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Presentacion

El mundo actual funciona gracias a la informatica. Cualquier servicio de internet
como las redes sociales, los buscadores, las webs de noticias o las tiendas online no
podrian haber sido creadas y no podrian estar disponibles sin la labor de los grandes
profesionales que han trabajado en ellas. De esta forma, el trabajo de los ingenieros
informaticos es, en la actualidad, absolutamente vital. Pero, ademas, en los Ultimos
afnos han ido apareciendo diferentes disciplinas como la inteligencia artificial, el cloud
computing o la tecnologia blockchain que les han convertido en ain mas necesarios. Asi,
la ingenieria en informatica es la profesion del presente y del futuro, y los alumnos que
quieran especializarse en ella podran disfrutar de las mejores oportunidades en uno de
los campos mas apasionantes de la actualidad. De este modo, esta titulacion ofrece a
sus estudiantes la posibilidad de convertirse en ingenieros en informatica, de forma que
puedan acceder a los mejores puestos de la industria y hacer progresar sus carreras.

(ste es ef
morento, Ce
estibarios
eSperando
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@ @ Consegquiras trabajar para Apple, Microsoft, Amazon o

Netflix gracias a lo que aprenderas en esta Licenciatura
en Ingenieria en Informatica”
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En la actualidad, las mayores compafiias del mundo pertenecen al sector tecnologico.
Es imposible no conocer Facebook, Microsoft, Amazon, Google, Netflix o Apple. Estas
empresas son auténticos gigantes que ofrecen servicios vitales a cientos de millones
de personas. Asi, sin ellas no seria posible comunicarse con familiares y amigos, buscar
todo tipo de informacién valiosa, acceder a contenidos audiovisuales de gran nivel o
comprar productos cémodamente a través de internet.

El nicleo de estas empresas es la tecnologia que ofrecen, ya sean sus sitios web,

sus apps o los laptops y smartphones que disefian y venden. Todos estos servicios y
productos han sido creados y programados por grandes ingenieros informaticos que, un
dia, también fueron alumnos de una titulacién como esta Licenciatura.

Esas compafiias buscan constantemente nuevos talentos que sean capaces proponer
innovadoras ideas con las que crear exitosos servicios. Por esa razén, todos aquellos
estudiantes que quieran acceder a alguna de estas empresas tienen que conseguir una
titulacion especializada y de alto nivel que les posicione como un candidato ideal.

Este tipo de empresas necesitan jovenes ingenieros informaticos que sean capaces

de dominar diferentes cuestiones de la disciplina, desde aspectos profundos sobre
matematicas y fisica, pasando por la programacion avanzada, los sistemas operativos o
la ingenierfa de software, hasta el dominio de bases de datos y algoritmos. Todo ello para
que puedan convertirse en auténticos expertos en cuestiones como el cloud computing,
el disefio de videojuegos, la inteligencia artificial, la tecnologia blockchain, la mineria de
datos o el internet de las cosas.

Esta Licenciatura en Ingenieria en Informatica es, por tanto, la respuesta para todos
aquellos alumnos que quieran especializarse en este ambito, que les dara acceso a las
mejores oportunidades profesionales en un drea apasionante y en constante evolucion.
Los estudiantes obtendran, ademas, todos los conocimientos y habilidades para poder
incorporarse a cualquier tipo de puesto en la industria, ya que esta titulacion les aportara
una gran flexibilidad a la hora de desempefiar diferentes posiciones del presente y del
futuro.

Esta titulacion ofrece, por tanto, la posibilidad de convertirse en grandes ingenieros en
informatica, que se trata de una de las profesiones mejor valoradas y mas Uutiles en todo
el mundo en la actualidad. Para ello, TECH dispone de una metodologia de ensefianza
100% online que se adapta a cada uno de los alumnos, de forma que puedan compaginar
sus estudios con otros proyectos personales.

Las grandes empresas tecnoldgicas
de todo el mundo buscan jovenes
licenciados que aporten su talento y
nuevas ideas con las que desarrollar
SUS proximos proyectos”
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Te estabimos esperando

Esta Licenciatura es la clave para todos aquellos que deseen especializarse en un
ambito con numerosas y apasionantes salidas profesionales, puesto que la ingenieria
en informatica es uno de los campos mas solicitados en la actualidad debido a la
importancia que las computadoras y los dispositivos electronicos y digitales tienen.

Asi, los alumnos que deseen disponer de las mejores oportunidades laborales deben
acceder a esta titulacion, con la que aseguraran su futuro.
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Plan de estudios

Los contenidos de esta Licenciatura han sido disefiados para ofrecer a sus alumnos
los mejores conocimientos especializados en ingenieria en informatica. Asi, a lo
largo de esta titulacion los estudiantes podran aprenderlo todo para convertirse en
especialistas altamente solicitados por todo tipo de empresas tecnoldgicas, gracias
a las habilidades que dominaran para programar todo tipo de webs, aplicaciones o
videojuegos, disefiar sistemas operativos o gestionar servidores. Del mismo modo,
podran trabajar en una gran amplitud de campos como la inteligencia artificial o
tecnologias como la nube o el blockchain. De esta forma, al finalizar este programa
los alumnos seran capaces de trabajar en cualquier tipo de companiia de este sector,
convirtiéndose, asi, en profesionales muy completos y flexibles y, por tanto, valorados
en la industria.

U Zemario
COMP/ elo v bien
desarrol/ado
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Domina ambitos como la inteligencia artificial o la
tecnologia blockchain y consigue los mejores puestos
la industria tecnologica gracias a esta Licenciatura”
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La Licenciatura en Ingenieria en Informatica de TECH es un programa que se imparte
en formato 100% en linea, para que se pueda elegir el momento y el lugar que mejor
se adapte a la disponibilidad, horarios e intereses. Este programa pretende ser una
experiencia Unica y estimulante que siembre las bases para el éxito profesional.

A'lo largo de la licenciatura el alumno analizara multitud de casos practicos. Ese
planteamiento practico se completara con actividades y ejercicios, acceso a material
complementario, videos de apoyo, fichas de resumen, clases magistrales y acceso a
bancos de informacién online.

Aprovecha la oportunidad para conocer
los ultimos avances en esta materia
para aplicarla a tu practica diaria”
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Dnde ) CLdndo Y CSmo Se /‘mparZ‘e

Esta Licenciatura se ofrece 100% en linea, por lo que alumno podra cursarla desde
cualquier sitio, haciendo uso de una computadora, una tableta o simplemente mediante
su smartphone.

Ademas, podra acceder a los contenidos tanto online como offline. Para hacerlo offline,
bastara con descargarse los contenidos de los temas elegidos, en el dispositivo y
abordarlos sin necesidad de estar conectado a internet.

El alumno podra cursar la licenciatura a través de sus 40 asignaturas, de forma
autodirigida y asincronica. Adaptamos el formato y la metodologia para aprovechar al
maximo el tiempo y lograr un aprendizaje a medida de las necesidades del alumno.

Las empresas tecnologicas buscan
jovenes con talento y llenos de
nuevas ideas como tu. Matriculate
y alcanza todos tus suerios”
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Asignatura 1

Algebra y Matematica Discreta

Tema 1. Métodos de prueba, induccién y
recursion

1.1.  Variablesy cuantificadores

1.2.  Métodos de prueba

1.3. Induccion

1.4. Recursion

Tema 2. Conjuntos y funciones

2.1.  Conjuntos

2.2.  Operaciones con conjuntos

2.3.  Funciones

2.4 Cardinalidad

Tema 3. Teoria de nimeros y aritmética

modular

3.1. Divisibilidad y aritmética modular

3.2. Numeros primos

3.3, Maximo comun divisor y minimo comun
multiplo

3.4.  Congruencias lineales

3.5, Teorema chino del resto

3.6. Elpequefio teorema de Fermat

3.7. Raiz primitiva y logaritmo discreto

3.8.  Algoritmo de Diffie-Hellman

Tema 4. Operaciones con matrices

4.1.  Elconcepto de matriz

4.2.  Operaciones fundamentales con matrices

4.3.  Lamatriz identidad y la potencia de una
matriz

4.4. Las matrices cero-uno

4.5, Lamatriz transpuesta, inversa y el
determinante

Tema 5. Relaciones

5.1.  Relaciones binarias y sus propiedades
5.2.  Relaciones n-arias

5.3.  Representacion de relaciones

5.4.  Cierre de una relacion

Tema 6. Eliminacion gaussiana

6.7. Resolucion automatica de sistemas de
ecuaciones

6.2.  Eliminacion gaussiana ingenua

6.3. Vector de error y vector residual

6.4.  Eliminacion gaussiana con pivotaje parcial
escalado

Tema 7. Programacion lineal

7.1, Problemas de programacion lineal
7.2. Forma estandar

7.3.  Forma distensionada

7.4, Dualidad

Tema 8. Algoritmo Simplex

8.1. Qué es el algoritmo Simplex
8.2. Interpretacion geométrica
8.3. Pivotaje

8.4. Inicializacion

8.5.  Cuerpo del algoritmo

Tema 9. Grafos

9.1. Introduccién a los grafos
9.2. Relaciones de vecindad
9.3. Representacion de grafos
9.4.  Grafos isomorfos

9.5. Conectividad en grafos

Tema 10. Arboles

10.1. Introduccion a los arboles
10.2. Aplicaciones de los arboles
10.3. Recorrido de arboles

Tecnologia de Computadores

Tema 1. Informacién general y breve historia
de los computadores

1.1.  Organizacién y arquitectura
1.2.  Breve historia de los computadores

Tema 2. Aritmética del computador
2.1.  Launidad aritmético logica

2.2.  Sistemas de numeracion

2.3. Representacion de enteros

2.4, Aritmética con enteros

2.5, Representacion en coma flotante
2.6.  Aritmética en coma flotante

Tema 3. Conceptos clasicos del disefio logico

3.1. Algebra de Boole

3.2. Puertas l6gicas

3.3.  Simplificacion logica

3.4.  Circuitos combinacionales

3.5.  Circuitos secuenciales

3.6. Concepto de maquina secuencial

3.7.  Elemento de memoria

3.8.  Tipos de elementos de memoria

3.9. Sintesis de circuitos secuenciales

3.10. Sintesis de circuitos secuenciales con PLA
(Arreglos Logicos Programables)

Tema 4. Organizacion y funcionamiento

basico del computador

471, Introduccién

4.2.  Componentes de un computador

4.3.  Funcionamiento de un computador

4.4.  Estructuras de interconexion

4.5, Interconexion con buses

4.6. Bus estandar de computadora

Tema 5. Memoria interna

5.1. Introduccién a sistemas de memoria en
computadores

5.2.  Memoria principal semiconductora

5.3.  Correccion de errores

5.4. Organizacion avanzada de memorias
DRAM (Memoria Dindmica de Acceso
Aleatorio)

Tema 6. Entrada/Salida

6.1. Dispositivos externos

6.2.  Mddulo de Entrada/Salida

6.3. Entrada/Salida programada

6.4. Entrada/Salida mediante interrupciones
6.5.  Acceso directo a memoria

6.6. Canalesy procesadores de Entrada/Salida

Tema 7. Instrucciones maquina:
caracteristicas y funciones

7.1.  Caracteristicas de instrucciones maquina
7.2.  Tipos de operandos

7.3.  Tipos de operaciones

7.4.  Lenguaje ensamblador

7.5.  Direccionamiento

7.6.  Formatos de instrucciones

Tema 8. Estructura y funcionamiento del

procesador

8.1.  Organizacion del procesador
8.2.  Organizacion de los registros
8.3. Ciclo deinstruccion

8.4.  Segmentacion de instrucciones

Tema 9. Memoria caché y memoria externa
9.1.  Principios basicos de las memorias caché
9.2.  Elementos de disefio de la memoria caché
9.3. Discos magnéticos

9.4. RAID

9.5.  Memoria Optica

9.6. Cinta magnética

Tema 10. Introduccion al funcionamiento de

la unidad de control

10.1. Microoperaciones

10.2. Control del procesador
10.3. Implementacion cableada

Asignatura 3

Fundamentos Fisicos de la Informatica

Tema 1. Fuerzas fundamentales

1.1.  Lasegunda ley de Newton

1.2.  Las fuerzas fundamentales de la
naturaleza

1.3, Lafuerza gravitatoria

1.4. Lafuerza eléctrica

Tema 2. Leyes de conservacion

2.1. ¢Quéeslamasa?

2.2. lLacarga eléctrica

2.3.  Elexperimento de Millikan

2.4.  Conservacion del momento lineal



Tema 3. Energia

3.1. ¢Quées laenergia?

3.2.  Medicion de la energia

3.3. Tipos de energia

3.4. Dependencia de la energia del observador
3.5.  Energia potencial

3.6.  Derivacion de la energia potencial

3.7.  Conservacion de la energia

3.8.  Unidades de la energia

Tema 4. Campo eléctrico
4.1, Electricidad estatica
4.2.  Campo eléctrico

4.3. Capacidad

4.4, Potencial

Tema 5. Circuitos eléctricos
5.1.  Circulacion de cargas
5.2. Baterias

5.3. Corriente alterna

Tema 6. Magnetismo

6.1. Introduccion y materiales magnéticos
6.2.  El campo magnético

6.3. Introduccion electromagnética

Tema 7. Espectro electromagnético
7.1, Ecuaciones de Maxwell

7.2.  Opticay ondas electromagnéticas
7.3.  El experimento de Michelson Morley

Tema 8. El atomo y particulas subatomicas
8.1. Elatomo

8.2.  Elnucleo atomico

8.3.  Radioactividad

Tema 9. Fisica cuantica

9.1.  Colory calor

9.2. Efecto fotoeléctrico

9.3. Ondas de materia

9.4. Lanaturaleza como probabilidad

Tema 10. Relatividad

10.1. Gravedad, espacio y tiempo

10.2. Las transformaciones de Lorentz
10.3. Velocidad y tiempo

10.4. Energia, momento y masa

Asignatura 4

Fundamentos de Programacion

Tema 1. Introduccion a la programacion

1.1.  Estructura basica de un ordenador

1.2.  Software

1.3.  Lenguajes de programacion

1.4.  Ciclo de vida de una aplicacién informatica

Tema 2. Diseiio de algoritmos

2.1.  Laresolucion de problemas

2.2. Técnicas descriptivas

2.3.  Elementosy estructura de un algoritmo

Tema 3. Elementos de un programa

3.1.  Origeny caracteristicas del lenguaje C++
3.2.  Elentorno de desarrollo

3.3.  Concepto de programa

3.4. Tipos de datos fundamentales

3.5. Operadores

3.6. Expresiones

3.7. Sentencias

3.8. Entraday salida de datos

Tema 4. Sentencias de control

4.1. Sentencias

4.2.  Bifurcaciones

4.3. Bucles

Tema 5. Abstraccion y modularidad:

funciones

5.1.  Disefio modular

5.2.  Concepto de funcion y utilidad

5.3.  Definicién de una funcién

5.4.  Flujo de ejecucion en la llamada de una
funcioén

5.5.  Prototipo de una funcién

5.6. Devolucion de resultados

5.7. Llamada a una funcion: parametros

5.8.  Paso de pardmetros por referencia y por
valor

5.9. Ambito identificador

Tema 6. Estructuras de datos estaticas

6.1. Vector

6.2.  Matrices, Poliedros

6.3.  Busqueday ordenacion

6.4. Cadenas

6.5. Estructuras. Uniones

6.6.  Nuevos tipos de datos

Tema 7. Estructuras de datos dinamicas:

punteros

7.1. Concepto. Definicion de puntero

7.2.  Operadores y operaciones con punteros

7.3.  Vectores de punteros

7.4.  Punterosy vectores

7.5.  Punteros a cadenas

7.6.  Punteros a estructuras

7.7. Indireccion multiple

7.8.  Punteros a funciones

7.9. Paso de funciones, estructuras y vectores
como parametros de funciones

Tema 8. Ficheros

8.1. Conceptos bdsicos

8.2.  Operaciones con ficheros

8.3. Tipos de ficheros

8.4. Organizacion de los ficheros
8.5. Introduccidn a los ficheros C++
8.6. Manejo de ficheros

Tema 9. Recursividad

9.1. Definiciéon de recursividad
9.2. Tipos de recursion

9.3.  Ventajas e inconvenientes
9.4. Consideraciones

9.5.  Conversion recursivo-iterativa
9.6. La pila de recursién

Tema 10. Prueba y documentacion

10.1. Pruebas de programas

10.2. Prueba de la caja blanca

10.3. Prueba de la caja negra

10.4. Herramientas para realizar las pruebas
10.5. Documentacion de programas
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Asignatura 5

Fundamentos de la Empresa

Tema 1. La empresa y sus elementos

1.1.  Elconcepto de empresa

1.2.  Funcionesy clasificaciones de objetivos
empresariales

1.3.  Elempresariado

1.4. Tipos de empresa

Tema 2. La empresa como sistema
2.1.  Conceptos del sistema

2.2.  Los modelos

2.3.  Subsistema de la empresa

2.4.  Subsistema de valores

Tema 3. El entorno de la empresa
3.1.  Entornoy valor

3.2.  Entorno general

3.3.  Entorno especifico

3.4. Herramientas de andlisis

Tema 4. La funcion directiva
4.1.  Conceptos basicos

4.2, Que esdirigir

4.3. Latoma de decisiones
4.4. Elliderazgo

Tema 5. La planificacién empresarial
5.1.  Plan empresarial

5.2. Elementos de la planificacion

5.3. Etapas

5.4.  Herramientas de planificacién

Tema 6. El control empresarial

6.1. Conceptos, tipos y terminologia
6.2.  Control de gestion

6.3.  Control de calidad

6.4. Cuadro de mando integral

Tema 7. La organizaciéon empresarial
7.1.  Conceptos basicos

7.2. Estructura organizativa

7.3.  Dimensiones culturales

7.4.  Modelos estructurales
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Tema 8. Direccion de Recursos Humanos
8.1.  Motivacion

8.2. Reclutamiento y seleccion

8.3.  Formacion del personal

8.4. Evaluacion del rendimiento

Tema 9. Elementos de mercadotecnia y
finanzas

9.1.  Conceptoy etapas

9.2. Mercadotecnia y mercados

9.3. Mercadotecnia estratégica

9.4. Relacion y sinergias

Asignatura 6

Interaccion Persona-ordenador

Tema 1. Introduccion a la interaccion

persona-ordenador

1.1.  Qué es lainteraccion persona-ordenador

1.2.  Relacion de la interaccion persona-
ordenador con otras disciplinas

1.3. Lainterfaz de usuario

1.4.  Usabilidad y accesibilidad

1.5, Experiencia de usuario y disefio centrado
en el usuario

Tema 2. El ordenador y la interaccion:

interfaz de usuario y paradigmas de

interaccion

2.1.  Lainteraccién

2.2. Paradigmas y estilos de interaccion

2.3.  Evolucion de las interfaces de usuario

2.4, Interfaces de usuario clasicas

2.5. Interfaces de usuario innovadoras

Tema 3. El factor humano: aspectos

psicolégicos y cognitivos

3.1. Laimportancia del factor humano en la
interaccion

3.2.  Elprocesamiento humano de informacion

3.3. Laentraday salida de la informacion:
visual, auditiva y tactil

3.4.  Percepcion y atencion

3.5.  Conocimiento y modelos mentales:
representacion, organizacion y adquisicion

Tema 4. El factor humano: limitaciones

sensoriales y fisicas

4.1. Diversidad funcional, discapacidad y
deficiencia

4.2. Diversidad visual

4.3.  Diversidad auditiva

4.4. Diversidad cognitiva

4.5.  Diversidad motodrica

4.6. Elcaso de los inmigrantes digitales

Tema 5. El proceso de diseiio (l): analisis de
requisitos para el disefio de la interfaz de
usuario

5.1.  Disefo centrado en el usuario

5.2. Qué es el analisis de requisitos

5.3. Larecogida de informacion

5.4.  Andlisis e interpretacion de la informacion
5.5.  Andlisis de la usabilidad y la accesibilidad

Tema 6. El proceso de diseio (ll): prototipado
y analisis de tareas
6.1. Disefio conceptual

6.2. Prototipado

6.3.  Andlisis jerdrquico de tareas

Tema 7. El proceso de diseio (lll): la

evaluacion

7.1.  Evaluacion en el proceso de disefio:
objetivos y métodos

7.2.  Métodos de evaluacion sin usuarios

7.3.  Métodos de evaluacion con usuarios
7.4. Estandaresy normas de evaluacion

Tema 8. Accesibilidad: definicién y pautas

8.1. Accesibilidad y disefio universal

8.2. Lainiciativa WAI (Iniciativa de accesibilidad
web) y las pautas WCAG (pautas de
Accesibilidad al Contenido Web)

8.3. Pautas WCAG (pautas de Accesibilidad al
Contenido Web) 2.0y 2.1

Tema 9. Accesibilidad: evaluacién y
diversidad funcional

9.1. Herramientas de evaluacion de la
accesibilidad en la web
9.2.  Accesibilidad y diversidad funcional

Tema 10. El ordenador y la interaccion:

periféricos y dispositivos

10.1. Dispositivos y periféricos tradicionales

10.2. Dispositivos y periféricos alternativos

10.3. Mdvilesy tabletas

10.4. Diversidad funcional, interaccion y
periféricos

Légica Computacional

Tema 1. Justificacion de la logica

1.1.  Objeto del estudio de la I6gica

1.2.  ¢Para quésirve lalégica?

1.3.  Componentes y tipos de razonamiento

1.4.  Componentes de un célculo l6gico

1.5, Semantica

1.6.  Justificacion de la existencia de una logica

1.7.  ¢Como comprobar que una légica es
adecuada?

Tema 2. Calculo de deduccidn natural de
enunciados

2.1.  Lenguaje formal

2.2. Mecanismo deductivo

Tema 3. Estrategias de formalizacién y
deduccion para la légica proposicional

3.1. Estrategias de formalizacién

3.2.  Elrazonamiento natural

3.3. Leyesyreglas

3.4, Deduccién axiomatica y deduccion natural
3.5.  Elcélculo de la deduccion natural

3.6. Reglas primitivas del calculo proposicional

Tema 4. Semantica de la I6gica proposicional
41. Tablas de verdad

4.2.  Equivalencia

4.3. Tautologias y contradicciones

4.4.  Validacion de sentencias proposicionales
4.5, Validacién mediante tablas de verdad

4.6. Validacion mediante arboles semanticos
4.7. Validacién mediante refutacion

Tema 5. Aplicaciones de la I6gica

proposicional: circuitos l6gicos

5.1. Las puertas basicas

5.2.  Circuitos

5.3.  Modelos matematicos de los circuitos

5.4.  Minimizacién

5.5.  Lasegunda forma canodnicay la forma
minima en producto de sumas

5.6. Otras puertas

Tema 6. Calculo de deduccién natural de

predicados

6.1. Lenguaje formal

6.2.  Mecanismo deductivo

Tema 7. Estrategias de formalizacidn para la

légica de predicados

7.1. Introduccion a la formalizacion en logica
de predicados

7.2. Estrategias de formalizacion con
cuantificadores

Tema 8. Estrategias de deduccion para la

légica de predicados

8.1.  Razodn de una omision

8.2. Presentacion de las nuevas reglas

8.3. Laldgica de predicados como calculo de
deduccion natural

Tema 9. Aplicaciones de la Iégica de

predicados: introduccién a la programacion

légica

9.1.  Presentacion informal

9.2. Elementos de programacion légica

9.3. Lareevaluaciony el corte

Tema 10. Teoria de conjuntos, l6gica de

predicados y su semantica

10.1. Teorfa intuitiva de conjuntos
10.2. Introduccién a la semantica de predicados
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Calculo y Métodos Numéricos

Tema 1. Introduccion al analisis

1.1.  Concepto de funcion

1.2.  Concepto de limite

1.3. Célculo de limites

1.4.  Continuidad de funciones

Tema 2. Derivacion de funciones y sus

aplicaciones

2.1.  Derivada de una funcion

2.2. Interpretacion geométrica

2.3.  Interpretacion fisica

2.4.  Calculo de derivadas

2.5, Derivadas sucesivas

2.6.  Funciones derivables. Derivadas laterales

2.7. Teoremas de funciones derivables

2.8. Regla de 'Hopital

2.9. Extremos relativos y monotonia

2.10. Puntos de inflexién y curvatura

2.11. Problemas de optimizacion

Tema 3. Estudio y representacion grafica de

funciones de una variable

3.1.  Estudio de una funcién

3.2.  Estudio de funciones polinémicas

3.3.  Estudio de funciones racionales

3.4. Estudio de funciones irracionales

3.5 Estudio de funciones exponenciales

3.6. Estudio de funciones logaritmicas

3.7. Estudio de funciones trigonométricas

3.8.  Construccion de funciones a partir de otras
conocidas

Tema 4. Integral definida

4.1, Laintegral definida como limite de una suma

4.2.  Propiedades de la integral definida

4.3. Integrales inmediatas

4.4.  Teorema del Valor Medio del cdlculo integral

4.5, Teorema fundamental del célculo. Regla
de Barrow

4.6. Areas de recintos planos

4.7.  Longitud de arco de una curva

4.8.  Volumenes de cuerpos solidos

Tema 5. Integral indefinida

5.1. Concepto de primitiva de una funcién

5.2. Propiedades de la integral indefinida

5.3. Integracion por partes

5.4. Integracion de funciones racionales

5.5, Integracion por cambio de variable

5.6. Integracion por sustituciones
trigonométricas

5.7. Integrales no elementales

Tema 6. Sucesiones y series finitas

6.1. Sucesiones de numeros reales

6.2.  Series

6.3. Elcriterio integral y el criterio de
comparacion

6.4. Series alternadas

6.5. Convergencia absoluta y criterio del
cociente

Tema 7. Principios fundamentales del conteo
7.1, Particion de un conjunto

7.2.  Principio de adicién

7.3. Principio de multiplicacion

7.4.  Principio de inclusién-exclusion

7.5, Principio de distribucion

Tema 8. Analisis numérico y de los errores
8.1.  Origeny evolucién del analisis numeérico
8.2. Algoritmos

8.3. Tipos de errores

8.4. Convergencia

Tema 9. Sistemas de numeracion

9.1. Representacion de la informacion

9.2. Introduccidn a los sistemas numéricos
9.3. Conversion del sistema decimal a base b
9.4. Operaciones aritméticas en base b

9.5.  Conversion del sistema b1 al b2

9.6. Representacion de los numeros

9.7. Aritmética de punto flotante

9.8.  Propagacion del error

Tema 10. Calculo de raices e interpolacion,
algoritmos de resolucion y técnicas de
aceleracion

10.1. Algoritmo de biseccién

10.2. Algoritmo del punto fijo

10.3. Método de la secante

10.4. Algoritmo de Newton-Raphson

10.5. Algoritmo de la secante modificado

10.6. Algoritmo de Newton modificado

10.7. A2 de Aitken

10.8. Algoritmo de Steffersen

Asignatura 9

Algoritmia y Complejidad

Tema 1. Introduccion a las estrategias de

disefio de algoritmos

1.1.  Recursividad

1.2.  Dividey conquista

1.3.  Otras estrategias

Tema 2. Eficiencia y analisis de los

algoritmos

2.1.  Medidas de eficiencia

2.2.  Medir el tamafio de la entrada

2.3.  Medir el tiempo de ejecucion

2.4.  Caso peor, mejor y medio

2.5, Notacion asinténica

2.6. Criterios de Analisis matematico de
algoritmos no recursivos

2.7.  Andlisis matematico de algoritmos
recursivos

2.8.  Andlisis empirico de algoritmos

Tema 3. Algoritmos de ordenacién
3.1.  Concepto de ordenacion

3.2.  Ordenacion de la burbuja

3.3.  Ordenacién por seleccion

3.4.  Ordenacion por insercion

3.5.  Ordenacién por mezcla

3.6. Ordenacion rapida
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Tema 4. Algoritmos con arboles
4.1.  Concepto de arbol

42.  Arboles binarios

4.3.  Recorridos de arbol

4.4, Representar expresiones

45.  Arboles binarios ordenados
4.6. Arboles binarios balanceados

Tema 5. Algoritmos de monticulo

5.1.  Los monticulos

5.2.  Elalgoritmo de ordenamiento por
monticulos

5.3. Las colas de prioridad

Tema 6. Algoritmos con grafos
6.1. Representacion

6.2. Recorrido en anchura

6.3.  Recorrido en profundidad
6.4. Ordenacion topoldgica

Tema 7. Algoritmos voraces

7.1. Laestrategia de los algoritmos voraces

7.2.  Elementos de la estrategia de los
algoritmos voraces

7.3.  Cambio de monedas

7.4.  Problema del viajante

7.5.  Problema de la mochila

Tema 8. Busqueda de caminos minimos
8.1. El problema del camino minimo

8.2. Arcos negativos y ciclos

8.3.  Algoritmo de Dijkstra

Tema 9. Algoritmos voraces sobre grafos
9.1.  Eldrbol de recubrimiento minimo

9.2.  Elalgoritmo de Prim

9.3. Elalgoritmo de Kruskal

9.4.  Andlisis de complejidad

Tema 10. Estrategia “vuelta atras”

10.1. La "vuelta atras”
10.2. Técnicas alternativas
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Asignatura 10

Sistemas Operativos

Tema 1. Introduccion a los sistemas

operativos

1.1.  Concepto

1.2.  Repaso histoérico

1.3.  Blogues fundamentales de los sistemas
operativos

1.4.  Objetivos y funciones de los sistemas
operativos

Tema 2. Estructura de los sistemas
operativos

2.1.  Servicios del sistema operativo

2.2. Interfaz de usuario del sistema operativo

2.3.  Llamadas al sistema
2.4, Tipos de llamadas al sistema

Tema 3. Planificacion de procesos
3.1.  Conceptos bdsicos

3.2.  Criterios de planificacion

3.3.  Algoritmos de planificacion

Tema 4. Procesos e hilos

4.1, Concepto de proceso

4.2.  Concepto de hilo

4.3. Estado de los procesos

4.4.  Control de procesos

Tema 5. Concurrencia. Exclusion mutua,
sincronizacion e interbloqueo

5.1.  Principios de la concurrencia

5.2, Exclusion mutua

5.3. Semaforos

5.4.  Monitores

5.5, Paso de mensajes

5.6.  Fundamentos del interbloqueo

5.7.  Prevencion del interbloqueo

5.8. Evitacion del interbloqueo

5.9.  Deteccion y recuperacion del interbloqueo

Tema 6. Gestion de memoria

6.1. Requisitos de gestion de memoria
6.2.  Modelo de memoria de un proceso
6.3.  Esquema de asignacion contigua
6.4.  Segmentacion

6.5.  Paginacion

6.6. Paginacion segmentada

Tema 7. Memoria virtual

7.1.  Fundamentos de la memoria virtual

7.2.  Ciclo de vida de una pagina

7.3.  Politica de administracion de la memoria
virtual

7.4.  Politica de localizacion

7.5.  Politica de extraccion

7.6. Politica de reemplazo

Tema 8. Sistema de Entrada/Salida

8.1. Dispositivos de Entrada/Salida

8.2. Organizacion del sistema de Entrada/Salida
8.3.  Empleo de buferes

8.4.  Disco magnético

Tema 9. Interfaz e implementacion del
sistema de archivos

9.1.  Concepto de archivo

9.2. Métodos de acceso

9.3. Estructura de directorios

9.4.  Estructura de un sistema de archivos

9.5. Implementacion del sistema de archivos
9.6. Implementacion del sistema de directorios
9.7. Meétodos de asignacion

9.8. Gestion del espacio libre

Tema 10. Proteccion
10.1. Objetivos

10.2. Autenticacion
10.3. Autorizacion
10.4. Criptografia

Asignatura 11

Estadistica

Tema 1. Introduccion a la estadistica
1.1.  Conceptos basicos

1.2. Tipos de variables

1.3.  Informacion estadistica

Tema 2. Ordenacién y clasificacion del
registro de datos
2.1.  Descripcion de variables

2.2.  Tabla de distribucién de frecuencias
2.3. Cuantitativas y cualitativas

Tema 3. Aplicaciones de las Tecnologias de
Informacion y Comunicacion (TIC) y sistemas
practicos

3.1.  Conceptos basicos

3.2.  Herramientas

3.3.  Representacion de datos

Tema 4. Medidas resumen de los datos |
4.1. Medidas descriptivas

4.2.  Medidas de centralizacion

4.3.  Medidas de dispersion

4.4.  Medidas de forma o posicion

Tema 5. Medidas resumen de los datos Il
5.1. Diagrama de caja

5.2. ldentificacion de valores atipicos

5.3. Transformacién de una variable

Tema 6. Analisis del conjunto de dos
variables estadisticas

6.1. Tabulacion de dos variables

6.2. Tablas de contingencia y representaciones

graficas
6.3. Relacion lineal entre variables cuantitativas

Tema 7. Series temporales y nimeros indices

7.1.  Las series temporales

7.2.  Tasas de variacion

7.3. Numeros indices

7.4.  Elindice de precios de consumo (IPC) y
series temporales deflactadas

Tema 8. Introduccion a la probabilidad:
célculo y conceptos basicos

8.1.  Conceptos basicos
8.2. Teorfa de conjuntos
8.3. Calculo de probabilidades

Tema 9. Variables aleatorias y funciones de
probabilidad

9.1.  Variables aleatorias

9.2. Medidas de las variables

9.3.  Funcién de probabilidad

Tema 10. Modelos de probabilidad para
variables aleatorias

10.1. Cdlculo de probabilidades

10.2. Variables aleatorias discretas

10.3. Variables aleatorias continuas

10.4. Modelos derivados de la distribucion norma

Asignatura 12

Estructura de Datos

Tema 1. Introduccién a la programacion en
C++

1.1, Clases, constructores, métodos y atributos
1.2, Variables

1.3.  Expresiones condicionales y bucles

1.4. Objetos

Tema 2. Tipos abstractos de datos (TAD)

2.1. Tipos de datos

2.2.  Estructuras basicas y Tipo abstracto de
datos (TAD)

2.3.  Vectores

Tema 3. Estructuras de datos lineales

3.1, Tipo abstracto de datos (TAD) Lista.
Definicion

3.2. Listas enlazadas y doblemente enlazadas

3.3. Listas ordenadas

3.4. Listasen C++

3.5, Tipo abstracto de datos (TAD) Pila

3.6.  Tipo abstracto de datos (TAD) Cola

3.7. PilayColaen C++



Tema 4. Estructuras de datos jerarquicas
41. Tipo abstracto de datos (TAD) Arbol
4.2. Recorridos

43. Arboles n-arios

44 Arboles binarios

4.5, Arboles binarios de busqueda

Tema 5. Estructuras de datos jerarquicas:

arboles complejos

5.1.  Arboles perfectamente equilibrados o de
altura minima

5.2.  Arboles multicamino
5.3. Referencias bibliograficas

Tema 6. Monticulos y cola de prioridad

6.1.  Tipo abstracto de datos (TAD) Monticulos

6.2.  Tipo abstracto de datos (TAD) Cola de
prioridad

Tema 7. Tablas computables “hash”

7.1, Tipo abstracto de datos (TAD) Tabla
computable “hash’

7.2.  Funciones computables “hash”

7.3.  Funcion computables “hash” en tablas
‘hash”

7.4. Redispersion

7.5. Tablas "hash” abiertas

Tema 8. Grafos

8.1. Tipo abstracto de datos (TAD) Grafo

8.2. Tipos de grafo

8.3. Representacion grafica y operaciones
basicas

8.4. Disefio de grafos

Tema 9. Algoritmos y conceptos avanzados
sobre grafos

9.1.  Problemas sobre grafos

9.2.  Algoritmos sobre caminos

9.3. Algoritmos de busqueda o recorridos
9.4. Otros algoritmos

Tema 10. Otras estructuras de datos
10.1. Conjuntos

10.2. Arreglos paralelos

10.3. Tablas de simbolos

10.4. Tries

Asignatura 13

Software Libre y Conocimiento Abierto

Tema 1. Introduccién al Software Libre

1.1, Historia del software libre

1.2. ‘Libertad” en el software

1.3.  Licencias de uso de herramientas software

1.4. Propiedad intelectual del software

1.5.  ;Cudl es la motivacion de usar software
libre?

1.6.  Mitos del software libre

1.7. Top500

Tema 2. Conocimiento abierto y licencias CC

(Creative Commons)

2.1.  Conceptos basicos

2.2 Licencias Creative Commons

2.3.  Otras licencias de contenidos

2.4.  Wikipedia y otros proyectos de
conocimiento abierto

Tema 3. Principales herramientas de

software libre

3.1. Sistemas operativos

3.2.  Aplicaciones ofimaticas

3.3.  Aplicaciones de gestion empresarial

3.4.  Gestores de contenido web

3.5.  Herramientas de creacion de contenidos
multimedia

3.6. Otras aplicaciones

Tema 4. La empresa: El Software Libre y sus

costes

4.1. Software libre: ¢si 0 no?

4.2.  Verdadesy mentiras sobre el software libre

4.3.  Software empresarial basado en software
libre

4.4. Costes del software

4.5, Modelos de software libre

Tema 5. El sistema operativo GNU/Linux

5.1. Arquitectura

5.2.  Estructura de directorios basica

5.3. Caracteristicas y estructura del sistema de
archivos

5.4. Representacion interna de los archivos

Tema 6. El sistema operativo moévil Android

6.1. Historia

6.2. Arquitectura

6.3. Sistemas alternativos basados en Android

6.4. Introduccion al desarrollo para Android

6.5. Software se ambiente de trabajo
“Frameworks” para el desarrollo de
aplicaciones moviles

Tema 7. Creacion de sitios web con la

herramienta “WordPress”

7.1.  Caracteristicas y estructura

7.2.  Creacion de sitios

7.3. Instalacion y configuracion

7.4. Instalacion de complementos y ampliacion
del programa

7.5.  Creacion de complementos

7.6. Creacién de temas

Tema 8. Las tendencias del software libre
8.1.  Entornos en la nube

8.2.  Herramientas de monitorizacion

8.3. Sistemas operativos

8.4. Datos masivos y Datos abiertos 2.0
8.5.  Computacién cuantica

Tema 9. Control de versiones
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Asignatura 14

Ingenieria del Software

Tema 1. Introduccion a la ingenieria del
software y al modelado

1.1,
1.2.

1.3.
1.4.

La naturaleza del software

La naturaleza Unica de las aplicaciones
para web

Ingenieria del software

El proceso del software

1.5.  La préactica de la ingenieria del software
1.6.  Mitos del software

1.7. Cémo comienza todo

1.8.  Conceptos orientados a objetos

1.9. Introduccién al lenguaje unificado de

modelado (UML)

Tema 2. El proceso del software

2.1. Un modelo general de proceso

2.2.  Modelos de proceso prescriptivos

2.3.  Modelos de proceso especializado

2.4.  Elproceso unificado

2.5, Modelos del proceso personal y del equipo
2.6. (Quées laagilidad?

2.7.  ¢Qué es un proceso agil?

2.8.  Metodologia Scrum

9.1. Conceptos basicos

9.2. Software de control de versiones “Git”
9.3.  Servicios Git en la nube y autoalojados
9.4. Otros sistemas de control de versiones

Tema 10. Distribuciones de GNU/Linux
personalizadas

10.7.
10.2.
10.3.
10.4.
10.5.

Principales distribuciones

Distribuciones derivadas

Creacion de paquetes

Modificacion de la distribucion

Generacion de imagenes ISO (estandar 1SO
9660)

2.9.  Conjunto de herramientas para el proceso
aqil

Tema 3. Principios que guian la practica de la

ingenieria del software

3.1.  Principios que guian el proceso

3.2.  Principios que guian la practica

3.3.  Principios de comunicacion

3.4, Principios de planificacion

3.5.  Principios de modelado

3.6. Principios de construccion

3.7.  Principios de despliegue
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Tema 4. Comprension de los requisitos
4.1. Ingenieria de requisitos

4.2. Establecer las bases

4.3, Indagacion de los requisitos

4.4. Desarrollo de casos de uso

4.5.  Elaboracion del modelo de los requisitos
4.6.  Negociacion de los requisitos

4.7. Validacion de los requisitos

Tema 5. Modelado de los requisitos:

escenarios, informacion y clases de analisis

5.1.  Andlisis de los requisitos

5.2. Modelado basado en escenarios

5.3.  Modelos de lenguaje unificado de
modelado (UML) que proporcionan el caso
de uso

5.4. Conceptos de modelado de datos

5.5.  Modelado basado en clases

5.6. Diagramas de clases

Tema 6. Modelado de los requisitos: flujo,

comportamiento y patrones

6.1. Requisitos que modelan las estrategias

6.2. Modelado orientado al flujo

6.3. Diagramas de estado

6.4. Creacion de un modelo de comportamiento

6.5. Diagramas de secuencia

6.6. Diagramas de comunicacién

6.7. Patrones para el modelado de requisitos

Tema 7. Conceptos de disefio

7.1. Disefio en el contexto de la ingenieria del
software

7.2.  Elproceso de disefio

7.3. Conceptos de disefio

7.4.  Conceptos de disefio orientado a objetos

7.5.  El'modelo del disefio

Tema 8. Diseiio de la arquitectura

8.1.  Arquitectura del software

8.2.  Géneros arquitectonicos

8.3. Estilos arquitectonicos

8.4. Disefio arquitectonico

8.5.  Evolucion de los disefios alternativos para
la arquitectura

8.6.  Mapeo de la arquitectura con el uso del
flujo de datos

Tema 9. Diseiio en el nivel de componentes y

basado en patrones

9.1.  ¢Qué es un componente?

9.2. Disefio de componentes basados en clase

9.3. Realizacion del disefio en el nivel de
componentes

9.4. Disefio de componentes tradicionales

9.5.  Desarrollo basado en componentes

9.6. Patrones de disefio

9.7. Disefio de software basado en patrones

9.8. Patrones arquitectonicos

9.9. Patrones de disefio en el nivel de
componentes

9.10. Patrones de disefio de la interfaz de usuario

Tema 10. Calidad del software y

administracion de proyectos

10.1. Calidad

10.2. Calidad del software

10.3. Eldilema de la calidad del software
10.4. Lograr la calidad del software

10.5. Aseguramiento de la calidad del software
10.6. El espectro administrativo

10.7. El personal

10.8. El producto

10.9. El proceso

10.70. El proyecto

10.11. Principios y practicas

Asignatura 15

Comunicacion y Liderazgo

Tema 1. Comunicacion y Liderazgo

1.1, Liderazgoy estilos de liderazgo

1.2, Motivacion

1.3.  Capacidades y habilidades del lider 2.0

Tema 2. Comunicacion Interpersonal

2.1.  Lenguaje del cuerpo
2.2, Comunicacion asertiva
2.4.  Entrevistas

Tema 3. Habilidades personales e influencia
3.1. Impacto e influencia

3.2.  Dominio del estrés
3.3.  Gestién del tiempo

Tema 4. Liderazgo estratégico

41. Modelos de liderazgo

4.2.  Entrenamiento

4.3.  Mentoria

4.4. Liderazgo transformacional

Tema 5. Oratoria y Formaciéon de Portavoces

5.1.  Comunicacion interpersonal
5.2. Habilidades comunicativas e influencia
5.3. Barreras para la comunicacién personal

Tema 6. Poder en la Organizacién

6.1. Elpoder en las organizaciones
6.2. Fuentes de poder estructural
6.3. Tacticas politicas

Tema 7. La funcion directiva y la

Responsabilidad Social Corporativa (RSC)

7.1.  Vision estratégica de la Responsabilidad
Social Corporativa

7.2.  Sistemasy modelos para la implantacion
de la Responsabilidad Social Corporativa

Tema 8. Inteligencia emocional

8.1. Inteligencia emocional y comunicacion
8.2. Asertividad, empatia y escucha activa
8.3. Autoestimay lenguaje emocional

Tema 9. Perfil psicoldgico del candidato

9.1. Psicologia del liderazgo

9.2.  Tipologia de personalidad de los politicos

9.3. Expectativas sobre el candidato ideal

Tema 10. Marca Personal

10.1. Estrategias para desarrollar la marca
personal

10.2. Leyes de la marca personal

10.3. Herramientas de la construccion de
marcas personales

Asignatura 16

Sistemas Operativos Avanzados

Tema 1. Concepto de sistema operativo
1.1.  Funciones del sistema operativo
1.2.  Gestion de procesos

1.3.  Gestion de memoria

1.4.  Gestion de directorios y archivos

1.5.  Intérprete de drdenes: interactividad
1.6.  Seguridad

1.7.  Objetivos de disefio

Tema 2. Historia de los sistemas operativos

2.1.  Laprimera generacion

2.2. Lasegunda generacion

2.3.  Latercera generacion

2.4, Lacuarta generacion

2.5.  Elcaso del sistema operativo 0S/2

2.6. Lahistoria de los sistemas operativos
GNU/Linux

2.7. Lahistoria de Windows

Tema 3. Estructura de un sistema operativo
3.1.  Sistemas monoliticos

3.2.  Sistemas en capas

3.3.  Virtualizacion

3.4. Exonuclo

3.5.  Modelo cliente-servidor

3.6. Sistemas distribuidos



Tema 4. Llamadas al sistema

4.1. Llamadas al sistema. Conceptos

4.2.  Llamadas al sistema para administracion
de procesos

4.3.  Llamadas al sistema para administracion
de ficheros y directorios

44.  Llamadas al sistema de comunicacion

Tema 5. Windows y GNU/Linux

5.1.  Estructura del sistema operativo Windows

5.2.  Estructura de los sistemas operativos
GNU/Linux

Tema 6. El intérprete de 6rdenes de GNU/

Linux

6.1. Elintérprete de comandos

6.2. Uso del intérprete de comandos

6.3.  Comandos para los sistemas operativos
GNU/Linux

6.4. Sintaxis basica de la interfaz PowerShell

6.5. Comandos basicos de la interfaz
PowerShell

Tema 7. Programacion de intérprete de

ordenes

7.1.  Programacion de guiones

7.2.  Sintaxis

Tema 8. Programacion del sistema en GNU/

Linux

8.1.  Lenguaje C bajo UNIX

8.2. Herramientas de compilacién

8.3. Gestion de errores

Tema 9. Llamadas al sistema sobre ficheros
9.1. Llamadas bdasicas

9.2. Llamadas sobre directorios

9.3. Llamadas avanzadas

Tema 10. Llamadas al sistema sobre
procesos

10.1. Llamadas bésicas
10.2. Sefiales
10.3. Tuberias

Asignatura 17

Programacién Avanzada

Tema 1. Introduccion a la programacion

orientada a objetos

1.1, Introduccion a la programacion orientada a
objetos

1.2.  Disefio de clases

1.3. Introduccién a UML (unificado de
modelado) para el modelado de los
problemas

Tema 2. Relaciones entre clases

2.1.  Abstracciony herencia

2.2.  Conceptos avanzados de herencia
2.3.  Polimorfismo

2.4.  Composicion y agregacion

Tema 3. Introduccion a los patrones de

disefio para problemas orientados a objetos
3.1.  Qué son los patrones de disefio

3.2. Patron de disefio “Factory”

3.4.  Patron de disefio “Singleton”

3.5, Patrén de disefio “Observer”

3.6. Patron de disefio “Composite”

Tema 4. Excepciones

4.1. ;Qué son las excepciones?

4.2. Capturay gestion de excepciones
4.3. Lanzamiento de excepciones

4.4. Creacién de excepciones

Tema 5. Interfaces de usuarios

5.1. Introduccion al desarrollador de software
Q'

5.2.  Posicionamiento

5.3. ;Qué son los eventos?

5.4. Eventos: definicion y captura

5.5.  Desarrollo de interfaces de usuario

Tema 6. Introduccion a la programacion

concurrente

6.1. Introduccion a la programacion concurrente

6.2. Elconcepto de proceso e hilo

6.3. Interaccion entre procesos o hilos

6.4. Los hilos en C++

6.6. Ventajas e inconvenientes de la
programacion concurrente

Tema 7. Gestion de hilos y sincronizacion
7.1. Ciclo de vida de un hilo

7.2. Laclase de hilo

7.3.  Planificacion de hilos

7.4.  Grupos hilos

7.5.  Hilos de tipo demonio

7.6.  Sincronizacion

7.7.  Mecanismos de blogqueo

7.8.  Mecanismos de comunicacion

7.9. Monitores

Tema 8. Problemas comunes dentro de la

programacion concurrente

8.1.  El problema de los productores
consumidores

8.2. El problema de los lectores y escritores

8.3. El problema de la cena de los filésofos

Tema 9. Documentacion y pruebas de

software

9.1.  ;Por qué es importante documentar el
software?

9.2.  Documentacion de disefio

9.3.  Uso de herramientas para la
documentacion

Tema 10. Pruebas de software

10.1. Introduccion a las pruebas del software
10.2. Tipos de pruebas

10.3. Prueba de unidad

10.4. Prueba de integracion

10.5. Prueba de validacion

10.6. Prueba del sistema
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Asignatura 18

Redes de Ordenadores

Tema 1. Redes de computadores en Internet

1.1.  Redes e Internet
1.2.  Arquitectura de protocolos

Tema 2. La capa de aplicacion

2.1.  Modeloy protocolos

2.2, Servicios FTP (protocolo de transferencia
de archivos) y SMTP (protocolo para
transferencia simple de correo)

2.3.  Servicio DNS (sistema de nombres de
dominio)

2.4, Modelo de operacion HTTP (protocolo de
transferencia de hipertexto)

2.5.  Formatos de mensaje HTTP (protocolo de
transferencia de hipertexto)

2.6. Interaccion con métodos avanzados

Tema 3. La capa de transporte

3.1.  Comunicacién entre procesos
3.2.  Transporte orientado a conexién

Tema 4. La capa de red

4.1.  Conmutacion de circuitos y paquetes
4.2, Elprotocolo de Internet (v4 y v6)
4.3.  Algoritmos de encaminamiento

Tema 5. La capa de enlace

5.1. Capa de enlace y técnicas de deteccion y
correccion de errores

5.2. Enlaces de acceso multiple y protocolos

5.3. Direccionamiento a nivel de enlace

Tema 6. Redes de Area Local (LAN)

6.1. Topologias de red
6.2. Elementos de red y de interconexion

Tema 7. Direccionamiento IP

7.1.  Direccionamiento IP y Subneteo
7.2. Vision de conjunto: una solicitud HTTP
(protocolo de transferencia de hipertexto)

Tema 8. Redes inalambricas y méviles

8.1. Redesy servicios moviles 2G, 3G y 4G
8.2. Redes 5G
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Tema 9. Seguridad en redes

9.1.  Fundamentos de la seguridad en
comunicaciones

9.2.  Control de accesos

9.3. Seguridad en sistemas

9.4. Fundamentos de criptografia

9.5. Firma digital

Tema 10. Protocolos de seguridad en
Internet

10.1. Seguridad IP y redes privadas virtuales
(VPN)

10.2. Seguridad Web con SSL/TLS (capa de
sockets seguros/seguridad de la capa de
transporte)

Asignatura 19

Estructura de Computadores

Tema 1. Fundamentos del disefio y evolucion

de los computadores

1.1.  Definicion de arquitectura del computador

1.2. Evoluciony prestaciones de las
arquitecturas

1.3.  Arquitecturas paralelas y niveles de
paralelismo

Tema 2. Evaluacion de prestaciones de un

computador

2.1.  Medidas de prestaciones
2.2. Programas de prueba
2.3.  Mejora de prestaciones
2.4.  Coste de un computador

Tema 3. Aprovechamiento de la jerarquia de

memoria

3.1.  Jerarquia de memoria

3.2.  Conceptos bdsicos de caché

3.3.  Evaluacion y mejoras de la caché
3.4, Memoria virtual

Tema 4. Almacenamiento y otros aspectos
de entrada/salida

4.1
4.2.
4.3.
4.4.

Confiabilidad, fiabilidad y disponibilidad
Almacenamiento en disco
Almacenamiento Flash

Sistemas de conexion y transferencia de
informacion

Tema 5. Procesadores segmentados

5.1.
5.2.

5.3.
5.4.
5.5.

¢Qué son los procesadores segmentados?
Principios de segmentacion y mejora de
prestaciones

Disefo de un procesador segmentado
Optimizacién de cauces funcionales
Tratamiento de interrupciones en un
procesador segmentado

Tema 6. Procesadores superescalares

6.1.
6.2.

6.3.

6.4.
6.5.

¢ Qué son los procesadores superescalares?
Paralelismo entre instrucciones y
paralelismo de la maquina

Procesamiento superescalar de
instrucciones

Procesamiento de instrucciones de salto
Tratamiento de interrupciones en un
procesador superescalar

Tema 7. Procesadores VLIW (palabra de
instruccién muy larga)

7.1.

7.2.

7.3.

¢Qué son los procesadores VLIW (palabra
de instrucciéon muy larga)?
Aprovechamiento del paralelismo en
arquitecturas VLIW (palabra de instruccién
muy larga)

Recursos de apoyo al compilador

Tema 8. Procesadores vectoriales

8.1.
8.2.
8.3.
8.4.

8.5.

¢Qué son los procesadores vectoriales?
Arquitectura vectorial

El sistema de memoria en procesadores
vectoriales

Medidas de rendimiento en procesadores
vectoriales

Eficiencia del procesamiento vectorial

Tema 9. Computadores paralelos

9.1. Arquitecturas paralelas y niveles de
paralelismo

9.2.  Motivacion al estudio de computadores
paralelos

9.3. Espacio de disefio. Clasificacion y
estructura general

9.4. Prestaciones en computadores paralelos

9.5. Clasificacion de los sistemas de
comunicacion en computadores paralelos

9.6. Estructura general del sistema de
comunicacion en computadores paralelos

9.7. Lainterfaz de red en computadores
paralelos

9.8. Lared de interconexion en computadores
paralelos

9.9. Prestaciones del sistema de comunicacion
en computadores paralelos

Tema 10. Redes de interconexién y

multiprocesadores

10.1. Topologiay tipos de redes de interconexion

10.2. Conmutacion en redes de interconexion

10.3. Control de flujo en redes de interconexion

10.4. Encaminamiento en redes de interconexion

10.5. Coherencia en el sistema de memoria en

multiprocesadores

Consistencia de memoria en

multiprocesadores

Sincronizacién en multiprocesadores

Asignatura 20

Inteligencia Artificial e Ingenieria del
Conocimiento

10.6.

10.7.

Tema 1. Introduccion a la Inteligencia
Artificial y a la Ingenieria del Conocimiento
1.1.  Breve historia de la Inteligencia Artificial
1.2.  LalInteligencia Artificial hoy en dia

1.3.  Ingenieria del Conocimiento

Tema 2. Busqueda

2.1.  Conceptos comunes de busqueda
2.2. Busqueda no informada
2.3.  Busqueda informada

Tema 3. Satisfacibilidad booleana,

Satisfacibilidad de restricciones y

planificacién automatica

3.1. Satisfacibilidad booleana

3.2.  Problemas de satisfaccion de restricciones

3.3.  Planificacion Automatica y PDDL (lenguaje
de definicién de dominio de planificacion)

3.4.  Planificacién como Busqueda Heuristica

3.5.  Planificacién con el programa de gestion
SAT

Tema 4. La Inteligencia Artificial en Juegos

4.1. Teoria de Juegos

4.2, Método “Minimax” y técnica de busqueda
‘poda Alfa-Beta”

4.3.  Simulacion: Monte Carlo

Tema 5. Aprendizaje supervisado y no

supervisado

5.1, Introduccion al Aprendizaje Automatico

5.2.  Clasificacion

53. Regresion

5.4.  Validacion de resultados

5.5, Agrupacion

Tema 6. Redes de neuronas

6.1. Fundamentos Bioldgicos

6.2. Modelo Computacional

6.3. Redes de Neuronas Supervisadas y no
Supervisadas

6.4. Perceptron Simple

6.5. Perceptron Multicapa

Tema 7. Algoritmos genéticos

7.1.  Historia

7.2. Base bioldégica

7.3.  Codificacion de problemas

7.4.  Generacién de la poblacién inicial

7.5. Algoritmo principal y operadores genéticos
7.6.  Evaluacion de individuos

Tema 8. Tesauros, vocabularios, taxonomias
8.1.  Vocabularios

8.2. Taxonomias

8.3. Tesauros

8.4. Ontologias



Tema 9. Representacion del conocimiento:
Web Semantica

9.1. Web Semantica

9.2. Especificaciones

9.3. Inferencia/razonamiento

9.4. Datos vinculados

Tema 10. Sistemas expertos y Sistemas de
Soporte a la Decision

10.1. Sistemas expertos

10.2. Sistemas de soporte a la decision

Asignatura 21

Bases de Datos

Tema 1. Aplicaciones y propésitos de los

sistemas de base de datos

1.1.  Aplicaciones de los diferentes sistemas de
base de datos

1.2. Propdsito en los diferentes sistemas de
base de datos

1.3. Visién de los datos

Tema 2. Base de datos y arquitectura

2.1.  Base de datos relacionales

2.2.  Eldisefio de base de datos

2.3.  Bases de datos basadas en objetos y
semiestructuradas

2.4.  Almacenamiento de datos y consultas

2.5.  Gestion de transacciones

2.6.  Minerfay analisis de datos

2.7. Arquitectura de las bases de datos

Tema 3. El modelo relacional: estructura,

operaciones y algebra relacional extendida

3.1. Laestructura de las bases de datos
relacionales

3.2.  Operaciones fundamentales en el dlgebra
relacional

3.3.  Otras operaciones del dlgebra relacional

3.4.  Operaciones del dlgebra relacional
extendida

3.5, Valores nulos

3.6.  Modificacion de la base de datos

Tema 4. Lenguaje de consulta estructurada (1)

41. ;Qué es el lenguaje de consulta
estructurada (SQL)?

4.2.  Ladefinicion de datos

4.3.  Estructura basica de las consultas en
lenguaje de consulta estructurada (SQL)

4.4.  Operaciones sobre conjuntos

4.5, Funciones de agregacion

4.6. Valores nulos

Tema 5. Lenguaje de consulta estructurada (11)
5.1.  Subconsultas anidadas

5.2. Consultas complejas

5.3. Vistas

5.4. Cursores

5.5, Consultas complejas

5.6. Disparadores

Tema 6. Diseiio de base de datos y el modelo
Entidad-Relacion

6.1.  Vision general del proceso de disefio
6.2.  Elmodelo entidad-relacion
6.3. Restricciones

Tema 7. Diagramas entidad-relacion
7.1. Diagramas entidad-relacion

7.2.  Aspectos del disefio entidad-relacion
7.3.  Conjuntos de entidades débiles

Tema 8. El modelo entidad-relacion extendido

8.1. Caracteristicas del modelo entidad-relacion
extendido

8.2. Disefio de una base de datos

8.3.  Reduccion a esquemas relacionales

Tema 9. Disefio de bases de datos

relacionales
9.1. Caracteristicas de los buenos disefios
relacionales

9.2.  Dominios atémicos y la primera forma
normal (1TFN)

9.3.  Descomposicion mediante dependencias
funcionales

9.4. Teoria de las dependencias funcionales

9.5.  Algoritmos de descomposicién

9.6. Descomposicion mediante dependencias

multivaloradas
9.7. Mas formas normales
9.8. Proceso de disefio de las base de datos
Tema 10. Bases de datos en el sistema de
gestion “NoSQL’
10.1. ¢Qué son las bases de datos NoSQL?
10.2. Andlisis de las diferentes opciones y sus
caracteristicas
Sistema de base de datos “Mongo DB”

Asignatura 22

Gestion de Proyectos

10.8.

Tema 1. Conceptos fundamentales de la

direccién de proyectos y el ciclo de vida de la

gestion de proyectos

1.1, ¢Qué es un proyecto?

1.2.  Metodologia comun

1.3. ¢Qué es la direccion/gestion de proyectos?

1.4.  ;Qué es un plan de proyecto?

1.5.  Beneficios

1.6.  Ciclo de vida del proyecto

1.7.  Grupos de procesos o ciclo de vida de la
gestion de los proyectos

1.8.  Larelacion entre los grupos de procesos y
las areas de conocimiento

1.9. Relaciones entre el ciclo de vida del
producto y del proyecto

Tema 2. El inicio y la planificacion

2.1.  De laidea al proyecto

2.2.  Desarrollo del acta de proyecto

2.3.  Reunion de arranque del proyecto

2.4, Tareas, conocimientos y habilidades en el
proceso de inicio

2.5.  Elplan de proyecto

2.6.  Desarrollo del plan basico. Pasos

2.7. Tareas, conocimientos y habilidades en el
proceso de planificacion
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Tema 3. La gestion de los interesados y del
alcance

3.1. Identificar a los interesados
3.2.  Desarrollar el plan para la gestion de los

interesados

3.3.  Gestionar el compromiso de los
interesados

3.4.  Controlar el compromiso de los
interesados

3.5.  El objetivo del proyecto

3.6. Lagestion del alcancey su plan

3.7.  Recopilar los requisitos

3.8.  Definir el enunciado del alcance

3.9. Crear la Estructura de Descomposicién del
Trabajo (EDT)

3.10. Verificar y controlar el alcance

Tema 4. El desarrollo del cronograma

4.1, Lagestion del tiempoy su plan

4.2.  Definir las actividades

4.3. Establecimiento de la secuencia de las
actividades

4.4, Estimacion de recursos de las actividades

4.5, Estimacion de la duracion de las
actividades

4.6. Desarrollo del cronograma y calculo del
camino critico

4.7.  Control del cronograma

Tema 5. El desarrollo del presupuesto y la

respuesta a los riesgos

5.1.  Estimar los costes

5.2.  Desarrollar el presupuesto y la curva S

5.3.  Control de costes y método del valor
ganado

5.4. Los conceptos de riesgo

5.5, Cémo hacer un andlisis de riesgos

5.6. Eldesarrollo del plan de respuesta

Tema 6. La gestion de la calidad

6.1.  Planificacion de la calidad

6.2.  Aseguramiento de la calidad

6.3. Control de la calidad

6.4. Conceptos estadisticos basicos

6.5. Herramientas de la gestion de la calidad
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Tema 7. La comunicacion y los recursos

humanos

7.1.  Planificar la gestion de las comunicaciones

7.2.  Andlisis de requisitos de comunicaciones

7.3.  Tecnologia de las comunicaciones

7.4.  Modelos de comunicacion

7.5, Métodos de comunicacion

7.6.  Plan de gestion de las comunicaciones

7.7. Gestionar las comunicaciones

7.8.  Lagestion de los recursos humanos

7.9. Principales actores y sus roles en los
proyectos

7.10. Tipos de organizaciones

7.11. Organizacion del proyecto

7.12. Elequipo de trabajo

Tema 8. El aprovisionamiento

8.1. Elproceso de adquisiciones

8.2.  Planificacion

8.3. Busqueda de suministradores y solicitud
de ofertas

8.4.  Adjudicacion del contrato

8.5, Administracion del contrato

8.6. Los contratos

8.7. Tipos de contratos

8.8. Negociacion del contrato

Tema 9. Ejecucién, monitorizacién y control
y cierre

9.1.  Los grupos de procesos

9.2.  Laejecucion del proyecto

9.3.  Lamonitorizacion y control del proyecto
9.4. Elcierre del proyecto

Tema 10. Responsabilidad profesional

10.1. Responsabilidad profesional

10.2. Caracteristicas de la responsabilidad social
y profesional

10.3. Codigo deontologico del lider de proyectos

10.4. Responsabilidad vs. Certificacion PMP®

10.5. Ejemplos de responsabilidad

10.6. Beneficios de la profesionalizacion

Asignatura 23

Ingenieria del Software Avanzada

Tema 1. Introduccién a las metodologias agiles
1.1.  Modelos de proceso y metodologias

1.2.  Agilidad y procesos agiles

1.3. Manifiesto agil

1.4.  Algunas metodologias dgiles

1.5.  Agil vs. tradicional

Tema 2. Proceso Scrum
2.1.  Origenes y filosofia
2.2. Valores

2.3.  Flujo del proceso
2.4. Losroles

2.5. Los artefactos

2.6. Loseventos

2.7. Las historias de usuario
2.8. Extensiones

2.9. Estimaciones dgiles
2.10. Escalado

Tema 3. Programacion extrema

3.1, Justificacion y vision general

3.2. Elciclo devida

3.3.  Los cinco valores basicos

3.4. Lasdoce practicas basicas

3.5. Roles de los participantes

3.6.  Programacion extrema Industrial

3.7.  Valoracion critica

Tema 4. Desarrollo de software basado en
reutilizacién

4.1. Lareutilizacion del software

4.2.  Niveles de reutilizacion de codigo

4.3.  Técnicas concretas de reutilizacion

4.4. Desarrollo basado en componentes
4.5, Beneficios y problemas de la reutilizacion
4.6. Planificacion de la reutilizacion

Tema 5. Patrones de arquitectura de
sistemas y de diseiio de software

5.1.
5.2.
5.3.
5.4.
5.5.
5.6.
5.7.

El disefio arquitectonico

Patrones arquitectdnicos generales
Arquitecturas tolerantes a fallos
Arquitecturas de sistemas distribuidos
Los patrones de disefio

Patrones de Gamma

Patrones de disefio de interaccion

Tema 6. Arquitectura de aplicaciones en la

nube
6.1.
6.2.
6.3.
6.4.

Fundamentos de Cloud Computing
Calidad de las aplicaciones en la nube
Estilos de arquitectura

Patrones de disefio

Tema 7. Pruebas del software

7.1
7.2.
7.3.
7.4.

7.5.

7.6.

Verificacion y validacion del software
Las pruebas de software

Desarrollo Guiado por Pruebas (TDD)
Desarrollo impulsado por la prueba de
aceptacion (ATDD)

Desarrollo guiado por comportamiento
(BDD)

Desarrollo guiado por comportamiento
BDD y la herramienta “Cucumber”

Tema 8. La mejora del proceso de software

8.1.
8.2.
8.3.
8.4.

8.5.

8.6.

La mejora del proceso de software

El proceso de mejora de procesos
Modelos de madurez

El modelo CMMI (Integracion de sistemas
modelos de madurez de capacidades)
CMMI (Integracion de sistemas modelos
de madurez de capacidades) V2.0
Integracion de sistemas modelos de
madurez de capacidades y agilidad

Tema 9. La calidad del producto software

9.1. La calidad del software

9.2.  Modelos de calidad del producto software

9.3.  Familia ISO/IEC 25000

9.4. ISO/IEC 25010: modelo y caracteristicas de
calidad

9.5. ISO/IEC 25012: la calidad de los datos

9.6. ISO/IEC 25020: medicién de la calidad del
software

9.7. ISO/IEC 25022, 25023 y 25024 métricas
de calidad del software y de los datos

9.8. ISO/IEC 25040: evaluacion del software

9.9. Elproceso de certificacion

Tema 10. Introduccion a la metodologia
DevOps

10.1. Concepto
10.2. Practicas principales

Asignatura 24

Informatica Tedrica

Tema 1. Conceptos matematicos utilizados

1.1, Introduccién a la légica proposicional

1.2. Teoria de relaciones

1.3.  Conjuntos numerables y no numerables

Tema 2. Lenguajes y gramaticas formales e

introduccion a las maquinas de Turing

2.1.  Lenguajesy gramaticas formales

2.2.  Problema de decision

2.3.  Lamaquina de Turing

Tema 3. Extensiones para las maquinas de

Turing, maquinas de Turing restringidas y

computadoras

3.1. Técnicas de programacion para las
maquinas de Turing

3.2.  Extensiones para las maquinas de Turing

3.3, Maquinas de Turing restringidas

3.4. Maquinas de Turing y computadoras



Tema 4. Indecibilidad

4.1. Lenguaje no recursivamente enumerable

4.2. Un problema indecidible recursivamente
enumerable

Tema 5. Otros problemas indecibles

5.1. Problemas indecidibles para las maquinas
de Turing

5.2. Problema de correspondencia de Post
(PCP)

Tema 6. Problemas intratables

6.1. Lasclases de complejidad Py NP

6.2.  Un problema de complejidad NP completo

6.3. Problema de la satisfacibilidad restringido

6.4. Otros problemas de complejidad NP
completos

Tema 7. Problemas de los lenguajes de

complejidad co-NP y PS

7.1. Complementarios de los lenguajes de
complejidad NP

7.2.  Problemas resolubles en espacio
polindbmico

7.3.  Problemas de complejidad PS completos

Tema 8. Clases de lenguajes basados en la

aleatorizacion

8.1.  Modelo de la MT con aleatoriedad

8.2. Lasclases de complejidad RPy ZPP

8.3.  Prueba de primalidad

8.4. Complejidad de la prueba de primalidad

Tema 9. Otras clases y gramaticas
9.1. Autdématas finitos probabilisticos
9.2.  Autdmatas celulares

9.3. Células de McCullogh y Pitts

9.4. Gramaticas de Lindenmayer

Tema 10. Sistemas avanzados de computo

10.1. Computacion con membranas

10.2. Computacion con ADN (acido
desoxirribonucleico)

10.3. Computacion cuantica

Asignatura 25

Teoria de Autématas y Lenguajes Formales

Tema 1. Introduccioén a la teoria de

automatas

1.1, ¢Por qué estudiar teoria de autématas?

1.2.  Introduccion a las demostraciones
formales

1.3.  Otras formas de demostracion

1.4.  Induccién matematica

1.5. Alfabetos, cadenas y lenguajes

Tema 2. Autématas finitos deterministas
2.1. Introduccion a los autdomatas finitos
2.2, Autdématas finitos deterministas

Tema 3. Autématas finitos no deterministas

3.1.  Autdématas finitos no deterministas

3.2, Equivalencia entre AFD (automata finito
determinista) y AFN (autémata finito no
determinista)

3.3.  Autématas finitos con transiciones

Tema 4. Lenguajes y expresiones regulares (I)
4.1.  Lenguajes y expresiones regulares
4.2, Automatas finitos y expresiones regulares

Tema 5. Lenguajes y expresiones regulares (ll)

5.1.  Conversion de expresiones regulares en
automatas

5.2.  Aplicaciones de las expresiones regulares

5.3.  Algebra de las expresiones regulares

Tema 6. Lema de bombeo y clausura de los

lenguajes regulares

6.1. Lema de bombeo

6.2. Propiedades de clausura de los lenguajes
regulares

Tema 7. Equivalencia y minimizacion de

automatas

7.1, Equivalencia de AF (autémata finito)
7.2.  Minimizacién de AF (automata finito)

Tema 8. Gramaticas independientes de

contexto (GIC)

8.1.  Gramaticas independientes de contexto

8.2. Arboles de derivacion

8.3.  Aplicaciones de las GIC (Gramaticas
independientes de contexto)

8.4.  Ambigiiedad en las gramaticas y lenguajes

Tema 9. Autématas a pila y GIC (Gramaticas
independientes de contexto)

9.1. Definicién de los automatas a pila

9.2. Lenguajes aceptados por un autémata a pila
9.3.  Equivalencia entre autématas a pilay GIC
9.4. Autdmata a pila determinista

Tema 10. Formas normales, lema de

bombeo de las Gramaticas independientes

de contexto y propiedades de los lenguajes

independiente de contexto

10.1. Formas normales de las Gramaticas
independientes de contexto

10.2. Lema de bombeo

10.3. Propiedades de clausura de los lenguajes

10.4. Propiedades de decision de los lenguajes
independiente de contexto

Asignatura 26

Disefio Avanzado de Algoritmos

Tema 1. Analisis de algoritmos recursivos y

tipo divide y conquista

1.1. Planteamiento y resolucion de ecuaciones
de recurrencia homogéneas y no
homogéneas

1.2. Descripcion general de la estrategia divide
y conquista

Tema 2. Analisis amortizado

2.1.  Elanalisis agregado
2.2.  El'método de contabilidad
2.3.  El'método del potencial

Plan de estudios | 23

Tema 3. Programacion dinamica y algoritmos

para problemas de complejidad NP

3.1. Caracteristicas de la programacion
dinamica

3.2. Vuelta atras

3.3.  Ramificaciény poda

Tema 4. Optimizacion combinatoria

4.1.  Representacion de problemas
4.2.  Optimizacion en el programa 1D

Tema 5. Algoritmos de aleatorizacion

5.1.  Ejemplos de algoritmos de aleatorizacion
5.2.  Elteorema Buffon

5.3.  Algoritmo de Monte Carlo

5.4.  Algoritmo Las Vegas

Tema 6. Busqueda local y con candidatos
6.1. Algoritmo Gradient decent

6.2.  Algoritmo Hill climbing

6.3.  Reconocido simulado (SA)

6.4. Método Tabu search

6.5. Busqueda con candidatos

Tema 7. Verificacion formal de programas

7.1.  Especificacién de abstracciones
funcionales

7.2.  Ellenguaje de la logica de primer orden

7.3. El Sistemas formal de Hoare

Tema 8. Verificacion de programas iterativos
8.1. Reglas del Sistemas formal de Hoare
8.2. Concepto de invariante de iteraciones

Tema 9. Métodos numéricos

9.1. Elmétodo de la biseccion

9.2.  Elmétodo de Newton Raphson
9.3. Elmétodo de la secante

Tema 10. Algoritmos paralelos

10.1. Operaciones binarias paralelas

10.2. Operaciones paralelas con grafos

10.3. Paralelismo en divide y venceras

10.4. Paralelismo en programacion dinamica



24 | Plan de estudios

Asignatura 27

Sistemas Inteligentes

Tema 1. Teoria de Agentes

1.1, Historia del concepto

1.2.  Definicién de agente

1.3.  Agentes en Inteligencia Artificial
1.4. Agentes en Ingenieria de Software

Tema 2. Arquitecturas de Agentes

2.1.  Elproceso de razonamiento de un agente
2.2.  Agentes reactivos

2.3.  Agentes deductivos

2.4.  Agentes hibridos

2.5.  Comparativa

Tema 3. Informacién y conocimiento

3.1. Distincién entre datos, informacion y
conocimiento

3.2.  Evaluacion de la calidad de los datos

3.3.  Meétodos de captura de datos

3.4.  Métodos de adquisicion de informacién

3.5, Meétodos de adquisicion de conocimiento

Tema 4. Representacion del conocimiento

4.1. Laimportancia de la representacion del
conocimiento

4.2.  Definicién de representacion del
conocimiento a través de sus roles

4.3. Caracteristicas de una representacion del
conocimiento

Tema 5. Ontologias

5.1. Introduccion a los metadatos

5.2. Concepto filoséfico de ontologia

5.3.  Concepto informético de ontologia

5.4.  Ontologias de dominio y ontologias de nivel
superior

5.5, Cémo construir una ontologia

Tema 6. Lenguajes para ontologias y

software para la creacion de ontologias

6.1. Tripletas semantica en los modelos RDF
(Resource Description Framework), Turtle
y N3

6.2.  Esquema RDF

6.3.  Lenguaje ontoldgico (OWL)

6.4. Lenguaje estandarizado para RDF (SPARQL)

6.5. Introduccion a las diferentes herramientas
para la creacion de ontologias

6.6. Instalaciony uso del editor de ontologias
Protégé

Tema 7. La web semantica

7.1. Elestado actual y futuro de la web
semantica

7.2.  Aplicaciones de la web semadntica

Tema 8. Otros modelos de representacion del
conocimiento

8.1.  Vocabularios

8.2.  Visién global

8.3. Taxonomias

8.4. Tesauros

8.5. Folksonomias

8.6. Comparativa

8.7.  Mapas mentales

Tema 9. Evaluacion e integracion de

representaciones del conocimiento

9.1. Ldgica de orden cero

9.2. Ldgica de primer orden

9.3. Logica descriptiva

9.4.  Relacion entre diferentes tipos de légica

9.5.  Programacion basada en légica de primer
orden

Tema 10. Razonadores semanticos, Sistemas

basados en conocimiento y Sistemas

Expertos

10.1. Concepto de razonador

10.2. Aplicaciones de un razonador

10.3. Sistemas basados en el conocimiento

10.4. MYCIN, historia de los Sistemas Expertos

10.5. Elementos y Arquitectura de Sistemas
Expertos

10.6. Creacion de Sistemas Expertos

Asignatura 28

Procesadores de Lenguajes

Tema 1. Introduccion al proceso de
compilacion

1.1.  Compilacion e interpretacion

1.2. Entorno de ejecucion de un compilador
1.3. Proceso de anélisis

1.4.  Proceso de sintesis

Tema 2. Analizador léxico

2.1.  ¢Qué es un analizador léxico?

2.2. Implementacion del analizador léxico
2.3.  Acciones semanticas

2.4. Recuperacion de errores

2.5.  Cuestiones de implementacion

Tema 3. Analisis sintactico

3.1, ¢Qué es un analizador sintactico?
3.2.  Conceptos previos

3.3.  Analizadores descendentes

3.4.  Analizadores ascendentes

Tema 4. Analisis sintactico descendente
y analisis sintactico ascendente

4.1, Analizador sintactico LL(T)

4.2 Analizador sintactico LR(0)

4.3.  Ejemplo de analizador

Tema 5. Analisis sintactico ascendente
avanzado

5.1.  Analizador SLR

5.2.  Analizador LR (1)

5.3. Analizador LR (k)
54. Analizador LALR

Tema 6. Analisis semantico (1)

6.1.  Traduccion dirigida por la sintaxis
6.2. Tabla de simbolos

Tema 7. Andlisis semantico (Il)

7.1. Comprobacion de tipos

7.2.  Elsubsistema de tipos

7.3.  Equivalencia de tipos y conversiones

Tema 8. Generacion de cédigo y entorno de
ejecucion

8.1. Aspectos de disefio

8.2. Entorno de ejecucion

8.3.  Organizacion de la memoria

8.4. Asignacion de memoria

Tema 9. Generacion de codigo intermedio

9.1.  Traduccion dirigida por la sintesis
9.2. Representaciones intermedias
9.3.  Ejemplos de traducciones

Tema 10. Optimizacion de codigo

10.1. Asignacion de registros

10.2. Eliminacion de asignaciones muertas
10.3. Ejecucion en tiempo de compilacién
10.4. Reordenacion de expresiones

10.5. Optimizacion de bucles

Asignatura 29

Informatica Grafica y Visualizacién

Tema 1. Teoria del color

1.1.  Propiedades de la luz

1.2. Modelos de color

1.3. Elestandar CIE (Comision Internacional
sobra la lluminacién)

1.4.  Andlisis de rendimiento

Tema 2. Primitivas de salida

2.1.  Elcontrolador de video

2.2. Algoritmos de dibujo de lineas

2.3.  Algoritmos de dibujo de circunferencias
2.4, Algoritmos de relleno



Tema 3. Transformaciones 2D y Sistemas de
coordenadas y recorte 2D

3.1.  Transformaciones geométricas basicas
3.2.  Coordenadas homogéneas

3.3.  Transformacion inversa

3.4.  Composicién de transformaciones

3.5. Otras transformaciones

3.6. Cambio de coordenada

3.7. Sistemas de coordenadas 2D

3.8. Cambio de coordenadas

3.9. Normalizacion

3.10. Algoritmos de recorte

Tema 4. Transformaciones 3D
471. Translacion

472. Rotacion
43. Escalado
44. Reflexion
45, Cizalla

Tema 5. Visualizacion y cambio de
coordenadas 3D

5.1. Sistemas de coordenadas 3D
5.2.  Visualizacion

5.3.  Cambio de coordenadas

5.4.  Proyeccién y normalizacién

Tema 6. Proyeccion y recorte 3D
6.1.  Proyeccion ortogonal

6.2. Proyeccion paralela oblicua
6.3. Proyeccion perspectiva

6.4.  Algoritmos de recorte 3D

Tema 7. Eliminacion de superficies ocultas
7.1, Algortimo Back-face removal

7.2.  Técnica Z-buffer

7.3. Algoritmo del pintor

7.4.  Algoritmo de Warnock

7.5.  Deteccion de lineas oculta

Tema 8. Interpolacion y curvas paramétricas

8.1. Interpolacién y aproximacion con
polinomios

8.2. Representacion paramétrica

8.3, Polinomio de Lagrange

8.4. Splines cubicos naturales

8.5.  Funciones base

8.6. Representacion matricial

Tema 9. Curvas Bézier

9.1.  Construccion algebraica
9.2.  Forma matricial

9.3.  Composicion

9.4. Construccién geométrica
9.5.  Algoritmo de dibujo

Tema 10. Linea polinémica suave basica

10.1. El problema del control local

10.2. Lineas polindmicas suaves basicas
cubicas uniformes

10.3. Funciones base y puntos de control

10.4. Deriva al origen y multiplicidad

10.5. Representacion matricial

10.6. Lineas polinémicas suaves basicas no
uniformes

Asignatura 30

Aprendizaje Automatico y Mineria de Datos

Tema 1. Introduccion a los procesos

de descubrimiento del conocimiento

y conceptos basicos de aprendizaje

automatico

1.1.  Conceptos clave de los procesos de
descubrimiento del conocimiento

1.2.  Perspectiva historica de los procesos de
descubrimiento del conocimiento

1.3.  Etapas de los procesos de descubrimiento
del conocimiento

1.4.  Técnicas utilizadas en los procesos de
descubrimiento del conocimiento

1.5.  Caracteristicas de los buenos modelos de
aprendizaje automatico

1.6.  Tipos de informacién de aprendizaje
automatico

1.7.  Conceptos basicos de aprendizaje

1.8.  Conceptos basicos de aprendizaje no
supervisado

Tema 2. Exploracion y preprocesamiento de

datos

2.1.  Tratamiento de datos

2.2.  Tratamiento de datos en el flujo de analisis
de datos

2.3. Tipos de datos

2.4.  Transformaciones de datos

2.5, Visualizacion y exploracion de variables
continuas

2.6.  Visualizacion y exploracion de variables
categoricas

2.7. Medidas de correlacion

2.8. Representaciones graficas mas habituales

2.9. Introduccion al anélisis multivariante y a la
reduccion de dimensiones

Tema 3. Arboles de decisién
3.1.  Algoritmo ID3

3.2.  Algoritmo C4.5

3.3.  Sobreentrenamiento y poda
3.4. Andlisis de resultados

Tema 4. Evaluacion de clasificadores

47. Matrices de confusion

4.2.  Matrices de evaluacion numérica

4.3.  Estadistico de Kappa

4.4, Lacurva ROC (Caracteristica Operativa del
Receptor)

Tema 5. Reglas de clasificacion

5.1. Medidas de evaluacién de reglas

5.2. Introduccion a la representacion grafica
5.3.  Algoritmo de recubrimiento secuencial

Tema 6. Redes neuronales

6.1. Conceptos basicos

6.2. Redes de neuronas simples

6.3.  Algoritmo de backpropagation

6.4. Introduccion a las redes neuronales
recurrentes

Tema 7. Métodos bayesianos

7.1.  Conceptos basicos de probabilidad
7.2. Teorema de Bayes

7.3. Naive Bayes

7.4. Introduccién a las redes bayesianas
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Tema 8. Modelos de regresion y de respuesta

continua

8.1. Regresion lineal simple

8.2. Regresion lineal multiple

8.3.  Regresion logistica

8.4. Arboles de regresion

8.5 Introduccion a las maquinas de soporte
vectorial (SVM)

8.6. Medidas de bondad de ajuste

Tema 9. Agrupamiento

9.1. Conceptos basicos

9.2.  Agrupamiento jerarquico
9.3.  Métodos probabilistas
9.4.  Algoritmo EM

9.5.  Método B-Cubed

9.6. Métodos implicitos

Tema 10. Mineria de textos y procesamiento
de lenguaje natural (NLP)

10.1. Conceptos basicos

10.2. Creacion del corpus

10.3. Andlisis descriptivo
10.4. Introduccion al andlisis de sentimientos

Asignatura 31

Sistemas Multiagente y Percepcion
Computacional

Tema 1. Agentes y sistemas multiagente

1.1.  Concepto de agente

1.2.  Arquitecturas

1.3. Comunicacion y coordinacion

1.4.  Lenguajes de programacion y herramientas

1.5.  Aplicaciones de los agentes

1.6. La FIPA (Foundation for Intelligent Physical
Agents)

Tema 2. El estandar para agentes

2.1.  Lacomunicacion entre los agentes
2.2. Lagestion de los agentes

2.3. Laarquitectura abstracta

2.4.  Otras especificaciones
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Tema 3. La plataforma JADE

3.1. Los agentes software segun Java Agent
DEvelopment Framework (JADE)

3.2.  Arquitectura

3.3. Instalaciony ejecucion

3.4. Paquetes JADE

Tema 4. Programacion basica con JADE
4.1.  Laconsola de gestién
4.2.  Creacion basica de agentes

Tema 5. Programacion avanzada con JADE
5.1.  Creacion avanzada de agentes

5.2.  Comunicacion entre agentes

5.3.  Descubrimiento de agentes

Tema 6. Vision Artificial

6.1. Procesamiento y analisis digital de
imagenes

6.2.  Andlisis de imagenes y vision artificial

6.3. Procesamiento de imagenes y vision
humana

6.4. Sistema de capturas de imagenes

6.5.  Formacion de la imagen y percepcion

Tema 7. Andlisis de imagenes digitales

7.1. Etapas del proceso de analisis de
imagenes

7.2.  Preprocesado

7.3.  Operaciones basicas

7.4. Filtrado espacial

Tema 8. Transformacion de imagenes

digitales y segmentacion de imagenes

8.1.  Transformadas de Fourier

8.2.  Filtrado en frecuencias

8.3. Conceptos bdsicos

8.4.  Umbralizacion

8.5. Deteccion de contornos

Tema 9. Reconocimiento de formas
9.1. Extraccion de caracteristicas
9.2.  Algoritmos de clasificacion

Tema 10. Procesamiento de lenguaje natural

10.1. Reconocimiento automatico del habla
10.2. Lingdistica computacional

Asignatura 32

Reutilizacion de Software

Tema 1. Panorama general de la reutilizacion

de software

1.1.  Enqué consiste la reutilizacién del software

1.2.  Ventajas e inconvenientes de la
reutilizacion de software

1.3.  Principales técnicas de reutilizacion de
software

Tema 2. Introduccion a los patrones de

diseiio

2.1, ¢Qué es un patron de disefio?

2.2. Catélogo de los principales patrones de
disefio

2.3.  Como usar patrones para resolver
problemas de disefio

2.4, Cémo seleccionar el mejor patrén de disefio

Tema 3. Patrones de creacion

3.1.  Patrones de creacion

3.2.  Patrén Abstract Factory

3.3.  Ejemplo de implementacién del Patrén
Abstract Factory

3.4, Patron Builder

3.5, Ejemplo de implementacién del Builder

3.6.  Patron Abstract Factory vs. Builder

Tema 4. Patrones de creacién (II)

4.1. Patron Factory Method
4.2.  Factory Method vs Abstract Factory
4.3, Patron Singleton

Tema 5. Patrones estructurales
5.1. Patrones estructurales

5.2.  Patrén Adapter

5.3.  Patrén Bridge

Tema 6. Patrones estructurales (I1)
6.1.  Patron Composite
6.2.  Patron Decorador

Tema 7. Patrones estructurales (lll)

7.1, Patron Facade
7.2.  Patron Proxy

Tema 8. Patrones de comportamiento (1)

8.1.  Concepto de los patrones de
comportamiento

8.2. Patrén de comportamiento: Cadena de
responsabilidad

8.3.  Patron de comportamiento Orden

Tema 9. Patrones de comportamiento (Il)
9.1.  Patron Intérprete

9.2.  Patron Iterador

9.3.  Patrén Observador

9.4. Patron Estrategia

Tema 10. Entornos de trabajo

10.1. Concepto

10.2. Desarrollo utilizando entornos de trabajo

10.3. Modelo-vista-controlador

10.4. Entornos de trabajo para disefio de
interfaces graficas de usuario

10.5. Entornos de trabajo para el desarrollo de
aplicaciones web

10.6. Entornos de trabajo para la gestion de la
persistencia de objetos en bases de datos

Asignatura 33

Servicios de Tecnologia de la Informacion

Tema 1. La transformacién digital (1)
1.1.  Lainnovacion empresarial

1.2.  Lagestion de la produccion

1.3.  Lagestion financiera

Tema 2. La transformacion digital (1)
2.1.  Elmarketing

2.2.  Lagestion de Recursos Humanos
2.3.  Un sistema de informacion integrado

Tema 3. Caso de estudio

3.1. Presentacion de la empresa

3.2.  Metodologias para analizar la adquisicion
de Tecnologias de Informacién

3.3.  Determinacion de costos, beneficios y
riesgos

3.4.  Evaluacion econdmica de la inversion

Tema 4. El gobierno y la gestion de

las Tecnologias de la Informacion y

Comunicacion

4.1.  Definicion de gobierno de las tecnologias y
sistemas de la informacion

4.2. Diferencia entre gobierno y gestion de las
Sistemas de Tecnologias de Informacion

4.3.  Marcos para el gobierno y la gestion de los
Sistemas de Tecnologias de Informacion

4.4, Lasnormasy el gobiernoy la gestion
de los Sistemas de Tecnologias de
Informacion

Tema 5. El gobierno corporativo de

las Tecnologias de la Informacion y

Comunicacion

5.1.  ¢Qué es el buen gobierno corporativo?

5.2.  Antecedentes de gobierno de las
Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion

5.3. LaNorma ISO/IEC 38500:2008

5.4.  Implementacion de un buen gobierno
Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion

5.5.  Gobierno de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion y mejores
practicas

5.6.  Gobierno corporativo. Resumeny
tendencias

Tema 6. Objetivos de Control para la
Informacion y Tecnologias Relacionadas
(coBIT)

6.1. Marco de aplicacién

6.2. Dominio: planificacién y organizacion
6.3.  Dominio: adquisicion e implementacion
6.4.  Dominio: entrega y soporte

6.5.  Dominio: supervision y evaluacion

6.6. Aplicacién de la guia COBIT



Tema 7. La Biblioteca de Infraestructura de
Tecnologias de Informacién (ITIL)

7.1.  Introduccién

7.2. Estrategia del servicio

7.3. Disefio del servicio

7.4.  Transicion del servicio

7.5.  Operacion del servicio

7.6.  Mejora del servicio

Tema 8. El sistema de gestion de servicios

8.1.  Principios basicos de UNE-ISO/IEC 20000-1
8.2. Laestructura de la serie de normas ISO/

IEC 20000

8.3. Requisitos del Sistema de Gestion del
Servicio (SGS)

8.4. Disefioy transicion de servicios nuevos o
modificados

8.5.  Procesos de provision del servicio

8.6. Grupos de procesos

Tema 9. El sistema de gestion de activos de

software

9.1. Justificacion de la necesidad

9.2. Antecedentes

9.3.  Presentacion de la norma 19770

9.4. Implantacion de la gestion

Tema 10. Gestion de la continuidad del

negocio

10.1. Plan de la continuidad del negocio

10.2. Implementacion de un modulo de control
de carroceria (BCM)

Asignatura 34

Computacion Bioinspirada

Tema 1. Introduccion a la computacion

bioinspirada

1.1, Introduccion a la computacion bioinspirada

Tema 2. Algoritmos de adaptacién social

2.1. Computacion bioinspirada basada en
colonia de hormigas

2.2.  Variantes de los algoritmos de colonias de
hormigas

2.3 Computacion basada en nubes de particulas

Tema 3. Algoritmos genéticos

3.1.  Estructura general

3.2.  Implementaciones de los principales
operadores

Tema 4. Estrategias de exploracion-
explotacion del espacio para algoritmos

genéticos

4.1. Algoritmo CHC
4.2.  Problemas multimodales

Tema 5. Modelos de computacion evolutiva

U]

5.1. Estrategias evolutivas

5.2.  Programacion evolutiva

5.3.  Algoritmos basados en evolucion
diferencial

Tema 6. Modelos de computacién evolutiva
(n
6.1. Modelos de evolucién basados en

estimacion de distribuciones (EDA)
6.2. Programacion genética

Tema 7. Programacion evolutiva aplicada a
problemas de aprendizaje
7.1, Aprendizaje basado en reglas

7.2.  Métodos evolutivos en problemas de
seleccion de instancias

Tema 8. Problemas multiobjetivo

8.1.  Concepto de dominancia

8.2. Aplicacion de algoritmos evolutivos a
problemas multiobjetivo

Tema 9. Redes neuronales (l)
9.1. Introduccion a las redes neuronales
9.2. Ejemplo préactico con redes neuronales

Tema 10. Redes neuronales (Il)

10.1. Casos de uso de las redes neuronales en la
investigacién médica

Casos de uso de las redes neuronales en la
economia

Casos de uso de las redes neuronales en la
vision artificial

10.2.

10.3.

Asignatura 35

Innovacion y Direccion de Proyectos

Tema 1. Innovacion

1.1.  Fuentes de la innovacion

1.2.  Inteligencia Competitiva

1.3 Herramientas para el desarrollo del
pensamiento de disefio

Tema 2. Estrategia de innovacion

2.1, Vigilancia tecnoldgica
2.2.  Prospectiva tecnoldgica
2.3. Cazadores de tendencias

Tema 3. Diseiio y validacion de modelo de

negocio

3.1. Estrategias de busqueda de oportunidades
de negocio

3.2.  Evaluacion de viabilidad de nuevos
proyectos

3.3.  Sistemas de administracion de la
innovacion

Tema 4. Direccion y gestion de proyectos

41. Desarrollo Agil

4.2, Metodologia Lean Management en
empresas emergentes

4.3.  Seguimiento y direccion de proyectos

Asignatura 36

Direccion de Sistemas de Informacion

Tema 1. Entornos tecnoldgicos

1.1.  El ambiente tecnolégico

1.2.  Funcionamiento e importancia de las
Tecnologfas de la Informacion en la
compafiia

1.3.  Necesidades y areas de oportunidad

Tema 2. Direccion de sistemas de informacion

2.1.  Sistemas de informacién empresarial
2.2.  Decisiones estratégicas
2.3.  Rol del Jefe de Informacioén (CIO)
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Tema 3. Planificacion estratégica de

Sistemas de Informacion

3.1.  El proceso de planificacion estratégica

3.2.  Formulacion de la estrategia de Sistemas
de Informacion

3.3.  Plan de implantacion de la estrategia

Tema 4. Sistemas de informacion e

inteligencia de negocios

4.1.  Administracion de Relaciones con el
Cliente (CRM) e inteligencia de negocios

4.2.  Gestion de Proyectos de inteligencia de
negocios

4.3.  Arquitectura de inteligencia de negocios

Tema 5. Aplicaciones de gestion corporativa

5.1.  Andlisis de empresa y sectores industriales

5.2. Modelos de negocio basados en internet

5.3.  Elvalor de la tecnologia de la informacién
en la empresa

Tema 6. Transformacion digital

6.1. Modelos de negocio de base tecnolégica

6.2. Capacidades para innovar

6.3. Redisefio de los procesos de la cadena de
valor

Tema 7. Tecnologias y tendencias

7.1. Estrategias de Comercio Electronico

7.2. Estrategias en socia media

7.3. Modelos de comercio electrénico

Tema 8. Subcontratacién de Tecnologias de

Informacion

8.1. Determinacion de objetivos en tecnologia
de la informacion

8.2. Seleccion de proveedores
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Asignatura 37

Usabilidad en Sistemas de Informacion e
Interfaces

Tema 1. Aproximacion a la usabilidad

1.1.  Concepto de usabilidad

1.2.  Lausabilidad en las Ultimas décadas

1.3.  El contexto de uso

1.4.  Eficienciay facilidad de uso. El dilema
Engelbart

Tema 2. Objetivos y principios de la
usabilidad

2.1. Laimportancia de la usabilidad
2.2. Objetivos

2.3.  Principios

2.4.  Pautas de legibilidad

Tema 3. Perspectivas y normas de usabilidad

3.1.  Normas de usabilidad segun Jakob Nielsen

3.2.  Normas de usabilidad segun Steve Krug

3.3.  Tabla resumen comparativa

3.4.  Practica I: En busca de buenos referentes
visuales

Tema 4. Analisis de errores mas comunes de

usabilidad |

471. Errar es humano

4.2. Errores de coherencia y consistencia

4.3. No contar con un disefio responsivo

4.4. Deficiente organizacion en estructura y
contenidos

4.5.  Informacién poco legible o mal estructura

Tema 5. Analisis de errores mas comunes de

usabilidad Il

5.1, Incorrecta gestion y control de enlaces
internos

5.2. Errores de formulario y contacto

5.3. Falta de mecanismos de busqueda o
ineficiencia

5.4, Nombres de pagina e iconos de pagina

5.5, Otros errores comunes de usabilidad

Tema 6. Evaluacion de la usabilidad

6.1.  Métricas en usabilidad

6.2. Retorno de la inversion

6.3. Fasesy métodos de la evaluacion de la
usabilidad

6.4. Préactica Il: Evaluando la usabilidad

Tema 7. Disefio centrado en el usuario

7.1.  Definicion

7.2. Disefio centrado en el usuario y la usabilidad
7.3.  Evaluacion de la usabilidad

7.4. Reflexiones

Tema 8. Disefio de interfaces orientadas a la
infancia

8.1. Consideraciones de estos usuarios
8.2.  Usabilidad

8.3. Diferencias de género

8.4. Diseno de contenidos

8.5. Disefio visual

8.6. Evaluacion de usabilidad

Tema 9. Diseiio de interfaces orientadas a

adolescentes

9.1. Caracteristicas generales

9.2. Consideraciones de estos usuarios
9.3. Diferencias de género

9.4. Referentes visuales

Tema 10. Disefio de interfaces orientadas a
publico sénior

10.1. Disefio visual

10.2. Disefio de contenidos

10.3. Disefio de opciones
10.4. Usabilidad

Asignatura 38

Diseiio de Nuevos Medios

Tema 1. La importancia actual de la

tridemensionalidad

1.1.  De la bidimensionalidad a la
tridimensionalidad

1.2.  Eldisefio tridimensional en el arte

1.3. Disefiaren 3D

1.4.  Perspectivas basicas




Tema 2. Tridimensionalidad simulada:
Engafios visuales

2.1, Lasilusiones opticas

2.2. Las paradojas visuales

2.3.  Camuflaje dazzle

2.4.  Anaglifos

2.5.  Autoestereograma

Tema 3. Tridimensionalidad simulada:
Puntos calculados de vision

3.1.  Trampantojos

3.2.  Anamorfosis

3.3. Hologramas

3.4. Impresion lenticular

Tema 4. Tridimensionalidad retro: hacer con
las manos

4.1. Origami

4.2. Superficies regladas

4.3. Dioramas
4.4. Practica: valorar el hacer manual

Tema 5. Tridimensionalidad humana
5.1. Eltérmino

5.2. Evolucion histérica

5.3. Referentes visuales

5.4. Movimiento Fluxus

Tema 6. Tridimensionalidad modelada: La
realidad virtual

6.1. ¢Una realidad puede ser virtual?

6.2. Tipos de realidad virtual

6.3. Usos en diferentes ambitos

6.4. Elfuturo es de la realidad virtual?

Tema 7. Tridimensionalidad superpuesta: La
realidad aumentada

7.1.  Enriqueciendo la realidad actual

7.2.  Recorrido histérico

7.3. Elementos y niveles

7.4. Ventajas e inconvenientes

7.5. Software y Apps

Tema 8. Tridimensionalidad modelada y

superpuesta: La realidad mixta

8.1. Enriqueciendo ain mas la realidad
8.2. Principales actores

8.3. Larealidad mixta hoy

8.4. ;Como desarrollar realidad mixta?

Tema 9. Diseiio paramétrico
9.1. Disefio con superpoderes
9.2. Ventajas e inconvenientes
9.3. Referentes visuales

9.4. Software

Tema 10. Tridimensionalidad fisica:
Impresion 3D

10.1. Disefo a través de la adicion de materia
10.2. Procesos

10.3. Ventajas e inconvenientes
10.4. Respecto a la sostenibilidad

Asignatura 39

Proyectos de Nuevos Medios

Tema 1. La direccidn de arte

1.1.  ¢Qué es la direccion de arte?
1.2.  Funciones

1.3. Eldirector de arte en su dia a dia
1.4. Referentes

Tema 2. Proyecto de acuarela digital
2.1. Laacuarela como tendencia actual
2.2. Explicacion del proyecto

2.3. Referentes visuales

2.4. Busqueda de referentes

Tema 3. Herramientas de color en Photoshop

3.1.  ¢De qué herramientas de color
disponemos?

3.2. El pincel digital, ;cémo usarlo?

3.3. Texturas de acuarela: Proceso analdgico

3.4. Texturas de acuarela: Proceso digital

Tema 4. Proceso creativo y de dibujo

4.1. Realizacién de panel de tendencias
4.2. Crear la composicion

4.3. Dibujando la composicién

4.4. Ultimando detalles de dibujo

Tema 5. Proceso de color

5.1. Color base

5.2. Coloreando elementos secundarios
5.3. Sombreados

5.4. Ultimando detalles

Tema 6. Texturas, filtros y exportacion del
proyecto

6.1. Aplicacion de texturas

6.2.
6.3.
6.4.

Aplicacion de filtros y efectos
Exportacion eficiente
Presentacion y analisis del proyecto

Tema 7. Lo viral y la publicidad

7.1.
7.2.
7.3.
7.4.

Mercadotecnia viral

Mercadotecnia influyente
Referencias

Practica: Busqueda de referencias y
argumentacion

Tema 8. Creacion de realidad aumentada

8.1.
8.2.

8.3.
8.4.

Probando aplicaciones

Proyecto: Crea tu propio filtro de realidad
aumentada

¢Qué son los filtros en Instagram?

Panel de tendencias del proyecto

Tema 9. Desarrollo del proyecto

9.1.
9.2.
9.3.
9.4.

Materiales necesarios
Bocetos

Afadiendo color
Digitalizacién

Tema 10. Programa Spark AR

10.1.
10.2.
10.3.
10.4.

Interfaz

Elementos de la interfaz |
Elementos de la interfaz Il
Exportar y publicar filtro
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Asignatura 40

Habilidades Directivas

Tema 1. Las personas en las organizaciones

1.1. Calidad de vida laboral y bienestar
psicoldgico

1.2.  Equipos de trabajo y la direccién de
reuniones

1.3. Coachingy gestion de equipos

1.4. Gestién de laigualdad y diversidad

Tema 2. Gestion del talento

2.1. Concepto de gestion del talento

2.2. Funciones y procesos en la gestion del
talento

2.3. Técnicas de gestion del talento

2.4. Tendencias en la gestién del talento

Tema 3. Desarrollo directivo y liderazgo
3.1.  Concepto de desarrollo directivo

3.2. Concepto de liderazgo

3.3. Teorias del liderazgo

3.4. Estilos de liderazgo

3.5. Lalnteligencia en el liderazgo

3.6. Los desafios del lider en la actualidad

Tema 4. Gestion del cambio

4.1. Concepto de gestion del cambio

4.2. ElProceso de gestion del cambio

4.3. Lalmplementacién del Cambio. EI Modelo
de Kotter

Tema 5. Comunicacion estratégica

5.1.  Comunicacion interpersonal

5.2. Habilidades comunicativas e influencia

5.3.  Comunicacion interna y plan de
comunicacioén integral

5.4. Barreras para la comunicacién
empresarial

Tema 6. Negociacion y gestion de conflictos
6.1. Técnicas de negociacion efectiva

6.2. Conflictos interpersonales

6.3. Negociacion intercultural
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Objetivos y competencias

El objetivo principal de esta Licenciatura en Ingenieria en Informatica es ofrecer a sus
alumnos la oportunidad de poder alcanzar el éxito profesional gracias a su completo
programa, su enfoque eminentemente practico y las competencias que desarrolla. Asi,
esta titulacion es perfecta para que los estudiantes alcancen todas sus metas y puedan
acceder a los mejores puestos de la industria tecnoldgica, trabajando para las mayores
companias del mundo. Este programa supone, por tanto, una gran opcion para aquellos
que deseen especializarse en este ambito y quieran avanzar profesionalmente de forma

inmediata.
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Esta Licenciatura te ayudara alcanzar todas
tus metas. No dejes pasar esta oportunidad
y matriculate”
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:_>
—>> Objetivos generales

Adquirir conocimientos cientificos y tecnolégicos que faciliten en ejercicio
de la ingenieria informatica

Entender los elementos éticos, sociales y civiles que encarga la practica de
la Ingenieria Informatica

Obtener conocimientos generales y trasversales en el campo de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC)

Revisar las bases matematicas, estadisticas y fisicas imprescindibles para
esta materia

- Fomentar la adquisicion de competencias que faciliten la tarea de entender,
evaluar y seleccionar plataformas hardware y software para el desarrollo
y la ejecucion de aplicaciones y servicios informaticos de distinta indole y
complejidad
Formar cientifica y tecnolégicamente, asi como preparar para el ejercicio
profesional de la ingenieria del software, todo ello con una formacion
transversal y versatil adaptada a las nuevas tecnologias e innovaciones en
este campo

Ser capaz de disefiar, proponer y gestionar diversas soluciones y servicios
informaticos adaptados a los requerimientos y necesidades del sector

Adquirir conocimientos profundos en las metodologias propias de la
practica informatica que permitan el disefio, aplicacion y mantenimiento
optimo de los servicios

Conocer los diferentes fundamentos fisicos, econémicos, matematicos y
sociologicos necesarios para interpretar, seleccionar, valorar y crear nuevos
conceptos, teorias, usos y desarrollos tecnoldgicos

Obtener amplios conocimientos en el campo de la ingenieria del

software, pero también en el campo de la computacion y la estructura de
computadoras, todo ello incluyendo la base matematica, estadistica y fisica
imprescindible en una ingenieria

Objetivos por asignatura

Algebra y matematica discreta

+ Conocer distintos métodos de prueba o demostracion matematica, asi como

el uso de variables y cuantificadores

« Identificar las operaciones sobre matrices, ya que estas formaran parte

sustancial dentro de las estructuras de datos usadas en todo tipo de
programas informaticos

- Aprender las bases de la programacion lineal y la optimizacion, asi como

algunos de sus algoritmos principales

Tecnologia de computadores

« Conocer la historia de los computadores, asi como los principales tipos de

organizaciones y arquitecturas existentes

- Clasificar los distintos tipos de memoria: memoria interna, memoria caché y

memoria externa, asi como el funcionamiento de los dispositivos de entrada o
salida

- Comprender la aritmética del computador y las bases del disefio l6gico

Fundamentos fisicos de la informatica

+ Adquirir los conocimientos bdsicos de la fisica en la ingenieria, como son las

fuerzas fundamentales y las leyes de conservacién, asi como los conceptos
relacionados con la energia, sus tipos, mediciones, conservacién y unidades

« Distinguir el funcionamiento de los campos eléctrico, magnetismo y espectro

electromagnético a fin de asimilar la estructura de los atomos y las particulas
subatémicas y las bases de la fisica cuantica y la relatividad
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Fundamentos de programacion Logica computacional

+ Comprender la estructura basica de un ordenador, el software y los lenguajes  Comprender los fundamentos de la l6gica computacional, asi como las
de programacion de propdsito general, analizando los elementos esenciales distintas estrategias de formalizacion y deduccidn en la Iégica proposicional,
de un programa informatico, como son los distintos tipos de datos, la deduccién axiomatica y la natural y las reglas primitivas del calculo
operadores, expresiones, sentencias, E/S y sentencias de control proposicional

- Disefiar e interpretar algoritmos, que son la base necesaria para poder « Analizar las bases del lenguaje natural y de su mecanismo deductivo a fin de
desarrollar programas informaticos adquirir los conocimientos avanzados en légica proposicional, adentrandose

en la semantica de la misma y en las principales aplicaciones de esta logica,
Fundamentos de la empresa ) 0 a misma y princip P g
como son los circuitos logicos
. Conoc?er.I?s fundamentos de la administracion 'd,e empresgs a'p?artlr dela Calculo y métodos numéricos
descripcion de sus elementos, su entorno, funcidn y organizacion para contar

con los elementos necesarios para una toma de decisiones asertiva, dentro « Definir las bases del calculo y del andlisis numérico, partiendo de los
del ambito de la direccion y administracion conceptos esenciales de los mismos como las funciones, limites y sus
. s célculos, revisando la teoria de derivacién de funciones y sus aplicaciones
Interaccion persona-ordenador . o . ) y P
esenciales, las principales interpretaciones y teoremas de funciones
+ Reconocer las distintas pautas de accesibilidad, los estandares que las derivables
establece y las herramientas que permiten evaluarla, asi como los distintos - Comprender el analisis numérico y de los errores, asi como los principales
métodos de interaccion con el ordenador, mediante periféricos y dispositivos sistemas de numeracion existentes y la propagacion del error
. (?omprendgr Ia.|mportanC|a dela gsqbﬂ@ad de las aphcamones, y los distintos Algoritmia y complejidad
tipos de diversidad humanas, las limitaciones que suponen y como adaptar las
interfaces de acuerdo a las necesidades especificas de cada una de ellas - Aprender las principales estrategias de disefio de algoritmos, asi como los
- Aprender el proceso de disefio de interfaces, desde el anélisis de requisitos distintos métodos y medidas para el calculo de los mismos
hasta la evaluacion, pasando por las distintas etapas intermedias necesarias - Distinguir el funcionamiento de los algoritmos voraces, su estrategia 'y
para realizar una interfaz adecuada ejemplos de su uso en los principales problemas conocidos con el fin de

entender la técnica de “vuelta atras” y sus principales usos
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Sistemas operativos Ingenieria del software

- Distinguir los conceptos basicos de los sistemas operativos, asi como la
estructura de los mismos, incluyendo los servicios, llamadas al sistemay la
interfaz de usuario

+ Identificar los principios de la concurrencia, la exclusién mutua, sincronizacién
e interbloqueo, con el fin de entender el funcionamiento de la planificacion de
procesos en un sistema operativo y los mecanismos de proteccion existentes
en los sistemas operativos

Estadistica

+ Reconocer los conceptos basicos de la estadistica y la probabilidad para
aplicar los distintos métodos de seleccién, agrupamiento y presentacién de
datos

- Disefiar y seleccionar muestras identificando los medios, técnicas e
instrumentos de registro de informacién

« Distinguir las bases de la ingenieria del software asi como el proceso del
software y los distintos modelos para su desarrollo incluyendo tecnologias
agiles

+ Reconocer la ingenieria de requisitos, su desarrollo, elaboracién, negociacién

y validacion a fin de entender las principales normas relativas a la calidad del
software y a la administracion de proyectos

Sistemas operativos avanzados

+ Conocer el concepto de los sistemas operativos, sus funciones, la gestion de

los procesos, la memoria, de directorios y archivos, asi como las claves de su
seguridad y objetivos de disefio

- Distinguir las distintas etapas de la historia y la estructura de los dos

principales sistemas operativos a fin de aprender las bases para la creacién de
“guion de drdenes” y de las principales herramientas para la programacion en C

Estructura de datos Programacion avanzada

+ Entender los fundamentos de la programacion en el lenguaje C++, incluyendo
clases, variables, expresiones condicionales y objetos

- Distinguir los tipos abstractos de datos, estructuras de datos lineales,
estructuras de datos jerarquicas simples y complejas, con el fin de aprender el
funcionamiento de las tablas computables denominadas “hash”, como tipos
abstractos de datos y funciones

Software libre y conocimiento abierto

« Aprender las principales herramientas libres disponibles en distintos ambitos
como sistemas operativos, gestién empresarial, gestores de contenido
y creacion de contenidos multimedia, analizando el funcionamiento del
sistema operativo para dispositivos moviles Android, asi como las bases
para el desarrollo de aplicaciones méviles tanto de forma nativa como con
herramientas multiplataforma

+ Entender la importancia y los beneficios del software libre en el mundo de la
empresa, tanto por sus caracteristicas como por sus costes

- Conocer los distintos patrones de disefio para problemas orientados a objetos

+ Entender la importancia de la documentacion y las pruebas en el desarrollo

del software de tal forma que aprendera a gestionar el uso de los hilos y la
sincronizacion, asi como la resolucion de los problemas comunes dentro de la
programacion concurrente

Redes de ordenadores

- Adquirir los conocimientos esenciales sobre redes de computadores en

Internet, comprendiendo el funcionamiento de las distintas capas que definen
un sistema en red, como son la capa de aplicacién, de transporte, de red y de
enlace

- Entender la composicion de las redes de area local (LAN), su topologia y sus

elementos de red e interconexion
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Estructura de computadores Ingenieria del software avanzada

+ Aprender los fundamentos de disefio y evolucién de los computadores, - Distinguir las distintas metodologias agiles usadas en la ingenieria del
incluyendo arquitecturas paralelas y niveles de paralelismo, analizando software, analizando los distintos patrones de arquitecturas de sistemas, asi
el funcionamiento de las distintas formas de evaluar las prestaciones de como la arquitectura de las aplicaciones en la nube
un computador, asi como el uso de programas para realizar pruebas de - Realizar pruebas al software, siendo capaz de aplicar distintas metodologias
rendimiento

Comunicacién y liderazgo

+ Comprender el funcionamiento de la jerarquia de memoria, los distintos tipos
de almacenamientos y los aspectos relacionados con la entrada/salida - Comprender el entorno de una organizacién empresarial y el tipo de lideres

que necesitan las empresas emergentes, analizando la direccion del talento en

las organizaciones y el arte de gestionar personas

+ Conocer los conceptos fundamentales de las redes neuronales y el uso de - Aprender las estrategias de un liderazgo de éxito en equipos, asi como la

los algoritmos genéticos, comprendiendo los conceptos esenciales de la importancia de los conceptos de liderar, comunicar y compromiso
busqueda en la inteligencia artificial, tanto de la busqueda informada como de

la no informada

Inteligencia artificial e ingenieria del conocimiento

Informatica tedrica

+ Adquirir los mecanismos oportunos para representar el conocimiento, - Comprender los conceptos matematicos tedricos esenciales tras la
especialmente teniendo en cuenta la web semantica informatica, como son la légica proposicional, la teoria de conjuntos y los
conjuntos numerables y no numerables, distinguiendo los conceptos de

Bases de datos , - ; o ,
lenguajes y gramaticas formales, asi como el de maquinas de Turing en sus

- Aprender las distintas aplicaciones y propositos de las bases de datos, asi distintas variantes
como su funcionamiento y ar.quitectura, analizando el mgdelo relaciqnal, - Aprender sobre los distintos tipos de problemas indecibles y de problemas
desde su estructura y operaciones hasta el algebra relacional extendida intratables, incluyendo las distintas variantes de los mismos y sus

+ Entender en profundidad qué son las bases de datos en lenguaje de consulta aproximaciones

estructurada, y la creacién de consultas desde las mas bdsicas hasta las mas

. Teoria de autdmatas y lenguajes formales
avanzadas y complejas

- Entender la teoria de autématas y lenguajes formales, aprendiendo los

Gestion de proyectos . L .
conceptos de alfabetos, cadenas y lenguajes, identificando los distintos tipos

- Reconocer los conceptos fundamentales de la direccién de proyectos, asi de autématas finitos, ya sean deterministas o no deterministas
como las distintas etapas de la gestion de proyectos como son el inicio, la - Reconocer las gramaticas independientes de contexto, asi como el
planificacion, la gestion de los interesados y el alcance funcionamiento de los autématas a pila

« Distinguir el funcionamiento de los procesos de aprovisionamiento, ejecucion,
monitorizacidn, control y cierre de un proyecto
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Disefio avanzado de algoritmos

- Comprendera los conceptos de programacion dinamica y los algoritmos para
problemas de complejidad NP

+ Analizar los mecanismos de verificacion de formal de programas y de
programas iterativos, incluyendo la logica de primer orden y la légica de
Hoare de tal forma que distinguira el funcionamiento de la optimizacion
combinatoria, asi como los distintos algoritmos de aleatorizacién y algoritmos
paralelos

Sistemas inteligentes

+ Reconocer todos los conceptos relacionados con la teoria de agentes y la
arquitectura de agentes y su proceso de razonamiento, asimilando la teoria 'y
la practica detrds de los conceptos de informacion y conocimiento, asi como
las distintas maneras de representar el conocimiento

+ Comprender el funcionamiento de los razonadores semanticos, los Sistemas
basados en conocimiento y los Sistemas expertos

Procesadores de lenguajes

+ Adquirir los conceptos relacionados con el proceso de compilaciony los
distintos tipos de analisis, identificando el funcionamiento de un analizador
Iéxico, su implementacion y recuperacion de errores, del analisis sintactico,
tanto descendente como ascendente y los analizadores semanticos, la
tradicion dirigida por la sintaxis, la tabla de simbolos y los distintos tipos

+ Aprender los distintos mecanismos de generacion de codigo, tanto en
entornos de ejecucion como para la generacion de cédigo intermedio

Informatica grafica y visualizacion

+ Reconocer los conceptos esenciales de la informatica graficay la

visualizacion por ordenador, como la teoria del color y sus modelos y las
propiedades de la luz, estudiando las distintas transformaciones tanto 2D
como 3D, y sus Sistemas de coordenadas y visualizacién por ordenador

- Realizar proyecciones y cortes en 3D, asi como la eliminacién de superficies

ocultas

Aprendizaje automatico y mineria de datos

Distinguir los métodos de exploracién y preprocesamiento de datos, asi

como distintos algoritmos basados en arboles de decision, entendiendo las
distintas reglas de clasificacion y la evaluacién de clasificadores usando
matrices confusidn y evaluacién numérica, el estadistico Kappa y la curva ROC
(Caracteristica Operativa del Receptor)

- Adquirir conocimientos esenciales relativos a la mineria de textos y

procesamiento de lenguaje natural (NLP) y al Agrupamiento

Sistemas multiagente y percepcion computacional

Comprender el estandar para agentes FIPA, teniendo en cuenta la
comunicacion entre agentes, la gestion de los mismos y la arquitectura entre
otras cuestiones, identificando las bases del procesamiento del lenguaje
natural, como el reconocimiento automatico del habla y la lingiiistica
computacional

- Entender en profundidad el funcionamiento de la vision artificial, el analisis de

imdgenes digitales, la transformacion y la segmentacién de las mismas



Reutilizacion de software

+ Examinar los distintos patrones relacionados con la reutilizacién de software,
tanto de disefio, como de creacién, estructurales y de comportamiento,
analizando el funcionamiento del patrén ampliamente usado actualmente de
Modelo Vista Controlador

+ Desarrollar interfaces graficas de usuario y aplicaciones web mediante
entornos de trabajo

Servicios de tecnologia de la informacién

+ Reflexionar sobre la transformacion digital, desde el punto de vista de
la innovaciéon empresarial, la gestién financiera y de la produccion, la
mercadotecnia y la gestién de recursos humanos

+ Analizar el funcionamiento del gobierno y gestién de las tecnologias de la
informacion y comunicacién, las normas que lo rigen y las buenas practicas a
llevar a cabo con el fin de profundizar el conocimiento en el sistema de gestién
de servicios

« Conocer los principios basicos de UNE-ISO/IEC 20000-1, la estructura de la
serie de normas ISO/IEC 20000 y los requisitos del Sistemas de Gestidn del
Servicio (SGS)
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Computacion bioinspirada

+ Reconocer el concepto de computacion bioinspirada, asi como el
funcionamiento de los distintos tipos de algoritmos de adaptacion social y
de algoritmos genéticos, analizando los distintos modelos de computacién
evolutiva

« Conocer sus estrategias, programacion, algoritmos y modelos basados
en estimacion de distribuciones con el fin de comprender los conceptos
esenciales relacionados con redes neuronales y entender el funcionamiento
de casos de uso reales aplicados a areas tan dispares como la investigacion
médica, la economia y la vision artificial

Innovacion y direccion de proyectos

- Analizar el vinculo existente entre la innovacién con la creacion de nuevos
proyectos empresariales

« Conocer los elementos para evaluar y dirigir proyectos de negocio

Direccion de sistemas de informacion

+ Analizar la importancia de los sistemas de informacién para el correcto
funcionamiento de la empresa, asi como las estrategias para su gestién
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Usabilidad en sistemas de informacion e interfaces

- Analizar los recursos tecnoldgicos de la comunicacion visual asi como
establecer estructuras organizativas de la informacién

+ Reconocer problemas relacionados con el disefio digital, con la finalidad
de desarrollar proyectos de disefio de acuerdo con los requisitos y
condicionamientos técnicos, funcionales, estéticos y comunicativos

Diseno de nuevos medios

+ Reflexionar sobre los nuevos medios digitales y su uso, valorando la
importancia de la tridimensionalidad en el entorno espacial, social y
especialmente, en el contexto del disefio

« Comprender la naturaleza y esencia de los nuevos medios, el ordenador como
metamedio, la informacién como sustancia, y el software como instrumental
medial, estético y proyectual

Proyectos de nuevos medios

+ Emplear las herramientas informaticas adecuadas para el desarrollo y
ejecucion de proyectos de disefio, combinando técnicas analdgicas y digitales
para conseguir mejores resultados graficos

+ Ser capaces de resolver problemas de disefio digital y de adaptarse a los
cambios y a la evolucion tecnoldgica

Habilidades directivas

+ Desarrollar las habilidades que constituye el perfil de un directivo competente,
comprendiendo las capacidades y competencias de un lider estratégico que
gestione medios y herramientas

+ Desarrollar el talento y liderazgo necesario para obtener mejores resultados en
el desarrollo de sus funciones

Competencias

Conocer en profundidad todas las facetas de la interaccion persona-computador
y cémo involucran los desarrollos informaticos

Ser solvente en el uso de bases de datos
Desarrollar diferentes tipos de aplicaciones en red

Describir y aprovechar el software libre y el conocimiento abierto existente
en lared

Trabajar como ingeniero de software
Controlar el uso de las bases de datos avanzadas
Realizar una programacién avanzada
Saber como se reutiliza un determinado software
Crear interfaces y aplicaciones en red

Tener el dominio de los diferentes sistemas de trabajo en ingenieria de
software avanzado

Dominar los conceptos de campos, ondas y electromagnetismo, teoria
de circuitos eléctricos, circuitos electrénicos, principio fisico de los
semiconductores y familias logicas, entre otros, para resolver posibles
problemas relacionados con esos ambitos

Conocer, comprender y evaluar la estructura y arquitectura de los
computadores

Conocer la estructura, organizacién, funcionamiento e interconexién de los
sistemas informaticos

Realizar la programacion de los ordenadores, sistemas operativos, bases
de datos y programas informaticos

Conocer los sistemas operativos y disefiar aplicaciones para sus servicios
Conocer y comprender las caracteristicas principales de los softwares libres



Conocer las caracteristicas de las redes de ordenadores y realizar
aplicaciones asociadas a ellas

Usar herramientas para almacenar, procesar y acceder a los sistemas
de informacién

Conocer los posibles ataques en redes y los sistemas de seguridad
para prevenirlos

Conocer los sistemas de informacion en la empresa

Redactar, planificar, desarrollar y firmar proyectos en el ambito de la
ingenieria en informatica que tengan como objetivo el desarrollo o la
explotacion de sistemas, servicios y aplicaciones informaticas

Dirigir las actividades de los proyectos informaticos

Definir, evaluar y seleccionar plataformas hardware y software para el
desarrollo y la ejecucion de sistemas, servicios y aplicaciones informaticas
Saber desarrollar usando las técnicas de Scrum, programacion extrema y
de desarrollo de software basado en reutilizacion

Concebir, desarrollar y mantener sistemas, servicios y aplicaciones
informaticas empleando los métodos de la ingenieria del software como
instrumento para el aseguramiento de su calidad

Emplear los fundamentos de la criptografia simétrica y de la criptografia
asimétrica, asi como sus principales algoritmos

Aplicar los conceptos esenciales relacionados con los sistemas de
informacion en la empresa, asi como identificar las oportunidades y
necesidades de los sistemas de informacion

Saber desarrollar el cronograma para la gestién del tiempo, el presupuesto
y la respuesta ante los riesgos
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Comprender el funcionamiento del gobierno y gestién de las TIC, las
normas ISO/IEC que lo rigen y las buenas practicas a llevar a cabo

Planificar la gestion de la seguridad y a manejar los principales
mecanismos para la proteccién de activos informacion

Desarrollar una programacion en el area de la inteligencia artificial teniendo
en cuanta todos los factores de desarrollo de la misma

Conocer con solvencia la estructura de datos en programacion C++
Disefar algoritmos basicos y avanzados
Entender la Idgica computacional y aplicarla en el disefio de proyectos

Tener conocimientos trasversales acerca de inteligencia artificial, sus usos
y sus desarrollos e implementar los propios proyectos

Saber qué son, cémo funcionan y cémo se trabaja con sistemas
inteligentes

Dominar los conceptos basicos del aprendizaje automatico
Conocer JADE, FIPA, vision artificial y otros sistemas multiagentes

Conocer los algoritmos de computacion bioinspirada y las estrategias de
utilizacion
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;Por qué nuestro programa?

La Licenciatura en Ingenieria en Informatica de TECH ofrece a los alumnos la
posibilidad de acceder a las mejores oportunidades profesionales, gracias a sus
contenidos especializados y profundos, y al enfoque practico de su ensefianza. Esto
permite a los estudiantes obtener competencias y habilidades clave que podran aplicar
en sus carreras de forma inmediata. Asi, esta titulacion les convertira en profesionales
muy codiciados por las grandes empresas tecnoldgicas del mundo, gracias a la

gran cantidad de capacitaciones con las que contaran, cuestion que les permitira
desenvolverse en cualquier puesto de esta industria.

T e darros —+
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@ @ Trabaja desarrollando el software de los proximos

productos de éxito de una gran empresa tecnologica
gracias a lo que aprenderas en esta Licenciatura”
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Esta Licenciatura ofrece multiples ventajas y caracteristicas Unicas que
permitiran al estudiante avanzar en su carrera. Estos son los 10 motivos
por los que vale la pena estudiar la Licenciatura en Ingenieria en Informatica
en TECH Universidad Tecnoldgica:

La mejor institucion

No hay mejor instituciéon que TECH Universidad Tecnoldgica

para realizar estudios en el ambito de la informatica. Esta
Licenciatura cuenta con los mejores contenidos, el mejor método
de aprendizaje y la garantia de que sus alumnos gozaran de
grandes oportunidades profesionales gracias al prestigio que se
obtiene al titularse en esta institucion.

El mejor plan de estudios

Siendo plenamente conscientes del crecimiento exponencial

que sufre y seguira sufriendo el sector tecnoldgico, TECH aporta

al alumno la oportunidad de cursar un titulo de Licenciatura
orientado plenamente a la practica profesional a través de un
contenido tedrico y, sobre todo, a su aplicacion practica. Asi, el

alumno podra incorporarse al mercado laboral no solo conociendo

la manera correcta de implementar los conocimientos que
demandan las empresas.

Titulacion directa

No hard falta que hagas una tesina ni examen final de carrera,
ni tendras que cursar un diplomado o algun otro curso para
obtener tu titulo. En TECH tendrds una via directa de titulacion
tras completar el periodo de Servicio Social a través de esta
institucion universitaria*.

Los mejores recursos pedagogicos 100% en linea

La base del éxito de TECH es su innovadora metodologia de
ensefanza, con la que los alumnos podran aprender todo lo necesario
para triunfar profesionalmente. Asi, el proceso de aprendizaje 100%
online de éxito demostrado que ha desarrollado esta institucion se
adapta a cada estudiante, de forma que estos puedan compaginar sus
estudios con otros proyectos personales.

Maxima orientacion laboral

El objetivo principal de TECH es lograr que sus alumnos alcancen el
éxito profesional. Por esa razon, todos sus esfuerzos estan dirigidos
a que estos obtengan el mayor nimero de oportunidades laborales
posible, de forma que puedan acceder a las mejores empresas
tecnoldgicas del mundo.

*De acuerdo al Reglamento 03-30-81 para la prestacion del servicio social de los
estudiantes de las instituciones de educacion superior se entiende por servicio
social, aquellas actividades de caracter temporal y obligatorio que realizan los
estudiantes y pasantes de las carreras profesionales y técnicas tendientes a la
aplicacion de los conocimientos y habilidades adquiridos en beneficio de la sociedad
y del Estado y que redundan en el ejercicio de la practica profesional... que en ningun
caso sera menor de 480 horas cubiertas en un lapso que no podra ser menor de
seis meses, ni mayor de dos afios y podra iniciarse una vez que se haya cubierto al
menos el 70% de las asignaturas del programa.



Acceso directo al mundo académico

El mundo académico es una de las salidas mas importantes en
areas de estudio y trabajo como las ingenierias. Esta titulacion
da acceso a este ambito, procurando, asi, que los alumnos
tengan una visién panoramica al tener la oportunidad de conocer
varias perspectivas con las que alimentar su futuro.

Estancias interuniversitarias

Gracias a los convenios interuniversitarios de TECH Universidad
Tecnoldgica podra ofrecerle al estudiante intercambio estudiantil
en universidades extranjeras.

Excellence Pack de TECH

Durante el curso de la Licenciatura TECH ofrece el
estudio de idiomas de forma gratuita, y cuando termine
el programa le regalara un posgrado por haber finalizado
con éxito la carrera.
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Accede de forma prioritaria a posgrados

TECH es una universidad enfocada al ambito tecnoldgico,
por lo que conoce a la perfeccion qué areas tienen mayor
salida profesional y qué caminos existen para continuar
los estudios. Por esa razdn, los alumnos que finalicen esta
titulacion tendran acceso prioritario a otros posgrados de
alto nivel y especializados en tecnologia con los que poder
conseguir el éxito.

Investigacion en Ingenieria en Informatica

Esta Licenciatura permite a sus alumnos convertirse en
grandes expertos que puedan investigar y desarrollar
diferentes proyectos |+D+i. Asi, esta titulacion es
multidimensional, ya que abre diferentes caminos a sus
estudiantes, de forma que estos puedan decidir qué opciones
son las mejores para su futuro.

Seras un ingeniero reputado a nivel mundial.
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Idiomas gratuitos

Convencidos de que la formacion en idiomas es fundamental en cualquier

profesional para lograr una comunicacién potente y eficaz, TECH ofrece un itinerario
complementario al plan de estudios curricular, en el que el alumno, ademas de adquirir
las competencias de la licenciatura, podra aprender idiomas de un modo sencillo y
practico.
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, .'* ~ TECH te incluye el estudio de idiomas en la
s i Licenciatura de forma ilimitada y gratuita”
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IDIOMAS

En el mundo competitivo de hoy, hablar otros idiomas forma parte clave de nuestra
cultura moderna. Hoy en dia resulta imprescindible disponer de la capacidad de hablar
y comprender otros idiomas, ademas de lograr un titulo oficial que acredite y reconozca
nuestra competencia en aquellos que dominemos. De hecho, ya son muchos los
colegios, las universidades y las empresas que solo aceptan a candidatos que certifican
su nivel mediante un titulo oficial en base al Marco Comun Europeo de Referencia para
las Lenguas (MCER).

El Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas es el méaximo sistema oficial
de reconocimiento y acreditacion del nivel del alumno. Aunque existen otros sistemas
de validacion, estos proceden de instituciones privadas y, por tanto, no tienen validez
oficial. El MCER establece un criterio Unico para determinar los distintos niveles de
dificultad de los cursos y otorga los titulos reconocidos sobre el nivel de idioma que
pOSeemos.

En TECH ofrecemos los Unicos cursos intensivos de preparacion para la obtencién de
certificaciones oficiales de nivel de idiomas, basados 100% en el MCER. Los 48 Cursos
de Preparacion de Nivel idiomatico que tiene la Escuela de Idiomas de TECH estan
desarrollados en base a las Ultimas tendencias metodoldgicas de aprendizaje online, el
enfoque orientado a la accion y el enfoque de adquisicién de compentencia linguistica,
con la finalidad de prepararte para los examenes oficiales de certificacion de nivel.

El estudiante aprendera, mediante actividades en contextos reales, la resolucion de
situaciones cotidianas de comunicacion en entornos simulados de aprendizaje y se
enfrentara a simulacros de examen para la preparacion de la prueba de certificacion de
nivel.

48 Cursos de Preparacion de Nivel para
la certificacion oficial de 8 idiomas en los
niveles MCER A1,A2, B1,B2, C1 y C2."
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TECH incorpora, como contenido extracurricular al plan de estudios oficial, la
posibilidad de que el alumno estudie idiomas, seleccionando aquellos que mas le
interesen de entre la gran oferta disponible:

Podra elegir los Cursos de Preparacion de Nivel de los idiomas, y nivel que
desee, de entre los disponibles en la Escuela de Idiomas de TECH, mientras
estudie la licenciatura, para poder prepararse el examen de certificacion de
nivel.

En cada programa de idiomas tendra acceso a todos los niveles MCER, desde
el nivel A1 hasta el nivel C2.

Cada afio podra presentarse a un examen telepresencial de certificacion de
nivel, con un profesor nativo experto. Al terminar el examen, TECH le expedira
un certificado de nivel de idioma.

Estudiar idiomas NO aumentara el coste del programa. El estudio ilimitado y la
certificacion anual de cualquier idioma, estan incluidas en la Licenciatura.

E£0() )
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‘ Solo el coste de los cursos de

preparacion de idiomas y los examenes
de certificacion, que puedes llegar a
hacer gratis, valen mas de 3 veces el
precio de la Licenciatura completa”
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Maestria gratuita

Para TECH lo mas importante es que sus estudiantes rentabilicen su carrera, y egresen
con todas las posibilidades de desarrollo personal y futuro profesional. Por esta razon
se incluye en la inscripcion de la Licenciatura el estudio sin coste de una Maestria.
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TECH te ofrece un master propio gratuito
incluido en la matricula de la Licenciatura”
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Estudiar en TECH Universidad tiene sus ventajas

Los Masteres Propios de TECH Universidad Tecnolodgica, son programas de
perfeccionamiento de posgrado con reconocimiento propio de la universidad a
nivel internacional, de un afio de duracion y 1500 horas de reconocimiento. Su nivel
de calidad es igual o mayor al de Maestria Oficial y permiten alcanzar un grado de
conocimiento superior.

La orientacion del master propio al mercado laboral y la exigencia para recoger los
ultimos avances y tendencias en cada area, hacen de ellos programas de alto valor
para las personas que deciden estudiar en la universidad con el fin de mejorar sus

perspectivas de futuro profesional.

En la actualidad, TECH ofrece la mayor oferta de posgrado y formacién continuada

del mundo en espafiol, por lo que el estudiante tiene la oportunidad de elegir el
itinerario que mas se ajuste a sus intereses y lograr dar un paso adelante en su carrera
profesional. Ademas, podra terminar la Licenciatura con una certificacion de grado
superior, ya que al poder cursar el Master Propio en el ultimo afio de carrera, podra
egresar de su estudio con el Titulo de Licenciatura mas el certificado de Master Propio.

El coste del master propio incluido en la Licenciatura es de alto valor. Estudiando
ambos TECH permite un ahorro de hasta el 60% del total invertido en el estudio.
Ninguna otra universidad ofrece una propuesta tan potente y dirigida a la empleabilidad
como esta.

Ahorraras hasta un 60% estudiando
la Licenciatura en TECH"
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Estudia un Master Propio de TECH desde el ultimo afio de la Licenciatura en Disefio de
Videojuegos:

Solo por inscribirse en la licenciatura, TECH incluye sin costo cualquiera de los
posgrados de master propio del area de conocimiento que elija.

+ TECH tiene la mayor oferta de posgrado del mundo en espafiol sobre la que
el estudiante podra elegir el suyo para orientarse laboralmente antes de
termianar la Licenciatura.

Podra estudiar simultaneamente las asignaturas del Ultimo afio de la
licenciatura y los contenidos del master propio para egresar con el titulo y la
certificacion de master.

Estudiar el posgrado NO aumentara el coste de la colegiatura. El estudio y
certificacion del master propio, esta incluido en el precio de la Licenciatura.

Podras elegir tu master propio
de la oferta de posgrado y
formacion continuada mayor
del mundo en espariol”
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Salidas profesionales

Esta Licenciatura en Ingenieria en Informatica esta especialmente disefiada para que
sus alumnos puedan acceder al mercado laboral de la industria tecnoldgica con todas
las garantias. Para ello, ofrece contenidos de alto nivel y desarrolla competencias
totalmente enfocadas a la actualidad de la profesion, haciendo que los estudiantes
puedan acceder a una enorme variedad de puestos en este sector una vez finalicen

la titulacion. Asi, el enfoque de TECH esta dirigido a que sus alumnos alcancen sus
objetivos vitales y profesionales, por lo que este programa es todo lo que buscan para
convertirse en grandes ingenieros informaticos.

74 pgraa//nﬁ o
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' El compromiso de TECH es crear vias solventes
/ de capacitacion profesional que impulsen a los
alumnos de forma global para que consigan una
evolucion personal completa y sean agentes del
cambio social”



54 | Salidas profesionales

Perfil profesional

El licenciado en Ingenieria en Informatica de TECH es un profesional competente y
habil para desempefarse, de manera responsable, en las empresas que contratan sus
servicios. Asi mismo, cuenta con las competencias profesionales necesarias que le
permitirdn ejercer en los numerosos campos de trabajo que el ingeniero informatico
puede abordar.

Su capacidad de mejora constante, adaptacion, investigacion y crecimiento son los
puntos fuertes de los alumnos de este programa, lo que les permitira adaptarse a
cualquier entorno de trabajo, y realizar sus funciones bajo estrictos niveles de exigencia
y control.

Asi mismo, su especializacion en Ingenieria en Informatica le permite comprender y
analizar las diferentes salidas profesionales a las que podra dirigir su futuro, pudiendo
seleccionar las mas adecuadas a sus gustos e intereses, a través de un programa
estructurado para ofrecer un conocimiento global y profundo del sector.

De esta manera, el egresado adquirird, al finalizar este programa, un perfil profesional
que sera demandado por las principales empresas del sector.

Perfil investigativo

El alumno, durante el trascurso de esta Licenciatura, tendra la oportunidad de
desarrollar sus habilidades investigativas en el sector de la ingenieria informatica, lo
que le dara las claves para lograr un conocimiento profundo en la materia que podra
trasladar a su practica diaria. Asi mismo, su alta calidad profesional le generara las
competencias precisas para comprender e interpretar los problemas cardinales de
su profesion, siendo capaz de resolverlos aplicando las técnicas y herramientas mas
apropiadas para cada caso.
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Perfil ocupacional y campo de accion

Tras completar positivamente las evaluaciones de esta Licenciatura, el egresado
en Ingenieria en Informatica tendra la capacidad de planificar, dirigir, gestionar y
mejorar los procesos de pensamiento critico, analisis de situaciones y elaboracion de
respuestas eficientes, innovadoras, ajustadas y precisas a nivel informatico. Asi, tras
finalizar sus estudios, estara preparado para desempefiar los siguientes puestos de
trabajo:

Programador web

Consultoria tecnolégica y de sistemas

Disefio y mantenimiento de sistemas informaticos

Direccion IT

Disefio y desarrollo de entornos de seguridad

Administracion de sistemas y redes

Analisis de sistemas informaticos

Disefio y desarrollo de videojuegos y aplicaciones

Disefio y desarrollo de aplicaciones moviles

Creacion de proyectos informaticos

Desarrollo y control de procesos de calidad

Disefiador de arquitecturas de software

Director de proyectos de software

Analista forense informatico

Administrador de bases de datos

Experto en tecnologia digital docente

Docencia

Administrador de redes

Jefe de proyectos de ingenieria agil

Programador de aplicaciones
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Metodologia

Este programa de capacitacion ofrece una forma diferente de aprender. Nuestra
metodologia se desarrolla a través de un modo de aprendizaje de forma

ciclica: el Relearning.

Este sistema de ensefianza es utilizado, por ejemplo, en las facultades de medicina
mas prestigiosas del mundo y se ha considerado uno de los mas eficaces por
publicaciones de gran relevancia como el New England Journal of Medicine.

Excelencia.
ﬁ eX/‘A/‘/ /‘o/aa/ :
\/angaara/ Q.
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Descubre el Relearning, un sistema que abandona el
aprendizaje lineal convencional para llevarte a través de
sistemas ciclicos de ensenanza: una forma de aprender
que ha demostrado su enorme eficacia, especialmente
en las materias que requieren memorizacion”
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Estudio de Caso para contextualizar todo el contenido

Nuestro programa ofrece un método revolucionario de desarrollo de habilidades
y conocimientos. Nuestro objetivo es aflanzar competencias en un contexto
cambiante, competitivo y de alta exigencia.

Con TECH podras experimentar
una forma de aprender que esta
moviendo los cimientos de las
universidades tradicionales de
todo el mundo”

Accederas a un sistema de

aprendizaje basado en la reiteracion, con
Una ensefianza natural y progresiva a lo
largo de todo el temario.




El alumno aprenderd, mediante
actividades colaborativas y casos reales,
la resolucion de situaciones complejas en
entornos empresariales reales.
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Un método de aprendizaje innovador y diferente

El presente programa de TECH es una ensefianza intensiva, creada desde 0, que
propone los retos y decisiones mas exigentes en este campo, ya sea en el ambito
nacional o internacional. Gracias a esta metodologia se impulsa el crecimiento
personal y profesional, dando un paso decisivo para conseguir el éxito. El método
del caso, técnica que sienta las bases de este contenido, garantiza que se sigue
la realidad econdmica, social y profesional mas vigente.

Nuestro programa te prepara para
afrontar nuevos retos en entornos
inciertos y lograr el éxito en tu carrera”

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las mejores
escuelas de Informatica del mundo desde que éstas existen. Desarrollado en 1912 para
que los estudiantes de Derecho no solo aprendiesen las leyes a base de contenidos
tedricos, el método del caso consistio en presentarles situaciones complejas reales
para que tomasen decisiones y emitiesen juicios de valor fundamentados sobre como
resolverlas. En 1924 se establecié como método estandar de ensefianza en Harvard.

Ante una determinada situacion, ¢qué deberia hacer un profesional? Esta es la pregunta
a la que te enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado a
la accion. A lo largo del curso, los estudiantes se enfrentaran a multiples casos reales.

Deberan integrar todos sus conocimientos, investigar, argumentar y defender sus ideas y
decisiones.
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Relearning Methodology

TECH auna de forma eficaz la metodologia del Estudio de Caso con
un sistema de aprendizaje 100% online basado en la reiteracion, que
combina elementos didacticos diferentes en cada leccion.

Potenciamos el Estudio de Caso con el mejor método de ensefianza
100% online: el Relearning.

En 2019 obtuvimos los mejores resultados
de aprendizaje de todas las universidades
online en espanol en el mundo.

En TECH aprenderas con una metodologia vanguardista concebida learning
para capacitar a los directivos del futuro. Este método, a la vanguardia from atn
exper

pedagodgica mundial, se denomina Relearning.

Nuestra universidad es la Unica en habla hispana licenciada para
emplear este exitoso método. En 2019, conseguimos mejorar los
niveles de satisfaccion global de nuestros alumnos (calidad docente,
calidad de los materiales, estructura del curso, objetivos...) con
respecto a los indicadores de la mejor universidad online en espafiol.
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En nuestro programa, el aprendizaje no es un proceso lineal, sino que sucede en
espiral (aprender, desaprender, olvidar y reaprender). Por eso, se combinan cada uno
de estos elementos de forma concéntrica. Con esta metodologia se han capacitado

mas de 650.000 graduados universitarios con un éxito sin precedentes en ambitos
tan distintos como la bioquimica, la genética, la cirugia, el derecho internacional,

las habilidades directivas, las ciencias del deporte, la filosofia, el derecho, la
ingenieria, el periodismo, la historia o los mercados e instrumentos financieros.
Todo ello en un entorno de alta exigencia, con un alumnado universitario de un perfil
socioeconémico alto y una media de edad de 43,5 afios.

El Relearning te permitira aprender con menos esfuerzo
y mas rendimiento, implicandote mas en tu capacitacion,
desarrollando el espiritu critico, la defensa de argumentos
y el contraste de opiniones: una ecuacion directa al éxito.

A partir de la Ultima evidencia cientifica en el ambito de la neurociencia, no solo
sabemos organizar la informacion, las ideas, las imagenes y los recuerdos, sino que
sabemos que el lugary el contexto donde hemos aprendido algo es fundamental
para que seamos capaces de recordarlo y almacenarlo en el hipocampo, para
retenerlo en nuestra memoria a largo plazo.

De esta manera, y en lo que se denomina Neurocognitive context-dependent
e-learning, los diferentes elementos de nuestro programa estan conectados con el
contexto donde el participante desarrolla su practica profesional.
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Este programa ofrece los mejores materiales educativos, preparados a conciencia para los profesionales:

Material de estudio

>

Todos los contenidos didacticos son creados por los especialistas que van a impartir
el curso, especificamente para él, de manera que el desarrollo didactico sea realmente
especifico y concreto.

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual, para crear el método
de trabajo online de TECH. Todo ello, con las técnicas mas novedosas que ofrecen
piezas de gran calidad en todos y cada uno los materiales que se ponen a disposicion
del alumno.

Clases magistrales

Existe evidencia cientifica sobre la utilidad de la observacién de terceros expertos.

El denominado Learning from an Expert afianza el conocimiento y el recuerdo, y
genera seguridad en las futuras decisiones dificiles.

Practicas de habilidades y competencias

Realizaran actividades de desarrollo de competencias y habilidades especificas en
cada drea tematica. Practicas y dinamicas para adquirir y desarrollar las destrezas 'y
habilidades que un especialista precisa desarrollar en el marco de la globalizacion que
vivimos.

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso y guias internacionales, entre otros. En
\l/ la biblioteca virtual de TECH el estudiante tendra acceso a todo lo que necesita para
completar su capacitacion.
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Case studies

Completaran una seleccion de los mejores casos de estudio elegidos expresamente
para esta titulacion. Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas del panorama internacional.

Restmenes interactivos

El equipo de TECH presenta los contenidos de manera atractiva y dindamica en
pildoras multimedia que incluyen audios, videos, imagenes, esquemas y mapas
conceptuales con el fin de afianzar el conocimiento.

Este exclusivo sistema educativo para la presentacion de contenidos multimedia
fue premiado por Microsoft como “Caso de éxito en Europa”.

Testing & Retesting

Se evallan y reevaluan periddicamente los conocimientos del alumno a lo largo del
programa, mediante actividades y ejercicios evaluativos y autoevaluativos para que,
de esta manera, el estudiante compruebe como va consiguiendo sus metas.
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Requisitos de acceso y proceso de admision

El proceso de admision de TECH es el mas sencillo de las universidades en linea

en el pais. Podras comenzar la licenciatura sin tramites ni demoras: preparando la
documentacion y entregandola mas adelante, sin premuras. Lo mas importante

para TECH es que los procesos administrativos sean sencillos y no ocasionen retrasos
ni incomodidades.
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TECH ofrece el procedimiento de admision mas
sencillo y rapido de todas las universidades en
linea en el pais”
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Requisitos de acceso

Para poder acceder a la Licenciatura en Ingenieria en Informatica es necesario haber
concluido estudios de bachillerato, o equivalente a estudios de educacién media
superior, para poder ingresar en el programa. Puede consultar requisitos establecidos
en el Reglamento de TECH.

Proceso de admision

El acto de iniciar el proceso de ensefianza formal en cualquier institucién educativa
requiere, habitualmente, la entrega de documentacion de forma previa al inicio de
cualquier programa. Ademas, no basta con hacer llegar los documentos necesarios

a la institucion, sino que hay que hacerlo bien, adaptandose a los criterios de orden

y seguridad de esta, demorandose a veces todavia mas el proceso. En la ensefianza

a distancia puede convertirse en una barrera que dificulte el inicio el proceso de un
modo determinante. Para TECH es del todo fundamental que, en el inicio de la relacion
académica, el alumno esté centrado en el proceso de ensefianza, por lo que prefiere
demorar los aspectos formales de identificacion y acreditacion una vez se haya puesto
en marcha el proceso de aprendizaje de forma efectiva.

TECH quiere que el alumno se centre en su estudio, y que los procesos administrativos
no le desenfoquen. Para ello, sera dentro del programa, una vez iniciado este, cuando se
soliciten todos los documentos necesarios. El modo de entrega sera en linea, y la via de
entrega sera a través del campus virtual, donde deberas cargarlos una vez los solicite el
sistema.

Juntos creamos una universidad
innovadora y llena de talento”




En cada caso, los documentos que debes tener listos para cargar en el campus virtual son:

Estudiantes con estudios universitarios realizados en México

Deberan subir al Campus Virtual, escaneados con calidad suficiente para su lectura,
los siguientes documentos:
+ Copia digitalizada del documento que ampare la identidad legal del alumno: acta
de nacimiento, carta de naturalizacion, acta de reconocimiento, acta de adopcion,
Cédula de Identificacion Personal o Documento Nacional de Identidad, Pasaporte,
Certificado Consular o, en su caso, Documento que demuestre el estado de
refugiado
+ Copia digitalizada de la Clave Unica de Registro de Poblacidn (CURP)
+ Copia digitalizada de Certificado de Estudios Totales legalizado

+ Copia digitalizada del titulo legalizado

En caso de haber estudiado fuera de méxico, consulta con tu asesor académico.

Se requerira documentacion adicional en casos especiales, como inscripciones a la
licenciatura como opcion de titulacion o que no cuenten con el perfil académico que
el plan de estudios requiera. Tendras un maximo de 2 meses para cargar todos estos
documentos en el campus virtual.

Es del todo necesario que atestiglies que todos l0s
documentos que nos facilitas son verdaderos y
mantienen su vigencia en el momento en que los envias.
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Estudiantes con estudios universitarios realizados fuera de México

Deberan subir al Campus Virtual, escaneados con calidad suficiente para su lectura,
los siguientes documentos:

+ Copia digitalizada del documento que ampare la identidad legal del alumno: acta
de nacimiento, carta de naturalizacion, acta de reconocimiento, acta de adopcion,
Cédula de Identificacion Personal o Documento Nacional de Identidad, Pasaporte,
Certificado Consular o, en su caso, Documento que demuestre el estado de
refugiado

+ Copia digitalizada del Titulo, Diploma o Grado Académico oficiales que ampare los
estudios realizados en el extranjero

+ Copia digitalizada del Certificado de Estudios. En el que aparezcan las asignaturas
con las calificaciones de los estudios cursados, que describan las unidades de
aprendizaje, periodos en que se cursaron y calificaciones obtenidas

Se requerira documentacion adicional en casos especiales como inscripciones a la
licenciatura como opcion de titulacion o que no cuenten con el perfil académico que
el plan de estudios requiera. Tendras un maximo de 2 meses para cargar todos estos
documentos en el campus virtual.
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Titulacion

Esta carrera universitaria te permite alcanzar la titulacion de Licenciatura en Ingenieria
en Informatica obteniendo el titulo universitario con el que podras desarrollarte

como profesional alléd donde vayas, acreditando tu educacion y creciendo en tu

carrera académica. Este es un logro al que accederas de forma sencilla gracias a las
herramientas de aprendizaje que encontraras en este programa, que estan disefiadas y
desarrolladas con el estandar de calidad mas elevado del panorama educativo superior.
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@ @ Consigue tu titulo de Licenciado en Ingenieria

en Informatica con la universidad online mas
reputada del pais”
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Este programa te permite alcanzar la titulacion de Licenciatura en Ingenieria en
Informatica, obteniendo un titulo universitario valido por la Secretaria de Educacion
Publica (SEP).

El plan de estudios de este programa se encuentra incorporado al Sistema Educativo
Nacional, con fecha de 27/07/2020 y nimero de acuerdo de Registro de Validez Oficial
de Estudios (RVOE): 20210871.

Puedes acceder al documento oficial del RVOE expedido por la Direccion General de
Acreditacidn, Incorporacion y Revalidacion (DGAIR) de la SEP.

Para mas informacidn sobre qué es el RVOE puedes consultar aqui:

Titulo: Licenciatura en Ingenieria
en Informatica

RVOE

EDUCACION SUPERIOR

Idioma: Espaiiol

Modalidad: 100% en linea

N° de RVOE: 20210871

Fecha acuerdo RVOE: 27/07/2020

Duracion: aprox. 4 afios

Si tiene cualquier duda puede dirigirse a
Su asesor académico o directamente a la
Oficina de Control Escolar y Titulaciones
a través de este correo electronico:
controlescolar@techtitute.com”

Para recibir el presente titulo no sera necesario realizar ningun tramite.
TECH Universidad realizara todas las gestiones oportunas ante las diferentes
administraciones publicas en su nombre, para hacerle llegar a su domicilio:

+ Grado de la Licenciatura
¢ Certificado total de estudios

+ Cédula Profesional

Sirequiere que cualquiera de estos documentos le lleguen apostillados a su domicilio,
péngase en contacto con su asesor académico.
TECH Universidad se hara cargo de todos los tramites.

[}
tecn universidad
» tecnoldgica

Otorga el presente
TITULO
a

___, condocumento de identificaciéonn°________
Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

LICENCIATURA

en
Ingenieria en Informatica

Con Reconocimiento de Validez Oficial de Estudios de la Secretaria de Educacion Publica,
segun Acuerdo N°. 20210871 en virtud de que demostré cumplir con los estudios
correspondientes y aprobd conforme titulacion automatica el 27 Julio 2020.

A 28 de abril de 2021

Mtra.Tere Guevara Navarro
Rectora

codigo tnico TECH: AFWOR23S techtitute.com/titulos

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH EDUCATION realizard las gestiones oportunas para su obtencion, con un coste adicional.


https://cdn.techtitute.com/techtitute/cursos/018193122/recursos/documentos/acuerdo-lic-ingenieria-informatica.pdf
https://www.gob.mx/sep/acciones-y-programas/reconocimiento-de-validez-oficial-de-estudios-rvoe
mailto:controlescolar%40techtitute.com?subject=

te C h universidad
» tecnoldgica
Licenciatura
Ingenieria
en Informatica

Idioma: Espaiiol

Modalidad: 100% en linea
Duracién: aprox. 4 afios

Fecha acuerdo RVOE: 27/07/2020
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