" EDUCACION PROGRAMA EDUCATIVO: rP
S LICENCIATURA EN INGENIERIA EN TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION E ﬂ y

INNOVACION DIGITAL

TECNOLOGICAS y POLITECNICAS

EN COMPETENCIAS PROFESIONALES

PROGRAMA DE ASIGNATURA: INFRAESTRUCTURA DE APLICACIONES WEB CLAVE: O-INAW-3

El estudiante adquirird conocimientos, destrezas y habilidades para desarrollar proyectos web de
I efele i teNe [T AN e IFET[Ne [CREM acuerdo a metodologias vigentes de desarrollo de software, consumo de servicios, scripts, frameworks y
Asignatura MVC para la comunicacién y acceso a la informacidon remota.

Desarrollar soluciones de integracion de tecnologias de la informacidn mediante metodologias y
herramientas de seguridad informatica, internet de las cosas, sistemas inteligentes y administracién de
proyectos; con base en las normas y estandares aplicables para atender las areas de oportunidad,
resolver las necesidades y optimizar los procesos y recursos de diversos sectores.

Competencia a la que
contribuye la asignatura

Tipo de

. Horas Totales
competencia

Cuatrimestre Créditos Modalidad

Horas por semana

Especifica Escolarizada
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Horas del Saber Horas del Saber Hacer Horas Totales

Unidades de Aprendizaje

I. Introduccidn a la tecnologia web 7 5 12

II. Programacion del lado del cliente (front end) 11 19 30

lll. Programacion del lado del servidor (back

end) 11 19 30
IV. Publicacién de aplicaciones web 7 11 18
Totales 36 54 90

Funciones ‘ Capacidades Criterios de Desempeiio

Elaborar una cédula/acta de constitucion de proyecto que
Planificar proyectos de ingenieria | documente:
de tecnologias de la informacién |- La idea, problema o necesidad a resolver considerando la
Administrar proyectos de mediante la identificacién de la equidad social y de género, inclusidon, compromiso con
tecnologias de la informacién a necesidad o problema a resolver, |responsabilidad social, vanguardia, excelencia, interculturalidad
través de la metodologias de la definicidn de los objetivos y el e innovacidn social.
gestion y/o investigacion, alcance, la definicién del plan de | - Justificacion e impacto social del proyecto
herramientas administrativas y gestion de proyectos, del - Definicién de parametros y objetivos del proyecto.
financieras, considerando la cronograma, del presupuesto, los |- Premisas y restricciones.
normatividad y estandares recursos, la seleccién del personal, | - Matriz de riesgos.
aplicables para el cumplimiento de | la seleccién de tecnologias, - Plan de contingencia.
los objetivos establecidos identificando y gestionando los - Cronograma de hitos principales.
riesgos para establecer la linea - Personal y recursos asignados.
base del proyecto. - Seleccidn de infraestructura tecnoldgica.
- Identificacidon de partes interesadas.
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Desarrollar soluciones integrales
de Internet de las Cosas utilizando
plataformas loT, lenguajes de
programacion, simuladores,
protocolos de comunicacion,
seguridad y criptografia, sistemas
inteligentes, dispositivos
inteligentes, analisis de datos,
sistemas embebidos,
automatizacion,

interfaces y sensores y
plataformas de gestion
considerando la interoperabilidad
y la escalabilidad con el objetivo

de resolver problemas especificos.

Disefar soluciones integrales de
Internet de las Cosas utilizando
prototipado rapido, plataformas
loT, lenguajes de programacion,
simuladores, protocolos de
comunicacion, seguridad y
criptografia, sistemas inteligentes,
dispositivos inteligentes, andlisis
de datos, sistemas embebidos,
automatizacion,

interfaces y sensores y
plataformas de gestion para
mejorar la eficiencia, la
comodidad, la seguridad y la

productividad en diversos campos.

Informe técnico que documente el disefio de soluciones
integrales de Internet de las Cosas que contenga lo siguiente:
- Descripcion del problema y su objetivo

- Descripcion de las tecnologias y componentes utilizados.

- Disefio de la soluciéon propuesta: arquitectura de la solucién
de loT, diagrama de bloques o diagrama de flujo del sistema,
descripcién detallada de los componentes de hardware y
software utilizados.

- Descripcion de hardware: Listado de componentes,
especificaciones de los dispositivos, sensores, actuadores, etc.
- Justificacidon de componentes y medios electrdnicos.

- Descripcion de los medios de comunicacion.

- Conclusiones
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UNIDADES DE APRENDIZAIJE

Unidad de Aprendizaje .

Introduccion a la tecnologia web

Propésito esperado

Horas del

Tiempo Asignado

Definicion y roles en el
desarrollo Full Stack

Horas del Saber Hacer
Saber

Saber
Dimension Conceptual

Explicar la funcién tanto del
desarrollador de sitios web en donde se
integra el disefio de la pagina (fornt
end) asi como las funciones del
desarrollador dedicado a la
programacion y mantenimiento de la
arquitectura interna del la web (back
end) asi como la importancia de ambos
(fullstack) en el éxito del desarrollo de
sitios web.

Saber Hacer
Dimension Actuacional

Presentar casos de estudio en
donde se definan los roles de los
diferentes integrantes que
participan en el desarrollo de sitios
web.

Ciclo de vida de desarrollo
de una aplicacion Full Stack

Describir las diferentes metodologias
utilizadas destacando ventajas,
desventajas de uso de cada una de ellas,
describiendo de forma detallada cada
una de las fases de las diferentes
metodologias.

Presentar las diferentes
metodologias con ejemplo del ciclo
de vida del desarrollo de paginas
web fullstack.

Arquitectura de tecnologia
web

Explicar la arquitectura de aplicaciones
WEB: Navegador, servidor WEB,
protocolo de transferencia de
hipertexto, lenguaje de marcas de

Mostrar las diferentes arquitecturas
a aplicar para el desarrollo de
aplicaciones WEB identificando
ventajas y desventajas de uso.

El estudiante adquirira los conocimientos y competencias para proponer la arquitectura para el desarrollo de
proyectos web

Horas Totales

Ser y Convivir
Dimension Socioafectiva

Fomentar la colaboracién y
la comunicacion efectiva en
equipos de desarrollo de
soluciones
computacionales,
reconociendo la
importancia del trabajo en
conjunto para alcanzar
soluciones funcionales.
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Saber

Dimension Conceptual

Saber Hacer
Dimension Actuacional

Ser y Convivir
Dimension Socioafectiva

hipertexto, lenguajes de paginas
dinamicas, lenguajes de instruccion de
secuencias. Definir la arquitectura
centralizada, servidor de archivos y
cliente-servidor. Describir el patron de
disefio: modelo, vista, controlador.

Herramientas de desarrollo
web

Describir el conjunto de herramientas
necesarias para el desarrollo,
depuracidon, mantenimiento de sitios
web y aplicaciones.

Hacer uso de herramientas tanto
para back end asi como front end,
entre otras, editores de cddigo,
frameworks, bases de datos,
sistema de control de versiones,
bibliotecas, servidores web.

Métodos y técnicas de ensefianza

Practicas en laboratorio
Analisis de casos

Proceso Enseianza-Aprendizaje

Internet

Proyector

Equipo multimedia y audiovisual

Medios y materiales didacticos

Equipo de computo

Espacio Formativo
Aula

Laboratorio / Taller

Empresa

Proceso de Evaluacion
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Resultado de Aprendizaje
Los estudiantes comprenden, a partir de un caso
practico lo siguiente:
a) Identifican los roles existentes y sus funciones en el
desarrollo de sitios web.
b) Identifican la metodologia mas adecuada para el
tipo de desarrollo de pagina web.
c) Pueden identificar los servidores web para que
funciones la pagina web, asi como el navegador a
utilizar, los protocolos de transferencia a usar.
d) Saben elegir el editor de cddigo a utilizar asi como
los frameworks y bibliotecas necesarias para el

desarrollo de sitio web indicado en el caso de estudio.

Evidencia de Aprendizaje
Integrar, a partir de un caso practico, un
reporte que contenga la propuesta de
tecnologia para el desarrollo de una
aplicacion WEB, que incluya lo siguiente:

- Identificacion de los roles necesarios para
el desarrollo solicitado.

- Elegir la metodologia adecuada para dicho
desarrollo justificando su uso.

- Indicar la arquitectura a utilizar, tal como:
navegador, servidor, protocolos de
transferencia.

- Elegir servidor web a utilizar.

- Definir el editor de cédigo a utilizar.

- Definir framework y bibliotecas a usar.

Instrumentos de evaluacion

Casos de estudio
Rubrica
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Unidad de Aprendizaje

Programacion del lado del cliente (front end)

Propésito esperado

Horas del

Tiempo Asignado

Estructura y elementos de
pagina web con HTML

Horas del Saber Hacer
Saber

Saber
Dimension Conceptual

Definir el concepto de Modelo de
Objetos del Documento (MOD). Explicar
las especificaciones y normativa de
MOD. Explicar el proceso de disefio del
MOD. Explicar el proceso de desarrollo
de proyectos web con MOD.

Describir los elementos de los que estd
formada una pagina HTML, entre otros,
tablas, formularios, parrafos, selectores,
listas ordenadas, listas desordenadas,
enlaces, botones, etiquetas, entradas)

El estudiante traducira las definiciones de disefio, estructura y estilo visual realizadas en etapas previas a codigos
HTML semantico

Saber Hacer
Dimension Actuacional

Desarrollar paginas web usando los
diferentes elementos de html para
la solucidn de diferentes problemas
segun los requerimientos.

Horas Totales

Hojas de estilo CSS

Describir la importancia del uso de
elementos de hojas de estilo en el
archivo html para enriquecer la parte
visual y formato de este Ultimo, asi
como describir los selectores,
propiedades y valores que es de lo que
estan formadas las hojas de estilo.
También presentar las diferentes formas
de aplicarlas en el html.

Desarrollar aplicaciones web en
donde se usen los elementos de
html para la solucién de diferentes
problemas usando hojas de estilo
para dar disefio a dicha pagina.

Framework para disefio
web

Definir el concepto de frameworks.
Explicar los componentes y criterios de
seleccién de frameworks.

Implementar frameworks de
desarrollo web

Ser y Convivir
Dimension Socioafectiva

Cultivar la capacidad de
razonamiento critico, ldgico
y matematico en resolucion
de problemas aplicando
técnicas de disefio web,
para la resolucién de
problemas.

Fomentar la colaboracion y
la comunicacién efectiva en
equipos de desarrollo de
soluciones
computacionales,
reconociendo la
importancia del trabajo en
conjunto para alcanzar
soluciones funcionales.
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Saber Saber Hacer Ser y Convivir

Dimension Conceptual Dimension Actuacional Dimension Socioafectiva

Explicar el proceso de seleccién e
implementacién de frameworks de
desarrollo web.

Proceso Ensefianza-Aprendizaje

Espacio Formativo
Aula
Laboratorio / Taller X

Métodos y técnicas de ensefianza Medios y materiales didacticos

Analisis de casos de estudio
Soluciéon de problemas
Uso de laboratorio para las practicas

Equipo multimedia y audiovisual
Internet

Equipo de computo

Proyector

Empresa
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Proceso de Evaluacion

Resultado de Aprendizaje

estudio, el desarrollo de una pagina web usando:

a) La estructura de una pagina web.

b) Los elementos de una pagina web

c) Aplicaciéon de hojas de estilo a la pagina web para
el disefio de interfaces.

d) Uso de framwork para que la pagina web se
despliegue correctamente en diferentes tamafios de
monitores.

Los estudiantes comprenderan, mediante un caso de

Evidencia de Aprendizaje
1. Integrar, a partir de un caso practico, un
reporte que contenga la propuesta de
tecnologia para el desarrollo de una
aplicacion web, que incluya lo siguiente:

- Seleccidn, instalacion y pruebas del servidor
WEB con soporte para el lenguaje de paginas
dindmicas a utilizar.

- Implementacién de hojas de estilo en
cascada.

- Implementacién de framework para disefo
responsivo.

- Demostracidn de funcionamiento de la
aplicacion web.

2.- A partir de un caso practico, desarrollar
un sitio web con un sistema gestor de
contenidos y documentara lo siguiente:

- Propuesta del sitio web a desarrollar.

- Seleccidn, instalaciéon y configuracién del
sistema gestor de contenidos.

- Pruebas de gestion de contenidos.

- Conclusiones

Instrumentos de evaluacion

Rubrica
Reporte técnico
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Unidad de Aprendizaje

lll. Programacion del lado del servidor (back end).

Propésito esperado

Horas del

Tiempo Asignado

Horas del Saber Hacer

Saber

Saber

Dimension Conceptual

El estudiante aplicara las competencias adquiridas para programar de manera eficiente las diferentes
funcionalidades de la pagina web incluyendo las conexiones a las bases de datos y sus respectivas operaciones.

19

Saber Hacer
Dimension Actuacional

Horas Totales

Ser y Convivir
Dimension Socioafectiva

Lenguajes de programacién
del lado del servidor.

Definir los conceptos de backend,
formularios y servicios web.
Reconocer los conceptos de Objetos,
clases y eventos.

Explica el proceso de desarrollo de
formularios

Explicar el proceso de consumo de
servicios web.

Explicar el lenguaje de programacion
web.

Desarrollar paginas web dindmicas
gue integren los formularios y
consumo de servicios de web.

Métodos de comunicacidn
entre cliente y servidor y
conexion a bases de datos.

Describir los diferentes métodos de
comunicacion entre cliente y servidor,
asi como reconocer los elementos web
para base de datos.

Desarrollar paginas web dinamicas
en donde se apliquen las
operaciones de bases de datos,
insercion, eliminacién, modificacién
y consulta.

Manejo de sesiones y
archivos y arquitectura

Explicar las caracteristicas del lado del
servidor en cuanto al manejo de

Desarrollar sitios web
implementando manejo de

Cultivar la capacidad de
razonamiento critico, ldgico
y matematico en resolucion
de problemas aplicando
lenguajes de programacion
del lado del servidor, para la
resolucién de problemas.

Fomentar la colaboracion y
la comunicacién efectiva en
equipos de desarrollo de
soluciones
computacionales,
reconociendo la
importancia del trabajo en
conjunto para alcanzar
soluciones funcionales.

SOAP / SOA sesiones. sesiones asi como la arquitectura
Explicar tipos de arquitecturas y servicios | SOA y SOAP.
web:
- SOA.
- SOAP.
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Saber Saber Hacer Ser y Convivir

Dimension Conceptual Dimension Actuacional Dimension Socioafectiva
Seguridad en aplicaciones | Explicar la importancia de la seguridad Implementar seguridad en paginas
web en las paginas web y en las API's web usando API's como JWT,
utilizadas en ella describiendo las Oauth, OWASP, SSL/TLS HTTPS.

funcionalidades de :
JWT, Oauth, OWASP, SSL/TLS HTTPS.

Proceso Enseianza-Aprendizaje

Espacio Formativo

Métodos y técnicas de ensefianza Medios y materiales didacticos Aula
Analisis de casos de estudio Material y equipo audiovisual. Laboratorio / Taller X
Soluciéon de prob!emas o Plnt.arron Empresa
Uso de laboratorio para las practicas Equipo de Computadora
Internet

Proceso de Evaluacion

Resultado de Aprendizaje Evidencia de Aprendizaje Instrumentos de evaluacion
Los estudiantes analizardn lo que contiene la padgina | A partir de un caso practico, elaborar un Rubrica
web en cuanto: reporte digital en donde se incluya el Reporte técnico
Lenguaje de programacion desde un servidor. proyecto de programacion del lado del
Manejo de sesiones del usuario, servidor, que contenga lo siguiente:
Conexidn a bases de datos, - Resumen.
Aplicacién de algun framework necesario para que - Introduccion.
cumpla con el caso de estudio - Desarrollo:
Incluir la aplicacion de arquitecturas SOA o SOAP. - Cédigo fuente de Interfaz de
programacion de aplicaciones en servidor
web.
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- Descripcion del proceso de
administracién de archivos de
programacion en niveles.

- Capturas de pantalla de la conexién
segura a servicios web.

- Captura de pantalla en donde se
demuestre el manejo de sesiones

- Descripcion del framework utilizado y su
funcidn.

- Conclusiones.
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Unidad de Aprendizaje

V. Publicacion de aplicaciones web.

Propésito esperado

Horas del

Tiempo Asignado

Servidores web

Horas del Saber Hacer
Saber

Saber
Dimension Conceptual

Describir los conceptos de dominio y
hosting asi como diferencias.

Describir que es un servidor web, asi
como describir las caracteristicas,
ventajas y desventajas de los servidores
Apache y Nginx, LiteSpeed.

Explicar los requisitos para contar con un
servidor web

El estudiante conocerd y aplicard las diferentes herramientas y métodos para la publicacion de sitios web.

Saber Hacer
Dimension Actuacional

Implementar sitios web en
servidores web asegurandose que
el servidor cumple con los
requisitos necesarios.

Protocolos y herramientas
para transferencia de
archivos

Describir los protocolos para
transferencia de archivos tales como:
FTP

SFTP

SSH

Describir diferentes herramientas que se
utilizaran para la transferencia de
archivos.

Establecer la transferencia de
archivos mediante los protocolos
FTP, SFTP y SSH.

Balanceo de cargasy
escalabilidad

Explicar qué son y para qué sirve el
balanceo de carga y escalabilidad, asi
como describir la forma en que mejoran
el rendimiento de los sitios web.

Implementar balanceo de carga en
un sitio web y comprobar su
funcion.

Horas Totales

Ser y Convivir
Dimension Socioafectiva

Cultivar la capacidad de
razonamiento critico, légico
y matematico en resolucion
de problemas complejos,
aplicando soluciones
computacionales.

Incentivar la creatividad al
explorar diferentes
enfoques para la solucién
de problemas
computacionales, valorando
la diversidad de ideas y
perspectivas.
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Proceso Ensefianza-Aprendizaje

Espacio Formativo
Aula
Laboratorio / Taller X

Métodos y técnicas de ensefianza Medios y materiales didacticos

Analisis de casos de estudio
Solucion de problemas
Uso de laboratorio para las practicas

Material y equipo audiovisual.
Pintarrén

Equipo de Computadora
Internet

Empresa
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Proceso de Evaluacion

Resultado de Aprendizaje Evidencia de Aprendizaje Instrumentos de evaluacidn
Los estudiantes aprenderan a implementar servidores | A partir de un caso de estudio, generar una | Rubrica
web eligiendo el que mejor se adapte a las carpeta electrénica que contengan un sitio | Reporte técnico

necesidades del sitio web, asi como también podran web dindmico, que contenga:
elegir la herramienta para la transferencia de archivos
y aplicar balanceo de carga para un mejor rendimiento | - Cédigo fuente de la solucidn al caso de
del sitio web. estudio mediante el sitio web

- Describir el servidor web en donde se
implementd y su justificacion

- Describir la herramienta utilizada para la
transferencia del proyecto al servidor

- Describir la forma en que se implementd
el balanceo de carga y cudl fue el resultado
- Conclusiones

ELABORO: DGUTYP REVISO: DGUTYP
F-DA-01-PA-LIC-35.3

APROBO: DGUTyYP VIGENTE A PARTIR DE: SEPTIEMBRE DE 2024




Perfil idoneo del docente

Formacidén académica Formacidon Pedagdgica Experiencia Profesional
Licenciatura, maestria y/o doctorado en: Manejo de herramientas didacticas para Deseable dos afios de experiencia
desarrollo de software, tecnologias de la ensefianza-aprendizaje, de evaluacion, profesional de acuerdo a su formacion
informacién, sistemas computacionales o técnicas de manejo de grupos. académica o como desarrollador de
afines. software, probador de software, analista de

sistemas.
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