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1. Datos Generales de la asignatura

Nombre de la asignatura: | Herramientas Emergentes de Desarrollo de
Software

Clave de la asignatura: | DGB-2204

SATCA®: | 1-4-5

Carrera: | Ingenieria en Tecnologias de la Informacién vy
Comunicaciones.

2. Presentacion

Caracterizacion de la asignatura

Esta asignatura forma parte del médulo de especialidad “Desarrollo y Gestién Agil de Proyectos de
Software”. Tiene como objetivo general el estudio de aquellas tecnologias que por su relevancia
reciente han sido reconocidas como de impacto y aplicacién en el drea de disefio y desarrollo de
software, dotando a los estudiantes de los conocimientos que les ayuden a decidir la herramienta
o marco de trabajo (framework) que de acuerdo a las caracteristicas del proyecto sea la apropiada
para su desarrollo. La asignatura aporta al perfil del egresado de Ing. En Tecnologias de la
Informacién y Comunicaciones las habilidades para el manejo de un framework de desarrollo de
las principales tecnologias Python, PHP, y .NET, Java, JavaScript,.

Toma como base las asignaturas relacionadas con la Programacién, las Bases de Datos, la
Programacién Web y de Gestidn de Proyectos, del tronco comun de la carrera.

Intencion didactica

Asignatura que se organiza en cinco temas. Los mismos, incluyen tanto contenidos conceptuales
como ejercicios practicos.

1 Sistema de Asignacion y Transferencia de Créditos Académicos
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El primer tema, control de versiones y trabajo en equipo, el (la) estudiante aplica los conceptos
basicos del software GIT, para resolver problemas afines con el flujo de trabajo tanto local como
con el trabajo de repositorios remotos.

En el segundo tema, introduccion a los frameworks de desarrollo, el estudiante conocerd los
diferentes frameworks en base a distintos lenguajes de programaciéon y comprendera la
arquitectura o patrén de disefio en el cual se fundamentan, ademas de conocer el entorno de
trabajo y la estructura de un proyecto en base a estas herramientas.

El tercer tema, maquetacién de aplicaciones, el (la) estudiante conocera la forma de elaborar la
maquetacion completa de un sitio web en base a la estructura de plantillas propuestas por el
framework a elegir, utilizando preferentemente Bootstrap.

En el cuarto tema, persistencia de bases de datos, el estudiante configura su base de datos para
posteriormente realizar la migracién de la misma y conocer y aplicar los conceptos relacionados a
los ORMs.

El quinto y ultimo tema, desarrollo del CRUD para una aplicacién, a través de un proyecto en equipo
con frameworks CRUD (Create, Read, Update and Delete) codifica las operaciones basicas a una
base de datos, utilizando el lenguaje y framework de su eleccién.

Cada tema, busca contribuir de manera efectiva en el perfil del Ingeniero en Tecnologias de la
Informacién y Comunicaciones.

El enfoque sugerido para la asignatura del modulo de especialidad, solicita que cada una de las
actividades practicas, promuevan el desarrollo de habilidades para la soluciéon de problemas y
trabajo en equipo. Propiciando a su vez, procesos intelectuales como induccién-deduccién y
analisis-sintesis con la intencidn de generar una actividad real intelectual compleja. En las
actividades practicas sugeridas, es conveniente que el docente busque sélo guiar a sus estudiantes,
motivando para que ellos determinen la mejor solucidn, tanto dptima como efectiva.

La lista de actividades de aprendizaje, son poco exhaustivas. Se proponen las necesarias para hacer
mas significativo y efectivo el aprendizaje. Algunas de las actividades sugeridas pueden hacerse
como actividad extra clase y comenzar el tratamiento en clase a partir de la apropiacién de
conocimientos.
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Buscando partir de experiencias concretas y reales, para que el estudiante se acostumbre a
reconocer los elementos en el entorno del problema y no sélo se hable de ellos en el aula. Durante
el curso, es muy importante que el estudiante aprenda a valorar las actividades que lleva a cabo y
entienda que estd construyendo su hacer futuro. De esta forma, actie de una manera profesional
y aprecie la importancia del conocimiento, los habitos de trabajo y trabajo en equipo; incremente
su curiosidad, entusiasmo e interés. Asi también, su capacidad de autocritica y autonomia.

3. Participantes en la actualizacién, el disefio, consolidacién y/o seguimiento curricular del programa

Lugar y fecha de elaboracion
0 revision

Participantes

Observaciones

Tecnoldgico Nacional de
México, Campus Apizaco
Marzo-2022

Anica Gonzélez Carolina
Cortés Fernandez Alicia
Gonzdlez Meneses
Nohemi

Ojeda Lopez Maria del Rocio
Ramos Ramos Juan

Yesenia

Reuniones de trabajo para
actualizacién de médulos de
especialidad para la carrera de
Ingenieria en Tecnologias de la
Informaciény
Comunicaciones.

Ao 2022

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura

Identifica, evalla, y aplica tecnologias y herramientas actuales y emergentes en el disefio y

desarrollo de software para atender necesidades del entorno.

5. Competencias previas

e Conocey aplica el desarrollo de proyectos bajo el paradigamde la Programacion Orientada

a Objetos.

e Aplica el patrén de disefio Modelo-Vista-Controlador para el desarrollo de sistemas de

informacion.

e Aplica los conceptos de la programacién web basa en HTML, CSS , Javascript y bootstrap.
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6. Temario

No. Temas Subtemas

1 | Control de versiones y trabajo en equipo | 1.1 Introduccidn a Git.

1.2 Herramientas para el control de
Versiones.

1.3 Comandos basicos de Git.

1.4 Flujo de trabajo en Git.

1.5 Trabajo con repositorios remotos.

2 | Introduccion a los frameworks de | 2.1 Frameworks de desarrollo,
desarrollo caracteristicas y objetivos de
aplicacién.
2.1.1 Frameworks de Java
2.1.2 Frameworks de PHP
2.1.3 Framework .NET
2.1.4 Frameworks de Python
2.2 Requisitos de Hardware y
Software de las herramientas de
desarrollo
2.3 Arquitectura de Software
2.4 Patrones de disefio
2.5 Herramientas de desarrollo
2.6 Entorno de trabajo
2.7 Estructura de un proyecto en base al
framework seleccionado

3 | Maquetacion de aplicaciones 3.1 Sistema de plantillas

3.1.1 Configuracién de columnas

3.1.2 Configuracion de vistas

3.2 Gestidn de archivos estaticos

3.2.1. Introduccion CSS

3.2.2 Introduccién elementos bdsicos HTML
3.3 Uso de plantillas comerciales de Bootstrap
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3.3.1 Introduccion

3.3.2 Configuracién de columnas, botones,
espaciados, colores tipografias.

3.3.3 Creacidn de flexbox.

3.3.4 Formularios.

3.3.5 Busquedas

4 Persistencia de bases de datos

4.1 Configuracion de la base de datos
4.2 Sistema de migraciones
4.3 Conceptos y uso del ORM

5 | Desarrollo del CRUD para una aplicacién

5.1 Modelos y migraciones
5.2 Vistas y plantillas

5.3 Formularios

5.4 Actualizacién de datos
5.5 Eliminacion de registros
5.6. Generacién de Reportes

7. Actividades de aprendizaje de los temas

1. Control de versiones y trabajo en equipo

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Aplica los conceptos basicos de GIT para trabajar
en colaboracién con otras personas de
actividades afines.

Organiza y controla los cambios de estructuras
de informacién de archivos.

Genéricas:

e Realiza cuadro sindptico de ventajas y
desventajas de usar GIT.

e Realizar una copia local de un proyecto
con la clonacién de un repositorio.

e Aplicar comandos necesarios para llevar
a cabo la edicion de un proyecto en un
repositorio clonado.

e Investigarlos comandos necesarios para
realizar una copia separada de un
repositorio.
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e Habilidades para buscar, procesar y analizar
informacidn procedente de fuentes diversas.

e Habilidad de aplicar los conocimientos
adquiridos en la practica.
e (Capacidad de colaborar con otros

desarrolladores.
e Habilidad de investigacidn.
e Habilidad de trabajo en equipo.

2. Introduccion alos

frameworks de desarrollo

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Conoce los conceptos, criterios y arquitecturas
de diferentes frameworks para el desarrollo de
aplicaciones web

Genéricas:
Habilidad para identificar el framework ideal,
acorde a la plataforma en que se esté
trabajando.

Habilidad para identificar los criterios y
caracteristicas necesarias para la arquitectura

del framework a utilizar.

Capacidad para agilizar la forma de desarrollar
aplicaciones web.

Capacidad de analizar la informacién del
proyecto a desarrollar, para organizarla, bajo el
esquema del framework elegido.

e Realizar un cuadro comparativo que
permita identificar cada uno de los
conceptos y criterios de cada
framework analizado, para determinar
sus ventajas y desventajas; asi como su
uso comercial.

e Realizar un mapa mental sobre los
diferentes tipos de frameworks que se
pueden utilizar en las diferentes
plataformas.

e Investigar los requisitos de hardware y
software necesarios para el framework
a utilizar, de acuerdo a la aplicacién y
plataforma de desarrollo.

e Analizar en equipos de trabajo, los
criterios necesarios para elegir un
framework de desarrollo ideal, basado
en diferentes casos de uso.
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3. Maquetacion de aplicaciones

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Conocer el proceso de planeacién de sitios y
paginas web considerando los requerimientos
del usuario y las caracteristicas de distintas
herramientas de maquetacion y su aplicacion.

Genéricas:
Habilidades en el uso de las tecnologias de la
informacién y de la comunicacidn.
Capacidad de aplicar los conocimientos en la
practica
Capacidad de aprender y actualizarse
permanentemente
Capacidad de trabajo en equipo.

Capacidad para organizar y planificar el
tiempo
Compromiso con la calidad.

Analizar la estructura o esqueleto a
reproducir

Crear los elementos a representar
Aplicar estilos de dimensién y posicién
Aplicar comportamientos

Realizar un desarrollo web en el que
combine minimo tres de los siguientes
tipos de disefio: fijo, liquido, eldstico,
hibrido y adaptativo.

Aplicar en su desarrollo web el uso de
un formulario y flexbox.

Implemente en su desarrollo web la
opcién de busqueda de informacion.

4, Persistencia de bases de datos

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s): Disefia a nivel de clases los datos y
sus relaciones necesarios en un proyecto para la
generacion de una de base de datos fisica en un
SGBD.

Genéricas:

e Conocimientos sobre el area de estudio y la
profesidn

Habilidades en el uso de las tecnologias de la
informacién y de la comunicacidn

Capacidad de aplicar los conocimientos en la
practica.

Capacidad de trabajar en equipo.

Realizar un analisis comparativo de los
requerimientos para la configuracion de
la Base de Datos bajo diferentes SGBD.
Seleccionar y configurar una base de
datos.

Programar el sistema de Migracidon de
su base de datos.

Realizar mapas mentales de los
diferentes conceptos y uso de los
ORM’s para administrar su base de
datos.
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e Capacidad organizativa.

e Habilidad de autoaprendizaje.

e Capacidad de andlisis y sintesis.

e Capacidad de aplicar los conocimientos en la
practica.

5. Desarrollo del CRUD para una aplicacién

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):
Desarrolla un proyecto en un Framework vy
plataforma especifica.

Genéricas:

e Conocimientos sobre el drea de estudio y la
profesién

e Capacidad de aplicar los conocimientos en la
practica.

e Capacidad de trabajar en equipo.

e Capacidad organizativa.

e Habilidad de autoaprendizaje.

e Capacidad de andlisis y sintesis.

e Capacidad de aplicar los conocimientos en la
practica.

Proponer el desarrollo de un proyecto
en equipo sobre Frameworks CRUD
(Create, Read, Update and Delete):
funciones basicas de una base de datos
o la capa de persistencia en un sistema.
Desarrollar las acciones CRUD (Create,
Read, Update, Delete) para cada uno de
los modelos de datos disenados,
utilizando una arquitectura de 3 capas.

8. Practica(s)

1. Practica de control de versiones con un proyecto en un IDE

N

Maquetacién con plantillas comerciales

3. Programary ejecutar la configuracién y migracién de su base de datos para posteriormente

verificar el esquema fisico usando algin ORM.

4. Realizar una practica completa con un framework implementando el CRUD de los diversos

modelos creados.
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9. Proyecto de asignatura

El o

bjetivo del proyecto que planteé el docente que imparta esta asignatura, es demostrar el

desarrollo y alcance de la(s) competencia(s) de la asignatura, considerando las siguientes fases:

Fundamentacion: marco referencial (tedrico, conceptual, contextual, legal) en el cual se
fundamenta el proyecto de acuerdo con un diagndstico realizado, mismo que permite a los
estudiantes lograr la comprensién de la realidad o situacion objeto de estudio para definir un
proceso de intervencion o hacer el disefio de un modelo.

Planeacion: con base en el diagndstico en esta fase se realiza el disefio del proyecto por parte
de los estudiantes con asesoria del docente; implica planificar un proceso: de intervencién
empresarial, social o comunitario, el disefio de un modelo, entre otros, segun el tipo de
proyecto, las actividades a realizar los recursos requeridos y el cronograma de trabajo.

Ejecucidn: consiste en el desarrollo de la planeacién del proyecto realizada por parte de los
estudiantes con asesoria del docente, es decir en la intervencidn (social, empresarial), o
construccion del modelo propuesto segun el tipo de proyecto, es la fase de mayor duracién
que implica el desempefio de las competencias genéricas y especificas a desarrollar.

Evaluacidn: es la fase final que aplica un juicio de valor en el contexto laboral-profesion, social
e investigativo, ésta se debe realizar a través del reconocimiento de logros y aspectos a mejorar
se estara promoviendo el concepto de “evaluacion parala mejora continua”, la metacognicion,
el desarrollo del pensamiento critico y reflexivo en los estudiantes.

10.

Evaluacién por competencias

Son

las técnicas, instrumentos y herramientas sugeridas para constatar los desempefios

académicos de las actividades de aprendizaje.

Para evaluar las actividades de aprendizaje se recomienda solicitar: mapas conceptuales, mentales,
reporte de investigacion, cuadros comparativos, reportes de practicas, cdédigos de programas,
estudio de casos, exposiciones en clase, portafolio de evidencias, entre otros. Para verificar el nivel
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del logro de las competencias del estudiante se recomienda utilizar: listas de cotejo, listas de
verificacion, matrices de valoracidn, guias de observacidn, rabricas, entre otros.

11. Fuentes de informacion
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15. Muro, José Antonio (2022).
https://www?2.deloitte.com/es/es/pages/technology/articles/que-es-orm.html. Deloitte
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