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************************************************************************* 

 I-AÑO 

************************************************************************* 

 

Asignatura: TECNOLOGÍA DE INFORMACIÓN Y COMUNICACIÓN 

Código de asignatura:  8353                           Total de créditos: 4 

Horas semanales de clases: 3                                    Horas semanales de laboratorio: 2 

 

DESCRIPCIÓN: Este curso busca que el participante comprenda las tendencias y 

tecnologías emergentes en las plataformas de hardware, software y comunicaciones, la 

Word Wide Web (WWW), Sistemas Distribuidos, Seguridad, Computación Móvil, 

Aplicaciones Multimedia, Computación Ubicua.  

Conceptos de las tecnologías de información y comunicación (tic), introducción a las 

computadoras: componentes y procesamiento, redes y comunicación de datos, sistemas y 

aplicaciones web, seguridad de la información y ética en informática 

 

Asignatura: DESARROLLO DE SOFTWARE I 

Código de asignatura: 8392                                       Total de créditos: 4 

Horas semanales de clases: 3                                     Horas semanales de laboratorio: 2 

 

DESCRIPCIÓN: En esta asignatura se abordan los conceptos básicos de la programación, 

los elementos e instrucciones básicas de un algoritmo, el manejo de funciones y por último 

el manejo de arreglos. 

Introducción a la programación, elementos básicos de un algoritmo, instrucciones básicas 

de un algoritmo, funciones, arreglo. 

 

Asignatura: FUNDAMENTOS DE MATEMÁTICA I 

Código de asignatura: 1472                                      Total de créditos: 4 

Horas semanales de clases: 3                                   Horas semanales de laboratorio: 2 

 

DESCRIPCIÓN:  La asignatura Fundamentos de Matemática I es una asignatura teórico-

práctica que da continuidad a los temas desarrollados en el curso de Matemática Básica, 

fortaleciendo el razonamiento ordenado a través del pensamiento lógico, logrando así, la 

estructuración y la organización de las ideas para obtener soluciones y conclusiones 

efectivas. Permite a los estudiantes conocer procesos matemáticos con métodos y técnicas 

necesarias para enfrentar otros cursos con carácter reflexivo, teniendo las herramientas 

suficientes para ampliar los conocimientos obtenidos en esta área en cursos anteriores, 

proporcionándoles habilidades para desenvolverse eficazmente en sus carreras y en sus 

futuras actividades profesionales. En esta se abordan las Ecuaciones (lineales y de orden 

superior), sistemas de ecuaciones lineales y desigualdades; elementos básicos de 



Trigonometría; Matrices y Determinantes; Teoría de conjuntos y elementos de lógica 

matemática. 

 

 Asignatura:   INGLÉS I                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                         

Código de asignatura: 1487                                          Total de créditos: 2       

Horas semanales de clases:  2                                     Horas semanales de laboratorio: 1 

 

DESCRIPCIÓN:  Inglés I es un curso teórico-práctico que se ofrece durante el primer 

semestre del primer año de la carrera Licenciatura en Desarrollo de Software. Es el primero 

de dos cursos básicos de inglés diseñados para desarrollar habilidades de comprensión 

lingüística, ya sea en la comunicación oral (conversación), lectura y redacción de 

documentos relacionadas a las tareas más comunes del profesional de diversos campos de 

la ingeniería de sistemas computacionales. Los participantes en este curso desarrollarán 

habilidades prácticas para familiarizarse con la terminología técnica de la especialidad; 

capacidad para trabajar en equipo y comunicarse de manera efectiva y eficaz en un segundo 

idioma. 

Contenido: Understanding the field of work, usage of basic gramar, reading strategies and 

main idea, oral coomunication skills. 

 

Asignatura: COMUNICACIÓN ORAL Y ESCRITA 

Código de asignatura: 1488                                      Total de créditos: 2 

Horas semanales de clases: 2                                   Horas semanales de laboratorio: 1 

 

DESCRIPCIÓN: La asignatura Comunicación Oral y Escrita se fundamenta en el concepto 

de la comunicación como medio de relación social desde sus dos vertientes principales, 

comprendidas en el discurso oral y escrito y sus particularidades. De esta manera, se hace 

énfasis en el abordaje de los modos de organización del discurso y tipologías textuales, las 

cuales resultan fundamentales para la comprensión y producción de textos escritos. 

Asimismo, contempla los recursos y claves de los géneros discursivos orales. 

Contenido: Géneros y modos discursivos, textos explicativos, textos argumentativos, géneros 

discursivos orales. 

 

Asignatura: DESARROLLO PERSONAL 

Código de asignatura: 1473                                      Total de créditos: 2 

Horas semanales de clases: 2                                   Horas semanales de laboratorio: 1 

 

DESCRIPCIÓN: Con fundamento en las ciencias del comportamiento y desde una 

aproximación teórico-práctica, se abordarán las necesarias habilidades emocionales de 

carácter intra e interpersonal, las habilidades de pensamiento y la integración de estas para 

funcionar de manera óptima en las demandas complejas de la Sociedad del Siglo XXI, todo 

desde una perspectiva integral, positiva y humanista de desarrollo. 

En general, se trata de un curso inicial de competencias para la vida, desde una perspectiva 

personal. 

Contenido: Habilidades emocionales intrapersonales. Habilidades emocionales 

interpersonales. Habilidades cognitivas. Competencias laborales. Vida en sociedad. 

 



Asignatura: TRABAJO EN EQUIPO Y LIDERAZGO 

Código de asignatura: 0599                                    Total de créditos: 3 

Horas semanales de clases: 3                                 Horas semanales de laboratorio: 0 

Requisito: Desarrollo Personal 

 

DESCRIPCIÓN: Tiene el propósito de proporcionar al estudiante conocimientos y técnicas 

para desarrollar competencias y destrezas necesarias para relacionarse y trabajar de forma 

integrada en equipos de trabajo de una manera efectiva y positiva. Así mismo, se abordará 

el liderazgo como un factor crucial para la efectividad de los equipos en las organizaciones 

reorientando el enfoque de los modelos tradicionales de liderazgo hacia las nuevas 

aplicadas al desarrollo de las personas y a la productividad de las organizaciones con el fin 

de desarrollar la capacidad de innovación para hacer frente a nuevos retos, su propio 

bienestar y su actitud ante el equipo. Se estudiará el proceso de liderar en función del 

desarrollo, mejora y motivación de las personas a través del estudio de los procesos 

psicológicos que explican el proceso de influencia del líder en su entorno. En esta materia 

se abordan los conceptos básicos del grupos y equipos, técnicas de trabajo en equipo, 

negociación y gestión de conflictos en los equipos de trabajo, liderazgo y desarrollando 

equipos de trabajo a través del liderazgo. 

Contenido: Introducción. Técnicas de trabajo en equipo. Negociación y gestión de conflictos 

en los equipos de trabajo. Introducción al liderazgo. Comunicación y liderazgo. 

Desarrollando equipos de trabajo a través del liderazgo. 

 

Asignatura: FUNDAMENTOS DE MATEMÁTICA II 

Código de asignatura: 1474                                       Total de créditos: 4 

Horas semanales de clases: 3                                    Horas semanales de laboratorio: 2 

Requisito: Fundamentos de Matemática I 

 

DESCRIPCIÓN: Se abordan inicialmente los conceptos básicos de las Relaciones 

(matemáticas discretas); en la segunda unidad se tratan las Funciones y sus gráficas. En la 

tercera unidad se estudian los límites y la continuidad de funciones; la cuarta unidad se 

refiere al proceso para obtener las derivadas y en la quinta unidad se desarrollan las 

aplicaciones de las derivadas. 

Contenido: Relaciones (matemáticas discretas). Funciones y sus gráficas. Límites y 

continuidad. La derivada. Aplicaciones de la derivada. 

 

Asignatura: DESARROLLO DE SOFTWARE II 

Código de asignatura: 8393                                     Total de créditos: 4 

Horas semanales de clases: 3                                    Horas semanales de laboratorio: 2 

Pre-requisito: Desarrollo de Software I 

 

DESCRIPCIÓN: Este curso inicia al estudiante en la metodología de programación 

orientada a objetos (POO), utilizando un lenguaje de programación que permita la 

implementación de esta. 

El propósito de la asignatura es que el estudiante analice problemas, diseñe clases a través 

del diagrama de clases e implemente código en un lenguaje que maneje la programación 

orientada a objetos.  



Se abordarán los aspectos fundamentales del lenguaje utilizado, los procesos de entrada/ 

salida y el manejo de excepciones.  Otro tema serán las estructuras de control y por último 

el almacenamiento temporal de datos usando arreglos. 

Contenido: Introducción a la programación java. Programación orientada a objetos con 

java. Entrada/salida y manejo de excepciones. Estructuras de control. Arreglos. 

 

Asignatura: ESTRUCTURA DE DATOS I 

Código de asignatura: 8362                                         Total de créditos: 4 

Horas semanales de clases: 3                                       Horas semanales de laboratorio: 2 

Pre-requisito: Desarrollo de Software I 

 

DESCRIPCIÓN: El contenido de la asignatura de Estructura de Datos, en su primera parte, 

trata sobre los principales elementos estructurales en el almacenamiento de información, la 

cual contempla las estructuras primitivas y las lineales, sus formas de representación y 

manipulación y su aplicación en problemas reales de programación. El propósito de la 

asignatura es que el estudiante pueda utilizar y crear estructuras de datos de manera óptima, 

de acuerdo con las necesidades de la aplicación particular.   

Contenido: Estructuras de datos básicas. Estructuras de datos lineales. Recursividad. 

Estructuras dinámicas de datos. 

 

Asignatura: INGLÉS II 

Código de asignatura: 1489                                        Total de créditos: 2 

Horas semanales de clases: 2                                     Horas semanales de laboratorio: 1 

Pre-requisito: Inglés I 

 

DESCRIPCIÓN: Es el segundo de dos cursos básicos de inglés diseñados para desarrollar 

habilidades de comprensión lingüística a nivel intermedio, ya sea en la comunicación oral 

(conversación), lectura y redacción de documentos relacionadas a las tareas más comunes 

del profesional de diversos campos de la ingeniería de sistemas computacionales. Los 

participantes en este curso desarrollarán habilidades prácticas para familiarizarse con la 

terminología técnica de la especialidad; capacidad para trabajar en equipo y comunicarse 

de manera efectiva y eficaz en un segundo idioma. 

Contenido: Understanding the field of work 2. Usage of basic grammar and reading of 

specialized documents. Reading strategies and main idea 2. Oral communication skills 2. 

 

Asignatura: BASE DE DATOS I 

Código de asignatura: 8396                                          Total de créditos: 3 

Horas semanales de clases: 3                                       Horas semanales de laboratorio: 1 

Requisito: Tecnología de Información y Comunicación 

 

DESCRIPCIÓN: El curso Base de Datos I comprende clases teóricas y prácticas, mediante 

las cuales se proveerá al estudiante de los conocimientos necesarios para el diseño eficiente 

de base de datos y la importancia del uso de estos dentro de una organización.  Se profundiza 

en el desarrollo del modelo conceptual, lógico y físico de una base de datos relacional 

debidamente normalizada, y llevada a la práctica mediante el lenguaje estructurado SQL.   



Contenido: conceptos sobre base de datos. Fases en el desarrollo y construcción de una base 

de datos. Modelaje conceptual de base de datos. Fundamentos del modelo relacional. 

Normalización. Sistemas de base de datos no relacionales. Lenguaje estructurado de 

consulta.  

 

Asignatura: GEOGRAFÍA DE PANAMÁ 

Código de asignatura: 1263                                      Total de créditos: 3 

Horas semanales de clases:  3                                  Horas semanales de laboratorio: 0 

 

DESCRIPCIÓN: El curso de Geografía de Panamá es un curso de tipo cultural, que se dicta 

en el Verano del Primer año, en cumplimiento de la Ley 42 de agosto del 2002. El primer 

tema desarrolla las generalidades de la Geografía y sus fundamentos para ser considerada 

ciencia y sus aportes en el área tecnológica. El segundo aspecto por considerar es la 

formación geológica del Istmo de Panamá y sus consecuencias para dar paso a la valoración 

de nuestra posición geográfica y al poblamiento y organización de los primeros habitantes. 

Otro aspecto que se estudia es como Panamá llega a ser un Estado mediatizado, además se 

destaca la importancia de la conformación de la población panameña y sus características 

y el aporte del desarrollo tecnológico a la sociedad panameña como respuesta a sus 

múltiples problemas. Actualizar la conformación política administrativa del Estado 

panameño, la cual se encuentra en constante cambio y el tema de los recursos naturales y 

ambientales que es de gran importancia para el desarrollo del curso. 

Contenido: Introducción. La geografía como disciplina científica. El territorio panameño 

dentro del marco geográfico e histórico. Estado nacional mediatizado. Regionalización y 

división político- administrativa de la República de Panamá. La población panameña y su 

relación con las actividades económicas. Los recursos naturales y ambientales. 

 

Asignatura: ETICA PROFESIONAL 

Código de asignatura: 1475                                      Total de créditos: 2 

Horas semanales de clases: 2                                    Horas semanales de laboratorio: 1 

 

DESCRIPCIÓN:  Es importante que todo individuo posea información relevante sobre el 

derecho en general y en este caso en particular los fundamentos de Derecho Laboral e 

Informático y la Ética Profesional. Esta asignatura desea ofrecer al participante 

información que le permita conocer los principios básicos del Derecho Laboral e 

Informático y la Ética Profesional, así como las relaciones entre el Derecho y la Ética. 

Contenido: La ética. La moral. La ética profesional. Fundamentos de Derecho Laboral. 

Fundamentos de Legislación Informática.  

 

 

 

 

 

 

 

 

************************************************************************* 



II AÑO 

************************************************************************* 

Asignatura: DESARROLLO DE SOFTWARE III 

Código de asignatura: 8396                                      Total de créditos: 4 

Horas semanales de clases: 3                                    Horas semanales de laboratorio: 2 

Pre-requisito: Desarrollo de Software II, Estructura de Datos I. 

 

DESCRIPCIÓN: El propósito de la asignatura es que el estudiante desarrolle aplicaciones 

usando herencia, polimorfismo, también maneje el almacenamiento de datos de forma 

temporal y permanente en la solución de problemas complejos, a través de la metodología 

orientada a objetos.   

Este curso enseña las temáticas de herencia, polimorfismo, manejo de colecciones, archivos 

y base de datos, utilizando un lenguaje de programación que permita la implementación de 

esta. 

Contenido: Herencia y polimorfismo. Fundamento de archivo. Colecciones. Base de datos. 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                            

Asignatura: FUNDAMENTOS DE MATEMÁTICA III                                             

Código de asignatura: 1476                                     Total de créditos: 4 

Horas semanales de clases: 3                                   Horas semanales de laboratorio: 2 

Pre-requisito: Fundamentos de Matemática II 

 

DESCRIPCIÓN: Está dividido en cuatro unidades de aprendizaje. Unidad I, Se empieza el 

estudio con las integrales indefinidas trigonométricas y trascendentales; posterior estudio 

de las integrales definidas de manera conceptualmente. Unidad II, se centra en encontrar 

las soluciones a las integrales trigonométricas inversas y a soluciones que conducen a 

funciones trigonométricas inversas; las técnicas de integración sirven para ajustar un 

integrando a una de las reglas básicas de integración. Unidad III la aplicación es basada en 

el cálculo de área de una región del plano y del cálculo del volumen; en el cálculo de varias 

variables, consiste en ampliar su idea de funciones de una variable a varias variables, 

calcular su domino, derivar parcialmente. Unidad IV, es un contenido introductorio de la 

teoría de grafos desde un punto de vista matemático para su implementación en contenidos 

en el desarrollo de softwares. 

 

Asignatura: DISEÑO DE INTERFACES DE USUARIO 

Código de asignatura: 1477                                      Total de créditos: 3 

Horas semanales de clases: 2                                    Horas semanales de laboratorio: 3 

Requisito: Desarrollo de Software II 

 

DESCRIPCIÓN: El saber cómo diseñar de manera correcta y efectiva las interfaces de 

usuario es fundamental para poder desarrollar aplicaciones de software que sean usables 

por el usuario.  La usabilidad del diseño de interfaz de usuario es determinante en la 

adopción y éxito del software desarrollado. Esta asignatura tiene como propósito fortalecer 

las habilidades técnicas y blandas en los estudiantes, para diseñar interfaces de usuario 

siguiendo los principios, patrones y técnicas que ayuden a la construcción de un buen diseño 

de interfaz que garantice la usabilidad de las aplicaciones informática independientemente 

del dispositivo, tipo de software y tecnología utilizada. En esta asignatura se abordan los 



principios que apoyan la usabilidad y el buen diseño de la interfaz de usuario de las 

aplicaciones informáticas, además de lineamientos y patrones para la organización del 

contenido, navegabilidad, el diseño de la estructura (layout), el diseño de las interfaces para 

la entrada de datos, el diseño visual de la interfaz de usuario, y el diseño de interfaces de 

usuario en interfaces móviles. 

Contenido: Principios del diseño de interfaces de usuario. Organización del contenido y 

navegación. Diseño de la estructura (layout). Diseño de la interacción. Diseño visual. 

Diseño para las interfaces móviles. 

 

Asignatura: ESTRUCTURA DE DATOS II 

Código de asignatura: 8394                                          Total de créditos: 4 

Horas semanales de clases: 3                                      Horas semanales de laboratorio: 2 

Pre-requisito: Estructura de Datos I 

 

DESCRIPCIÓN: La representación de la información es fundamental en las ciencias de la 

computación y en la informática en general. El propósito principal de la mayoría de los 

programas de computadora es almacenar, recuperar y procesar datos. De modo práctico, 

los requisitos de almacenamiento y tiempo de ejecución exigen que tales programas deban 

organizar su información de un modo que soporte procesamiento eficiente.  

Por ello, el estudio de estructuras de datos y los algoritmos que las manipulan constituyen 

el núcleo central de la informática y de la computación. Este curso complementa el estudio 

de las estructuras de datos, iniciado el semestre anterior y permite que el estudiante pueda 

evaluar la eficiencia de diferentes implementaciones de un algoritmo para resolver 

problemas críticos dentro de la organización en diferentes ámbitos. 

Contenido: Estructura de datos tipo árbol. Estructura de datos tipo grafo. Consideraciones 

de eficiencia de los algoritmos de ordenamiento y búsqueda. Transformación de llaves. 

 

Asignatura: BASE DE DATOS II 

Código de asignatura: 8399                                         Total de créditos: 4 

Horas semanales de clases: 3                                       Horas semanales de laboratorio: 2 

Pre-requisito: Estructura de Datos I 

 

DESCRIPCIÓN: El curso comprende clases teóricas y prácticas, mediante las cuales se 

proveerá al estudiante de los conocimientos necesarios para desarrollar casos avanzados de 

diseño de base de datos, en el cual el estudiante debe aplicar las tres representaciones 

gráficas del modelo relacional vistas en el curso de base de Datos 1 (Conceptual, Lógico y 

Físico) e incorporar al diseño físico las reglas de integridad, las restricciones inherentes al 

modelo relacional, las restricciones de semántica o del usuario y la programación de objetos 

que permitirán que nuestro proceso de negocio entre en funcionamiento con una base de 

datos segura, confiable, exacta y con disponibilidad de compartición entre los diferentes 

usuarios.    

Para lograr el diseño y el manejo efectivo de estas bases de datos, el curso incorpora el 

aprendizaje y uso de las instrucciones para creación de objetos, su manejo y manipulación 

(instrucciones DDL y DML).  El aprendizaje e implementación del lenguaje de 

programación (propio del manejador), con el cual se desarrollarán los objetos que nos 

permiten controlar y hacer más eficiente nuestra Base de Datos.  Entre los objetos que se 



incorporan en el curso se encuentran los procedimientos, funciones, disparadores, índices, 

vistas entre otros.   

Por otro lado, por ser de suma importancia para el logro del diseño de Base de Datos 

buscado, el curso incluye los conceptos relacionados al manejo de transacciones, control de 

concurrencia, y el manejo de errores, ya que todas las acciones u operaciones de una base 

de datos están basados en estos conceptos.  Por último, se incluyen los conceptos 

relacionados con la seguridad y control de acceso para las bases de datos garantizando de 

esta manera el cumplimiento de una implementación exitosa. 

Contenido: Desarrollo del modelo de base de datos (modelo conceptual, lógico y físico). 

Tipos de datos y funciones. Implementación de reglas de integridad de la base de datos. 

Procedimientos almacenados. Funciones, disparadores y vistas. Conceptos de transacciones 

y control de la concurrencia. Asegurar el acceso a la base de datos. 

 

Asignatura: DESARROLLO DE SOFTWARE IV 

Código de asignatura: 8397                                         Total de créditos: 4 

Horas semanales de clases: 3                                      Horas semanales de laboratorio: 2 

Pre-requisito: Diseño de Interfaces de usuarios, Base de Datos II 

 

DESCRIPCIÓN: Las aplicaciones de escritorio son programas de computadoras que 

funcionan directamente en el computador y ayudan a agilizar los procesos dentro de una 

organización. Para el desarrollador de software es importante construir soluciones de 

escritorio con ambiente gráfico utilizando entornos de desarrollo integrados, que aporten al 

desarrollo de la industria y de la sociedad. La asignatura tiene como propósito fortalecer 

las habilidades técnicas y blandas en los estudiantes, para crear e implementar aplicaciones 

de escritorio. En esta asignatura se abordan los conceptos generales del lenguaje de 

programación C#, desarrollo en entorno gráfico, acceso a base de datos y desarrollo de 

aplicaciones en varias capas. 

Contenido: Introducción a C#. Elementos básicos del lenguaje. Otros controles y eventos de 

validación de la plataforma. Acceso a bases de datos. Aplicaciones en capas usando 

componentes. 

 

Asignatura: INGENIERÍA DE SOFTWARE APLICADA I 

Código de asignatura: 1478                                      Total de créditos: 4                

Horas semanales de clase: 4                                      Horas semanales de laboratorio: 1 

Pre-requisito: Desarrollo de Software I 

 

DESCRIPCIÓN: Se presentan los conceptos fundamentales de la Ingeniería de Software, 

desafíos de esta disciplina, modelos de ciclo de vida y metodologías de desarrollo de 

software. Se realiza una revisión de las principales técnicas de recolección de datos, se 

desarrolla el modelo de negocio para un entorno de estudio específico, que permita 

identificar y analizar sus problemas y necesidades para derivar las características y 

requerimientos de software que permitan elaborar una propuesta de desarrollo de sistema a 

las dificultades presentadas por el cliente. Se introducen los elementos básicos asociados a 

los riesgos en el proceso de desarrollo de software y los fundamentos para la planificación 

inicial de un proyecto de desarrollo de software. 



Contenido: Fundamentos de la ingeniería de software. Modelado del negocio. Concepción 

del sistema. Elaboración de la especificación de requerimientos. Riesgo en el desarrollo del 

software. Planificación preliminar del proyecto. 

 

Asignatura: DESARROLLO DE SOFTWARE V  

Código de asignatura: 8400                                        Total de créditos: 4 

Horas semanales de clases: 3                                     Horas semanales de laboratorio: 2 

Pre-requisitos: Diseño de Interfaces de Usuario, Base de Datos II 

 

DESCRIPCIÓN: El frontend es la parte del desarrollo Web, correspondiente al diseño 

visual, estructura de contenido y funcionalidades de la capa del cliente en una aplicación 

Web. Un desarrollador frontend es el responsable de construir y organizar los componentes 

y las características a las que el usuario accede directamente a través del sitio web, para 

lograr una buena experiencia del usuario. La asignatura tiene como propósito fortalecer las 

habilidades técnicas y blandas en los estudiantes, para crear, implementar y administrar, 

códigos fuentes de sitios web.  En esta asignatura se abordan los conceptos de desarrollo 

web frontend, HTML5 para desarrollar la estructura de la página Web, CSS3 para trabajar 

el diseño de la misma y Javascript para la interactividad. Además de utilizar la herramienta 

GIT para la administración de control de versiones del código fuente. 

Contenido: Control de versión en el desarrollo de software y código fuente. Html. Diseño 

con CSS. Interfaces interactivas con javascript. 

 

Asignatura: ESTADÍSTICA Y PROBABILIDAD 

Código de asignatura: 1490                                      Total de créditos: 3 

Horas semanales de clases: 2                                    Horas semanales de laboratorio: 2 

Pre-requisito:  Fundamentos de Matemática II 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                

DESCRIPCIÓN: La Estadística es una ciencia matemática que se refiere a la colección, 

análisis, interpretación o explicación y presentación de datos. Es aplicable a una amplia 

variedad de disciplinas, desde la física hasta las ciencias sociales y usadas para la toma de 

decisiones en diferentes sectores económicos y de la sociedad. Para el desarrollador de 

software la estadística y probabilidad son áreas que complementan la formación profesional, 

con el procesamiento de datos por medio de herramientas informáticas que facilitan la 

interpretación y toma de decisiones. La asignatura tiene como propósito fortalecer las 

habilidades técnicas y blandas en los estudiantes, para utilizar diversos medios y 

herramientas tecnológicas, para el manejo e interpretación de datos. En esta asignatura 

hace énfasis en la explicación de técnicas y métodos para clasificar, organizar, representar 

y resumir la información de la variable observada sobre una muestra representativa que 

permitan inferir sobre el resto de los elementos de la población, haciendo uso de un software 

para la solución de problemas. 

Contenido: Definición y objetivo de la estadística. Conceptos básicos en estadística. 

Organización y presentación de datos. Medidas de tendencia central o posición, de 

dispersión o variabilidad y medidas de forma (datos agrupados y no agrupados). Regresión 

lineal y correlación. Introducción a la probabilidad. Distribuciones de probabilidad. 

Distribuciones de probabilidad continuas. Fundamentos de muestreo. 

 



Asignatura: ORGANIZACIÓN Y ARQUITECTURA DE COMPUTADORA I 

Código de asignatura: 8480                                      Total de créditos: 4 

Horas semanales de clases: 3                                   Horas semanales de laboratorio: 2 

Requisito: Tecnología de Información y Comunicaciones 

 

DESCRIPCIÓN: Esta asignatura se organiza en cinco módulos de estudio, iniciando por el 

conocimiento de las unidades funcionales del computador y el proceso de arranque. Se 

identifican los componentes de la tarjeta madre, incluyendo la CPU y las áreas donde se 

conectan los dispositivos. Seguidamente, se realiza un análisis de la interfaz del bus junto a 

los puertos y conectores por donde fluye los datos en el sistema. Se abordan los tipos de 

memoria, para el almacenamiento tanto interno como externo de la información. Se 

investigan los periféricos de entrada y salida existentes en el mercado y su funcionamiento, 

características, ventajas y desventajas. Culminamos el curso con un estudio y 

experimentación de las placas reducidas emergentes, verificando su rendimiento, utilidad y 

ventajas. 

Contenido: Componentes generales del computador. La interfaz del bus. La memoria. 

Entrada/salida. Placas reducidas emergentes. 

 

Asignatura: ECOLOGÍA GENERAL 

Código de asignatura: 8011                                        Total de créditos: 3 

Horas semanales de clases: 3                                       Horas semanales de laboratorio: 0 

Requisito: Seminario de Inducción a la Vida Estudiantil Universitaria 

 

DESCRIPCIÓN: La Ecología es una ciencia fundamental para toda sociedad, debido a que 

involucra el estudio de los elementos bióticos y abióticos que componen los ecosistemas, así 

como las relaciones de éstos con el entorno. Es indispensable para promover el desarrollo 

sostenible que los profesionales de las diversas disciplinas, en especial de la Licenciatura 

en Desarrollo y Gestión de Software, reconozcan los potenciales impactos sobre los recursos 

naturales y los ecosistemas de las actividades propias de la profesión, incluyendo el aumento 

de la vulnerabilidad ante los desastres y el cambio climático. Este curso pretende 

proporcionar a los estudiantes conceptos fundamentales para entender la interacción entre 

los diferentes componentes de los ecosistemas, las leyes que rigen el comportamiento de los 

elementos dentro de los mismos, las actividades relacionadas con el Desarrollo de Software 

que impactan cada uno de los componentes de hacia metas comunes. Incluye negociación y 

persuasión, manejo de conflictos, desarrollo de otros, establecer una red de contactos, 

manejar el cambio para asegurar competitividad y efectividad a largo plazo. 

Contenido: Introducción a la ecología. Estructura de los ecosistemas. La energía en los 

ecosistemas. Ciclos biogeoquímicos. Impactos del desarrollo en los ecosistemas: situación                    

en Panamá. El cambio climático y la gestión del riesgo de desastres. Estrategias de 

conservación de los recursos naturales en Panamá. 

 

 

 

Asignatura: HISTORIA DE PANAMÁ 

Código de asignatura: 1274                                         Total de créditos: 3 

Horas semanales de clases: 3                                       Horas semanales de laboratorio: 0 



 

DESCRIPCIÓN: El curso Historia de Panamá es de tipo cultural, se dicta en cumplimiento 

de la Ley 42 de agosto del 2002. El primer tema destacará la importancia de la Historia, sus 

fundamentos para ser considerada ciencia y sus aportes en el área tecnológica. Otro aspecto 

por considerar es sobre los primeros habitantes del Istmo de Panamá y su aporte en el 

desarrollo cultural y económico del país. El interés mostrado por el mundo, con respecto a 

nuestra posición geográfica, se analiza la participación de Panamá en la Segunda Guerra 

Mundial y la situación de dependencia que vivió el país, las luchas por el respeto a la 

soberanía y la identidad nacional. Además, estudiaremos los grandes acontecimientos que 

han marcado nuestra vida republicana, destacando la conformación de la población 

panameña y sus características, el aporte del desarrollo tecnológico a la sociedad panameña 

como respuesta a sus múltiples problemas y la neutralidad permanente y el funcionamiento 

del Canal de Panamá en manos panameñas. 

Contenido: Introductoria. La historia como disciplina científica. Origen y desarrollo de los 

asentamientos humanos en Panamá. Trascendencia del panamá colonial y departamental. 

Panorama del panamá republicano hasta los sucesos de enero de 1964 y el rol de las mujeres 

en la historia de Panamá. Panorama del panamá republicano desde el golpe de Estado de 

1968 hasta el presente. La población panameña en el marco histórico de su composición y 

el desarrollo tecnológico. El tratado de neutralidad permanente y el funcionamiento del 

canal de panamá en la realidad de Panamá. 

 

 

************************************************************************* 

 III AÑO 

************************************************************************* 

 Asignatura: METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN  

Código de asignatura: 8375                                        Total de créditos: 3                                                        

Horas semanales de clases: 3                                     Horas semanales de laboratorio: 0 

Pre-requisito: Estadística y Probabilidad 

 

DESCRIPCIÓN: El material de este curso pretende que el estudiante comprenda la 

importancia de la investigación científica identificando las diferentes actividades que un 

investigador debe realizar para adquirir competencias que le permitan crear nuevos 

sistemas y resolver problemas económicos y sociales, aplicando enfoques dinámicos, 

cambiantes y evolutivos.  

Esta asignatura consta de tres   módulos lo cual le da una visión amplia en lo referente al 

proceso investigativo: Fundamentos teóricos en el proceso de la investigación, El proceso 

de la Investigación, Desarrollo de proyectos-propuestas. 

Contenido: Fundamentos teóricos: Algunos conceptos sobre el conocimiento científico. El 

proceso de la investigación. Informe final de la investigación. 

 

 

 

Asignatura: INGENIERÍA DE SOFTWARE APLICADA II 

Código de asignatura: 1479                                      Total de créditos: 4 

Horas semanales de clases: 3                                    Horas semanales de laboratorio: 2 

Pre-requisito: Ingeniería de Software Aplicada I 



 

DESCRIPCIÓN: En esta materia los estudiantes profundizan conceptos de análisis y diseño 

al aprender a establecer el comportamiento dinámico de los sistemas, es decir cómo 

reaccionan ante diversos escenarios. Se estudia cómo preparar el modelo de diseño para su 

implementación. Se incluyen tópicos como el uso de patrones, que son fáciles de traducir a 

lenguajes orientados a objetos y que ofrecen soluciones concretas a los posibles problemas 

que se puedan dar en la construcción de sistemas, las consideraciones de la arquitectura 

interna de los sistemas y mecanismos de implementación. Para esto, el curso se divide en los 

siguientes módulos: refinamiento de la especificación de requerimientos, fundamentos del 

diseño de software, análisis y diseño del software, estilos y patrones de diseño, 

documentación de la arquitectura. 

Contenido: Refinamiento de la especificación de requerimientos. Fundamentos del diseño de 

software. Análisis y diseño del software. Estilos y patrones de diseño. Documentación de la 

arquitectura. 

 

Asignatura: DESARROLLO DE SOFTWARE VI 

Código de asignatura: 8401                                          Total de créditos: 4 

Horas semanales de clases: 3                                       Horas semanales de laboratorio: 2 

Pre-requisito: Base de Datos I, Desarrollo de Software V 

 

DESCRIPCIÓN: Los móviles han cobrado una gran importancia en nuestra sociedad, y con 

ellos, han llegado las aplicaciones móviles, que nos permiten disponer de herramientas para 

todo tipo de necesidades, que facilitan y mejoran la vida de los usuarios. El desarrollo de 

aplicaciones móviles es el conjunto de procesos y procedimientos involucrados en la 

escritura de software para dispositivo; tales como, teléfonos inteligentes, tablet u otros 

dispositivos portátiles; esto implica también el diseño de interfaz amigables, para que exista 

una buena experiencia de usuario. La asignatura tiene como propósito fortalecer las 

habilidades técnicas y blandas en los estudiantes, para diseñar, desarrollar, depurar, 

instalar y distribuir aplicaciones para tablets y teléfonos inteligentes. El curso abarca las 

temáticas de introducción al mundo del desarrollo móvil, diseño de interfaces para 

dispositivos móviles, intercambio de datos entre pantallas, datos persistentes, multimedios 

en móviles y acceso a servicios a través del internet. 

Contenido: Introducción a la programación móvil. Diseño e implementación de interfaces 

de usuarios. Navegación entre actividades. Manejo de datos persistentes. Multimedia. 

Internet y servicios web. 

 

 

 

 

 

 

 

Asignatura: DESARROLLO DE SOFTWARE VII 

Código de asignatura: 8407                                          Total de créditos: 4 

Horas semanales de clases: 3                                      Horas semanales de laboratorio: 2 

Pre-requisito: Desarrollo de Software V 



 

DESCRIPCIÓN: El desarrollo Web orientado a la programación del lado del servidor o 

también conocido como backend es la que se encarga que toda la lógica en una aplicación 

web funcione. Un desarrollador backend es el responsable de crear toda la capa lógica con 

conexión a base de datos y soluciones posibles para que las acciones solicitadas desde una 

aplicación web se sincronicen y ejecuten correctamente. La asignatura tiene como propósito 

fortalecer las habilidades técnicas y blandas en los estudiantes, para crear e implementar 

aplicaciones web utilizando el lenguaje de programación PHP. En esta asignatura se 

abordan los conceptos generales del lenguaje de programación PHP, estructura del lenguaje 

orientado a objeto, desarrollo de aplicaciones web interactivas, manejo de cookies, sesiones, 

acceso a base de datos e integración con web services. 

Contenido: Introducción al lenguaje de programación. Estructura del lenguaje PHP 

orientado a objeto. Aplicaciones web interactivas en PHP. Manejo de cookies y sesiones en 

PHP. Acceso a base de datos en PHP. Integracion con web services. 

 

Asignatura: CONTABILIDAD GENERAL 

Código de asignatura: 1491                                       Total de créditos: 3 

Horas semanales de clases: 2                                    Horas semanales de laboratorio: 2 

Pre-requisito: Matemática Básica 

 

DESCRIPCIÓN: Considerando los procesos contables que deben tener todas las empresas, 

el desarrollador de software debe tener los conocimientos generales sobre estos para poder 

transfórmalos en procesos automatizados a través de un software. 

En esta asignatura se abordan los conceptos generales del ciclo contable, informes 

financieros básicos, normas y principios de la contabilidad y el proceso de planilla de una 

organización. 

Contenido: Introducción y alcance de la contabilidad. Cuentas y libros de contabilidad. El 

itbm y su contabilidad. Operaciones contables y aplicación de la hoja de trabajo. 

Contabilidad del efectivo, pagos y registro de planilla. 

 

Asignatura: DESARROLLO DE SOFTWARE VIII 

Código de asignatura: 8408                                         Total de créditos: 4 

Horas semanales de clases: 3                                      Horas semanales de laboratorio: 2 

Pre-requisito: Desarrollo de Software VII 

 

DESCRIPCIÓN: El Internet de las cosas (IoT) es un concepto de computación que describe 

la creciente cantidad de dispositivos electrónicos o dispositivos no tradicionales conectados 

a Internet y entre sí. Muchas industrias utilizan IoT para entender las necesidades del 

consumidor mediante la utilización de los datos para transformarla en información, por lo 

que ha tenido un rol importante en los esfuerzos de transformación digital de las 

organizaciones. Para los desarrolladores de software es importante construir aplicaciones 

o sistemas informáticos basados en los conceptos de IoT, que ayuden al desarrollo de la 

industria y de la sociedad en general. La asignatura tiene como propósito fortalecer las 

habilidades técnicas y blandas en los estudiantes, para crear e implementar aplicaciones 

utilizando el lenguaje de programación Python para el Internet de las cosas. En esta 

asignatura se abordan los conceptos generales de Internet de las cosas, introducción sobre 



el lenguaje de programación Python, colecciones de datos, funciones y archivos e 

implementación de un proyecto de IoT 

Contenido: Conceptos de internet de las cosas. Introducción al lenguaje de programación 

Python. Colecciones de datos. Funciones y archivos. Implementación de IoT. 

 

Asignatura: REDES DE COMPUTADORAS  

Código de asignatura: 8410                                      Total de créditos: 4 

Horas semanales de clases: 3                                   Horas semanales de laboratorio: 2 

Pre-requisito: Organización y Arquitectura de Computadoras 

 

DESCRIPCIÓN: La asignatura Redes de Computadoras se imparte con los componentes 

teórico y práctico que permiten al estudiante conocer y desarrollar habilidades prácticas 

sobre los diversos estándares desarrollados por la industria para la comunicación de datos. 

Además, estos conocimientos le permiten al estudiante integrar diferentes tipos de 

tecnologías e interconectar equipo computacional y de comunicaciones para instalar y 

configurar una red de área local.  

Por otro lado, es importante tener una visión general de los mecanismos, dispositivos y 

protocolos empleados para el envío de datos en las numerosas y variadas redes informáticas 

que existen. 

Contabilidad: Comunicación de datos y tecnologías ethernet. Modelos de comunicación y 

protocolos. Implementación de una red de área local y técnicas de conexión de servidores 

de manera segura y orquestación de aplicaciones. 

 

Asignatura: INGENIERÍA DE SOFTWARE APLICADA III 

Código de asignatura: 1480                                         Total de créditos: 3 

Horas semanales de clases: 2                                      Horas semanales de laboratorio: 3 

Pre-requisito: Ingeniería de Desarrollo Aplicada II 

 

DESCRIPCIÓN: En esta materia se presentan los fundamentos y conceptos básicos de las 

pruebas de software, ofreciendo formación teórica y práctica que se requiere para abordar 

las pruebas como parte del ciclo de vida de un software. Se definen y analizan conceptos 

relevantes que tienen lugar durante la fase de pruebas como lo son los casos de pruebas, así 

como las técnicas que permiten su diseño y ejecución. 

Por otro lado, se examina la automatización de pruebas con el objetivo de que los estudiantes 

aprendan a diseñar y ejecutar pruebas automatizadas sobre un software haciendo uso de 

herramientas que actualmente se utilizan en el mercado laboral. 

Este curso se divide en los siguientes módulos: Fundamentos de la calidad del software, 

fundamentos de prueba de software, casos de prueba, pruebas unitarias y de integración y 

finalmente pruebas estáticas. 

 

 

 

 

Asignatura: SISTEMAS OPERATIVOS 

Código de asignatura: 1481                                           Total de créditos: 4 

Horas semanales de clases: 2                                        Horas semanales de laboratorio: 4 



Pre-requisito: Organización y Arquitectura de Computadora I 

 

DESCRIPCIÓN: Esta es una asignatura teórico-práctica que desempeña un papel 

importante en toda carrera de estudio, ya que a través de ella el estudiante conocerá la 

arquitectura, los componentes, estructuras y las funciones y sobre el entorno de un sistema 

operativo concreto, así como el trabajar con la línea de comandos, el manejo de archivos, 

directorios y enlaces lógicos, el sistema de archivos y gestión de los dispositivos de 

Entrada/Salida y servicios de red, así como el entorno de programación a través del Shell 

script en un sistemas operativo, al igual que el uso de tecnologías de contenedores para 

aplicaciones y servicios. 

Los sistemas operativos son la plataforma base a través de la cual los usuarios pueden 

manipular las computadoras y el software de manera tal que pueda funcionar. Por este 

motivo, es necesario que el estudiante aparte de conocer algunos detalles del diseño de un 

sistema operativo para entender su correcto funcionamiento es indispensable la 

manipulación y administración de este. Además, los sistemas operativos son importantes en 

las TICs, debido a que es el que permite que funcione el hardware y sus componentes internos 

y externos, y necesarios para el desarrollador de software. 

Contenido: Introducción y el entorno del sistema operativo. Trabajando con comandos. 

Manejo de archivos, directorios y enlaces. Ambiente de programación en los sistemas 

operativos: el Shell. Tecnología de contenedores. 

 

Asignatura: LEGISLACIÓN LABORAL E INFORMÁTICA 

Código de asignatura: 1482                                       Total de créditos: 2 

Horas semanales de clases: 2                                    Horas semanales de laboratorio: 1 

 

DESCRIPCIÓN: El curso tiene el propósito del estudio de la regulación jurídica de las 

Tecnologías de Información y Comunicación (TIC´s), desde la protección de datos a la firma 

electrónica, pasando por el estudio del comercio electrónico y la contratación realizada por 

Internet, el pago electrónico y la protección jurídica de los programas de computador y las 

bases de datos. Se desarrollan temas relacionados a: protección de datos, protección 

jurídica del software y otras creaciones de propiedad intelectual e industrial; la protección 

jurídica de las bases de datos, el delito informático, el comercio electrónico y la contratación 

electrónica; normas vigentes en el país al respecto; principios y normas jurídicas sobre 

relaciones entre trabajadores y empleadores, tanto en el plano individual como el colectivo; 

los conflictos en el campo laboral, en el ambiente de los derechos y deberes de trabajadores 

y empleadores. 

Contenido: Protección de datos. Regulación jurídica de la protección de datos. Protección 

jurídica del software y otras creaciones de propiedad intelectual e industrial. El delito 

informático y su regulación. 

 

 

 

Asignatura: PRÁCTICA LABORAL EN DESARROLLO DE SOFTWARE 

Código de asignatura: 1483                                       Total de créditos: 3 

Horas semanales de clases: 2                                     Horas semanales de laboratorio: 3 

 



DESCRIPCIÓN: Esta materia tiene el propósito de brindarle al estudiante la oportunidad 

de incorporarse por un tiempo determinado en una empresa u organización, para que realice 

trabajos relacionados con áreas de su especialidad, permitiéndole de esta forma 

identificarse con el ambiente laboral y además integrar y aplicar sus conocimientos 

(competencias blandas y técnicas) para la solución de problemas. 

Se tratarán temáticas en el área del Desarrollo de Software, de acuerdo a las necesidades 

de las empresas.  

 

 

************************************************************************* 

 IV AÑO 

************************************************************************* 

Asignatura: INNOVACIÓN Y EMPRENDIMIENTO 

Código de asignatura: 1484                                      Total de créditos: 3 

Horas semanales de clases: 3                                    Horas semanales de laboratorio: 0 

 

DESCRIPCIÓN: Esta asignatura busca motivar al estudiante de desarrollo de software a 

construir un emprendimiento basado en software, comúnmente denominado start-up, que 

coadyuven al bienestar económico y social del país. 

Contenido: Innovación. Estrategias de innovación. El innovador y emprendedores 

innovadores y relación cliente. Generación de ideas de negocios innovadoras. 

 

Asignatura: TÓPICOS ESPECIALES I  

Código de asignatura: 0756                                           Total de créditos: 3                         

Horas semanales de clases: 2                                      Horas semanales de laboratorio: 2 

 

DESCRIPCIÓN: En esta asignatura se impartirán temáticas referentes a las tendencias que 

emergen en el área del Desarrollo de Software. El curso puede ofrecer uno o varios 

contenidos, según las necesidades de la industria del software, a nivel nacional e 

internacional. 

Se tratarán temáticas referentes a las tendencias que emergen en el área del Desarrollo de 

Software. 

 

Asignatura: DESARROLLO DE SOFTWARE IX 

Código de asignatura:  1493                                      Total de créditos: 4 

Horas semanales de clases: 2                                   Horas semanales de laboratorio: 4 

Pre-requisito: Haber aprobado tercer año 

 

DESCRIPCIÓN: Considerando que los desarrolladores Full Stack son programadores de 

computadoras cuyas responsabilidades principales incluyen el diseño de interacciones de 

usuarios en sitios web, el desarrollo en servidores y bases de datos para la funcionalidad del 

sitio web y la codificación para plataformas móviles, así como el desarrollo del negocio 

electrónico utilizando Internet, extranet, web e intranet, la asignatura tiene como propósito 

fortalecer las habilidades técnicas y blandas en los estudiantes, para crear e implementar 

aplicaciones utilizando bases de datos y Framework de desarrollo bajo el concepto de Full 

Stack orientado al negocio electrónico.  



En esta asignatura se abordan los conceptos generales del negocio electrónico, la creación 

de un proyecto de negocio electrónico, una introducción al desarrollo Full Stack, desarrollo 

en backend, base de datos y desarrollo en frontend. 

  

Asignatura: SEGURIDAD EN EL DESARROLLO DE SOFTWARE 

Código de asignatura: 1485                                        Total de créditos: 3 

Horas semanales de clases: 2                                     Horas semanales de laboratorio: 3 

Pre-requisito: Haber aprobado tercer año 

 

DESCRIPCIÓN: La seguridad es un proceso continuo dentro del desarrollo software que 

requiere del conocimiento y aplicación de las técnicas apropiadas para evitar los posibles 

defectos y vulnerabilidades. El diseño de software seguro es, cada vez, más importante dada 

la creciente complejidad de los sistemas software actuales.  

El curso introduce los principales aspectos en la seguridad en el desarrollo de software, 

evaluación de riesgos en el desarrollo de las aplicaciones, estándares para el desarrollo de 

la seguridad en las aplicaciones, modelos para el desarrollo de la seguridad en las 

aplicaciones, validaciones de entradas, autenticación de aplicaciones, prácticas seguras de 

codificación para criptografía y el estándar de seguridad de datos PCI.  

 

Asignatura: INGENIERÍA DE SOFTWARE APLICADA IV  

Código de asignatura: 1486                                      Total de créditos: 3 

Horas semanales de clases: 2                                    Horas semanales de laboratorio: 3 

Pre-Requisito: Haber aprobado tercer año 

 

DESCRIPCIÓN: La materia presenta los niveles de pruebas de sistema y de aceptación, 

con una orientación hacia la automatización de las pruebas haciendo uso de herramientas 

que actualmente se utilizan en el mercado laboral.  Se aborda el proceso de la medición 

como actividad en el control y aseguramiento de la calidad del software. Se presentan los 

fundamentos y conceptos básicos de mantenimiento de software, otra etapa del ciclo de vida 

del software. Se aborda la importancia que tiene el mantenimiento de software, los modelos, 

procesos y actividades que forman parte de esta etapa.  

Este curso se divide en los siguientes módulos: Pruebas de sistemas y de aceptación del 

software, medición de la calidad del software, fundamentos de mantenimiento de software, 

gestión del proceso de mantenimiento de software. 

 

Asignatura: TRABAJO DE GRADUACIÓN I 

Código de asignatura: 8415                                          Total de créditos: 3 

Horas semanales de clases: 1                                        Horas semanales de laboratorio: 4 

Pre-Requisito: Haber aprobado tercer año 

 

DESCRIPCIÓN: El estudiante podrá optar por las diversas modalidades que establecen los 

reglamentos de la Universidad Tecnológica de Panamá para desarrollar su trabajo de 

graduación. El propósito es lograr una experiencia enriquecedora donde puedan aplicar 

todos los conocimientos adquiridos durante sus años de estudio. 

 

Asignatura: TÓPICOS ESPECIALES II  



Código de asignatura: 0760                                        Total de créditos: 3                         

Horas semanales de clases: 2                                    Horas semanales de laboratorio: 2 

 

DESCRIPCIÓN: En esta asignatura se impartirán temáticas referentes a las tendencias que 

emergen en el área del Desarrollo de Software. El curso puede ofrecer uno o varios 

contenidos, según las necesidades de la industria del software, a nivel nacional e 

internacional. 

Se tratarán temáticas referentes a las tendencias que emergen en el área del Desarrollo de 

Software. 

 

Asignatura: GERENCIA DE PROYECTOS INFORMÁTICOS 

Código de asignatura: 8469                                          Total de créditos: 4 

Horas semanales de clases:  3                                      Horas semanales de laboratorio: 2  

Pre-requisito: Ingeniería de Software Aplicada IV 

 

DESCRIPCIÓN: Esta materia tiene el propósito de familiarizar al estudiante con los 

conceptos más relevantes de la gestión de proyectos, su ciclo de vida, procesos y la 

importancia de éstos dentro de las organizaciones.  Igualmente, permite al estudiante 

comprender los distintos roles que se ejercen durante la ejecución de los proyectos, a la vez 

que desarrolla competencias como la comunicación efectiva, el trabajo en equipo, la toma 

de decisiones, y liderazgo, mediante la realización de un Proyecto Final.  

Al concluir la asignatura, el estudiante utilizará de manera efectiva la terminología propia 

de los proyectos: alcance, entregables, hitos, cronograma, presupuesto, restricciones, roles 

en el proyecto, ruta crítica, etc.; conocerá el ciclo completo de la gestión de proyecto, podrá 

elaborar un Acta de Constitución, definir las actividades que componen un proyecto, 

elaborar un cronograma basado en técnicas de estimaciones de tiempo, elaborar un 

presupuesto de proyecto, identificar aspectos de riesgos y calidad de los proyectos y entender 

el alcance de las metodologías tradiciones y ágiles. 

Contenido: Marco de referencia para la gestión de proyectos. Ciclo de vida de proyectos 

tradicionales. Gestión de proyectos ágiles. 

 

Asignatura:  SISTEMAS DE INFORMACIÓN GERENCIAL  

Código de asignatura: 1494                                      Total de créditos: 4    

Horas semanales de clases: 3                                    Horas semanales de laboratorio: 2 

Pre-requisito: Haber aprobado tercer año 

 

DESCRIPCIÓN: La asignatura está diseñada para que los estudiantes comprendan la 

importancia de los Sistemas de Información en las Empresas en un entorno que está en 

constante cambio, donde el elemento clave es la transformación digital de los negocios 

donde los modelos de negocios digitales están revolucionando el negocio.  En este curso se 

expone cómo se utilizan estos sistemas de información en las organizaciones globales y 

proporcionar al estudiante los conocimientos requeridos para comprender la relevancia de 

los sistemas de información en función de las dimensiones como Organización, 

Administración y Tecnología en los negocios como: Financieros, los Seguros, en la Banca, 

en la Industria, en el Gobierno, en las Fundaciones, etc. 



Las empresas buscan una gestión ágil, eficaz y confiable, y para conseguirlo utilizan 

sistemas empresariales (ERP, CRM, SCM) de gestión para automatizar los procesos y el 

manejo de la información, reconociendo que son vitales para el logro de sus metas. Al existir 

diferentes ambientes de operación, las empresas buscan una consolidación óptima de sus 

procesos para mantener el flujo de la información en la dirección correcta y con ello tomar 

decisiones efectivas. El curso se basa en el análisis y definición de los procesos 

empresariales que son soportados por sistemas de información transaccionales con 

tecnología tipo SAP. Además, propone una revisión completa de la incorporación 

metodológica de un sistema transaccional a una organización tanto desde el punto de vista 

comercial, así como operacional, es decir, de implementación; utilizando casos prácticos 

que refuercen la puesta en práctica de los conocimientos adquiridos. 

Contenido: Fundamentos de sistemas de información (SI). Implementación de sistemas 

empresariales. Desarrollo de soluciones de análisis de datos. Sistemas para la toma de 

decisiones empresariales. 

 

Asignatura: GERENCIA DE RECURSOS TECNOLÓGICOS DE INFORMACIÓN Y 

COMUNICACIÓN 

Código de asignatura: 8729                                        Total de créditos: 4 

Horas semanales de clases: 4                                     Horas semanales de laboratorio: 1                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                         

Pre-requisito: Haber aprobado tercer año 

 

DESCRIPCIÓN: Se requiere dejar claro los conceptos básicos de Administración, el 

proceso de toma de decisiones, la forma de evaluar y adquirir los recursos de las TIC.  Así 

como también los tipos de sistemas de información y su integración, su alineamiento 

estratégico en la estructura organizacional y de procesos del negocio, su ventaja 

competitiva, procedimientos y métodos para la evaluación y adquisición de los recursos de 

la tecnología (capacidades, servicios y aplicaciones).  Se presentarán los principales temas 

a abordar para el manejo eficiente de unidades de tecnología, su alineamiento estratégico 

en la estructura organizacional y de procesos del negocio. Se presenta además los 

fundamentos de la Arquitectura Empresarial de TI de forma que se conozcan todos los 

pilares organizacionales que se alienan con el área de tecnología y el papel transversal de 

los profesionales del área tecnológica en la consecución de las metas organizacionales. 

Contenido: Fundamentos de administración y gerencia. Fundamentos de arquitectura 

empresarial (AE). Administración de recurso humanos en el área de SI/TI. Procedimiento y 

métodos para la evaluación y adquisición de los recursos de la tecnología. 

 

Asignatura: ADMINISTRACIÓN FINANCIERA 

Código de asignatura: 8402                                        Total de créditos: 3 

Horas semanales de clases: 3                                     Horas semanales de laboratorio: 1  

Pre-requisito: Haber aprobado tercer año 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                     

DESCRIPCIÓN: Una buena administración del activo, pasivo y capital contable permite la 

operación exitosa de una empresa. La Administración Financiera es la disciplina que se 

encarga de planificar, organizar y controlar estos recursos financieros.  

Comprender estos procesos y las herramientas que los administran, facilitará al participante 

la comunicación y colaboración con los especialistas financieros para la planificación de 



estrategias administrativas exitosas aplicando tecnologías de la información y 

comunicación. Esta materia aborda los temas de Introducción a la Administración 

Financiera y al Análisis, Planeación y Control Financiero. 

Contenido: Introducción a la administración financiera. Análisis, planeación y control 

financiero. 

 

Asignatura: TRABAJO DE GRADUACIÓN II 

Código de asignatura: 8420                                     Total de créditos: 3 

Horas semanales de clases: 1                                    Horas semanales de laboratorio: 4 

Pre-requisito: Cursar último año 

 

DESCRIPCIÓN:  El estudiante podrá optar por las diversas modalidades que establecen 

los reglamentos de la Universidad Tecnológica de Panamá para desarrollar su trabajo de 

graduación. El propósito es lograr una experiencia enriquecedora donde puedan aplicar 

todos los conocimientos adquiridos durante sus años de estudio. 

 


