignaciéon de memoria:
pila de llamdas, monticulo, datos estaticos:

— Implementacién de bucles, recursividad y lla-
madas de cola

o Gestion de memorias:

— Gestion manual de memoria:  asignacidn,
limpieza y reuso de la pila de memoria

— Gestién automaética de memoria: recoleccién
de datos no utilizados (garbage colletion) como
una técnica automéatica usando la nocién de ac-
cesibilidad

e Distinguir una definicién de un lenguaje de una
implementacién particular de un lenguaje (compi-
lador vs interprete, tiempo de ejecucion de la repre-
sentacién de los objetos de datos, etc) [Evaluar]

e Distinguir sintaxis y parseo de la semantica y la eval-
uacién [Evaluar]

e Bosqueje una representacién de bajo nivel de tiempo
de ejecucion de construcciones del lenguaje base,
tales como objetos o cierres (closures) [Evaluar]

e Explicar cémo las implementaciones de los lenguajes
de programacién tipicamente organizan la memoria
en datos globales, texto, heap, y secciones de pila y
cémo las caracteristicas tales como recursiéon y ad-
ministracion de memoria son mapeados a esté mod-
elo de memoria [Evaluar]

e Identificar y corregir las pérdidas de memoria y pun-
teros desreferenciados [Evaluar]

e Discutir los beneficios y limitaciones de la recoleccién
de basura (garbage collection), incluyendo la nocién
de accesibilidad [Evaluar]

Lecturas: Aho et al. (2011), Louden (2004a), Teufel and Schmidt (1998), Appel (2002)

UNIDAD 3: Analisis de sintaxis (10)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Exploracién (analisis 1éxico) usando expresiones reg-
ulares.

e Estratégias de andlisis incluyendo técnicas de arriba
a abajo (top-down) (p.e. descenso recursivo, andlisis
temprano o LL) y de abajo a arriba (bottom-up) (ej,
‘llamadas hacia atréds - bracktracking, o LR); rol de
las gramaéticas libres de contexto.

e Generacién de exploradores (scanners) y anal-
izadores a partir de especificaciones declarativas.

e Usar gramaticas formales para especificar la sintaxis
de los lenguajes [Evaluar]

e Usar herramientas declarativas
parseadores y escéneres [Evaluar]

para generar

e Identificar las caracteristicas clave en las definiciones
de sintaxis: ambiguedad, asociatividad, precedencia
[Evaluar]

Lecturas: Aho et al. (2011), Louden (2004a), Teufel and Schmidt (1998), Appel (2002)




UNIDAD 4: Analisis semdntico de compiladores (15)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Representaciones de programas de alto nivel tales
como arboles de sintaxis abstractas.

e Alcance y resolucién de vinculos.
e Revision de tipos.

e Especificaciones declarativas tales como graméticas
atribuidas.

e Implementar analizadores sensibles al contexto y es-
taticos a nivel de fuente, tales como, verificadores
de tipos o resolvedores de identificadores para iden-
tificar las ocurrencias de vinculo [Evaluar]

e Describir analizadores semanticos usando una gra-
matica con atributos [Evaluar]

Lecturas: Aho et al. (2011), Louden (2004a), Teufel and Schmidt (1998), Appel (2002)

UNIDAD 5: Generacién de cédigo (20)

Compilacién separada; vinculacion.

Seleccién de instrucciones.

e Calendarizacién de instrucciones.
e Asignacién de registros.

e Optimizacién por rendija (peephole)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Llamadas a procedimientos y métodos en envio. e Identificar todos los pasos esenciales para convertir

automaticamente cddigo fuente en cédigo emsam-
blador o otros lenguajes de bajo nivel [Evaluar]

e Generar cédigo de bajo nivel para llamadas a fun-
ciones en lenguajes modernos [Evaluar]

e Discutir por qué la compilacién separada requiere
convenciones de llamadas uniformes [Evaluar]

e Discutir por qué la compilaciéon separada limita la
optimizacién debido a efectos de llamadas descono-
cidas [Evaluar]

e Discutir oportunidades para optimizacién intro-
ducida por la traduccién y enfoques para alcanzar la
optimizacién, tales como la seleccién de la instruc-
cién, planificacién de instruccion, asignacién de reg-
istros y optimizacién de tipo mirilla (peephole opti-
mization) [Evaluar]

Lecturas: Aho et al. (2011), Louden (2004a), Teufel and Schmidt (1998), Appel (2002)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de

los alumnos.

2. El profesor del curso presentara demostraciones para fundamentar clases tedricas.

3. El profesor y los alumnos realizaran précticas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprension y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar Sesiones Teodricas:

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.

Sesiones Practicas:

Las sesiones practicas 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.




Sistema de Evaluacion:
La nota final se obtiene a través de:

EVALUACIONES PERMANENTES EVALUACIONES
Evaluacién Permanente 1 : 30 % Evaluacién Parcial : 20 %
Evaluacién Permanente 2 : 30 % Evaluacién Final : 20 %
60% 40%

Donde:

Evaluaciéon Permanente: Comprende trabajos grupales, participacion activa en clase, test de ejercicios.

e Permanente 1 (Semanas 1 - 9)

e Permanente 2 (Semanas 10 - 17)

Para aprobar el curso, el alumno debe obtener 11.5 0 més en la nota final.

References

Aho, Alfred et al. (2011). Compilers Principles Techniques And Tools. 2nd. ISBN:10-970-26-1133-4. Pearson.
Appel, A. W. (2002). Modern compiler implementation in Java. 2.a edicién. Cambridge University Press.
Louden, Kenneth C. (2004a). Compiler Construction: Principles and Practice. Thomson.

Louden, Kenneth C. (2004b). Lenguajes de Programacion. Thomson.

Teufel, Bernard and Stephanie Schmidt (1998). Fundamentos de Compiladores. Addison Wesley Iberoamericana.
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1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : CS3I1. Seguridad en Computacién

1.3 Semestre ;89 Semestre.
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2. Profesores

Titular

e Julio Omar Santisteban Pablo <jsantisteban@ucsp.edu.pe>
— Doctor en Ciencias de la Computacién, Universidad Nacional de San Agustin, Pert, 2021.

— Master en Internetworking, University of Technology, Australia, 2008.

3. Fundamentacion del curso

Hoy en dia la informacién es uno de los activos mas preciados en cualquier organizacién. Este cursos estd orientado a
poder brindar al alumno los elementos de seguridad orientados a proteger la informacién de la organizacién y princi-
palmente poder preveer los posibles problemas relacionados con este rubro. Esta materia involucra el desarrollo de una
actitud preventiva por parte del alumno en todas las dreas relacionadas al desarrollo de software.

4. Resumen

1. Fundamentos y Conceptos en Seguridad 2. Principios de Diseno Seguro 3. Programacién Defensiva 4. Ataques y
Amenazas 5. Seguridad de Red 6. Criptografia 7. Seguridad en la Web 8. Seguridad de plataformas 9. Investigacién
digital (Digital Forensics) 10. Seguridad en Ingenierfa de Software

5. Objetivos Generales

Discutir a un nivel intermedio avanzado los los fundamentos de la Seguridad Informatica.

Brindar los diferentes aspectos que presenta el cédigo malicioso.

Que el alumno conozca los conceptos de criptografia y seguridad en redes de computadoras.

Discutir y analizar junto con el alumno los aspectos de la Seguridad en Internet.




6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Evaluar)

2) S.0O. Disefiar, implementar y evaluar una solucién basada en computacién para cumplir con un conjunto determinado
de requisitos computacionales en el contexto de las disciplinas del programa. (Evaluar)

5) S.O. Funcionar efectivamente como miembro o lider de un equipo involucrado en actividades apropiadas a la
disciplina del programa. (Usar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Evaluar)

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comiin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Evaluar)

| 7. Contenido

UNIDAD 1: Fundamentos y Conceptos en Seguridad (25)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e CIA (Confidencialidad, Integridad, Disponibilidad) e Analizar las ventajas y desventajas de equilibrar las

propiedades clave de seguridad(Confidenciabilidad,

e Conceptos de riesgo, amenazas, vulnerabilidades, y Integridad, Disponibilidad) [Familiarizarse]

los tipos de ataque .
e Describir los conceptos de riesgo, amenazas, vulner-

Autenticacién y autorizacién, control de acceso (vs.
obligatoria discrecional)

Concepto de la confianza y la honradez .

Etica (revelacién responsable)

abilidades y vectores de ataque(incluyendo el hecho
de que no existe tal cosa como la seguridad perfecta)
[Familiarizarse]

Explicar los conceptos de autentificacion, autor-
izacién, control de acceso [Familiarizarse]

Explicar el concepto de confianza y confiabilidad [Fa-
miliarizarse]

Reconocer de que hay problemas éticos més impor-
tantes que considerar en seguridad computacional,
incluyendo problemas éticos asociados a arreglar o
no arreglar vulnerabilidades y revelar o no revelar
vulnerabilidades [Familiarizarse]

Lecturas: W and L (2014)




UNIDAD 2: Principios de Diseno Seguro (25)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Menor privilegio y aislamiento.

e Valores predeterminados a prueba de fallos.
e Diseno abierto.

e La seguridad de extremo a extremo.

e La defensa en profundidad (por ejemplo, la progra-
macién defensiva, defensa en capas)

e Diseno de seguridad.

e Las tensiones entre la seguridad y otros objetivos de
disenio.

e Mediacién completa.
e El uso de componentes de seguridad vetados.

e Economia del mecanismo (la reduccién de la base
informatica de confianza, minimizar la superficie de
ataque)

e Seguridad utilizable.
e Componibilidad de seguridad.

e Prevencion, deteccion y disuasion.

e Describir el principio de privilegios minimos y el ais-
lamiento que se aplican al diseno del sistema [Famil-
iarizarse]

e Resumir el principio de prueba de fallos y negar por
defecto [Familiarizarse]

e Discutir las implicaciones de depender de diseno
abierto o secreto de diseno para la seguridad [Fa-
miliarizarse]

e Explicar los objetivos de seguridad de datos de ex-
tremo a extremo [Familiarizarse]

e Discutir los beneficios de tener multiples capas de
defensas [Familiarizarse]

e Por cada etapa en el ciclo de vida de un producto,
describir que consideraciones de seguridad deberian
ser evaluadas [Familiarizarse]

e Describir el costo y ventajas y desventajas asociadas
con el disefio de seguridad de un producto. [Famil-
iarizarse]

e Describir el concepto de mediacién y el principio de
mediacién completa [Familiarizarse]

e Conocer los componentes estandar para las opera-
ciones de seguridad, en lugar de reinventar las op-
eraciones fundamentales [Familiarizarse]

e Explicar el concepto de computaciéon confiable in-
cluyendo base informatica confiable y de la superfi-
cie de ataque y el principio de minimizacién de base
informética confiable [Familiarizarse]

e Discutir la importancia de la usabilidad en el diseno
de mecanismos de seguridad [Familiarizarse]

e Describir problemas de seguridad que surgen en los
limites entre varios componentes [Familiarizarse]

e Identificar los diferentes roles de mecanismos de pre-
vencién y mecanismos de eliminacién/disuacién [Fa-
miliarizarse]

Lecturas: W and L (2014)




UNIDAD 3: Programacién Defensiva (25)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Validacién de datos de entrada y sanitizacién

e FEleccion del lenguaje de programacion y lenguajes
con tipos de datos seguro.

e Ejemplos de validacion de entrada de datos y saniti-
zacién de errores.

Desbordamiento de bufer

Errores enteros

— Inyeccién SQL
Vulnerabilidad XSS

e Las condiciones de carrera.

e Manejo correcto de las excepciones y comportamien-
tos inesperados.

e Uso correcto de los componentes de terceros.

e Desplegar eficazmente las actualizaciones de seguri-

dad.
e Informaciéon de control de flujo.

e Generando correctamente el azar con fines de seguri-

dad.

e Mecanismos para la deteccién y mitigacion de datos
de entrada y errores de sanitizacion.

o Fuzzing
e FEl analisis estatico y andlisis dindmico.
e Programa de verificacion.

e Soporte del sistema operativo (por ejemplo, la asig-
nacién al azar del espacio de direcciones, canarios)

e El soporte de hardware (por ejemplo, el DEP, TPM)

e Explicar por que la validacion de entrada y desin-
feccion de datos es necesario en el frente del control
contencioso del canal de entrada [Usar]

e Explicar por que uno deberia escoger para desallor-
rar un programa en un lenguaje tipo seguro como
Java, en contraste con un lenguaje de programacién
no seguro como C/C++ [Usar]

e Clasificar los errores de validacién de entrada comun,
y escribir correctamente el cédigo de validacién de
entrada [Usar]

e Demostrar el uso de un lenguaje de programacién
de alto nivel cémo prevenir una condicién de com-
petencia que ocurran y ¢6mo manejar una excepcion

[Usar]

e Demostrar la identificaciéon y el manejo elegante de
las condiciones de error [Familiarizarse]

e Explique los riesgos de mal uso de las interfaces con
cédigo de terceros y cémo utilizar correctamente el
cédigo de terceros [Familiarizarse]

e Discutir la necesidad de actualizar el software para
corregir las vulnerabilidades de seguridad y la gestién
del ciclo de vida de la correccién [Familiarizarse]

Lecturas: W and L (2014)




UNIDAD 4: Ataques y Amenazas (25)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Atacante metas, capacidades y motivaciones (como
economia sumergida, el espionaje digital, la guerra
cibernética, las amenazas internas, hacktivismo, las
amenazas persistentes avanzadas)

e Los ejemplos de malware (por ejemplo, virus, gu-
sanos, spyware, botnets, troyanos o rootkits)

e Denegacién de Servicio (DoS) y Denegacién de Ser-
vicio Distribuida (DDoS)

e Ingenierfa social (por ejemplo, perscando)
e Los ataques a la privacidad y el anonimato .

e El malware / comunicaciones no deseadas, tales
como canales encubiertos y esteganografia.

e Describir tipos de ataques similares en contra de un
sistema en particular [Familiarizarse]

e Discutir los limitantes de las medidas en contra del
malware (ejm. deteccién basada en firmas, deteccién
de comportamiento) [Familiarizarse]

e Identificar las instancias de los ataques de ingenieria
social y de los ataques de negacién de servicios [Fa-
miliarizarse]

e Discutir como los ataques de negacién de servicos
puede ser identificados y reducido [Familiarizarse]

e Describir los riesgos de la privacidad y del anonimato
en aplicaciones comunmente usadas [Familiarizarse]

e Discutir los conceptos de conversiéon de canales y
otros procedimientos de filtrado de datos [Familiar-
izarse|

Lecturas: W and L (2014)

UNIDAD 5: Seguridad de Red (25)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Red de amenazas y tipos de ataques especificos
(por ejemplo, la denegacién de servicio, spoofing, ol-
fateando y la redirecciéon del trafico, el hombre en
el medio, ataques integridad de los mensajes, los
ataques de enrutamiento, y el andlisis de trafico)

e El uso de cifrado de datos y seguridad de la red .

e Arquitecturas para redes seguras (por ejemplo, los
canales seguros, los protocolos de enrutamiento se-
guro, DNS seguro, VPN, protocolos de comunicacién
anénimos, aislamiento)

e Los mecanismos de defensa y contramedidas (por
ejemplo, monitoreo de red, detecciéon de intrusos,
firewalls, suplantacién de identidad y proteccion
DoS, honeypots, seguimientos)

e Seguridad para redes inalambricas, celulares .

e Otras redes no cableadas (por ejemplo, ad hoc, sen-
sor, y redes vehiculares)

e Resistencia a la censura.

e Gestién de la seguridad operativa de la red (por
ejemplo, control de acceso a la red configure)

e Describir las diferentes categorias de amenazas y
ataques en redes [Familiarizarse]

e Describir las arquitecturas de criptografia de clave
publica y privada y cémo las ICP brindan apoyo a
la seguridad en redes [Familiarizarse]

e Describir ventajas y limitaciones de las tecnologias
de seguridad en cada capa de una torre de red [Fa-
miliarizarse]

e Identificar los adecuados mecanismos de defensa y
sus limitaciones dada una amenaza de red [Usar]

Lecturas: W and L (2014)




UNIDAD 6: Criptografia (25)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Terminologia basica de criptografia cubriendo las no-
ciones relacionadas con los diferentes socios (comu-
nicacién), canal seguro / inseguro, los atacantes y
sus capacidades, cifrado, descifrado, llaves y sus car-
acteristicas, firmas.

e Tipos de cifrado (por ejemplo, cifrado César, cifrado
affine), junto con los métodos de ataque tipicas como
el analisis de frecuencia.

e Apoyo a la infraestructura de clave piblica para la
firma digital y el cifrado y sus desafios.

e Criptografia de clave simétrica:

— El secreto perfecto y el cojin de una sola vez

— Modos de funcionamiento para la seguridad
seméntica y encriptacién autenticada (por
ejemplo, cifrar-entonces-MAC, OCB, GCM)

— Integridad de los
CMAC, HMAC)

mensajes (por ejemplo,

e La criptografia de clave piblica:

— Permutacién de trampilla, por ejemplo, RSA

— Cifrado de clave ptblica, por ejemplo, el cifrado
RSA, cifrado El Gamal

— Las firmas digitales

— Infraestructura de clave puiblica (PKI) y certi-
ficados

— Supuestos de dureza, por ejemplo, Diffie-

Hellman, factoring entero

e Protocolos de intercambio de claves autenticadas,
por ejemplo, TLS .

e Primitivas criptograficas:

— generadores pseudo-aleatorios y cifrados de
flujo

— cifrados de bloque (permutaciones pseudo-
aleatorios), por ejemplo, AES

— funciones de pseudo-aleatorios

— funciones de hash, por ejemplo, SHA2, resisten-
cia colision

— codigos de autenticacién de mensaje

— funciones derivaciones clave

e Describir el propdsito de la Criptografia y listar for-
mas en las cuales es usada en comunicacién de datos
[Familiarizarse]

e Definir los siguientes términos: Cifrado, Criptoanali-
sis, Algoritmo Criptogréfico, y Criptologia y de-
scribe dos métodos bésicos (cifrados) para transfor-
mar texto plano en un texto cifrado [Familiarizarse]

e Discutir la importancia de los nimeros primos en
criptografia y explicar su uso en algoritmos crip-
tograficos [Familiarizarse]

e [lustrar como medir la entropia y como generar
aleatoriedad criptografica [Usar]

e Usa primitivas de clave publica y sus aplicaciones
[Usar]

e Explicar como los protocolos de intercambio de
claves trabajan y como es que pueden fallar [Famil-
iarizarse]

e Discutir protocolos criptogréaficos y sus propiedades
[Familiarizarse]

Lecturas: W and L (2014)




UNIDAD 7: Seguridad en la Web (25)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Modelo de seguridad Web

— Modelo de seguridad del navegador incluida la
politica de mismo origen

— Los limites de confianza de cliente-servidor, por
ejemplo, no pueden depender de la ejecucion
segura en el cliente

e Gestion de sesiones, la autenticacién:

— Single Sign-On
— HTTPS y certificados

e Vulnerabilidades de las aplicaciones y defensas :

— Inyeccién SQL
- XSS
— CSRF

e Seguridad del lado del cliente :

— Politica de seguridad Cookies

Extensiones de seguridad HTTP, por ejemplo
HSTS

— Plugins, extensiones y aplicaciones web
— Seguimiento de los usuarios Web
e Herramientas de seguridad del lado del servidor, por

ejemplo, los cortafuegos de aplicacion Web (WAFS)
y fuzzers

e Describe el modelo de seguridad de los navegadores
incluyendo las politicas del mismo origen y modelos
de amenazas en seguridad web [Familiarizarse]

e Discutir los conceptos de sesiones web, canales de co-
municacién seguros tales como Seguridad en la Capa
de Transporte(TLS) y la importancia de certifica-
dos de seguridad, autenticacion incluyendo inicio de
sesién tnico, como OAuth y Lenguaje de Marcado
para Confirmaciones de Seguridad(SAML) [Familiar-
izarse]

e Investigar los tipos comunes de vulnerabilidades y
ataques en las aplicaciones web, y defensas contra
ellos [Familiarizarse]

e Utilice las funciones de seguridad del lado del cliente
[Usar]

Lecturas: W and L (2014)




UNIDAD 8: Seguridad de plataformas (25)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Integridad de cédigo y firma de codigo.

e Arranque seguro, arranque medido, y la raiz de con-
fianza.

e Testimonio.
e TPM y coprocesadores seguros.

e Las amenazas de seguridad de los periféricos, por
ejemplo, DMA, IOMMU.

e Ataques fisicos: troyanos de hardware, sondas de
memoria, ataques de arranque en frio.

e Seguridad de dispositivos integrados, por ejemplo,
dispositivos médicos, automéviles.

e Ruta confiable.

e Explica el concepto de integridad de cédigo y firma
de cddigos, asi como el alcance al cual se aplica [Fa-
miliarizarse]

e Discute los conceptos del origen de la confidenciali-
dad y el de los procesos de arranque y carga segura
[Familiarizarse]

e Describe los mecanismos de arresto remoto de la in-
tegridad de un sistema [Familiarizarse]

e Resume las metas y las primitivas claves de los mod-
elos de plataforma confiable (TPM) [Familiarizarse]

e Identifica las amenazas de conectar periféricos en un
dispositivo [Familiarizarse]

e Identifica ataques fisicos y sus medidas de control
[Familiarizarse]

e Identifica ataques en plataformas con hardware que
no son del tipo PC [Familiarizarse]

e Discute los conceptos y la importancia de ruta con-
fiable [Familiarizarse]

Lecturas: W and L (2014)




UNIDAD 9: Investigaci6én digital (Digital Forensics) (25)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

Principios bésicos y metodologias de andlisis digital
forensico.

Disenar sistemas con necesidades forenses en mente.

Reglas de Evidencia - conceptos generales y las difer-
encias entre las jurisdicciones y la Cadena de Custo-
dia.

Busqueda y captura de comprobacién: requisitos
legales y de procedimiento.

Métodos y normas de evidencia digital.

Las técnicas y los estandares para la conservacion de
los datos.

Cuestiones legales y reportes incluyendo el trabajo
como perito.

Investigacién digital de los sistema de archivos.
Los forenses de aplicacion.

Investigacion digital en la web.

Investigacion digital en redes.

Investigacién digital en dispositivos moviles.
Ataques al computador/red/sistema.

Deteccién e investigacién de ataque.

Contra investigacién digital.

Describe qué es una investigacién digital, las fuentes
de evidencia digital, y los limites de técnicas forenses
[Familiarizarse]

Explica como disenar software de apoyo a técnicas
forenses [Familiarizarse]

Describe los requisitos legales para usar datos recu-
perados [Familiarizarse]

Describe el proceso de recoleccién de evidencia desde
el tiempo en que se identifico el requisito hasta la
colocacién de los datos [Familiarizarse]

Describe como se realiza la recoleccién de datos y el
adecuado almacenamiento de los datos originales y
de la copia forense [Familiarizarse]

Realiza recoleccién de datos en un disco duro [Usar]

Describe la responsabilidad y obligacién de una per-
sona mientras testifica como un examinador forense
[Familiarizarse]

Recupera datos basados en un determinado término
de busqueda en una imagen del sistema [Usar]

Reconstruye el historial de una aplicacién a partir de
los artefactos de la aplicacién [Familiarizarse]

Reconstruye el historial de navegacién web de los
artefactos web [Familiarizarse]

Captura e interpreta el trafico de red [Familiarizarse]

Discute los retos asociados con técnicas forenses de
dispositivos méviles [Familiarizarse]

Lecturas: W and L (2014)




UNIDAD 10: Seguridad en Ingenieria de Software (25)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

La construccion de la seguridad en el ciclo de vida
de desarrollo de software.

Principios y patrones de diseno seguros.
Especificaciones de software seguros y requisitos.
Practicas de desarrollo de software de seguros.

Asegure probar el proceso de las pruebas de que
se cumplan los requisitos de seguridad (incluyendo
andlisis estatico y dindmico)

e Describir los requisitos para la integracion de la se-

guridad en el SDL [Familiarizarse]

Aplicar los conceptos de los principios de disenio para
mecanismos de proteccién, los principios para seguri-
dad de software (Viega and McGraw) y los princip-
ios de disenio de seguridad (Morrie Gasser) en un
proyecto de desarrollo de software [Familiarizarse]

Desarrollar especificaciones para un esfuerzo de de-
sarrollo de software que especifica completamente los
requisitos funcionales y se identifican las rutas de eje-
cucién esperadas [Familiarizarse]

Lecturas: W and L (2014)

8. Metodologia

1.

El profesor del curso presentara clases teéricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de

los alumnos.

El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.

. El profesor y los alumnos realizaran practicas

. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la

comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %

Examen parcial : 30 %

Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References

W, Stallings. and Brown. L (2014). Computer Security: Principles and Practice. Pearson Education, Limited. 1SBN:
9780133773927.
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Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

CS3P1. Computacién Paralela y Distribuida (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién
1.2 Curso : CS3P1. Computacion Paralela y Distribuida
1.3 Semestre ;89 Semestre.

1.4 Prerrequisitos

e (S212. Analisis y Disenio de Algoritmos. (5% Sem)

e (CS231. Redes y Comunicacién. (77° Sem)

1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas . 2 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 4

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Alvaro Henry Mamani-Aliaga <ahmamani@Qucsp.edu.pe>
— Doctor en Ciencia de la Computacién, UNSA, Peru, 2019.
— Master en Ciencia de la Computacién, IME-USP, Brasil, 2011.

3. Fundamentacion del curso

La dltima década ha traido un crecimiento explosivo en computacion con multiprocesadores, incluyendo los procesadores
de varios ntcleos y centros de datos distribuidos. Como resultado, la computacion paralela y distribuida se ha convertido
de ser un tema ampliamente electivo para ser uno de los principales componentes en la malla estudios en ciencia de
la computacién de pregrado. Tanto la computacién paralela como la distribuida implica la ejecucién simultanea de
muiltiples procesos, cuyas operaciones tienen el potencial para intercalar de manera compleja. La computacién paralela
y distribuida construye sobre cimientos en muchas areas, incluyendo la comprensién de los conceptos fundamentales de
los sistemas, tales como: concurrencia y ejecucién en paralelo, consistencia en el estado/manipulacién de la memoria, y
latencia. La comunicacion y la coordinacién entre los procesos tiene sus cimientos en el paso de mensajes y modelos de
memoria compartida de la computacion y conceptos algoritmicos como atomicidad, el consenso y espera condicional. El
logro de aceleracion en la practica requiere una comprension de algoritmos paralelos, estrategias para la descomposicién
problema, arquitectura de sistemas, estrategias de implementacién y andlisis de rendimiento. Los sistemas distribuidos
destacan los problemas de la seguridad y tolerancia a fallos, hacen hincapié en el mantenimiento del estado replicado e
introducen problemas adicionales en el campo de las redes de computadoras.

4. Resumen

1. Fundamentos de paralelismo 2. Arquitecturas paralelas 3. Descomposicién en paralelo 4. Comunicacién y coordinacién
5. Anélisis y programacién de algoritmos paralelos 6. Desemperio en paralelo




5. Objetivos Generales

e Que el alumno sea capaz de crear aplicaciones paralelas de mediana complejidad aprovechando eficientemente
maquinas con multiples nicleos.

e Que el alumno sea capaz de comparar aplicaciones secuenciales y paralelas.

e Que el alumno sea capaz de convertir, cuando la situacién lo amerite, aplicaciones secuenciales a paralelas de
forma eficiente.

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Usar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Usar)

‘ 7. Contenido

UNIDAD 1: Fundamentos de paralelismo (18)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Procesamiento Simultdneo Multiple. e Distinguir el uso de recursos computacionales para

una respuesta mas rapida para administrar el acceso

* Metas del Paralelismo (ej. rendimineto) frente a eficiente a un recurso compartido [Familiarizarse]

Concurrencia (ej. control de acceso a recursos com-
partidos) e Distinguir miltiples estructuras de programacion su-
ficientes para la sincronizaciéon que pueden ser inter-
implementables pero tienen ventajas complemen-
tarias [Familiarizarse]

e Paralelismo, comunicacion, y coordinacién:

— Paralelismo, comunicacién, y coordinacion

— Necedidad de Sincronizacién e Distinguir datos de carrera (data races) a partir de

» . carreras de mas alto nivel [Familiarizarse]
e Errores de Programacién ausentes en programacién

secuencial:
— Tipos de Datos ( lectura/escritura simultdnea
o escritura/escritura compartida)

— Tipos de Nivél més alto (interleavings violat-
ing program intention, no determinismo no de-
seado)

— Falta de vida/progreso (deadlock, starvation)

Lecturas: Pacheco (2011), Matloff (2014), quinnz, Georg Hager (2010)




UNIDAD 2: Arquitecturas paralelas (12)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

Procesadores mutlintcleo.

Memoria compartida vs memoria distribuida.
Multiprocesamiento simétrico.

SIMD, procesamiento de vectores.

GPU, coprocesamiento.

Taxonomia de Flynn.

Soporte a nivel de instrucciones para programacién
paralela.

— Instrucciones atémicas como Compare/Set
(Comparar / Establecer)

Problemas de Memoria:

— Caches multiprocesador y coherencia de cache

— Acceso a Memoria no uniforme (NUMA)
Topologias.

— Interconecciones
— Clusters

— Compartir recursos (p.e., buses e interconex-
iones)

e Explicar las diferencias entre memoria distribuida y
memoria compartida [Evaluar]

e Describir la arquitectura SMP y observar sus princi-
pales caracteristicas [Evaluar]

e Distinguir los tipos de tareas que son adecuadas para
méquinas SIMD [Usar]

e Describir las ventajas y limitaciones de GPUs vs
CPUs [Usar]

e Explicar las caracteristicas de cada clasificacién en
la taxonomia de Flynn [Usar]

e Describir los desafios para mantener la coherencia de
la caché [Familiarizarse]

e Describir los desafios clave del desempeno en difer-
entes memorias y topologias de sistemas distribui-
dos [Familiarizarse]

Lecturas: Pacheco (2011), Kirk and Hwu (2013), Sanders and Kandrot (2010), Georg Hager (2010)

UNIDAD 3: Descomposicién en paralelo (18)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

o Necesidad de
nacién/sincronizacién.

e Independencia y Particionamiento.

e Conocimiento Bésico del Concepto de Descomposi-

cién Paralela.
e Decomposicion basada en tareas:
— Implementacion de estrategias como hebras
e Descomposicién de Informaciéon Paralela

— Estrategias como SIMD y MapReduce

e Actores y Procesos Reactivos (solicitud de gestores)

Comunicacion y coordi-

Explicar por qué la sincronizacién es necesaria en un
programa paralelo especifico [Usar]

Identificar oportunidades para particionar un pro-
grama serial en moédulos paralelos independi-
entes [Familiarizarse]

Escribir un algoritmo paralelo correcto y escal-
able [Usar]

Paralelizar un algoritmo mediante la aplicacion de
descomposicién basada en tareas [Usar]

Paralelizar un algoritmo mediante la aplicacién de
descomposicién datos en paralelo [Usar]

Escribir un programa usando actores y/o procesos
reactivos [Usar]

Lecturas: Pacheco (2011), Matloff (2014), Quinn (2003), Georg Hager (2010)




UNIDAD 4: Comunicacién y coordinacién (18)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Memoria Compartida.

e La consistencia, y su papel en los lenguaje de pro-
gramacion garantias para los programas de carrera
libre.

e Pasos de Mensaje:
— Mensajes Punto a Punto versus multicast (o

basados en eventos)

— Estilos para enviar y recibir mensajes Blocking
vs non-blocking

— Buffering de mensajes
e Atomicidad:
— Especificar y probar atomicidad y requerimien-
tos de seguridad

— Granularidad de accesos atémicos y actualiza-
ciones, y uso de estructuras como secciones
criticas o transacciones para describirlas

— Exclusion mutua usando bloques, seméforos,
monitores o estructuras relacionadas

* Potencial para fallas y bloqueos (deadlock)
(causas, condiciones, prevencién)

— Composicién

+* Componiendo acciones atémicas granulares
mas grandes usando sincronizaciéon

* Transacciones, incluyendo enfoques opti-
mistas y conservadores

o Consensos:

— (Ciclicos) barerras, contadores y estructuras
relacionadas

e Acciones condicionales:

— Espera condicional (p.e., empleando variables
de condicién)

e Usar exclusién mutua para evitar una condicién de
carrera [Usar]

e Dar un ejemplo de una ordenacién de accesos entre
actividades concurrentes (por ejemplo, un programa
con condicién de carrera) que no son secuencialmente
consistentes [Familiarizarse]

e Dar un ejemplo de un escenario en el que el bloqueo
de mensajes enviados pueden dar deadlock [Usar]

e Explicar cuando y por qué mensajes de multidifusién
(multicast) o basado en eventos puede ser preferible
a otras alternativas [Familiarizarse]

e Escribir un programa que termine correctamente
cuando todo el conjunto de procesos concurrentes
hayan sido completados [Usar]

e Dar un ejemplo de un escenario en el que un in-
tento optimista de actualizaciéon puede nunca com-
pletarse [Familiarizarse]

e Usar semaforos o variables de condicién para blo-
quear hebras hasta una necesaria precondicién de
mantenga [Usar]

Lecturas: Pacheco (2011), Matloff (2014), Quinn (2003), Georg Hager (2010)




UNIDAD 5: Analisis y programacién de algoritmos paralelos (18)

Competencias:

Contenido Objetivos Generales

e Caminos criticos, el trabajo y la duracién y la °
relacién con la ley de Amdahl.

e Aceleracién y escalabilidad. °

e Naturalmente (vergonzosamente) algoritmos parale-
los.

e Patrones Algoritmicos paralelos (divide-y-conquista,
map/reduce, amos-trabajadores, otros)

— Algortimos especificos (p.e., MergeSort par-
alelo)

e Algoritmos de grafos paralelo (por ejemplo, la ruta
més corta en paralelo, drbol de expansién paralela)

e (Calculos de matriz paralelas.

e Productor-consumidor y algoritmos paralelos seg-
mentados.

e Ejemplos de algoritmos paralelos no-escalables.

Definir: camino critico, trabajo y span [Familiar-
izarse|

Calcular el trabajo y el span y determinar el camino
critico con respecto a un diagrama de ejecucién par-
alela. [Usar]

Definir speed-up y explicar la nocién de escalabilidad
de un algoritmo en este sentido [Familiarizarse]

Identificar tareas independientes en un programa que
debe ser paralelizado [Usar]

Representar caracteristicas de una carga de trabajo
que permita o evite que sea naturalmente paraleliz-
able [Familiarizarse]

Implementar un algoritmo dividir y conquistar par-
alelo (y/o algoritmo de un grafo) y medir empirica-
mente su desempeno relativo a su analogo secuen-
cial [Usar]

Descomponer un problema (por ejemplo, contar el
nimero de ocurrencias de una palabra en un docu-
mento) via operaciones map y reduce [Usar]

Proporcionar un ejemplo de un problema que
se corresponda con el paradigma productor-
consumidor [Usar]

Dar ejemplos de problemas donde el uso de pipelining
serfa un medio eficaz para la paralelizacién [Usar]

Implementar un algoritmo de matriz paralela [Usar]

Identificar los problemas que surgen en los algorit-
mos del tipo productor-consumidor y los mecanis-
mos que pueden utilizarse para superar dichos prob-
lemas [Usar]

Lecturas: Matloff (2014), Quinn (2003), Georg Hager (2010)




UNIDAD 6: Desempeno en paralelo (18)

Competencias:

Contenido Objetivos Generales
e Equilibrio de carga. e Detectar y corregir un desbalanceo de carga [Usar]
e La medicién del desempeno. e Calcular las implicaciones de la ley de Amdahl para

» » un algoritmo paralelo particular [Usar]
e Programacion y contencion.

e Describir como la distribuicién/disposicién de datos
puede afectar a los costos de comunicacién de un
algoritmo [Familiarizarse]

Evaluacion de la comunicacién de arriba.

Gestién de datos:

e Detectar y corregir una instancia de uso compartido
falso (false sharing) [Usar|

— Costos de comunicacién no uniforme debidos a
proximidad

— Efectos de Cache (p.e., false sharing) e FExplicar el impacto de la planificacién en el desem-

— Manteniendo localidad espacial peiio paralelo [Familiarizarse]

e Explicar el impacto en el desempeno de la localidad
de datos [Familiarizarse]

Consumo de energia y gestion.

e Explicar el impacto y los puntos de equilibrio rela-
cionados al uso de energia en el desempeno par-
alelo [Familiarizarse]

Lecturas: Pacheco (2011), Matloff (2014), Kirk and Hwu (2013), Sanders and Kandrot (2010), Georg Hager (2010)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentard clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentarda demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran précticas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References

Georg Hager, Gerhard Wellein (2010). Introduction to High Performance Computing for Scientists and Engineers (Chap-
man and Hall/CRC Computational Science). Ed. by CRC Press. 1st. 1SBN: 978-1439811924.

Kirk, David B. and Wen-mei W. Hwu (2013). Programming Massively Parallel Processors: A Hands-on Approach. 2nd.
Morgan Kaufmann. 1SBN: 978-0-12-415992-1.

Matloff, Norm (2014). Programming on Parallel Machines. University of California, Davis.

Pacheco, Peter S. (2011). An Introduction to Parallel Programming. 1st. Morgan Kaufmann. ISBN: 978-0-12-374260-5.

Quinn, Michael J. (2003). Parallel Programming in C with MPI and OpenMP. 1st. McGraw-Hill Education Group. ISBN:
0071232656.

Sanders, Jason and Edward Kandrot (2010). CUDA by Exzample: An Introduction to General-Purpose GPU Programming.
1st. Addison-Wesley Professional. 1sSBN: 0131387685, 9780131387683.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

ﬁ% Universcct atlon CS402. Proyecto de Final de Carrera I (Obligatorio)

San Pablo
2023-1

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : (CS402. Proyecto de Final de Carrera I

1.3 Semestre ;89 Semestre.

1.4 Prerrequisitos : CS401. Metodologia de la Investigacién en Computacién. (7° Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Virtual

1.7 horas : 2 HT; 2 HP;

1.8 Créditos 3

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Daniel Alexis Gutierrez Pachas <dgutierrezp@Qucsp.edu.pe>
— Doctor en en Ciencia de la Computacién y Matematica Computacional , Universidad de Sao Paulo, Brasil,
2017.

— Master en en Matematica, Universidad Federal De Juiz De Fora, Brasil, 2013.

e Edward Jorge Yuri Cayllahua Cahuina <ejcayllahua@ucsp.edu.pe>
— Master en Ciencia de la Computacién, Universidade Federal de Ouro Preto, Brasil, 2019.

e Gina Lucia Munoz Salas <glmunoz@ucsp.edu.pe>
— Master en Ciencia de la Computacién, Universidad Catdélica San Pablo, Pert, 2019.

e Yessenia Deysi Yari Ramos <ydyari@Qucsp.edu.pe>
— Master en Ciencias de la Computaciéon, UFRGS, Brasil, 2011.

3. Fundamentacion del curso

Este curso tiene por objetivo que el alumno pueda realizar un estudio del estado del arte de un que el alumno ha elegido
como tema para su tesis.

4. Resumen

1. Levantamiento del estado del arte




5. Objetivos Generales

e Que el alumno realice una investigacién inicial en un tema especifico realizando el estudio del estado del arte del
tema elegido.

e Que el alumno muestre dominio en el tema de la linea de investigacion elegida.
e Que el alumno elija un docente que domine el de investigacién elegida como asesor.
e Los entregables de este curso son:

Avance parcial: Bibliografia sélida y avance de un Reporte Técnico.

Final: Reporte Técnico con experimentos preliminares comparativos que demuestren que el alumno ya conoce las
técnicas existentes en el area de su proyecto y elegir a un docente que domine el area de su proyecto como
asesor de su proyecto.

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Evaluar)

2) S.O. Disefiar, implementar y evaluar una solucién basada en computacién para cumplir con un conjunto determinado
de requisitos computacionales en el contexto de las disciplinas del programa. (Usar)

3) S.O. Comunicarse efectivamente en diversos contextos profesionales. (Usar)

4) S.0. Reconocer las responsabilidades profesionales y hacer juicios informados en el campo profesional de com-
putacién con principios éticos. (Evaluar)

5) S.O. Funcionar efectivamente como miembro o lider de un equipo involucrado en actividades apropiadas a la
disciplina del programa. (Usar)

6) S.0. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Evaluar)

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Usar)

‘ 7. Contenido




UNIDAD 1: Levantamiento del estado del arte (60)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Realizar un estudio profundo del estado del arte en e Hacer un levantamiento bibliografico del estado del

un determinado tépico del area de Computacion.

e Redaccién de articulos técnicos en computacién.

arte del tema escogido (esto significa muy probable-
mente 1 o 2 capitulos de marco tedrico ademas de la
introduccién que es el capitulo I de la tesis) [Usar]

e Redactar un documento en latex en formato articulo
(paper) con mayor calidad que en Proyecto I (dom-
inar tablas, figuras, ecuaciones, indices, bibtex, ref-
erencias cruzadas, citaciones, pstricks) [Usar]

e Tratar de hacer las presentaciones utilizando prosper
[Usar]

e Mostrar experimentos bésicos [Usar]

e Elegir un asesor que domine el area de investigacién
realizada [Usar]

Lecturas: IEEE-Computer Society (2008), Association for Computing Machinery (2008), CiteSeer.IST (2008)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentard clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de

los alumnos.

2. El profesor del curso presentarda demostraciones para fundamentar clases tedricas.

3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitard la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar Sesiones Teéricas:

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

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.

Sistema de Evaluacién:
La nota final se obtiene a través de:

EVALUACIONES PERMANENTES

EVALUACIONES

Evaluacién Permanente 1 : 10 %

Evaluacién Permanente 2 : 10 %

Evaluacién Parcial : 10 %

Evaluacién Final : 70 %

20%

80%

Donde:

Evaluacion Permanente: Comprende trabajos grupales, participacion activa en clase, test de ejercicios.

e Permanente 1 (Semanas 1 - 9)

e Permanente 2 (Semanas 10 - 17)

Para aprobar el curso, el alumno debe obtener 11.5 o mas en la nota final.
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Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

FG205. Historia de la Cultura (Obligatorio)

Universidad Catélica

San Pablo
023-1

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién
1.2 Curso : FG205. Historia de la Cultura
1.3 Semestre . 8Y% Semestre.

1.4 Prerrequisitos : Ninguno

1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 3 HT;

1.8 Créditos 3

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

3. Fundamentacion del curso

El propdsito de este curso es proporcionar al alumno una base histérica que le permita comprender criticamente
los principales procesos culturales que han configurado la Civilizacién Occidental desde sus origenes remotos en las
civilizaciones antiguas principalmente en el mundo cldsico grecorromano introduciéndonos en la Edad Media mediante
la formacién, desarrollo y crisis de la cristiandad, analizando los principales hechos que han configurado la historia
moderna de Occidente, como el Renacimiento, el Protestantismo, la Ilustracién, la Revolucién Industrial, la emergencia
de las utopias sociales y el humanismo ateo, o la Postmodernidad.

La asignatura asume que el mundo occidental constituye histéricamente una unidad cultural con sus diferencias conti-
nentales y particularidades nacionales, regionales y locales.

Como se ve, no se trata de dar a conocer los principales hechos historicos de la Historia Universal, sino fundamentalmente
de introducir al estudiante en una vision critica general de los procesos culturales que generan nuevas mentalidades,
conceptos, modos de ver la vida, costumbres, politicas y normas. Por lo dicho, tampoco nos referimos a la nueva
historia cultural moderna que, historiograficamente hablando, se ocupa solo del tratamiento, produccién y socializacion
de servicios y bienes culturales.

A lo largo del curso seran fundamentales dos textos que tomaremos como referencia. El primero serd el libro de Flo-
rencio Hubenak, Historia integral de Occidente (2008) y el segundo de Alfredo Sdenz, La cristiandad y su cosmovisién
(1992). Ambos textos servirdn de gufa para comprender los principales cambios culturales de fondo y los acontecimien-
tos politicos, sociales y econémicos mas importantes. La finalidad es que los alumnos puedan obtener una base de
informacion factica relevante de las lecturas y que las clases sean lugares no solo de exposicién magistral sino de didlogo
que permita consolidar su aprendizaje.

El curso ofrecerd una visién panoramica de la formacion y desarrollo de Occidente, desde sus origenes en el mundo
clasico grecorromano, la posterior influencia sociocultural que tuvo el cristianismo, poniendo énfasis en la conformacion
de la Cristiandad como estructura fundamental politica econdémica y social, analizando el fenémeno cultural de la
Modernidad, sus origenes, formacién, desarrollo y crisis hasta la Postmodernidad. Entendiendo el término cultura en
el sentido amplio de civilizacion, el curso ofrece una perspectiva de las principales inflexiones culturales en Occidente.
Teniendo en cuenta la conjuncién de factores politicos, sociales y econémicos, se buscara abordar los principales cambios
de perspectiva y mentalidad respecto de los problemas filoséfico-teoldgicos fundamentales, los ordenamientos politicos
y normativos, asi como los presupuestos morales, costumbres y valores predominantes de cada periodo histérico.

4. Resumen

1.2.3. 4. 5.




5. Objetivos Generales

e Analizar y comprender los principales procesos histéricos por los que ha atravesado el mundo de Occidente,
dotando al alumno de una informacién real y equilibrada de los acontecimientos més relevantes que han ido
conformando nuestro mundo actual a fin de criticar y tomar conciencia sobre los mismos y sobre la influencia que
han tenido en la sociedad asi como en la politica y economia a través del tiempo. [Familiarizarse]

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

putacién con principios éticos. (Usar)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

4) S.0. Reconocer las responsabilidades profesionales y hacer juicios informados en el campo profesional de com-

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Usar)

‘ 7. Contenido

UNIDAD 1: (12)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Nociones fundamentales de Historia de la Cultura
Occidental.

— Concepto.

Importancia.
— Cuestiones metodoldgicas basicas.

— Alcances y limites.

e (ivilizacién Helénica.

Evolucién de la polis griega.
— Apogeo y legado cultural helénico.
— Cosmovisién y paradigmas culturales.

— El helenismo.
e Civilizacién Romana.

— Importancia.
— La cosmovisién del romano.

— Helenizacién y Romanizacién.

Consolidacién del Imperio.
e Cristianismo en el Imperio Romano.

— La revolucién cultural del cristianismo.

— De la Romanidad a la Cristiandad.

e Comprender la importancia del estudio de la historia
como parte de la formacién integral del estudiante
universitario. [Familiarizarse]

e Identificar el aporte de las civilizaciones antiguas en
la formacién del mundo occidental. [Familiarizarse]

e Analizar el aporte del cristianismo en la configu-
racion de la civilizacién occidental, el proceso de ex-
pansion y consolidacion en el marco de la unidad
politica y cultural grecorromana.[Familiarizarse]

Lecturas: Hubenak (2007), Dawson (2007), Krebs (2006)




UNIDAD 2: (9)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Labor civilizadora de la Iglesia.

— Los reinos romano-germanicos.

— La romanizacién de los barbaros y la cristian-
izacién de la Romanidad.

— El monacato occidental.

La legislaciéon romano-germanica.
e FEl Imperio Bizantino y el Islam.

— Origen, importancia y etapas del Imperio
Bizantino.

— Cisma de Oriente.

Conceptos fundamentales de la religién musul-
mana.

— Expansién y amenaza a la Cristiandad.
e Iglesia y Estado en la Edad Media.

e La Cristiandad y su cosmovision.

e Identificar los procesos histéricos de la formacién de
la Cristiandad, el desarrollo de la cristiandad orien-
tal, el sistema feudal y la estructura politica que lo
sustentaba. [Familiarizarse]

Lecturas: Hubenak (2007), Garcia Villoslada (1960), Sdenz (1992)

UNIDAD 3: (9)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Concepto, origen, desarrollo y crisis histéricos de la
Modernidad.

e Cambios sociales, econémicos y culturales en la Cris-
tiandad

— Legado medieval.

— Eclosién del mundo moderno.
e Renacimiento.
e Protestantismo.
e Reforma catdlica.
e Monarquias nacionales.
e La paz de Westfalia.
e La Ilustracion.

e Fin del Antiguo Régimen.

e Identificar y analizar los procesos historicos que dan
origen y configuran la Modernidad. [Familiarizarse]

Lecturas: Hubenak (2007)




UNIDAD 4: (9)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales

e Consolidacién del Estado-nacion. e Analizar los procesos histéricos asociados a los radi-
» ) ) L cales cambios ocurridos durante el siglo XIX y con-
e Revolucién Industrial y pensamiento cientifico. secuente siglo XX. [Familiarizarse]

e FEras de las utopias sociales.

— Comunismo.
— Fascismo.

— Nazismo.

e La guerra fria y la postmodernidad.

Lecturas: Hubenak (2007)

UNIDAD 5: (9)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales

e Consolidacién del Estado-nacion. e Analizar los procesos histéricos asociados a los radi-
» ) ) L cales cambios ocurridos durante el siglo XIX y con-
e Revolucién Industrial y pensamiento cientifico. secuente siglo XX. [Familiarizarse]

e FEras de las utopias sociales.

— Comunismo.
— Fascismo.

— Nazismo.

e La guerra fria y la postmodernidad.

Lecturas: Hubenak (2007)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases teéricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizardn practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitard la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References

Dawson, Christopher (2007). Los origenes de Europa.



Garcia Villoslada, Ricardo (1960). Historia de la iglesia catdlica : edad nueva. La iglesia en la época del renacimiento y
de la reforma catdlica. Biblioteca de Autores Peruanos.

Hubenak, Florencio F. (2007). Historia integral de occidente : desde una perspectiva cristiana. 1* ed., 1* reimpr. Buenos
Aires: Educa.

Krebs, Ricardo (2006). Breve Historia Universal.

Sdenz, Alfredo (1992). La cristiandad y su cosmovision. Ediciones Gladius.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

ﬁ% Universicad Catica CS370. Big Data (Obligatorio)

San Pablo
2023-1

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién
1.2 Curso : (C8370. Big Data

1.3 Semestre ;9™ Semestre.

1.4 Prerrequisitos

e (S272. Bases de Datos II. (5% Sem)

e CS3P1. Computacién Paralela y Distribuida. (8V° Sem)

1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas . 1 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 3

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Alvaro Henry Mamani-Aliaga <ahmamaniQucsp.edu.pe>
— Doctor en Ciencia de la Computacién, UNSA, Perud, 2019.

— Master en Ciencia de la Computacién, IME-USP, Brasil, 2011.

3. Fundamentacion del curso

En la actualidad conocer enfoques escalables para procesar y almacenar grande volumenes de informacién (terabytes,
petabytes e inclusive exabytes) es fundamental en cursos de ciencia de la computacién. Cada dia, cada hora, cada
minuto se genera gran cantidad de informacion la cual necesita ser procesada, almacenada, analisada.

4. Resumen

1. Introduccién a Big Data 2. Hadoop 3. Procesamiento de Grafos en larga escala

5. Objetivos Generales

e Que el alumno sea capaz de crear aplicaciones paralelas para procesar grandes volumenes de informacién.
e Que el alumno sea capaz de comparar las alternativas para el procesamiento de big data.

e Que el alumno sea capaz de proponer arquitecturas para una aplicacion escalable.

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Usar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Usar)




‘ 7. Contenido

UNIDAD 1: Introduccién a Big Data (15)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Visién global sobre Cloud Computing
e Vision global sobre Sistema de Archivos Distribuidos

e Vision global sobre el modelo de programacién
MapReduce

e Explicar el concepto de Cloud Computing desde el
punto de vista de Big Data[Familiarizarse]

e FExplicar el concepto de los Sistema de Archivos Dis-
tribuidos [Familiarizarse]

e Explicar el concepto del modelo de programacién
MapReduce[Familiarizarse]

Lecturas: Coulouris et al. (2011)

UNIDAD 2: Hadoop (15)

e HDF'S, Hadoop Distributed File System.

e Modelo de Programacién MapReduce

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Vision global de Hadoop. e Entender y explicar la suite de Hadoop. [Familiar-
o izarse|
e Historia.
e Implementar soluciones usando el modelo de progra-
e Estructura de Hadoop.

macién MapReduce. [Usar]

e Entender la forma como se guardan los datos en el
HDFS. [Familiarizarse]

Lecturas: Hwang, Dongarra, and Fox (2011), Buyya, Vecchiola, and Selvi (2013)

UNIDAD 3: Procesamiento de Grafos en larga escala (10)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Pregel: A System for Large-scale Graph Processing.

e Distributed GraphLab: A Framework for Machine
Learning and Data Mining in the Cloud.

e Apache Giraph is an iterative graph processing sys-
tem built for high scalability.

e Entender y explicar la arquitectura del proyecto
Pregel. [Familiarizarse]

e Entender la arquitectura del proyecto GraphLab.
[Familiarizarse]

e Entender la arquitectura del proyecto Giraph. [Fa-
miliarizarse]

e Implementar soluciones usando Pregel, GraphLab o
Giraph. [Usar]

Lecturas: Low et al. (2012), Malewicz et al. (2010), Baluja et al. (2008)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentard clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de

los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.

3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprension y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.




9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References
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Applications Programming. 1st. Morgan Kaufmann Publishers Inc.: San Francisco, CA, USA. 1SBN: 9780124095397,
9780124114548.

Coulouris, George et al. (2011). Distributed Systems: Concepts and Design. 5th. Addison-Wesley Publishing Company:
USA. 1sBN: 0132143011, 9780132143011.

Hwang, Kai, Jack Dongarra, and Geoffrey C. Fox (2011). Distributed and Cloud Computing: From Parallel Processing to the
Internet of Things. 1st. Morgan Kaufmann Publishers Inc.: San Francisco, CA, USA. 1sBN: 0123858801, 9780123858801.

Low, Yucheng et al. (Apr. 2012). “Distributed GraphLab: A Framework for Machine Learning and Data Mining in the
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Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

ﬁ% Universcct atlon CS403. Proyecto de Final de Carrera II (Obligatorio)

= San Pablo
2023-1

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : (CS403. Proyecto de Final de Carrera I1

1.3 Semestre ;9™ Semestre.

1.4 Prerrequisitos : CS402. Proyecto de Final de Carrera I. (8° Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Virtual

1.7 horas : 2 HT; 2 HP;

1.8 Créditos 3

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Graciela Lecireth Meza Lovon <gmezal@ucsp.edu.pe>
— Doctor en Ciencia de la Computacién, Universidad Nacional San Agustin, Pert, 2016.
— Master en Ciencia de la Computacién, UFMS-MS, Brasil, 2007.

e Juan Carlos Gutiérrez Céaceres <jcgutierrezc@Qucsp.edu.pe>
— Doctor en Ciencia de la Computacién, Universidad Nacional de San Agustin, Pert, 2013.
— Master en Ciencia de la Computacién, ICMC-USP, Brasil, 2003.

e Manuel Loaiza Fernandez <meloaiza@ucsp.edu.pe>
— Doctor en Informatica, Pontificia Universidad Catélica do Rio de Janeiro (PUC-RIO), Brasil, 2009.
— Master en Informatica, Pontificia Universidad Catélica do Rio de Janeiro (PUC-RIO), Brasil, 2005.

e Christian Jorge Delgado Polar <cjdelgado@ucsp.edu.pe>
— Master en Ciencia de la Computacién, DCC-UFMG, Brasil, 2007.

3. Fundamentacion del curso

Este curso tiene por objetivo que el alumno concluya su proyecto de tesis.

4. Resumen

1. Proyecto de Tesis 2. Avance de Tesis

5. Objetivos Generales

e Que el alumno este en la capacidad de presentar formalmente su proyecto de tesis con el marco tedrico y levan-
tamiento bibliografico completo.

e Que el alumno domine el estado del arte de su drea de investigacién.
e Los entregables de este curso son:

Avance parcial: Avance del plan de tesis incluyendo motivacién y contexto, definicién del problema, objetivos,
cronograma de actividades hasta el proyecto final de tesis y el estado del arte del tema abordado.

Final: Plan de tesis completo y Avance de la Tesis incluyendo los capitulos de marco tedrico, trabajos relacionados
y resultados (formales o estadisticos) preliminares orientados a su tema de tesis.




6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Evaluar)

2) S.0O. Disefiar, implementar y evaluar una solucién basada en computacién para cumplir con un conjunto determinado
de requisitos computacionales en el contexto de las disciplinas del programa. (Evaluar)

3) S.0O. Comunicarse efectivamente en diversos contextos profesionales. (Evaluar)

4) S.0. Reconocer las responsabilidades profesionales y hacer juicios informados en el campo profesional de com-
putacién con principios éticos. (Evaluar)

5) S.O. Funcionar efectivamente como miembro o lider de un equipo involucrado en actividades apropiadas a la
disciplina del programa. (Evaluar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Evaluar)

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comiin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Evaluar)

‘ 7. Contenido

UNIDAD 1: Proyecto de Tesis (30)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Proyecto de Tesis. e Descripcién del formato utilizado por la Universidad

para el plan de tesis [Evaluar]
e Concluir el plan del proyecto de tesis[Evaluar]

o Presentar el estado del arte del tema de tesis
(50%)[Evaluar]

Lecturas: IEEE-Computer Society (2008), Association for Computing Machinery (2008), CiteSeer.IST (2008)

UNIDAD 2: Avance de Tesis (30)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Avance de Tesis. e Descripcion del formato utilizado por la Universidad

para la tesis[Evaluar]

e Concluir el capitulo del Marco Tedrico de la
Tesis[Evaluar]

e Concluir el capitulo de Trabajos Relacionados
(35%)[Evaluar]

e Planear, desarrollar y presentar resultados (formales
o estadisticos) de experimentos orientados a su tema
de tesis (35%)[Evaluar]

Lecturas: IEEE-Computer Society (2008), Association for Computing Machinery (2008), CiteSeer.IST (2008)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases teéricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de
los alumnos.



2. El profesor del curso presentara demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar Sesiones Tedricas:
Las sesiones de teoria se llevan a cabo en clases magistrales donde se realizaran actividades que propicien un aprendizaje
activo, con dinamicas que permitan a los estudiantes interiorizar los conceptos.

Sesiones Practicas:
Las sesiones practicas 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.

Sistema de Evaluacién:
La nota final se obtiene a través de:

EVALUACIONES PERMANENTES EVALUACIONES
Evaluacién Permanente 1 : 10 % Evaluacién Parcial : 10 %
Evaluacién Permanente 2 : 10 % Evaluacién Final : 70 %
20% 0%

Donde:

Evaluaciéon Permanente: Comprende trabajos grupales, participacién activa en clase, test de ejercicios.

e Permanente 1 (Semanas 1 - 9)

e Permanente 2 (Semanas 10 - 17)

Para aprobar el curso, el alumno debe obtener 11.5 o mas en la nota final.

References

Association for Computing Machinery (2008). Digital Libray. http://portal.acm.org/dl.cfm. Association for Computing
Machinery.

CiteSeer.IST (2008). Scientific Literature Digital Libray. http://citeseer.ist.psu.edu. College of Information Sciences and
Technology, Penn State University.

IEEE-Computer Society (2008). Digital Libray. http://www.computer.org/publications/dlib. IEEE-Computer Society.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

ﬁ% iversidad Gattica CS351. Tépicos en Computacién Grafica (Electivo)

San Pablo
2023-1

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : (CS351. Tépicos en Computacion Grafica
1.3 Semestre ;9™ Semestre.

1.4 Prerrequisitos : (CS251. Computacién Gréfica. (7™° Sem)
1.5 Condicién : Electivo

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 2 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 4

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e FErick Gomez Nieto <emgomezQucsp.edu.pe>
— Doctor en Ciencia de la Computacién y Matemética Computacional, Universidad de Sao Paulo - USP, Brasil,

2017.
— Master en Ciencia de la Computacién, Universidad de Sao Paulo - USP, Brasil, 2012.

3. Fundamentacion del curso

En este curso se puede profundizar en alguno de los tépicos mencionados en el drea de Computacién Grafica ( Graphics
and Visual Computing - GV).

Este curso estd destinado a realizar algun curso avanzado sugerido por la curricula de la ACM/IEEE. Hughes et
al. (2013); Hearn and Baker (1990)

4. Resumen

1. Topicos Avanzados en Computaciéon Grafica

5. Objetivos Generales

e Que el alumno utilice técnicas de computacion grafica mas sofisticadas que involucren estructuras de datos y
algoritmos complejos.

e Que el alumno aplique los conceptos aprendidos para crear una aplicacién sobre un problema real.

e Que el alumno investigue la posibilidad de crear un nuevo algoritmo y/o técnica nueva para resolver un problema
real.

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Usar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Usar)




‘ 7. Contenido

UNIDAD 1: Topicos Avanzados en Computacién Grafica (0)

Competencias:

Contenido Objetivos Generales
e (CS355. Advanced Computer Graphics e Toépicos Avanzados en Computacion Grafica
e (CS356. Computer animation

(CS313. Geometric Algorithms
e (CS357. Visualizacién
e (CS358. Virtual reality

Lecturas: Marschner2016

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentard clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprension y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar Sesiones Tedricas:
Las sesiones de teoria se llevan a cabo en clases magistrales donde se realizaran actividades que propicien un aprendizaje
activo, con dinamicas que permitan a los estudiantes interiorizar los conceptos.

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

Sistema de Evaluacion:
La nota final se obtiene a través de:

EVALUACIONES PERMANENTES EVALUACIONES
Evaluacién Permanente 1 : 15 % Evaluacién Parcial : 30 %
Evaluacién Permanente 2 : 15 % Parcial Teérico : 70 %

Parcial Practico : 30 %
Evaluacién Final : 40 %

Trabajo Final : 30 %
Examen Final : 70 %

30% 70%

Donde:
Evaluaciéon Permanente: Comprende trabajos grupales, participaciéon activa en clase, test de ejercicios.

e Permanente 1 (Semanas 1 - 9)

e Permanente 2 (Semanas 10 - 17)

Para aprobar el curso, el alumno debe obtener 11.5 0 més en la nota final.



References

Hearn, Donald and Pauline Baker (1990). Computer Graphics in C. Prentice Hall.
Hughes, John F. et al. (2013). Computer Graphics - Principles and Practice 3rd Edition. Addison-Wesley.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

ﬁ% Universcct atlon CS361. Tépicos en Inteligencia Artificial (Electivo)

San Pablo
2023-1

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : (CS361. Tépicos en Inteligencia Artificial
1.3 Semestre ;9™ Semestre.

1.4 Prerrequisitos : CS261. Inteligencia Artificial. (7™ Sem)
1.5 Condicién : Electivo

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 2 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 4

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Jose Eduardo Ochoa Luna <jeochoa@ucsp.edu.pe>
— Doctor en Ciencia de la Computacién, Universidade de Sao Paulo, Brasil, 2011.

— Master en Ciencia de la Computacién, Universidade Federal de Mato Grosso do Sul - UFMS, Brasil, 2004.

e Yessenia Deysi Yari Ramos <ydyari@Qucsp.edu.pe>
— Master en Ciencias de la Computacion, UFRGS, Brasil, 2011.

3. Fundamentacion del curso

Provee una serie de herramientas para resolver problemas que son dificiles de solucionar con los métodos algoritmicos
tradicionales. Incluyendo heuristicas, planeamiento, formalismos en la representacién del conocimiento y del razon-
amiento, técnicas de aprendizaje en maquinas, técnicas aplicables a los problemas de accién y reaccién: asi como el
aprendizaje de lenguaje natural, visiéon artificial y robdtica entre otros.

4. Resumen

1.

5. Objetivos Generales

e Realizar algin curso avanzado de Inteligencia Artificial sugerido por el curriculo de la ACM/IEEE.

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Evaluar)

5) S.O. Funcionar efectivamente como miembro o lider de un equipo involucrado en actividades apropiadas a la
disciplina del programa. (Usar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Evaluar)

| 7. Contenido




UNIDAD 1: (60)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e (CS360. Sistemas Inteligentes e Profundizar en diversas técnicas relacionadas a la In-

teligencia Artificial [Usar]
e (US361. Razonamiento automatizado

e (S362. Sistemas Basados en Conocimiento

o (CS363. Aprendizaje de Maquina Russell and
Norvig (2003),Haykin (1999)

e (CS364. Sistemas de Planeamiento

e (CS365. Procesamiento de Lenguaje Natural

e (CS366. Agentes

e (CS367. Robdtica

e (CS368. Computacién Simbdlica

e (S369. Algoritmos Genéticos Goldberg (1989)

Lecturas: Russell and Norvig (2003), Haykin (1999), Goldberg (1989)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprension y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References

Goldberg, David (1989). Genetic Algorithms in Search, Optimization and Machine Learning. Addison Wesley.
Haykin, Simon (1999). Neural networks: A Comprehensive Foundation. Prentice Hall.
Russell, Stuart and Peter Norvig (2003). Inteligencia Artifical: Un enfoque moderno. Prentice Hall.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

h% CS392. Topicos Avanzados en Ingenieria de Software

niversidad Catdli .
Samvibio (Blectivo)
2023-1
1. Informacién general
1.1 Escuela :  Ciencia de la Computacién
1.2 Curso : (CS392. Tépicos Avanzados en Ingenieria de Software
1.3 Semestre ;9™ Semestre.
1.4 Prerrequisitos : CS391. Ingenierfa de Software III. (7 Sem)
1.5 Condicién : Electivo
1.6 Modalidad de aprendizaje . Presencial
1.7 horas . 2 HT; 4 HP;
1.8 Créditos 4
1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Gustavo Delgado Ugarte <ggdelgado@ucsp.edu.pe>
— Master en Ingenieria del Software, Escuela Universitaria de Ingenieria Industrial, Informatica y Sistemas -

UTA, Chile, 2009.

3. Fundamentacion del curso

El desarrollo de software requiere del uso de mejores practicas de desarrollo, gestién de proyectos de TI, manejo de
equipos y uso eficiente y racional de frameworks de aseguramiento de la calidad y de Gobierno de Portfolios, estos
elemento son pieza clave y transversal para el éxito del proceso productivo.

Este curso explora el disenio, seleccién, implementacion y gestion de soluciones T1I en las Organizaciones. El foco esta
en las aplicaciones y la infraestructura y su aplicacién en el negocio.

4. Resumen

1. Diseno de Software 2. Gestién de Proyectos de Software 3. 4.

5. Objetivos Generales

e Entender una variedad de frameworks para el andlisis de arquitectura empresarial y la toma de decisiones
e Utilizar técnicas para la evaluacién y gestion del riesgo en el portfolio de la empresa

e Evaluar y planificar la integracién de tecnologias emergentes

e Entender el papel y el potencial de las T1 para a apoyar la gestién de procesos empresariales

e Entender los difentes enfoques para modelar y mejorar los procesos de negocio

e Describir y comprender modelos de aseguramiento de la calidad como marco clave para el éxitos de los proyectos
de TI.

e Comprender y aplicar el framework de IT Governance como elemento clave para la gestion del portfolio de
aplicaciones Empresariales




6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Evaluar)

2) S.0O. Disefiar, implementar y evaluar una solucién basada en computacién para cumplir con un conjunto determinado
de requisitos computacionales en el contexto de las disciplinas del programa. (Evaluar)

3) S.O. Comunicarse efectivamente en diversos contextos profesionales. (Usar)

5) S.O. Funcionar efectivamente como miembro o lider de un equipo involucrado en actividades apropiadas a la
disciplina del programa. (Usar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Evaluar)

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Evaluar)

‘ 7. Contenido




UNIDAD 1: Disefio de Software (18)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Principios de diseno del sistema: niveles de abstrac-
cién (disetio arquitecténico y el diseno detallado),
separacién de intereses, ocultamiento de informa-
cién, de acoplamiento y de cohesién, de reutilizacion
de estructuras estandar.

e Diseno de paradigmas tales como diseno estruc-
turado (descomposicién funcional de arriba hacia
abajo), el andlisis orientado a objetos y diseno, ori-
entado a eventos de diseno, diseno de nivel de com-
ponente, centrado datos estructurada, orientada a
aspectos, orientado a la funcién, orientado al servi-
cio.

e Modelos estructurales y de comportamiento de los
disenos de software.

e Diseno de patrones.

e Relaciones entre los requisitos y disenos: La trans-
formacién de modelos, el disefio de los contratos, in-
variantes.

e Conceptos de arquitectura de software y arquitec-
turas estdndar (por ejemplo, cliente-servidor, n-
capas, transforman centrados, tubos y filtros).

e FEl uso de componentes de diseno: seleccion de com-
ponentes,diseno,adaptacion y componentes de en-
samblaje, componentes y patrones, componentes y
objetos(por ejemplo,construir una GUI usando un
standar widget set)

e Disenos de refactorizacion utilizando patrones de dis-
eno

e (Calidad del diseno interno, y modelos para: eficien-
cia y desempeno, redundancia y tolerancia a fallos,
trazavilidad de los requerimientos.

e Medicion y andlisis de la calidad de un diseno.

e Compensasiones entre diferentes aspectos de la cali-
dad.

e Aaplicaciones en frameworks.

e Middleware: El paradigma de la orientacion a ob-
jetos con middleware, requerimientos para correr y
clasificar objetos, monitores de procesamiento de
transacciones y el sistema de flujo de trabajo.

e Principales disefios de seguridad y codificacién(cross-
reference IAS/Principles of securre design).
— Principio de privilegios minimos
— Principio de falla segura por defecto

— Principio de aceptabilidad psicoldgica

e Formular los principios de diseno, incluyendo la sep-
aracion de problemas, ocultaciéon de informacion,
acoplamiento y cohesién, y la encapsulacién [Usar]

e Usar un paradigma de disefio para disefiar un sis-
tema de software basico y explicar cémo los princi-
pios de diseno del sistema se han aplicado en este
diseno [Usar]

e Construir modelos del diseno de un sistema de
software simple los cuales son apropiado para el
paradigma utilizado para diseniarlo [Usar]

e En el contexto de un paradigma de diseno simple,
describir uno o mas patrones de disefio que podrian
ser aplicables al diseno de un sistema de software
simple [Usar|

e Para un sistema simple adecuado para una situacion
dada, discutir y seleccionar un paradigma de diseno
apropiado [Usar]

e Crear modelos apropiados para la estructura y el
comportamiento de los productos de software desde
la especificaciones de requisitos [Usar]

e Explicar las relaciones entre los requisitos para un
producto de software y su disefio, utilizando los mod-
elos apropiados [Usar]

e Para el disefio de un sistema de software simple den-
tro del contexto de un tnico paradigma de diseno,
describir la arquitectura de software de ese sistema
[Usar]

e Dado un disefio de alto nivel, identificar la arquitec-
tura de software mediante la diferenciacion entre las
arquitecturas comunes de software, tales como 3 ca-
pas (3-tier), pipe-and-filter, y cliente-servidor [Usar]

e Investigar el impacto de la seleccién arquitecturas de
software en el disefio de un sistema simple [Usar]

e Aplicar ejemplos simples de patrones en un diseno
de software [Usar]

e Describir una manera de refactorar y discutir cuando
esto debe ser aplicado [Usar]

e Seleccionar componentes adecuados para el uso en
un disenio de un producto de software [Usar]

e Explicar como los componentes deben ser adaptados
para ser usados en el disefio de un producto de soft-
ware [Usar]

e Disenar un contrato para un tipico componente de
software pequeno para el uso de un dado sistema
[Usar]

e Discutir y seleccionar la arquitectura de software
adecuada para un sistema de software simple para
un dado escenario [Usar]




UNIDAD 2: Gestién de Proyectos de Software (14)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e La participacién del equipo:

— Procesos elemento del equipo, incluyendo re-
sponsabilidades de tarea, la estructura de re-
uniones y horario de trabajo

— Roles y responsabilidades en un equipo de soft-
ware

— Equipo de resolucién de conflictos
— Los riesgos asociados con los equipos virtuales
(comunicacién, la percepcién, la estructura)
e Estimacién de esfuerzo (a nivel personal)

e Riesgo.

— El papel del riesgo en el ciclo de vida

— Categorias elemento de riesgo, incluyendo la se-
guridad, la seguridad, mercado, finanzas, tec-
nologfa, las personas, la calidad, la estructura
y el proceso de

e Gestién de equipos:
— Organizacién de equipo y la toma de decisiones
— Roles de identificacién y asignacién
— Individual y el desempeno del equipo de evalu-
acién
e Gestion de proyectos:

— Programacién y seguimiento de elementos
— Herramientas de gestién de proyectos

— Anélisis de Costo/Beneficio
e Software de medicién y técnicas de estimacion.

e Aseguramiento de la calidad del software y el rol de
las mediciones.

e Riesgo.

— El papel del riesgo en el ciclo de vida

— Categorias elemento de riesgo, incluyendo la se-
guridad, la seguridad, mercado, finanzas, tec-
nologfa, las personas, la calidad, la estructura
y el proceso de

e En todo el sistema de aproximacién al riesgo, in-
cluyendo riesgos asociados con herramientas.

e Discutir los comportamientos comunes que con-
tribuyen al buen funcionamiento de un equipo [Usar]

e Crear y seguir un programa para una reunién del
equipo [Usar]

o Identificar y justificar las funciones necesarias en un
equipo de desarrollo de software [Usar]

e Entender las fuentes, obstaculos y beneficios poten-
ciales de un conflicto de equipo [Usar]

e Aplicar una estrategia de resolucién de conflictos en
un ambiente de equipo [Usar]

e Utilizar un método ad hoc para estimar el esfuerzo de
desarrollo del software (ejemplo, tiempo) y comparar
con el esfuerzo actual requerido [Usar]

e Listar varios ejemplos de los riesgos del software
[Usar]

e Describir el impacto del riesgo en el ciclo de vida de
desarrollo de software [Usar]

e Describir las diferentes categorias de riesgo en los
sistemas de software [Usar]

e Demostrar a través de la colaboracién de proyectos
de equipo los elementos centrales de la contruccion
de equipos y gestién de equipos [Usar]

e Describir como la eleccién de modelos de procesos
afectan la estructura organizacional de equipos y
procesos de toma de decisiones [Usar]

e Crear un equipo mediante la identificaciéon de los
roles apropiados y la asignacién de funciones a los
miembros del equipo [Usar]

e Evaluar y retroalimentar a los equipos e individuos
sobre su desempeno en un ambiente de equipo [Usar]

e Usando un software particular procesar, describir los
aspectos de un proyecto que encesita ser planeado y
monitoreado, (ejemplo, estimar el tamafio y esfuerzo,
un horario, reasignacién de recursos, control de con-
figuracién, gestion de cambios, identificacion de ries-
gos en un proyecto y gestién) [Usar]

e Realizar el seguimiento del progreso de alguna etapa
de un proyecto que utiliza métricas de proyectos
apropiados [Usar]

e Comparar las técnicas simples de tamano de software
y estimacién de costos [Usar]

e Usar una herramienta de gestion de proyectos para
ayudar en la asignacién y rastreo de tareas en un
proyecto de desarrollo de software [Usar]

4 e Describir el impacto de la tolerancia de riesgos en el
proceso de desarrollo de software [Usar]




UNIDAD 3: (14)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Administracién del servicio como practica. e Utilizar y aplicar correctamente ITIL en el proceso

de software. [Usar]
Ciclo de vida del servicio.

Definiciones y conceptos genéricos.

Modelos y principios claves.

Procesos.

Tecnologia y arquitectura.

Competencia y entrenamiento.

Lecturas: Sommerville (2017), Pressman and Maxim (2015)

UNIDAD 4: (14)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Fundamentos e Introduccién. e Utilizar y aplicar correctamente COBIT en el pro-

ceso de software. [Usar]
e Frameworks de Control y IT Governance.

Lecturas: Sommerville (2017), Pressman and Maxim (2015)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentard clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentarda demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitard la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References

Pressman, Roger S. and Bruce Maxim (Jan. 2015). Software Engineering: A Practitioner’s Approach. 8th. McGraw-Hill.
Sommerville, Tan (Mar. 2017). Software Engineering. 10th. Pearson.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

ﬁ% Universcct atlon CB309. Computacién Molecular Biolégica (Electivo)

San Pablo
2023-1

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : CB309. Computacién Molecular Biolégica
1.3 Semestre ;9™ Semestre.

1.4 Prerrequisitos

e (CS212. Analisis y Disefio de Algoritmos. (5% Sem)

e MA307. Matemética aplicada a la computacién. (6'° Sem)

1.5 Condicién :  Electivo

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas . 2 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 4

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Yessenia Deysi Yari Ramos <ydyari@Qucsp.edu.pe>
— Master en Ciencias de la Computacion, UFRGS, Brasil, 2011.

3. Fundamentacion del curso

El uso de métodos computacionales en las ciencias biolégicas se ha convertido en una de las herramientas claves para
el campo de la biologia molecular, siendo parte fundamental en las investigaciones de esta area.

En Biologia Molecular, existen diversas aplicaciones que involucran tanto al ADN, al andlisis de proteinas o al secuen-
ciamiento del genoma humano, que dependen de métodos computacionales. Muchos de estos problemas son realmente
complejos y tratan con grandes conjuntos de datos.

Este curso puede ser aprovechado para ver casos de uso concretos de varias dreas de conocimiento de Ciencia de la
Computacion como: Lenguajes de Programacién (PL), Algoritmos y Complejidad (AL), Probabilidades y Estadistica,
Manejo de Informacién (IM), Sistemas Inteligentes (IS).

4. Resumen

1. Introduccién a la Biologia Molecular 2. Comparacion de Secuencias 3. Arboles Filogenéticos 4. Ensamblaje de
Secuencias de ADN 5. Estructuras secundarias y terciarias 6. Modelos Probabilisticos en Biologia Molecular

5. Objetivos Generales

e Que el alumno tenga un conocimiento sélido de los problemas bioldgicos moleculares que desaffan a la computacion.

e Que el alumno sea capaz de abstraer la esencia de los diversos problemas biolégicos para plantear soluciones
usando sus conocimientos de Ciencia de la Computacién




6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Evaluar)

2) S.0O. Disefiar, implementar y evaluar una solucién basada en computacién para cumplir con un conjunto determinado
de requisitos computacionales en el contexto de las disciplinas del programa. (Usar)

6) S.0. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Usar)

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Usar)

‘ 7. Contenido

UNIDAD 1: Introduccién a la Biologia Molecular (4)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Revision de la quimica organica: moléculas y macro- e Lograr un conocimiento general de los tépicos mas
moléculas, azicares, acidos nucleicos, nuclétidos, importantes en Biologfa Molecular. [Familiarizarse]

ARN, ADN, proteinas, aminodcidos y nivels de es-

tructura en las proteinas. e Entender que los problemas biolégicos son un desafio

al mundo computacional. [Evaluar]
e El dogma de la vida: del ADN a las proteinas, tran-
scripcion, traduccién, sintesis de proteinas

e Estudio del genoma: Mapas y secuencias, técnicas
especificas

Lecturas: Clote and Backofen (2000), Setubal and Meidanis (1997)

UNIDAD 2: Comparacién de Secuencias (4)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Secuencias de nucléotidos y secuencias de aminoéci- e Entender y solucionar el problema de alineamiento
dos. de un par de secuencias. [Usar]
e Alineamiento de secuencias, el problema de alin- e Comprender y solucionar el problema de alin-
eamiento por pares, biusqueda exhaustiva, Progra- eamiento de multiples secuencias. [Usar]

macién dindmica, alineamiento global, alineamiento

local, penalizacién por gaps Conocer los diversos algoritmos de alineamiento de

secuencias existentes en la literatura. [Familiar-
e Comparaciéon de multiples secuencias: suma de izarse|
pares, andlisis de complejidad por programacion
dindmica, heuristicas de alineamiento, algoritmo es-
trella, algoritmos de alineamiento progresivo.

Lecturas: Clote and Backofen (2000), Setubal and Meidanis (1997), Pevzner (2000)




UNIDAD 3: Arboles Filogenéticos (4)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Filogenia: Introduccién y relaciones filogenéticas.

e Arboles Filogenéticos: definicién, tipo de arboles,
problema de bisqueda y reconstruccién de arboles

e Métodos de Reconstrucciéon: métodos por parsimo-
nia, métodos por distancia, métodos por méaxima
verosimilitud, confianza de los arboles reconstruidos

e Comprender el concepto de filogenia, drboles filo-
genéticos y la diferencia metodoldgica entre biologia
y biologia molecular. [Familiarizarse]

e Comprender el problema de reconstrucciéon de &r-
boles filogenéticos, conocer y aplicar los principales
algoritmos para reconstruccién de arboles filogenéti-
cos. [Evaluar]

Lecturas: Clote and Backofen (2000), Setubal and Meidanis (1997), Pevzner (2000)

UNIDAD 4: Ensamblaje de Secuencias de ADN (4)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Fundamento biolégico: caso ideal, dificultades,
métodos alternativos para secuenciamiento de ADN

e Modelos formales de ensamblaje: Shortest Common
Superstring, Reconstruction, Multicontig

e Algoritmos para ensamblaje de secuencias: repre-
sentaciéon de overlaps, caminos para crear super-
strings, algoritmo voraz, grafos aciclicos.

e Heuristicas para ensamblaje: biisqueda de sobreposi-
ciones, ordenacién de fragmentos, alineamientos y
consenso.

e Comprender el desafio computacional que ofrece el
problema de Ensamblaje de Secuencias. [Familiar-
izarse|

e Entender el principio de modelo formal para ensam-
blaje. [Evaluar]

e Conocer las principales heuristicas para el problema
de ensambjale de secuencias ADN [Usar]

Lecturas: Setubal and Meidanis (1997), Aluru (2006)

UNIDAD 5: Estructuras secundarias y terciarias (4)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Estructuras moleculares: primaria, secundaria, ter-
ciaria, cuaternaria.

e Prediccién de estructuras secundarias de ARN: mod-
elo formal, energia de pares, estructuras con bases in-
dependientes, soluciéon con Programacién Dindmica,
estructuras con bucles.

e Protein folding: Estructuras en proteinas, problema
de protein folding.

e Protein Threading: Definiciones, Algoritmo Branch
& Bound, Branch & Bound para protein threading.

o Structural Alignment: definiciones, algoritmo DALI

e Conocer las estructuras protéicas y la necesidad de
métodos computacionales para la predicciéon de la
geometria. [Familiarizarse]

e Conocer los algoritmos de solucién de problemas de
prediccién de estructuras secundarias ARN, y de es-
tructuras en protefnas. [Evaluar]

Lecturas: Setubal and Meidanis (1997), Clote and Backofen (2000), Aluru (2006)




UNIDAD 6: Modelos Probabilisticos en Biologia Molecular (4)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Probabilidad: Variables aleatorias, Cadenas de
Markov, Algoritmo de Metropoli-Hasting, Campos
Aleatorios de Markov y Muestreador de Gibbs, Max-
ima Verosimilitud.

e Modelos Ocultos de Markov (HMM), estimacién de
pardametros, algoritmo de Viterbi y método Baul-
Welch, Aplicaciéon en alineamientos de pares y multi-
ples, en detecciéon de Motifs en proteinas, en ADN

e Revisar conceptos de Modelos Probabilisticos y com-
prender su importancia en Biologia Molecular Com-
putacional. [Evaluar]

e Conocer y aplicar Modelos Ocultos de Markov para
varios andlisis en Biologia Molecular. [Usar]

e Conocer la aplicacién de modelos probabilisticos en
Filogenia y comparalos con modelos no probabilisti-

eucariotico, en familias de secuencias. cos [Evaluar]

e Filogenia Probabilistica: Modelos probabilisticos de
evolucion, verosimilitud de alineamientos, verosimil-
itud para inferencia, comparacién de métodos
probailisticos y no probabilisticos

Lecturas: Durbin et al. (1998), Clote and Backofen (2000), Aluru (2006), Krogh et al. (1994)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases teéricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitard la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References

Aluru, Srinivas, ed. (2006). Handbook of Computational Molecular Biology. Computer and Information Science Series.
Chapman & Hall, CRC: Boca Raton, FL.

Clote, P. and R. Backofen (2000). Computational Molecular Biology: An Introduction. 279 pages. John Wiley & Sons Ltd.

Durbin, R. et al. (1998). Biological Sequence Analysis: Probabilistic Models of Proteins and Nucleic Acids. Cambridge
University Press, p. 357. 1SBN: 9780521629713.

Krogh, Anders et al. (1994). “Hidden Markov Models in Computational Biology, Applications to Protein Modeling”. In: J
Mol. Biol 235, pp. 1501-1531.

Pevzner, Pavel A. (2000). Computational Molecular Biology: an Algorithmic Approach. The MIT Press: Cambridge, Mas-
sachusetts.

Setubal, Jodo Carlos and Jodo Meidanis (1997). Introduction to computational molecular biology. Boston: PWS Publishing
Company, pp. [-XIII, 1-296. 1SBN: 978-0-534-95262-4.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

FG221. Historia de la Ciencia y Tecnologia (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : FG221. Historia de la Ciencia y Tecnologia
1.3 Semestre ;9™ Semestre.

1.4 Prerrequisitos : FG205. Historia de la Cultura. (8V° Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 1 HT; 2 HP;

1.8 Créditos 2

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

3. Fundamentacion del curso

Contemplada en su esencia, la tecnologia (técnica) es un proceso histérico universal, en el cual el hombre descompone la
realidad en sus elementos y funciones elementales, formando a partir de éstos nuevas estructuras méas aptas para sus fines
especificos. El fin positivo de este hecho es el dominio del hombre, supuesto este dominio, podra vivir experiencialmente
su propia libertad. Este fin no llega a realizarse, en gran parte a causa de la falta de respeto mutuo entre los hombres
y a causa de la falta de respeto a la naturaleza, a causa en fin, de la opresién, de la explotacién y de la destruccién
mutua. Por esta razén, se impone la tarea de hacerse aptos para la configuracién responsable del poder técnico. Y
este aprendizaje se logrard por medio de una estructura social solidaria y en régimen de companerismo. Pero, sin la
correspondiente aceptacién de la experiencia dolorosa de la técnica, dificilmente se tendra éxito.

4. Resumen

1.

5. Objetivos Generales

e Desarrollar capacidades y habilidades para que el alumno tenga un pensamiento critico acerca de la ciencia y
tecnologia, las cuales deben estar al servicio del hombre. [Familiarizarse]

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

4) S.0. Reconocer las responsabilidades profesionales y hacer juicios informados en el campo profesional de com-
putacién con principios éticos. (Evaluar)

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Evaluar)

’ 7. Contenido




UNIDAD 1: (6)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Introduccién. e Comprender y diferenciar lo que es Ciencia y Tec-

o nologfa. [Familiarizarse]

— ;Qué es la ciencia?

— ;Qué es la tecnologfa? e Analizar el papel de la técnica en la organizacién de
la civilizacién antigua.[Familiarizarse]

e Amanecer de la Ciencia.

— Prehistoria.

El fuego.

— Los metales

La agricultura.

— La rueda.

Medios de transporte.

— Efectos de la tecnologia primitiva.

Lecturas: Asimov (1997), Asimov (1992), Artigas (1992), Morandé (2009), Comellas (2007), Childe (1996)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentarda demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberdn asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References

Artigas, Mariano (1992). Ciencia, razén y fe. Madrid: Ediciones Palabra.

Asimov, Isaac (1992). Cien preguntas bdsicas sobre la ciencia. México: Alianza Editorial.

Asimov, Isaac (1997). Grandes ideas de la Ciencia. México: Alianza Editorial.

Childe, Vere Gordon (1996). “Los origenes de la civilizacién”. In: Mézico: Fondo de Cultura Econdmica, pp. 219-274.
Comellas, José Luis (2007). “Historia sencilla de la Ciencia”. In: Ediciones Rialp, pp. 17-25.

Morandé, Pedro (2009). “Tradicién Sapiencial y Tecnologia”. In: Persona y Cultura( 7), pp. 6-12.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

FG301. Ensenanza Social de la Iglesia (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : FG301. Ensenanza Social de la Iglesia
1.3 Semestre ;9™ Semestre.

1.4 Prerrequisitos : FG210. Moral. (5% Sem)

1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 3 HT;

1.8 Créditos 3

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

3. Fundamentacion del curso

La propuesta del Magisterio de la Iglesia para el correcto orden de la vida social -en los dmbitos politicos, social y
econémico- deberia constituir la piedra angular de la organizacion social, logrando asi una sociedad reconciliada para
todos.

4. Resumen

1.2.3.4.5.

5. Objetivos Generales

e Contribuir en la formacién de agentes de cambio, quienes desde el rol que les toque desempenar en la sociedad, sean
part’../../../2020-1 copy/Syllabi/GeneralEducation’icipes en una sociedad orientada al desarrollo social solidario.
[Usar]

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

4) S.0. Reconocer las responsabilidades profesionales y hacer juicios informados en el campo profesional de com-
putacién con principios éticos. (Usar)

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Usar)

‘ 7. Contenido




UNIDAD 1: (6)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Naturaleza de la Doctrina Social de la Iglesia.
e La Doctrina Social de la Iglesia en nuestro tiempo.

e La persona humana: multiples dimensiones y su cen-
tralidad.

e Los derechos humanos.

e Comprender la naturaleza de la accién de la Iglesia
en el mundo. [Familiarizarse]

e Comprender la importancia de la centralidad del
hombre en la sociedad. [Familiarizarse]

Lecturas: Peruana (2005), Pensamiento Social Catdélico (2011), C. V. II (2002), J. P. II (2003)

UNIDAD 2: (9)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Bien comun.

Destino universal de los bienes.

Subsidiaridad.

Participacion.

Solidaridad.

Valores Fundamentales.

— La verdad.
La libertad.

— La justicia.

El amor.

e Conocer y comprender los principios permanentes
y valores fundamentales que estdn presentes en la
Ensenanza Magisterial, los cuales deben ser la base
para la formacién de las diversas instancias so-
ciales.[Familiarizarse]

Lecturas: Peruana (2005), C. V. II (2002), Pensamiento Social Catélico (2011)

UNIDAD 3: (6)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

Importancia de la Familia para la persona y so-
ciedad.

Fundamento de la Familia: EI Matrimonio.

Familia necesaria para la vida social.

Familia, centro de la civilizacién del amor.

e Comprender que de la naturaleza social del hombre
derivan, algunos érdenes sociales necesarios, como la
familia. [Familiarizarse]

e Conocer, comprender y valorar la naturaleza de
la familia y el matrimonio y su rol en la so-
ciedad.[Familiarizarse]

Lecturas: Peruana (2005), Pensamiento Social Catélico (2011), C. V. II (2002)




UNIDAD 4: (9)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e La Dignidad del trabajo.

e Derecho al trabajo y derechos de los trabajadores.
e Solidaridad entre los trabajadores.

e E] Trabajo en un mundo global.

e Relacién entre la moral y la economia.

e Iniciativa Privada y empresa.

e Instituciones y nuevas organizaciones econémicas al
servicio del hombre.

e Frente a la economia global.

e Conocer y comprender los principios de la Doct-
rina Social de la Iglesia en el campo de la actividad
econémica. [Familiarizarse]

e Formacién de la conciencia cristiana para el posterior
desenvolvimiento profesional.[Usar]

e Comprender que los principios del Evangelio y de
la ética natural pueden ser aplicados a las con-
creciones del orden econdémico de la actividad hu-
mana.[Familiarizarse]

Lecturas: Peruana (2005), Benedicto (2009), C. V. II (2002), Pensamiento Social Catdlico (2010), Benedicto (2006),

J. P. 11 (2003)

UNIDAD 5: (12)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Elementos constitutivos de la comunidad politica.

e El fundamento y fin de la comunidad politica.

e Autoridad Politica y Democracia.

e Relacién entre Iglesia y Estado.

e Comunidad Politica al servicio de la Sociedad Civil.

e Las reglas fundamentales y organizacién de la comu-
nidad internacional.

e Cooperacién interna-cional para el desarrollo.
e La promocién de la paz.

e Salvaguarda del medio ambiente.

e Comprender que de la naturaleza social del hombre
derivan, la nacién y el Estado como érdenes sociales
necesarios.[Familiarizarse]

Lecturas: J. P. IT (2003), Peruana (2005), Benedicto (2006), C. V. II (2002), Pensamiento Social Catélico (2010)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases teéricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de

los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.

3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitard la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %



Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References

Benedicto, XVI (2006). Enciclica Deus caritas est. Conferencia Episcopal Peruana - Paulinas.

Benedicto, XVI (2009). Caritas in veritate. Paulinas.

I1, Concilio Vaticano (2002). Gaudium et spes : Constitucion Pastoral sobre la Iglesia en el mundo actual. Paulinas.

I1, Juan Pablo (2003). Centesimus annus. Conferencia Episcopal Peruana.

Pensamiento Social Catdlico, Centro de (2010). Boletin de Doctrina Social de la Iglesia. Universidad Cédtolica San Pablo.
Pensamiento Social Catdlico, Centro de (2011). Boletin de Doctrina Social de la Iglesia. Universidad Cétolica San Pablo.
Peruana, Conferencia Episcopal (2005). Compendio de la Doctrina Social de la Iglesia. 1a. ed. Epiconsa.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

ET201. Formacion de Empresas de Base Tecnoldgica I
) FETRe (Obligatorio)

2023-1
1. Informacién general
1.1 Escuela :  Ciencia de la Computacién
1.2 Curso : ET201. Formacién de Empresas de Base Tecnoldgica I
1.3 Semestre : 979 Semestre.
1.4 Prerrequisitos : FG350. Liderazgo. (7™° Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio
1.6 Modalidad de aprendizaje . Presencial
1.7 horas . 2 HT; 2 HP;
1.8 Créditos 3
1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Jose Eduardo Ochoa Luna <jeochoa@ucsp.edu.pe>
— Doctor en Ciencia de la Computacién, Universidade de Sao Paulo, Brasil, 2011.

— Master en Ciencia de la Computacién, Universidade Federal de Mato Grosso do Sul - UFMS, Brasil, 2004.

3. Fundamentacion del curso

Este es el primer curso dentro del area de formacién de empresas de base tecnoldgica, tiene como objetivo dotar
al futuro profesional de conocimientos, actitudes y aptitudes que le permitan elaborar un plan de negocio para una
empresa de base tecnolégica. El curso estd dividido en las siguientes unidades: Introduccién, Creatividad, De la idea
a la oportunidad, el modelo Canvas, Customer Development y Lean Startup, Aspectos Legales y Marketing, Finanzas
de la empresa y Presentacién.

Se busca aprovechar el potencial creativo e innovador y el esfuerzo de los alumnos en la creacién de nuevas empresas.

4. Resumen

1.2.3.4.5.6.7. 8.

5. Objetivos Generales

e Que el alumno conozca como elaborar un plan de negocio para dar inicio a una empresa de base tecnoldgica.

e Que el alumno sea capaz de realizar, usando modelos de negocio, la concepcién y presentaciéon de una propuesta
de negocio.




6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

relevantes para identificar soluciones. (Usar)

disciplina del programa. (Usar)

basadas en computacién. . (Usar)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas

2) S.0O. Disefiar, implementar y evaluar una solucién basada en computacién para cumplir con un conjunto determinado
de requisitos computacionales en el contexto de las disciplinas del programa. (Evaluar)

3) S.O. Comunicarse efectivamente en diversos contextos profesionales. (Usar)

5) S.O. Funcionar efectivamente como miembro o lider de un equipo involucrado en actividades apropiadas a la
6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Evaluar)

‘ 7. Contenido

UNIDAD 1: (5)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e FEmprendedor, emprendedurismo e innovacién tec-
nolégica

e Modelos de negocio

e Formacién de equipos

e Identificar caracteristicas de los emprendedores [Fa-
miliarizarse]

e Introducir modelos de negocio [Familiarizarse]

Lecturas: Byers, R. Dorf, and Nelson (2010), Osterwalder and Pigneur (2010), Garzo-i-Pincay et al. (2014)

UNIDAD 2: (5)

e La Propuesta de valor

e Creatividad e invencién

e Tipos y fuentes de innovacion
e Estrategia y Tecnologia

e FEscala y ambito

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Vision e Plantear correctamente la vision y misién de empresa
. [Usar|
e Misién

e Caracterizar una propuesta de valor innovadora
[Evaluar]

e Identificar los diversos tipos y fuentes de innovacién
[Familiarizarse]

Lecturas: Byers, R. Dorf, and Nelson (2010), Blank and B. Dorf (2012), Garzo-i-Pincay et al. (2014)




UNIDAD 3: (5)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Estrategia de la Empresa

e Barreras

Ventaja competitiva sostenible

Alianzas

e Aprendizaje organizacional

e Desarrollo y disefio de productos

e Conocer estrategias empresariales [Familiarizarse]

e Caracterizar barreras y ventajas competitivas [Fa-
miliarizarse]

Lecturas: Byers, R. Dorf, and Nelson (2010), Osterwalder and Pigneur (2010), Ries (2011), Garzo-i-Pincay et

al. (2014)

UNIDAD 4: (20)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Creacién de un nuevo negocio
e El plan de negocio
e Canvas

e Elementos del Canvas

e Conocer los elementos del modelo Canvas [Usar]

e Elaborar un plan de negocio basado en el modelo
Canvas [Usar]

Lecturas: Osterwalder and Pigneur (2010), Blank and B. Dorf (2012), Garzo-i-Pincay et al. (2014)

UNIDAD 5: (20)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Aceleracién versus incubacion
e Customer Development

e Lean Startup

e Conocer y aplicar el modelo Customer Development
[Usar]

e Conocer y aplicar el modelo Lean Startup [Usar]

Lecturas: Blank and B. Dorf (2012), Ries (2011), Garzo-i-Pincay et al. (2014)




UNIDAD 6: (5)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Aspectos Legales y tributarios para la constitucién e Conocer los aspectos legales necesarios para la for-
de la empresa macién de una empresa tecnolégica [Familiarizarse]
e Propiedad intelectual o Identificar segmentos de mercado y objetivos de mar-
keting [Familiarizarse]
e Patentes

e Copyrights y marca registrada
e Objetivos de marketing y segmentos de mercado

e Investigacion de mercado y busqueda de clientes

Lecturas: Byers, R. Dorf, and Nelson (2010), Ries (2011), Congreso de la Republica del Perta (1996), Republica
del Peru (1997), Garzo-i-Pincay et al. (2014)

UNIDAD 7: (5)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Modelo de costos e Definir um modelo de costos y utilidades [Evaluar]
e Modelo de utilidades e Conocer las diversas fuentes de financiamento [Fa-
_ miliarizarse]
e Precio
e Plan financiero
e Formas de financiamiento
e Fuentes de capital

Capital de riesgo

Lecturas: Byers, R. Dorf, and Nelson (2010), Blank and B. Dorf (2012), Garzo-i-Pincay et al. (2014)

UNIDAD 8: (5)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e The Elevator Pitch e Conocer las diversas formas de presentar propuestas

» de negocio [Familiarizarse]
e Presentacién

L e Realizar la presentacién de una propuesta de negocio
e Negociaciéon [Usar]

Lecturas: Byers, R. Dorf, and Nelson (2010), Blank and B. Dorf (2012), Garzo-i-Pincay et al. (2014)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentarda demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizardn practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprension y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.



9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References
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K and S Ranch.
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Garzo-i-Pincay, René et al. (2014). Planes de Negocios para Emprendedores. Iniciativa Latinoamericana de Libros de Texto
Abiertos (LATIn).

Osterwalder, Alexander and Yves Pigneur (2010). Business Model Generation: A Handbook for Visionaries, Game Chang-
ers, and Challengers. Wiley.

Republica del Peru, Congreso de la (1997). Ley No 26887. Ley General de Sociedades. El Peruano.

Ries, Eric (2011). The Lean Startup: How Today’s Entrepreneurs Use Continuous Innovation to Create Radically Successful
Businesses. Crown Business.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

CS3P2. Cloud Computing (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién
1.2 Curso : CS3P2. Cloud Computing
1.3 Semestre : 10™° Semestre.

1.4 Prerrequisitos : CS370. Big Data. (9™° Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 1 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 3

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Alvaro Henry Mamani-Aliaga <ahmamaniQucsp.edu.pe>
— Doctor en Ciencia de la Computacién, UNSA, Peru, 2019.

— Master en Ciencia de la Computacién, IME-USP, Brasil, 2011.

3. Fundamentacion del curso

Para entender las técnicas computacionales avanzadas, los estudiantes deberdn tener un fuerte conocimiento de las
diversas estructuras discretas, estructuras que seran implementadas y usadas en laboratorio en el lenguaje de progra-
macion.

4. Resumen

1. Sistemas distribuidos 2. Cloud Computing 3. Centros de Procesamiento de Datos 4. Cloud Computing 5. Cloud
Computing 6. Modelos de Programacién

5. Objetivos Generales

e Que el alumno sea capaz de modelar problemas de ciencia de la computacién usando grafos y arboles relacionados
con estructuras de datos.

e Que el alumno aplicar eficientemente estrategias de recorrido para poder buscar datos de una manera éptima.

6. Contribucién a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Usar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Usar)

| 7. Contenido




UNIDAD 1: Sistemas distribuidos (15)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Fallos: e Distinguir las fallas de red de otros tipos de fallas [Fa-

— Fallos basados en red (incluyendo particiones)
y fallos basados en nodos

— Impacto en garantias a nivel de sistema (p.e.,

disponibilidad)
e Envio de mensajes distribuido:

— Conversién y transmisiéon de datos

— Sockets

Secuenciamiento de mensajes

— Almacenando  Buffering, renviando y

desechando mensajes

e Compensaciones de disefio para Sistemas Distribui-
dos:

— Latencia versus rendimiento

— Consistencia, disponibilidad, tolerancia de par-
ticiones

e Disefio de Servicio Distribuido:

— Protocolos y servicios Stateful versus stateless
— Disenos de Sesién (basados en la conexién)

— Disefios reactivos (provocados por E/S) y dis-
enos de multiples hilos

e Algoritmos de Distribucién de Ntcleos:

— Eleccién, descubrimiento

miliarizarse]

e Explicar por qué estructuras de sincronizacién como
cerraduras simples (locks) no son utiles en la presen-
cia de fallas distribuidas [Familiarizarse]

e Escribir un programa que realiza cualquier proceso
de marshalling requerido y la conversion en unidades
de mensajes, tales como paquetes, para comunicar
datos importantes entre dos hosts [Usar|

e Medir el rendimiento observado y la latencia de la
respuesta a través de los hosts en una red dada [Usar]

e Explicar por qué un sistema distribuido no
puede ser simultaneamente Consistente (Consis-
tent), Disponible (Available) y Tolerante a fallas
(Partition tolerant). [Familiarizarse]

e Implementar un servidor sencillo - por ejemplo, un
servicio de correccién ortografica [Usar]

e Explicar las ventajas y desventajas entre: owerhead,
escalabilidad y tolerancia a fallas entre escojer un
diseflo sin estado (stateless) y un disefio con estado
(stateful) para un determinado servicio [Familiar-
izarse]

e Describir los desafios en la escalabilidad, asocia-
dos con un servicio cresciente para soportar muchos
clientes, asi como los asociados con un servicio que
tendra transitoriamente muchos clientes [Familiar-
izarse]

e Dar ejemplos de problemas donde algoritmos de con-
senso son requeridos, por ejemplo, la eleccién de

lider [Usar]

Lecturas: Coulouris et al. (2011)




UNIDAD 2: Cloud Computing (15)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Visién global de Cloud Computing. e Explicar el concepto de Cloud Computing. [Famil-

Historia.

Visién global de las tecnologias que envuelve.

Beneficios, riesgos y aspectos econémicos.
e Servicios en la nube.

Infraestructura como servicio

* Elasticidad de recursos
* APIs de la Platforma

— Software como servicio

Securidad

Administracién del Costo

e Computacion a Escala de Internet:

— Particionamiento de Tareas
— Acceso a datos

— Clusters, grids y mallas

iarizarse]

e Listar algunas tecnologias relacionadas con Cloud
Computing. [Familiarizarse]

e Explicar las estrategias para sincronizar una vista
comun de datos compartidos a través de una colec-
cién de dispositivos [Familiarizarse]

e Discutir las ventajas y desventajas del paradigma de
Cloud Computing. [Familiarizarse]

e Expresar los beneficios econémicos asi como las
caracteristicas y riesgos del paradigma de Cloud para
negocios y proveedores de cloud. [Familiarizarse]

e Diferenciar entre los modelos de servicio. [Usar]

Lecturas: Hwang, Dongarra, and Fox (2011), Buyya, Vecchiola, and Selvi (2013)

UNIDAD 3: Centros de Procesamiento de Datos (10)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Vision global de un centro de procesamiento de

datos.

e Consideraciones en el disefo.

e Comparacién de actuales grandes centros de proce-

samiento de datos.

e Describir la evolucién de los Data Centers. [Famil-
iarizarse]

e Esbozar la arquitectura de un data center en detalle.
[Familiarizarse]

e Indicar consideraciones de diseno y discutir su im-
pacto. [Familiarizarse]

Lecturas: Hwang, Dongarra, and Fox (2011), Buyya, Vecchiola, and Selvi (2013)




UNIDAD 4: Cloud Computing (20)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Virtualizacion.

— Gestion de recursos compartidos

— Migracién de procesos

Almacenamiento como servicio.

Elasticidad.

Xen y WMware.
Amazon EC2.

Seguridad, recursos y isolamiento de fallas.

e Virtualizacion.

— Gestién de recursos compartidos

— Migracién de procesos
. [Familiarizarse]

e Explicar las ventajas y desventajas de usar una in-
fraestructura vistualizada. [Familiarizarse]

o Identificar las razones por qué la virtualizaciéon esta
llegando a ser enormente ttil, especialmente en la
cloud. [Familiarizarse]

e Explicar diferentes tipos de isolamiento como falla,
recursos y seguridad proporcionados por la virtual-
izacién y utilizado por la cloud. [Familiarizarse]

e Explicar la complejidad que puede tener el admin-
istrar en términos de niveles de abstraccion y inter-
faces bien definidas y su aplicabilidad para la virtu-
alizacién en la cloud. [Familiarizarse]

e Definir virtualizacién y identificar diferentes tipos de
méquinas virtuales. [Familiarizarse]

e Identificar condiciones de virtualizacién de CPU, re-
conocer la diferencia entre full virtualization y par-
avirtualization, explicar emulaciéon como mayor téc-
nica para virtualizacién del CPU y examinar plani-
ficacién virtual del CPU en Xen. [Familiarizarse]

e Esbozar la diferencia entre la cldsica memoria vir-
tual del SO y la virtualizacién de memoria. Explicar
los muiltiplos niveles de mapeamiento de paginas en
oposicion a la virtualizacién de la memoria. Definir
memoria over-commitment e ilustrar sobre WMware
memory ballooning como técnica de reclamo para
sistemas virtualizados con memoria over-committed.
[Familiarizarse]

Lecturas: Hwang, Dongarra, and Fox (2011), Buyya, Vecchiola, and Selvi (2013)




UNIDAD 5: Cloud Computing (12)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

o Almacenamiento de datos en la nube:

Acceso compartido a data stores de consistencia
débil

Sincronizacién de datos

— Particionamiento de datos

Sistemas de Archivos Distribuidos

— Replicacién

Visién global sobre tecnologias de almacenamiento.

Conceptos fundamentales sobre almacenamiento en
la cloud.

Amazon S3 y EBS.

Sistema. de archivos distribuidos.

Sistema de bases de datos NoSQL.

e Describir la organizacion general de datos y almace-
namiento. [Familiarizarse]

e Identificar los problemas de escalabilidad y adminis-
tracién de la big data. Discutir varias abstracciones
en almacenamiento. [Familiarizarse]

e Comparar y contrastar diferentes tipos de sistema
de archivos. Comparar y contrastar el Sistema de
Archivos Distribuido de Hadoop (HDFS) y el Sis-
tema de Archivos Paralelo Virtual (PVFS). [Usar]

e Comparar y contrastar diferentes tipos de bases de
datos. Discutir las ventajas y desventajas sobre las

bases de datos NoSQL. [Usar]

e Discutir los conceptos de almacenamiento en la
cloud. [Familiarizarse]

Lecturas: Hwang, Dongarra, and Fox (2011), Buyya, Vecchiola, and Selvi (2013)

UNIDAD 6: Modelos de Programacién (12)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Vision global de los modelso de programaciéon basa-
dos en cloud computing.

e Modelo de Programacién MapReduce.

e Modelo de programacién para aplicaciones basadas
en Grafos.

e Explicar los aspectos fundamentales de los modelos
de programacién paralela y distribuida. [Familiar-
izarse|

e Diferencias entre los modelos de programacién:
MapReduce, Pregel, GraphLab y Giraph. [Usar]

e Explicar los principales conceptos en el modelo de
programaciéon MapReduce. [Usar]

al. (2010), Baluja et al. (2008)

Lecturas: Hwang, Dongarra, and Fox (2011), Buyya, Vecchiola, and Selvi (2013), Low et al. (2012), Malewicz et

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases teéricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de

los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.

3. El profesor y los alumnos realizardn practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitard la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %




References
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Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

ﬁ% Universcct atlon CS404. Proyecto de Final de Carrera III (Obligatorio)

San Pablo
2023-1

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : (CS404. Proyecto de Final de Carrera III

1.3 Semestre : 10™° Semestre.

1.4 Prerrequisitos : CS403. Proyecto de Final de Carrera II. (9™° Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 2 HT; 2 HP;

1.8 Créditos 3

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Alex Jests Cuadros Vargas <acuadros@ucsp.edu.pe>
— mPosDoclnm Ciencia de la Computacién, ICMC-USP, Brasil, 2009.
— Doctor en Ciencia de la Computacién, ICMC-USP, Brasil, 2007.
— Master en Ciencia de la Computacién, ICMC-USP, Brasil, 2001.

e Erick Gomez Nieto <emgomez@Qucsp.edu.pe>
— Doctor en Ciencia de la Computacién y Matemética Computacional, Universidad de Sao Paulo - USP, Brasil,
2017.
— Master en Ciencia de la Computacién, Universidad de Sao Paulo - USP, Brasil, 2012.

e Jose Eduardo Ochoa Luna <jeochoa@ucsp.edu.pe>
— Doctor en Ciencia de la Computacién, Universidade de Sao Paulo, Brasil, 2011.
— Master en Ciencia de la Computacién, Universidade Federal de Mato Grosso do Sul - UFMS, Brasil, 2004.

e Juan Carlos Gutiérrez Céaceres <jcgutierrezc@ucsp.edu.pe>
— Doctor en Ciencia de la Computacién, Universidad Nacional de San Agustin, Perud, 2013.

— Master en Ciencia de la Computacién, ICMC-USP, Brasil, 2003.

3. Fundamentacion del curso

Este curso tiene por objetivo que el alumno logre finalizar adecuadamente su borrador de tesis.

4. Resumen

1. Escritura del Borrador del trabajo de final de carrera (tesis)




5. Objetivos Generales

e Que el alumno complete este curso con su tesis elaborada en calidad suficiente como para una inmediata sus-
tentacién.

e Que el alumno presente formalmente el borrador de tesis ante las autoridades de la facultad.
e Los entregables de este curso son:

Parcial: Avance del proyecto de tesis incluyendo en el documento: introduccién, marco teorico, estado del arte,
propuesta, analisis y/o experimentos y bibliografia sélida.

Final: Documento de tesis completo y listo para sustentar en un plazo no mayor de quince dias.

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)
Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Evaluar)

2) S.O. Disefiar, implementar y evaluar una solucién basada en computacién para cumplir con un conjunto determinado
de requisitos computacionales en el contexto de las disciplinas del programa. (Evaluar)

3) S.0. Comunicarse efectivamente en diversos contextos profesionales. (Evaluar)

4) S.0. Reconocer las responsabilidades profesionales y hacer juicios informados en el campo profesional de com-
putacién con principios éticos. (Evaluar)

5) S.O. Funcionar efectivamente como miembro o lider de un equipo involucrado en actividades apropiadas a la
disciplina del programa. (Evaluar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Evaluar)

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Evaluar)

’ 7. Contenido

UNIDAD 1: Escritura del Borrador del trabajo de final de carrera (tesis) (60)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Redaccion y correccion del trabajo de final de carrera e Parte experimental concluida (si fuese adecuado al

proyecto) [Evaluar]

e Verificar que el documento cumpla con el formato de
tesis de la carrera [Evaluar]

e Entrega del borrador de tesis finalizado y consider-
ado listo para una sustentaciéon publica del mismo
(requisito de aprobacién) [Evaluar]

Lecturas: IEEE-Computer Society (2008), Association for Computing Machinery (2008), CiteSeer.IST (2008)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.



3. El profesor y los alumnos realizardn practicas

4. Los alumnos deberdn asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar Sesiones Teéricas:
Las sesiones de teoria se llevan a cabo en clases magistrales donde se realizaran actividades que propicien un aprendizaje
activo, con dinamicas que permitan a los estudiantes interiorizar los conceptos.

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.

Sistema de Evaluacidén:
La nota final se obtiene a través de:

EVALUACIONES PERMANENTES EVALUACIONES
Evaluacién Permanente 1 : 10 % Evaluacién Parcial : 10 %
Evaluacién Permanente 2 : 10 % Evaluacién Final : 70 %
20% 80%

Donde:

Evaluaciéon Permanente: Comprende trabajos grupales, participacion activa en clase, test de ejercicios.

e Permanente 1 (Semanas 1 - 9)

e Permanente 2 (Semanas 10 - 17)

Para aprobar el curso, el alumno debe obtener 11.5 o méas en la nota final.

References

Association for Computing Machinery (2008). Digital Libray. http://portal.acm.org/dl.cfm. Association for Computing
Machinery.

CiteSeer.IST (2008). Scientific Literature Digital Libray. http://citeseer.ist.psu.edu. College of Information Sciences and
Technology, Penn State University.

IEEE-Computer Society (2008). Digital Libray. http://www.computer.org/publications/dlib. IEEE-Computer Society.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

CS362. Robdética (Electivo)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : (CS362. Robdtica

1.3 Semestre : 10™° Semestre.

1.4 Prerrequisitos : CS361. Tépicos en Inteligencia Artificial. (9° Sem)
1.5 Condicién : Electivo

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 2 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 4

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Yvian Jesus Tupac Valdivia <ytupac@ucsp.edu.pe>
— Doctor en Ingenieria Eléctrica, Pontificia Universidad Catdlica de Rio de Janeiro, Brasil, 2005.

3. Fundamentacion del curso

Que el alumno conozca y comprenda los conceptos y principios fundamentales de control, planificacién de caminos y
definicién de estratégias en robd6tica mévil asi como conceptos de percepcién robética de forma que entienda el potencial
de los sistemas robdticos actuales

4. Resumen

1. Robética 2. Robdtica 3. Robdtica 4. Visién y percepciéon por computador 5. Robdtica

5. Objetivos Generales

Sintetizar el potencial y las limitaciones del estado del arte de los sistemas robdticos actuales.
e Implementar algoritmos de planeamiento de movimientos simples.

e Explicar las incertezas asociadas con sensores y la forma de tratarlas.

e Disenar una arquitectura de control simple

e Describir varias estratégias de navegacién

e Entender el rol y las aplicaciones de la percepcién robética

e Describir la importancia del reconocimiento de imagenes y objetos en sistemas inteligentes

e Delinear las principales técnicas de reconocimiento de objetos

e Describir las diferentes caracteristicas de las tecnologias usadas en percepcién




6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Usar)

5) S.O. Funcionar efectivamente como miembro o lider de un equipo involucrado en actividades apropiadas a la
disciplina del programa. (Usar)

6) S.0. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Usar)

‘ 7. Contenido

UNIDAD 1: Robética (5)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Vision general: problemas y progreso e Listar capacidades y limitaciones de sistemas del es-

tado del arte en robdtica de hoy , incluyendo sus
sensores y el procesamiento del sensor crucial que
informa a esos sistemas [Familiarizarse]

— Estado del arte de los sistemas robéticos, in-
cluyendo sus sensores y una vision general de
su procesamiento

e Integrar sensores, actuadores y software en un robot

— Arquitecturas de control robético, ejem., deliv- VS
disefiado para emprender alguna tarea [Usar|

erado vs. control reactivo y vehiculos Braiten-
berg

— Modelando el mundo y modelos de mundo

— Incertidumbre inherente en deteccién y control

e Configuracién de espacio y mapas de entorno.

Lecturas: Siegwart and Nourbakhsh (2004), S, W, and D (2005), Stone (2000)

UNIDAD 2: Robética (15)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Interpretando datos del sensor con incertidumbre. e Programar un robot para llevar a cabo tareas sim-

ples usando arquitecturas de control deliverativo, re-

e Localizacién y mapeo. activo y/o hibrido [Usar]

e Implementar algoritmos de planificacion de
movimientos fundamentales dentro del espacio
de configuracién de un robot [Usar]

Lecturas: Siegwart and Nourbakhsh (2004), S, W, and D (2005)




UNIDAD 3: Robética (20)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Navegacion y control. e Caracterizar las incertidumbres asociadas con sen-

sores y actuadores de robot comunes; articular es-

e Planeando el movimiento. trategias para mitigar esas incertidumbres. [Usar]

e Listar las diferencias entre representaciones de los
robot de su enterno externo, incluyendo sus fort-
alezas y defectos [Usar]

Lecturas: Siegwart and Nourbakhsh (2004)

UNIDAD 4: Visién y percepcién por computador (10)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Visién Computacional e Resumir la importancia del reconocimiento de ima-

genes y objetos en Inteligencia Artificial (AI) e in-
dicar varias aplicaciones significativas de esta tec-
nologia [Usar]

— Adquisicion de imdgenes, representacién,
procesamiento y propiedades

— Representacién de formas, reconocimiento y

segmentacién de objetos e Implementar reconocimiento de objetos en 2d basa-

dos en la representacién del contorno y/o regiones

— Analisis de movimiento basadas en formas [Usat]

e Modularidad en reconocimiento.

Lecturas: M, V, and B. R (2007), G. R C. and W. R E. (2007)

UNIDAD 5: Robética (10)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Coordinaciéon multi-robots. e Comparar y contrastar al menos tres estrategias para

la navegacion de robots dentro de entornos conocidos
y/o no conocidos, incluyendo sus fortalezas y defec-
tos [Familiarizarse]

e Describir al menos una aproximacion para la coordi-
nacién de acciones y deteccion de varios robots para
realizar una simple tarea [Familiarizarse]

Lecturas: Stone (2000)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %



Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References

M, Sonka., Hlavac. V, and Boile. R (2007). Image Processing, Analysis and Machine Vision. Cengage-Engineering.

R C, Gonzales. and Woods. R E (2007). Digital Image Processing. Prentice Hall. 1sBN: 013168728X,978013168728B.

S, Thrun., Burgard. W, and Fox. D (2005). Probabilistic Robotics. Intelligent Robots and Autonomous Agents. The MIT
Press.

Siegwart, R. and I. Nourbakhsh (2004). Introduction to Autonomous Mobile Robots. The MIT Press. 1SBN: 0-262-19502-X.

Stone, Peter (2000). Layered Learning in Multiagent Systems. Intelligent Robots and Autonomous Agents. The MIT Press.
ISBN: 9780262194389.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

CS393. Sistemas de Infomacién (Electivo)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : (CS393. Sistemas de Infomacién

1.3 Semestre : 10™° Semestre.

1.4 Prerrequisitos : (S292. Ingenieria de Software II. (6% Sem)
1.5 Condicién : Electivo

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 2 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 4

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

3. Fundamentacion del curso

Analizar técnicas para la correcta implementacién de Sistemas de Informacion escalables, robustos, confiables y eficientes
en las organizaciones.

4. Resumen

1. Introduccién 2. Estrategia 3. Implementacién

5. Objetivos Generales

e Implementar de forma correcta (escalables, robustos, confiables y eficientes) Sistemas de Informacién en las
organizaciones.

6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

2) S.O. Disefiar, implementar y evaluar una solucién basada en computacién para cumplir con un conjunto determinado
de requisitos computacionales en el contexto de las disciplinas del programa. (Usar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Evaluar)

7. Contenido

UNIDAD 1: Introduccién (15)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Introduccién a la gestion de la informacién e Aplicar correctamente la tecnologia para la gestién

» . » de la informacién [Evaluar]
e Software para gestién de informacion.

e Tecnologia para gestion de informacién.

Lecturas: Sommerville (2017), Pressman and Maxim (2015), K. C. Laudon and J. P. Laudon (2017)




UNIDAD 2: Estrategia (15)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Estrategia para gestién de informacién e Aplicar y evaluar correctamente estrategias de

. C o gestién [Evaluar]
e Estrategia para gestion conocimiento

e Estrategia para sistema de informacién.

Lecturas: Sommerville (2017), Pressman and Maxim (2015)

UNIDAD 3: Implementacién (15)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Gestién de desarrollo de sistemas de informacién. e Aplicar y evaluar correctamente estrategias de im-

. . plementacién [Evaluar]
o Gestion del cambio

e Arquitectura de Informacion

Lecturas: Sommerville (2017), Pressman and Maxim (2015)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprension y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar Sesiones Tedéricas:
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.

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

Sistema de Evaluacion:
La nota final se obtiene a través de:

EVALUACIONES PERMANENTES EVALUACIONES
Evaluacién Permanente 1 : 30 % Evaluacién Parcial : 20 %
Evaluacién Permanente 2 : 30 % Trabajo Parcial : 50 %

Examen Parcial : 50 %
Evaluacién Final : 20 %

Trabajo Final : 50 %
Examen Final : 50 %

60% 40%

Donde:



Evaluacion Permanente: Comprende trabajos grupales, participacion activa en clase, test de ejercicios.

e Permanente 1 (Semanas 1 - 9)

e Permanente 2 (Semanas 10 - 17)

Para aprobar el curso, el alumno debe obtener 11.5 o méas en la nota final.

References

Laudon, Kenneth C. and Jane P. Laudon (Mar. 2017). Management Information Systems: Managing the Digital Firm.
15th. Pearson.

Pressman, Roger S. and Bruce Maxim (Jan. 2015). Software Engineering: A Practitioner’s Approach. 8th. McGraw-Hill.

Sommerville, Tan (Mar. 2017). Software Engineering. 10th. Pearson.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

FG211. Etica Profesional (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso . FG211. Etica Profesional

1.3 Semestre : 10™° Semestre.

1.4 Prerrequisitos : FG301. Ensenanza Social de la Iglesia. (9™° Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje . Presencial

1.7 horas : 3 HT;

1.8 Créditos 3

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

3. Fundamentacion del curso

La ética es una parte constitutiva inherente al ser humano, y como tal debe plasmarse en el actuar cotidiano y profesional
de la persona humana. Es indispensable que la persona asuma su rol activo en la sociedad pues los sistemas econémico-
industrial, politico y social no siempre estan en funcién de valores y principios, siendo éstos en realidad los pilares sobre
los que deberia basarse todo el actuar de los profesionales.

4. Resumen

1. Objetividad moral 2. 3. 4.

5. Objetivos Generales

e Que el alumno amplie sus propios criterios personales de discernimiento moral en el quehacer profesional, de forma
que no sé6lo tome en cuenta los criterios técnicos pertinentes sino que incorpore a si mismo cuestionamientos de
orden moral y se adhiera a una ética profesional correcta, de forma que sea capaz de aportar positivamente en el
desarrollo econémico y social de la ciudad, regién, pafs y comunidad global.[Usar]

6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

4) S.0. Reconocer las responsabilidades profesionales y hacer juicios informados en el campo profesional de com-
putacién con principios éticos. (Usar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Usar)

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comun, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Usar)

| 7. Contenido




UNIDAD 1: Objetividad moral (12)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Ser profesional y ser moral. e Presentar al alumno la importancia de tener princi-

o » o pios y valores en la sociedad actual.[Usar]
e La objetividad moral y la formulacién de principios

morales. e Presentar algunos de los principios de podrian con-
) tribuir en la sociedad de ser aplicados y vividos dia
e FEl profesional y sus valores. a dia. [Usaz]

° ienci . :
La conciencia moral de la persona e Presentar a los alumnos el aporte de la Doctrina So-

e El aporte de la DSI en el quehacer profesional. cial de la Iglesia en el quehacer profesional. [Usar]

e E] bien comtn y el principio de subsidiaridad.
e Principios morales y propiedad privada.

e Justicia: Algunos conceptos bésicos.

Lecturas: Computing Machinery (ACM) (1992), Schmidt (1995), Loza (2000), Argandona (2006)

UNIDAD 2: (12)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e La responsabilidad individual del trabajador en la e Presentar al alumno el rol de la responsabilidad so-
empresa. cial individual y del liderazgo en la empresa. [Famil-

) " ) iarizarse]
e Liderazgo y ética profesional en el entorno laboral.

e Conocer el juicio de la ética frente a la corrupcion y
sobornos como forma de relacién laboral. [Familiar-
izarse|

e Principios generales sobre la colaboracién en hechos
inmorales.

e El profesional frente al soborno: jvictima o colabo-

C e Presentar la profesién como una forma de realizacién
racion’

personal, y como consecuencia. |]

Lecturas:  Computing Machinery (ACM) (1992), Manzone (2007), Schmidt (1995), Pérez Ldépez (1998),
Nieburh (2003)

UNIDAD 3: (12)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e La ética profesional frente a la ética general. e Presentar al alumno las interrelaciones entre ética

y las disciplinas de la 1ltima era tecnolog-

e Trabajo y profesién en los tiempos actuales. ica. [Familiarizarse]

e Etica, ciencia y tecnologia.

e Valores éticos en organizaciones relacionadas con el
uso de la informacién.

e Valores éticos en la era de la Sociedad de la Infor-
macion.

Lecturas: Computing Machinery (ACM) (1992), IEEE (2004), Herndndez (2006)




UNIDAD 4: (12)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Etica informatica. e Presentar al alumno algunos aspectos que confrontan
) la ética con el quehacer de las disciplinas emergentes
— Etica y software. en la sociedad de la informacién.[Familiarizarse]

— El software libre.

Regulacion y ética de telecomunicaciones.

— Etica en Internet.

Derechos de autor y patentes.

Etica en los servicios de consultoria.

Etica en los procesos de innovacion tecnoldgica.

Etica en la gestién tecnolégica y en empresas de base
tecnologica.

Lecturas: Comunicaciones Sociales (2002), Herndndez (2006), Computing Machinery (ACM) (1992)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentarda demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizardn practicas

4. Los alumnos deberdn asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References

Argandona (2006). “La identidad Cristiana del Directivo de Empresa”. In: IESE.

Computing Machinery (ACM), Association for (1992). “ACM Code of Ethics and Professional Conduct”. In.

Comunicaciones Sociales, Pontificio Consejo para las (2002). Etica en Internet.

Hernandez, A. (2006). Etica Actual y Profesional. Lecturas para la Convivencia Global en el Siglo XXI. Ed. Thomson.

IEEE (2004). “IEEE Code of Ethics”. In: IEE.

Loza, C (2000). “El aporte de la Doctrina Social de la Iglesia a la Toma de Decisiones Empresariales”. In: Separata ofrecida
por el profesor.

Manzone, G. (2007). La Responsabilidad de la Empresa, Business Ethics y Doctrina Social de la Iglesia en Didlogo.
Universidad Catélica San Pablo.

Nieburh, R. (2003). El Yo Responsable. Ensayo de Filosofia Moral Cristiana. Bilbao.

Pérez Lépez, J. A. (1998). Liderazgo y Etica en la Direccién de Empresas. Bilbao.

Schmidt, E. (1995). Etica y Negocios para América Latina. Universidad del Pacifico.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

FG220. Andlisis de la Realidad Peruana (Obligatorio)

1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : FG220. Anélisis de la Realidad Peruana

1.3 Semestre : 10™° Semestre.

1.4 Prerrequisitos : FG221. Historia de la Ciencia y Tecnologia. (9° Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 3 HT;

1.8 Créditos 3

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

3. Fundamentacion del curso

La formacioén integral del alumno supone una adecuada valoracién histérica de la realidad nacional de modo que su
accionar profesional esté integrado y articulado con la identidad cultural peruana, que genera el compromiso de hacer
de nuestra sociedad un ambito mas humano, solidario y justo.

4. Resumen

1.2.3. 4.

5. Objetivos Generales

e Analizar y comprender la situacién actual del Peri desde una perspectiva histérica y socioldgica, de modo que
los alumnos puedan reconocerse y entenderse como parte de una Nacién sellada en su niicleo més intimo por los
valores cristianos que impulsan la construccién de una sociedad més justa y reconciliada. [Familiarizarse]

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

4) S.0. Reconocer las responsabilidades profesionales y hacer juicios informados en el campo profesional de com-
putacién con principios éticos. (Usar)

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Usar)

‘ 7. Contenido




UNIDAD 1: (18)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Aspectos conceptuales relevantes para elaboracién
de las matrices analiticas.

Cultura.

Identidad.

— Nacién.

Sociedad.

— Estado.

— Normas para elaboracién de matrices.
e El imperio de los Incas.
— Repaso de aspectos socio-culturales méas impor-

tantes.

— Elaboracion de la matriz del imperio Inca.
e Conquista espanola.

— ;Encuentro o choque de las culturas?.
— Hacia una comprension integral del fenémeno.
— Debate conceptual.
— Elaboracién de matriz: cultura espafiola.
e Virreinato.
— Repaso de aspectos socio-culturales més impor-
tantes.

— Surgimiento de la identidad nacional peruana
al calor de la Fe Catdlica.

— Elaboracién de matriz: cultura virreinal.

e Comprender adecuadamente el proceso histérico
que determina el nacimiento de nuestra identidad
nacional a partir de la sintesis cultural del vir-
reinato.[Familiarizarse]

Lecturas: Belatinde (1965), Messori (1998), Morandé (1987), Vargas Ugarte (1996)

UNIDAD 2: (6)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e FEl proceso de la emancipacién peruana.
e Hacia una compresion integral del fenémeno.
e Debate conceptual.

e Elaboracién de matriz.

independentista pe-
identidad na-

e Comprender el proceso
ruano como expresiéon de la
cional.[Familiarizarse]

Lecturas: Pease (1999), Basadre (1994), Vargas Ugarte (1996)




UNIDAD 3: (9)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Primeros cambios culturales. e Identificar adecuadamente los procesos histéri-

cos de desintegracién nacional en el siglo
XIX.[Familiarizarse]

Inicio del proceso secularizador de la cultura.

— Primera Republica y Militarismo.

Repaso de aspectos socio-culturales mas impor-
tantes.

— Elaboracién de matriz.
e Prosperidad Falaz.

— Repaso de aspectos socio-culturales més impor-
tantes.

— Elaboracion de matriz.
e Guerra con Chile.

— Repaso de aspectos socio-culturales més impor-
tantes.

— Elaboracién de matriz.

Lecturas: Pease (1999), Vargas Ugarte (1996)




UNIDAD 4: (18)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Principales ideologias politicas en el siglo XX en con- e Identificar adecuadamente los procesos histéri-
trapunto con los principios de la Doctrina Social de cos de desintegracion nacional en el siglo
la Iglesia. XX.[Familiarizarse]

e (iclo liberal.

e Ciclo Nacional-Populista.

e Ciclo Neoliberal (1990- ;7).

e Situacién de la Nacién Peruana.

e Recuperacion de la integracion y la solidaridad socio-

— Repaso de aspectos socio-culturales més impor-
tantes.

— Elaboracién de matriz.

— Primer subciclo (1930-1948).

* Repaso de aspectos socio-culturales mas
importantes.

* Elaboracién de matriz.
Segundo subciclo (1948-1968).

* Repaso de aspectos socio-culturales mas
importantes.

* Elaboracién de matriz.
Tercer subciclo (1968-1980).

* Repaso de aspectos socio-culturales més
importantes.

* Elaboracién de matriz.
Cuarto subciclo (1980-1990).

* Repaso de aspectos socio-culturales mas
importantes.

* Elaboracién de matriz.

— Repaso de aspectos socio-culturales més impor-
tantes.

— Elaboracién de matriz.

cultural.

Lecturas: Pease (1999), De la puente Candamo (2006), Quiroz Paz Soldan (2006)

8. Metodologia

1.

El profesor del curso presentara clases tedricas de los temas sefialados en el programa propiciando la intervencién de
los alumnos.

. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.

El profesor y los alumnos realizaran practicas

Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

. Evaluar



Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %

References
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Belainde, Victor Andrés (1965). Peruanidad. Studium.

De la puente Candamo, José A. (2006). “Reflexiones sobre la Identidad Nacional”. In: Persona y Cultura 4(4), pp. 9-41.

Messori, Vittorio (1998). Leyendas Negras de la Iglesia. 6a. ed. Editorial Planeta, S.A.

Morandé, Pedro (1987). Cultura y Modernizacion en América Latina. Editorial Planeta, S.A.

Pease, F. (1999). Breve Historia Contempordnea del Perd. Fondo de Cultura Econémica.

Quiroz Paz Soldan, Eusebio (2006). “La identidad Cultural arequipena como camino a la identidad nacional peruana.” In:
Persona y Cultura 4(4), pp. 57-75.

Vargas Ugarte, Rubén (1996). Historia General del Perd. Milla Batres, Carlos.



Universidad Catdlica San Pablo (UCSP)
Escuela Profesional de

Ciencia de la Computacion
SILABO

h% ET301. Formacion de Empresas de Base Tecnologica 11

Universidad Catdlica . .
San Pablo (Obligatorio)
2023-1

1. Informacién general

1.1 Escuela :  Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : ET301. Formacién de Empresas de Base Tecnoldgica 11

1.3 Semestre : 10™° Semestre.

1.4 Prerrequisitos : ET201. Formacién de Empresas de Base Tecnoldgica I. (9° Sem)

1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje . Presencial

1.7 horas . 2 HT; 2 HP;

1.8 Créditos 3

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Jose Eduardo Ochoa Luna <jeochoa@ucsp.edu.pe>
— Doctor en Ciencia de la Computacién, Universidade de Sao Paulo, Brasil, 2011.

— Master en Ciencia de la Computacién, Universidade Federal de Mato Grosso do Sul - UFMS, Brasil, 2004.

3. Fundamentacion del curso

Este curso tiene como objetivo dotar al futuro profesional de conocimientos, actitudes y aptitudes que le permitan
formar su propia empresa de desarrollo de software y/o consultorfa en informética. El curso estd dividido en tres
unidades: Valorizaciéon de Proyectos, Marketing de Servicios y Negociaciones. En la primera unidad se busca que el
alumno pueda analizar y tomar decisiones en relacién a la viabilidad de un proyecto y/o negocio.

En la segunda unidad se busca preparar al alumno para que este pueda llevar a cabo un plan de marketing satisfac-
torio del bien o servicio que su empresa pueda ofrecer al mercado. La tercera unidad busca desarrollar la capacidad
negociadora de los participantes a través del entrenamiento vivencial y practico y de los conocimientos tedricos que
le permitan cerrar contrataciones donde tanto el cliente como el proveedor resulten ganadores. Consideramos estos
temas sumamente criticos en las etapas de lanzamiento, consolidacién y eventual relanzamiento de una empresa de base
tecnoldgica.

4. Resumen

1. 2. 3.

5. Objetivos Generales

e Que el alumno comprenda y aplique la terminologia y conceptos fundamentales de ingenieria econémica que le
permitan valorizar un proyecto para tomar la mejor decisién econémica.

e Que el alumno adquiera las bases para formar su propia empresa de base tecnoldgica.




6. Contribucion a los resultados ( Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comiin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnolégicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Familiarizarse)

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comiin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Usar)

3) S.O. Comunicarse efectivamente en diversos contextos profesionales. (Usar)

5) S.O. Funcionar efectivamente como miembro o lider de un equipo involucrado en actividades apropiadas a la
disciplina del programa. (Usar)

7) S.0. Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comin, aportando con formacién humana, capacidades
cientificas, tecnoldgicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. (Evaluar)

| 7. Contenido

UNIDAD 1: (20)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Introduccién e Permitir al alumno tomar decisiones sobre como in-

vertir mejor los fondos disponibles, fundamentadas
en el andlisis de los factores tanto econémicos como
no econdmicos que determinen la viabilidad de un
emprendimiento. [Evaluar]

e Proceso de toma de decisiones

e El valor del dinero en el tiempo

e Tasa de interés y tasa de rendimiento
e Interés simple e interés compuesto

e Identificacién de costos

e Flujo de Caja Neto

e Tasa de Retorno de Inversién (TIR)
e Valor Presente Neto (VPN)

e Valorizacion de Proyectos

Lecturas: Blank and Tarkin (2006)




UNIDAD 2: (30)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Introduccion e Brindar las herramientas al alumno para que

pueda identificar, analizar y aprovechar las oportu-
nidades de marketing que generan valor en un em-
prendimiento. [Usar]

e Importancia del marketing en las empresas de servi-
cios

e El Proceso estratégico. e Lograr que el alumno conozca, entienda e identifique

e El Plan de Marketing criterios, habilidades, métodos y procedimientos que
permitan una adecuada formulacién de estrategias
e Marketing estratégico y marketing operativo de marketing en sectores y medios especificos como

» . o ) ) lo es una empresa de base tecnoldgica. [Usar]

e Segmentacién, targeting y posicionamiento de servi-
cios en mercados competitivos

e (Ciclo de vida del producto

e Aspectos a considerar en la fijaciéon de precios en
servicios

e El rol de la publicidad, las ventas y otras formas de
comunicacién

e El comportamiento del consumidor en servicios
e Fundamentos de marketing de servicios
e Creacién del modelo de servicio

o Gestion de la calidad de servicio

Lecturas: Kotler and Keller (2006), Lovelock and Wirtz (2009)

UNIDAD 3: (10)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Introduccién. ;Qué es una negociacién? e Conocer los puntos clave en el proceso de nego-

ciacién. [Usar]

Teoria de las necesidades de la negociacién

o e Establecer una metodologia de negociacién eficaz.
e La proceso de la negociacion [Usar]

Estilos de negociacion e Desarrollar destrezas y habilidades que permitan 11-

evar a cabo una negociacién exitosa. [Usar]

Teoria de juegos

El método Harvard de negociacién

Lecturas: Fisher, Ury, and Patton (1996), Manuel Dasi and Martinez (2006)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases teéricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentarda demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprension y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.



9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %
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1. Informacion general

1.1 Escuela : Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : ID101. Inglés técnico profesional
1.3 Semestre : 10™° Semestre.

1.4 Prerrequisitos : Ninguno

1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje : Presencial

1.7 horas : 2 HT; 2 HP;

1.8 Créditos 3

1.9 Plan : Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Julio Omar Santisteban Pablo <jsantisteban@ucsp.edu.pe>
— Doctor en Ciencias de la Computacién, Universidad Nacional de San Agustin, Pert, 2021.

— Master en Internetworking, University of Technology, Australia, 2008.

3. Fundamentacion del curso

Parte fundamental de la formacién integral de un profesional es la habilidad de comunicarse en un idioma extranjero
ademas del propio idioma nativo. No solamente amplia su horizonte cultural sino que permite una visién mas humana
y comprensiva de la vida de las personas. En el caso de los idiomas extranjeros, indudablemente el Inglés es el mas
pratcico porque es hablado alrededor de todo el mundo. No hay pais alguno donde éste no sea hablado. En las carreras
relacionadas con los servicios al turista el Inglés es tal vez la herramienta practica més importante que el alumno debe
dominar desde el primer momento, como parte de su formacién integral.

4. Resumen

1. Hello everybody 2. Meeting people 3. The world of work 4. Take it easy 5. Where do you live 7 6. Can you speak
English? 7. Then and now

5. Objetivos Generales

e Conocer el idioma Inglés y su estructura gramatical.

e Identificar situaciones y emplear didlogos relacionados a ellas.

6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:
3) S.0. Comunicarse efectivamente en diversos contextos profesionales. (Usar)

6) S.O. Aplicar la teorfa de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Usar)

| 7. Contenido




UNIDAD 1: Hello everybody (0)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Verbo To Be.

Oraciones Afirmativas, Negativas y Preguntas.

e Expresiones Numéricas.

Objetos y Paises.

e Expresiones para saludar y hacer presentaciones.

e Al terminar la primera unidad, cada uno de los alum-
nos, comprendiendo la gramatica del tiempo pre-
sente es capaz de expresar una mayor cantidad de
expresiones de tiempo y ademads usar oraciones con
el verbo To Be para expresar situacion y estado.

e Que el alumno sea capaz de analizar y expresar ideas
acerca de fechas y ntimeros en orden.

Lecturas: Soars022S, Cambridge06, MacGrew99

UNIDAD 2: Meeting people (0)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Adjetivos Posesivos. e Al terminar la segunda unidad, los alumnos habiendo

e Expresiones para averiguar precios.

e Expresiones de Posesién.

Vocabulario de Familia, Comidas y Bebidas.

Pedidos formales.

Cartas informales.

identificado la forma de expresar pedidos y hacer
ofrecimientos en restaurantes los utilizan en situa-
ciones varias. Explica y aplica vocabulario de comi-

das y bebidas.

Lecturas: Soars022S, Cambridge06, MacGrew99

UNIDAD 3: The world of work (0)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Tiempo Presente Simple. Auxiliares.
e Oraciones Afirmativas, Negativas y Preguntas.
e Verbos comunes y Ocupaciones.

e Indicaciones para expresar la hora.

e Al terminar la tercera unidad, los alumnos habiendo
reconocido las caracteristicas del presente simple, lo
utiliza para hacer descripciones de diversos tipos.
Describen personas y lugares y dan indicaciones de
direccion. Expresa la hora.

Lecturas: Soars022S, Cambridge06, MacGrew99




UNIDAD 4: Take it easy (0)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Presente Simple 2.

Uso de Verbos de entretenimiento.

Tiempo Libre.

Las estaciones del afio.

e Expresiones de actividades sociales.

Oraciones Afirmativas, Negativas y Preguntas.

e Al terminar la cuarta unidad, los alumnos habiendo
identificado la idea de expresar ideas de acciones de
tiempo libre en Presente Simple y Continuo. Expre-
san ideas de estaciones y actividades relacionadas.

Lecturas: Soars022S, Cambridge06, MacGrew99

UNIDAD 5: Where do you live ? (0)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Uso There is/There are.
e Oraciones con Preposiciones.

e Expresiones de Cantidad.

Vocabulario de aviones y lugares.

e Expresiones de indicaciones de direccion.

e Al finalizar la quinta unidad, los alumnos, a partir de
la comprensién del tiempo presente continuo, elabo-
rararan oraciones utilizando ideas de ubicacién y de
lugar. Asimilardn ademds la necesidad de expresar
objetos de uso comtin. Adquirirdn vocabulario para
describir las partes de una casa usan expresiones para
pedir indicaciones de direccién.

Lecturas: Soars022S, Cambridge06, MacGrew99

UNIDAD 6: Can you speak English? (0)

Competencias:

Contenido

Objetivos Generales

e Can/cant.

Pasado del verbo To Be. Uso de Could.

Vocabulario de paises e idiomas.
e Expresiones para el uso del teléfono.
e Redaccién de cartas formales.

e Lecturas.

e Al finalizar la sexta unidad, los alumnos habiendo
conocido los fundamentos del uso de auxiliares de
modo, crearan oraciones aplicadas al contexto ade-
cuado. Enfatizan la diferencia entre idiomas y na-
cionalidades. Describen sentimientos. Utilizan ex-
presiones en el teléfono.

Lecturas: Soars022S, Cambridge06, MacGrew99




UNIDAD 7: Then and now (0)

Competencias:
Contenido Objetivos Generales
e Pasado Simple. e Al finalizar la sétima unidad, los alumnos habiendo

conocido los fundamentos de la estructuracién del
Pasado Simple experimentan la necesidad de poder
expresar este tipo de tiempo en acciones. Realizaran
précticas en contextos adecuados. Enfatizan la difer-
e Expresiones para describir el clima. encia entre verbos irregulares y regulares. Describen
acciones con verbos varios. Utilizan expresiones para
describir el clima.

e Expresiones de tiempo pasado.

Vocabulario verbos regulares e irregulares.

Redaccién de parrafos descriptivos.

e Ocasiones Especiales.

Lecturas: Soars022S, Cambridge06, MacGrew99

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentard clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencién de
los alumnos.

2. El profesor del curso presentarda demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitard la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %
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