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Capacidades Profesionales Bdsicas:

Interactuar y comunicar: refiere a la capacidad de interaccidon y comunicacion presente en
toda relacion humana y actividad social y la necesidad de establecerla considerando el
respeto y rescate de la cultura y los saberes de las distintas personas y ambitos donde se
desarrolla su vinculacién social y actividad profesional.

Programar y organizar: refiere a la capacidad de formular y desarrollar proyectos
significativos y viables en funcién de objetivos y de los recursos disponibles, analizando
condiciones de rentabilidad y sustentabilidad.

Analizar criticamente: se refiere a la lectura de los contextos sociales en los que actla mas
alla de lo observable, con capacidad para identificar causas y formular hipdtesis consistentes
con las situaciones dadas.

Procesar informacion: capacidad de generar informacién de distintas caracteristicas a partir
de diversas fuentes y a la obtencion de datos necesarios para para el relevamiento de
situaciones para usos especificos.

Resolver problemas: se refiere a la capacidad de articular saberes de distinto tipo en
situaciones concretas para enfrentar los problemas de manera realista y objetiva; planificar
en forma sistematica métodos bdsicos para llegar a soluciones satisfactorias, con creatividad
y originalidad en el uso de tecnologias estandares.

Controlar: se refiere a la capacidad de detectar en tiempo y forma errores, seleccionar los
mecanismos de control entre los disponibles en su ambito de desempenio, identificar las
discrepancias respecto de lo esperado y anticipar y prevenir las consecuencias del error.

Accionar: refiere al actuar, ejercer una accidn, obrar, trabajar, ejecutar, producir un
resultado, hacer funcionar, maniobrar, etc., a partir de un conocimiento previo, sabe los
efectos de su “operar”.

Responsabilidad y compromiso: refiere a la capacidad de compromiso de las personas al
desarrollar las tareas encomendadas. Su preocupacién por el cumplimiento de lo asignado
estd por encima de sus propios intereses, la tarea asignada esta primero. Capacidad de
encontrar satisfaccidon personal en el trabajo que realiza. Preocupacién por llevar a cabo las
tareas con precision y calidad. Capacidad para respetar las normas establecidas y las buenas
costumbres en la organizacién y fuera de ella.

1 Resolucién CFCyE N° 266/15.
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Capacidades Profesionales Especificas

Nucleos Tematicos y contenidos
relacionados

Modalidad del certamen

Criterios de evaluacion

Abstraccion: Implica descartar o reducir
detalles poco significativos de la
informacion sobre un problema para
concentrarse en pocos elementos por
vez, lo que resulta en una reduccion de
la complejidad que permita
conceptualizar de modo mas simple un
dominio de problemas para facilitar su
comprension y manejo en forma
genérica de sus posibles soluciones.

Pensamiento combinatorio: Conduce a
la consideracidn sistematica de un
conjunto de alternativas, lo que incluye
el manejo mental de muchas variables
o detalles del problema sin perder
nunca de vista el concepto o la
estrategia general de resolucidn.

Autorregulacion: Implica manejarse
respetando reglas y limitaciones, tanto
explicitas como implicitas, sean éstas
propias o del grupo de trabajo; actuar
ateniéndose a un orden propio que le
facilite el acceso a lo que puede
necesitar, reconocer y guardar;
referenciar la informacién y registrarla
de tal forma que le facilite acceder
posteriormente en forma répida para
evaluarla y recuperarla.

Metodologia de diseiio de software y al
ambito de desarrollo

e Heuristica.

e Principios generales de disefio
(descomposicion, desacoplamiento,
cohesion, reuso, testeabilidad,
flexibilidad, escalabilidad, portabilidad).

Tipo de disefio (estructurado, orientado a
objetos):

e Desarrollo de prototipo rapido.
e Seleccidn de herramientas software.

e Seleccion de recursos software
auxiliares.

Bases de datos

e Modelizacién de datos: definicion del
modelo.

e Determinacién de elementos y
componentes.

e Determinacién de claves primarias y
secundarias.

e Lenguajes de consulta: formulacion de
consultas, restricciones, integridad.

e Procesamiento de transacciones, fallas y
recuperacién, control de concurrencia.

e Privacidad, integracién, seguridad y
preservacién de la informacién.

e Storage — Restore.

Estructurada a partir de la metodologia de resolucién
de problemas reales y propios del campo de actividad
del técnico en Programacion / Computacion, por
parte de equipos de trabajo constituidos por alumnos
de diferentes jurisdicciones.

Dichos equipos estaran organizados, evaluados y
asesorados en campo por docentes pertenecientes al
equipo Coordinador de la Olimpiada.

En cuanto a su implementacién, el certamen estara
conformado por dos momentos diferenciados:

A. Construccion del Objeto Computacional que
permita implementar la funcionalidad implicita en la
situacion problematica planteada.

Para este momento, se parte de las siguientes
pautas:

e Una topologia basada en microcontrolador, a
modo de entidad almacenadora de datos fuente a
ser utilizados por el objeto a implementar (dichos
datos serdn suministrados por el equipo
coordinador de la Olimpiada).

e Una funcionalidad especifica propuesta por el
equipo coordinador.

e Recursos e insumos a nivel de Hardware (a nivel
de mddulos controladores e interfaces de
comunicacion), de Software y equipamiento
basico, suministrados por el INET.

1) Durante el proceso de desarrollo
de la actividad grupal

e Comunicacion e interaccion
personal.

e Trabajo en equipo y relacién con
otros (pares, docentes, etc.).

e Responsabilidad y compromiso.

e Gestion de la calidad: a)
Programacion y organizacién; b)
Control.

e Cumplimiento de las pautas,

criterios de trabajo establecidos
en el reglamento y sus anexos.

® Resolucidn correcta de
actividades requeridas para la
resolucion del problema
(algoritmos, interaccién mediante
representaciones simuladas,
testeos) segln corresponda.

2) Del producto/proyecto

e Cumplimiento de las condiciones
de presentacion.

e Pertinencia y adecuacion técnica
con la consigna.

e Consideracion de normas.

3) Presentacion del proyecto /
producto
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e ABM.

e Gestion de datos.

Interfaces de usuario
e Definicion adecuada del contexto.
e Medidas de evaluacion.

¢ Modelos de disefo de la interaccién
usuario —maquina.

e Principios de interfaces graficas.
e Dashboards.

Computacion centrada en redes

e Protocolos a nivel de los subsistemas de
transmision y usuario.

e Socket.

® Modelo cliente — servidor.

e Frameworks de aplicaciones.
¢ VPN configuracion.

¢ Cloud servicios.

B. Plenario Final

Ambito de exposicién, discusidn y puesta en comuin
de equipos y equipo de coordinacidn, en lo
concerniente a los aspectos fundamentales de la
produccion de los Objetos Computacionales
construidos.

e Comunicacidn oral: claridad, uso
de léxico técnico, etc.

e Actitud comunicativa: capacidad
de escuchar, empatia, etc.

e Participacion por igual de todos
los alumnos.

Comunicarse apropiadamente: Implica
una disposicidn a reconocer que existen
otros que pueden aportar informacion
util o a quienes puede interesarle lo
que hace. Supone reconocer su rol y el
de cada integrante del proyecto,
transmitir la informacién necesaria en
forma precisa y en un lenguaje
apropiado para el entendimiento
mutuo en interacciones individuales o
grupales, o en forma escrita, utilizando,
si es necesario para ello, el idioma

Testing
e Validacion y verificacion.
e Testeos de caja negra y caja blanca.
e Elaboracién de pruebas funcionales.
e Elaboracién de pruebas estructurales.

e Prueba unitaria, de integracion,
validacion y prueba del sistema.

e Desarrollo conducido por el testeo.
e Registro de fallas.

e Informe técnico.

A. Construccion del Objeto Computacional que
permita implementar la funcionalidad requerida.

1) Actividad fuente

La actividad propuesta a modo de hilo conductor de
la Olimpiada estd basada en la metodologia del tipo

ABSP (Aprendizaje basado en solucién de problemas).

La situacién problematica fuente debera responder a
una situacion real, contextualizada en el ambito de
insercién cotidiano.

En lo concerniente a la estrategia de resolucion, se
estipuld el modelo algoritmico de resolucion de
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inglés, que debe interpretar con
propiedad a nivel técnico.

Trabajar en equipo: Implica adoptar
una actitud abierta, estar dispuesto a
compartir informacién y conocimientos,
a tomar en cuenta a los usuarios del
producto que esta construyendo, a
brindar, pedir y aceptar ayuda cuando
ésta resulte necesaria para facilitar su
propia labor o la de otro integrante del
equipo. Comprende al equipo del
proyecto, incluyendo a los usuarios que
participan del mismo.

e Interpretar criticamente
especificaciones funcionales que
debe realizar un software, las
interacciones con usuarios y otros
sistemas.

e Planificar el trabajo identificando
posibles dificultades y en funcién de
los tiempos previstos en el certamen.

e Producir programas, médulos o
componentes de sistemas de
computacién de acuerdo a la
tecnologia a utilizar.

e Verificar el producto desarrollado.
e Depurar estructuras ldgicas o codigos
de programa.

e Realizar la documentacion técnica 'y
de usuario de acuerdo a los
requerimientos funcionales y técnicos
de la aplicacion.

Ambiente de desarrollo

e Sistemas operativos (extendidos y
RTOS).

e Modelos y dispositivos.

¢ Influencia de la seleccion en lo relativo a

la seguridad, la interoperabilidad y la
capacidad multimedial.

e Estructuras y organizacion de los
dispositivos.

e Interrupciones: métodos e
implementacion.

e Estados y transiciones.

e Ejecucidn concurrente.

e Exclusiéon mutua.

¢ Bloqueos.

e Mensajes sincronico y asincrénico.
e Multiprocesamiento.

e Administracion de memoria.

e Administracion de dispositivos.

e Seguridad y proteccidn.

e Sistemas de archivo.

e Ambientes graficos para edicion.

o Aspectos de administracién de redes.

e Ambientes graficos en dispositivos
mdviles.

problemas abiertos, de forma analitica y estimando
el resultado a partir de la funcionalidad propuesta.

Para ello, y a partir de la interpretacién de
especificaciones de disefio previas, cada equipo
debera desarrollar e implementar una solucion
informatica que permita la interaccién entre: un
sistema de campo, un web server y una base de datos
alojada en una VM accedida mediante una VPN local;
a posteriori, el desarrollo de una aplicaciéon imagen
mediante un servicio cloud alojado en un sitio publico
de acceso Free, permitiendo el acceso a esta ultima
tanto en forma local como remota (via teléfono
celular), en modo protegido (autenticacion /
encriptacién) y/o en texto claro.

2) Conceptualizacidn y marco de referencia asociado
a la resolucidn de la situacion problematica
propuesta.

Definidos a partir de las siguientes actividades
profesionales:

e Interpretacion critica de especificaciones
funcionales.

e Produccidn de programas, moédulos o
componentes de sistemas de computacion.

e Depuracién de estructuras logicas y cddigos de
programa.

e Implementacidn de acciones de testeo y puesta en
marcha.

e Elaboracién de documentacion técnica y de
usuario.

3) Procedimientos transversales asociados a la
construccion del Objeto Computacional
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e Realizar el testing del software de
aplicacion.

e Adquisicion, procesamiento y comunicacion de
datos.

e Simulacién.
e Interaccion entre objetos computacionales.

e Metodologia de desarrollo de software.

4) Estructura basica de la funcionalidad propuesta
por el Objeto computacional

a) Indicadores de propiedades de calidad:

e Amigabilidad (relacidn Objeto — Usuario).
e Modularizacién de la estructura software.
e Escalabilidad.

e Portabilidad de los datos e informacidn.

e Seguridad.

e Mantenibilidad.

e Ubicuidad del dispositivo (comunicaciéon remota).

b) Modos de operacion:
e Normal.
o Mantenimiento.

e Test.

c) Indicadores de Gestion (Monitoreo y Actuacion):

e Alarmas (Urgentes, Semi urgentes y No urgentes).

e Eventos.

e Errores.

d) Troubleshooting:

® Recomendaciones en linea.
e) Ayuda (Help):

e En linea (local y remota).

e) Transferencia
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e Diagramas de bloques funcionales de cada modo
operativo.

e Listado de cddigos correspondientes a diferentes
eventos del objeto construido.

e Listado de pruebas funcionales, estructurales y
cobertura de la prueba, consideradas.

e Listado de recursos software utilizados y relativos
al ambiente de desarrollo (sistema operativo,
librerias, navegador, defragmentador, IDE, editor).

e Listado de componentes de proteccién y seguridad
utilizados (ej.: claves de acceso, algoritmos, etc.).

B. Plenario Final: Analisis del proceso constructivo.
Discusion y propuestas tecnoldgico -
procedimentales superadoras.

Cada uno de los grupos debera presentar:
o FODA del objeto computacional construido.

e Simulacién animada de la funcionalidad desde la
perspectiva operativa (alternativa: Poster).

e Recomendaciones asociadas al grado de
pertinencia de las herramientas de desarrollo
utilizadas a nivel de: prototipado rapido; producto
final.

e Recomendaciones a la puesta en marcha del
objeto computacional construido.

e Inferencias tecnoldgicas, sociales y conductuales
respecto de la virtualizacion, centralizacién y
remotizacion de servicios.
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