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Mision:

Catolica que, a la luz de la fe y con el esfuerzo de la razén, busca la verdad y promueve la formacion integral de la persona mediante

La Universidad Catdlica San Pablo es una comunidad académica animada por las orientaciones y vida de la Iglesia

actividades como la investigacion, la ensenanza y la extension, para contribuir con la configuracion de la cultura conforme a la identidad

y despliegue propios del ser humano.
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DeﬁHICIOH: El perfil profesional puede ser mejor entendido a partir de las figuras del lado derecho. Este profesional tiene como objetivo principal ser el impulsor del desarrollo de nuevas tecnologias
computacionales con calidad internacional que puedan ser ttiles a nivel local, nacional e internacional. Nuestro perfil profesional también esta orientado a ser generador de puestos de empleo a través de la

innovacion permanente. Nuestra formacion profesional tiene 3 pilares fundamentales: un contenido computacional de acuerdo a normas internacionales (CS2013), una orientaciéon marcada a la innovacion

ambos enriquecidos por una sélida Formaciéon Humana.
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Competencia/Curso = S = S S S5 S ) Jetivos ucacionales ( ucaiiona 1€C Z’UBS)
1)Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas rele- 2 3 3 1 1313 2 3 2 3 23333 33232 23222 22223 13323 232333 2232
vantes para identificar soluciones.
2)Disenar, implementar y evaluar una solucién basada en computacién para cumplir con un conjunto determinado; 2 - 3 2 2 2 2 1 3 B B 3 3 2 H B B Después de cinco anos de egresado de la carrera profesional de Ciencia de la Computacién, nuestros profesionales deben ser capaces de:
de requisitos computacionales en el contexto de las disciplinas del programa.
3)Comunicarse efectivamente en diversos contextos profesionales. 2 2 2 2 2 2 2 2 2 212 2 3 2 2 3 2 2 1. Cumplir y superar las expectativas de trabajo definidas por el entorno laboral.
4)Reconocer las responsabilidades profesionales y hacer juicios informados en el campo profesional de computacion 11 2 3 2 2 3 2 2 1 2 21 3 2 3 3 2 3 2 2
con principios éticos. 2. Desempenarse como miembro, o lider, de un equipo de trabajo tanto especializado como multidisciplinario.
5)Funcionar efectivamente como miembro o lider de un equipo involucrado en actividades apropiadas a la disciplina 2 2 11 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 3 2 2 2 3 2 2
del programa. 3. Proponer soluciones al contexto laboral, donde se desenvuelve, basadas en la implementacién, o mejora del estado del arte en
6)Aplicar la teoria de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones basadas 2 3 '3 2 2 1 213 3 3 2 3 23333 23332 3221 2 2 212 3 2 33 23 2 32332 2 23 23 2 2 Ciencia de la Computacién y areas afines.
en computacion. .
7)Desarrollar tecnologia computacional buscando el bien comin, aportando con formacién humana, capacidades 2111 3 2 32 2 3 22 3 3 221 3 22 3 32323 3 223 4. Comunicar de forma efectiva propuestas tecnologicas, a personas de distintos niveles de conocimiento y de diferentes ambitos
cientificas, tecnolégicas y profesionales para solucionar problemas sociales de nuestro entorno. sociales

5. Actualizarse y adaptarse, a nuevos conocimientos computacionales y a diferentes ambitos laborales, de forma auténoma o mediante
estudios complementarios.

6. Demostrar un claro entendimiento de las consecuencias que surgen a partir de creaciones tecnologicas en aspectos tales como: social,
ético, humano, moral, legal, ambiental, econémico, entre otros.
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Nivel

1xx = introductorio, 2xx = intermedio, 3xx = avanzado, 4xx = proyecto final de carrera

Tema (segundo digito/letra)

1 = Algoritmos y Complejidad (AL)

2 = Arquitectura y Organizacién (AR)
3 = Redes y Comunicaciones (NC)

4 = Lenguajes de Programacién (PL)
5 = Gréficos y Visualizacién (GV)

6 = Sistemas Inteligentes (IS)

7 = Gestién de Informacién (IM)

8 = Asuntos Sociales y Préactica Profesional (SP) S = Sistemas Operativos (OS)

9 = Ingenierfade Software (SE)

Identificador numérico en el 4rea

B = Desarrollo Basados en Plataforma (PBD)

C = Ciencia Computacional (CN)

D = Estructura Discretas (DS)

F = Fundamentos del Desarrollo de Software (SDF)

H = Interaccién Humano Computador (HCI)

I = Aseguramiento y Seguridad de la Informacién (IAS)
P = Computacién Paralela y Distribuida (PD)

U = Fundamentos de Sistemas (SF)

Codificacion de cursos del area de Ciencia de la Computacion
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Definicion de Objetivos de Aprendizaje (Learning Outcomes)

Nivel 1 Familiarizarse (Familiarity): El estudiante entiende lo que un concepto es o qué significa. Este nivel de dominio se refiere a un conocimiento basico de un concepto en lugar de esperar instalacion real con su aplicacion. Proporciona una respuesta a la pregunta: ;Qué sabe usted de esto?

Nivel 2 Usar (Usage): El alumno es capaz de utilizar o aplicar un concepto de una manera concreta. El uso de un concepto puede incluir, por ejemplo, apropiadamente usando un concepto especifico en un programa, utilizando una técnica de prueba en particular, o la realizacién de un analisis particular. Proporciona una respuesta
a la pregunta: ;Qué sabes de como hacerlo?
Nivel 3 Evaluar (Assessment): El alumno es capaz de considerar un concepto de miiltiples puntos de vista y/o justificar la seleccion de un determinado enfoque para resolver un problema. Este nivel de dominio implica mas que el uso de un concepto; se trata de la posibilidad de seleccionar un enfoque adecuado de las
alternativas entendidas. Proporciona una respuesta a la pregunta: jPor qué hiciste eso?

Generado por Ernesto Cuadros-Vargas (ecuadros AT spc.org.pe), Sociedad Peruana de Computacion (http://www.spc.org.pe/), basado en la Computing Curricula de IEEE-CS (http://www.computer.org) y ACM (http://www.acm.org/)
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