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ll. PROPOSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

El desarrollo de aplicaciones Web apoya a la creacién de nuevas tecnologias, solucionando problemas que implementan
infraestructuras como servidores de bases de datos, Frameworks de desarrollo Front-End y Back-End, ademas de aplicaciones de
estilo. Su estudio y analisis promueve habilidades técnicas para que el estudiante pueda desarrollarse en el ambito de las aplicaciones
web, permitiéndoles desarrollar soluciones escalables con alta ventaja competitiva. Esta unidad de aprendizaje es de caracter
obligatoria de la etapa terminal y contribuye al area de conocimiento Desarrollo Tecnoldgico.

lll. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Disefiar y desarrollar una aplicacion web dinamica, mediante el uso de tecnologias y herramientas web, para simplificar procesos y
mejorar el tratamiento de la informacion, de manera creativa y con actitud colaborativa.

IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE

Elabora una aplicacion web que incluya un reporte técnico donde se muestre el analisis diagndstico, problematica, construccion de la
propuesta, prueba, resultados y conclusiones, asi como su respectivo manual de usuario.




V. DESARROLLO POR UNIDADES
UNIDAD I. Fundamentos de las aplicaciones web

Competencia:

Comprender los conceptos béasicos del desarrollo de aplicaciones web, mediante un analisis de un contexto general y bibliogréaficos,
para su aplicacion en la solucion de problemas de software, con una actitud analitica y creativa.

Contenido: Duracién: 4 horas

1.1 Evolucién de las aplicaciones web.
1.2 Definicion de las aplicaciones web.
1.3 Tipos de aplicaciones web.

1.3.1 Estéticas.

1.3.2 Dinamicas.

1.3.3 E-Commerce.

1.3.4 Portal.

1.3.5 CMS.
1.4 Arquitecturas de aplicaciones web.

1.4.1 Modelo de dos capas.

1.4.2 Modelo de tres Capas.

1.4.3 Modelo de N Capas.




UNIDAD Il. Servidores web y Ambiente de desarrollo

Competencia:

Aplicar los distintos componentes de software involucrados en el desarrollo de aplicaciones web, mediante la instalacion, configuracion

y prueba de estos, para establecer el entorno de desarrollo de la aplicacion web, con creatividad y disciplina.

Contenido:

2.1 Servidores para aplicaciones Web

2.1.1 Introduccién a los Servidores Web y de aplicaciones
2.1.2 Instalacién y configuracion de servidores Web

2.1.3 Servidor Internet Information Services (Instalaciéon y Configuracién de Internet Information Services)

2.1.4 Otros servidores web (Tomcat)

2.2. Servidor FTP
2.3 Ambiente de desarrollo

2.3.1 Instalacion y configuracion del ambiente seleccionado

Duracién: 6 horas




UNIDAD lIl. Programacion del lado del cliente (Front-End)

Competencia:

Disefiar los formularios de entrada y salidas de datos considerando su validacion, mediante el uso de los diferentes lenguajes, para
generar interfaces amigables y para evitar el manejo de informacién incorrecta en el sistema, con creatividad, responsabilidad y logica.

Contenido:

3.1 HTML5
3.1.1 Uso de etiquetas de HTML5
3.1.2 Formularios

3.2 Hojas de Estilo CSS

3.3 JavaScript
3.3.1 Clases, Estructuras, Funciones
3.3.2 Formularios
3.3.3 Eventos

3.4 jQuery

3.5 Ajax

3.6 Seguridad en el cliente

Duracién: 8 horas




UNIDAD IV. Framework para desarrollo de Front-End

Competencia:

Implementar los diferentes Frameworks para el disefio gréfico, a través del uso correcto de los diferentes componentes, que le permitan
la construccion de una interfaz de usuario que ayude a dar solucién al problema, de manera creativa e integradora.

Contenido:

4.1 Bootstrap
4.1.1 Grid
4.1.2 Elementos Bootstrap
4.1.3 Componentes Bootstrap
4.1.4 Formularios
4.1.5. Template
4.2 React
4.2.1 Componentes
4.2.2 Manejo de componentes
4.3 Otros Framework

Duracién: 4 horas




UNIDAD V. Programacion del lado del servidor (Back-End)

Competencia:

Implementar los procesos y lenguajes de desarrollo del lado del servidor, mediante la aplicacién de la I6gica de negocios disefiada,
para generar un sistema web confiable que simplifique los procesos y mejore el tratamiento de informacion del cliente o usuario, con

actitud légica, analitica y creativa.

Contenido:

5.1 Procesamiento del lado del servidor.
5.2 Lenguajes de programacion del lado del servidor
5.2.1 React
5.2.2 Angular
5.2.3 Otros ambientes (Java, C#, Django, php, laravel)
5.3 Conceptos basicos del lenguaje de desarrollo
5.3.1 Operadores
5.3.2 Sentencias
5.3.3 Arreglos
5.3.4 Funciones y bibliotecas
5.3.5 Validaciones de formularios
5.4. Conexibn a la base de datos
5.4.1 Envi6 y Recepcioén de datos
5.4.1 Tipos de peticiones http
54.1.1 GET
5.4.1.1 POST
5.4.1.1 PUT
5.4.1.1 DELETE
5.5 Aspectos de seguridad del lado del servidor

Duracién: 10 horas




VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS DE TALLER

No. Nombre de la Préactica Procedimiento Recursos de Apoyo Duracion
UNIDAD |
1 Historia del desarrollo web. 1. Investiga la historia del e Computadora. 2 horas
desarrollo web. e Procesador de palabras.
2. Elabora una reseia de la e Conexion a Internet.
historia del desarrollo web. e Libros.
3. Entrega al profesor wun e Revistas especializadas.
archivo en formato PDF
para su retroalimentacion.
2 Tipos de aplicaciones en el 1. Investiga los diferentes tipos e Computadora. 2 horas
desarrollo web. de aplicaciones web. e Power Point.
2. ldentifica areas de e Conexion a Internet.
aplicaciones. e Libros.
3. Elaborar infografias e Revistas especializadas.
ejemplificando cada uno de e Proyector.
los tipos. e Software para elaborar
4. Expone frente a grupo. infografias.
5. EI profesor evalla la
exposicion.
UNIDAD
I
3 Creacién del manual de Instalacion 1. Investiga el proceso de e Computadora. 2 horas
y configuracion de Internet instalacién y configuracion e Procesador de palabras.
Information Services. del servidor Internet e Conexion a Internet.
Information Services. e Libros.
2. Investiga el proceso de e Revistas especializadas.
instalacion del gestor de e Paginas de empresas con
bases de datos. servicios de servidores.
3. Elabora manual de
instalacion y configuracion
del servidor Internet
Information  Services e
instalacion del gestor de

bases de datos.




Entrega manual en formato
PDF al profesor.

4 Instalacion 'y configuracion de Investiga el proceso de e Computadora. 2 horas
Apache. instalacién y configuracion e Procesador de palabras.
del servidor Apache. e Conexion a Internet.
Investiga el proceso de e Libros.
instalacion del gestor de e Revistas especializadas.
bases de datos. e P4aginas de empresas con
Elabora manual de servicios de servidores.
instalacion y configuracion
del servidor Apache e
instalaciéon del gestor de
bases de datos.
Entrega manual en formato
PDF al profesor.
5 Instalacion 'y configuracion del Investiga el proceso de e Computadora. 2 horas
entorno de desarrollo. instalacion del entorno de e Procesador de palabras.
desarrollo. e Conexion a Internet.
Instala 'y configura el e Paginas de la empresa que
entorno de desarrollo. contiene el entorno de
. Comprueba el buen desarrollo.
funcionamiento del entorno.
Elabora un documento con
explicacion del entorno de
desarrollo.
Entrega documento en
formato PDF al profesor.
UNIDAD
1
6 Elaboracion del documento base . Elabora la estructura de un e Computadora. 2 horas
HTMLS5 para el proyecto. documento HTML5 y las e Procesador de palabras.
hojas de estilo CSS, e Conexion a Internet.
considerando las secciones e Software de maquetacion

propias del documento.
Identifica los elementos de
los formularios como
Textbox, TextAreas,
RadioButtons, entre otros.

(MockUp).
Editor de texto.
Entorno de desarrollo.




Elabora las diferentes
interfaces con una
magquetacion de los
formularios usando un
software (MockUp).

Entrega al profesor un
documento PDF  para
revision.

JavaScript

Investiga el funcionamiento
y aplicacion de JavaScript
en web services, insercion,
recuperacion de
informacion, funcionamiento
de eventos, entre otros.
Elabora un reporte de la
investigacion.

Entrega al profesor el
documento en PDF para su
revision.

e Computadora.

e Procesador de palabras.

e Conexion a Internet.

2 horas

jQuery

Investiga el funcionamiento
y aplicacion jQuery en la
navegacion de un
documento a través de
DOM.

Elabora un reporte de la
investigacion.

Entrega al profesor el
documento en PDF para su
revision.

e Computadora.

e Conexion a Internet.

Procesador de palabras.

2 horas

Ajax

Investiga el funcionamiento
y aplicacion Ajax.

Elabora un reporte de la
investigacion.

Entrega al profesor el
documento en PDF para su
revision.

e Computadora.

e Conexion a Internet.

Procesador de palabras.

2 horas




UNIDAD

v
10 Bootstrap Establece  requerimientos e Computadora. 2 horas
de captura o presentacion e Procesador de palabras.
de informacion. e Conexion a Internet.
Disefia una interfaz gréafica
de usuario que integre los
componentes Bootstrap
adecuados a al proceso de
captura 0 presentacion
informacion.
Elabora documento con el
disefio.
Entrega al profesor el
documento en PDF para su
revision.
11 React Establece otros e Computadora. 2 horas
requerimientos de captura o e Procesador de palabras.
presentacion de e Conexion a Internet.
informacion.
Disefia una interfaz grafica
de usuario que donde
apligue React.
Elabora documento con el
disefio.
Entrega al profesor el
documento en PDF para su
revision.
UNIDAD
\Y
12 Procesamiento del lado del servidor. Define los procesos del lado e Computadora. 2 horas

del servidor (Validaciones,
servicios, etc.)

Disefla los procesos del
establecidos

Elabora documento con el
disefo.

Procesador de palabras.

Conexién a Internet.




4. Entrega al

profesor el
documento en PDF para su
revision.

13

Lenguajes de programacion del lado
del servidor

. Investiga las

reglas de
sintaxis y semantica que
definen la estructura de los
lenguajes del lado del
servidor.

. Elabora un reporte de la

investigacion.

Entrega al profesor el
documento en PDF para su
revision.

Computadora.
Procesador de palabras.
Conexion a Internet.

2 horas

14

Conceptos bésicos del lenguaje de
desarrollo

Investiga las funciones,
bibliotecas, sentencias vy
conceptos  basicos  del
lenguaje de programacion
de desarrollo.

Elabora un reporte de la
investigacion.

Entrega al profesor el
documento en PDF para su

revision y retroalimentacion.

Computadora.
Procesador de palabras.
Conexion a Internet.

2 horas

15

Conexion a la base de datos

Disefia el proceso para la
conexién a la base de datos.
Disefia el proceso para la
insercion de datos en la
base de datos.

Disefia el proceso para el
borrado de datos en la base
de datos.

Disefia el proceso para la
modificacion de datos en la
base de datos.

Diseila el proceso para la
recuperacion de datos de la
base de datos.

Computadora.

Procesador de palabras.
Conexion a Internet.

Gestor de bases de datos
Software para disefio de
diagramas de flujo.

2 horas




Elabora un reporte con los
procesos disefiados.
Entrega al profesor el
documento en PDF para su
revision.

16

Aspectos de seguridad del lado del
servidor

Investiga los aspectos de
seguridad del lado del
servidor que se deben
considerar en los sistemas
de software.

Disefia el entorno y las
politicas de seguridad que
sera aplicado en el software
que se esta desarrollando.
Elabora un reporte con el
entorno y las politicas de
seguridad para el sistema.
Elabora un reporte con los
procesos disefiados.
Entrega al profesor el
documento en PDF para su
revision.

e Computadora.
e Procesador de palabras.
e Conexion a Internet.

2 horas




VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS DE LABORATORIO

No. Nombre de la Practica Procedimiento Recursos de Apoyo Duracion
UNIDAD |
1 Desarrollo de un protocolo de Elabora una propuesta de e Computadora. 2 horas
proyecto. proyecto donde se le dé e Conexion a Internet.
solucion a un caso practico e Procesador de palabras.
mediante el desarrollo de
una aplicacion web.
Entrega un documento en
PDF al profesor para su
aprobacion.
2 Establecer tipo de aplicacion y . Selecciona el tipo de e Computadora. 2 horas
arquitectura de la aplicacién web. aplicacion y arquitectura a e Conexion a Internet.
desarrollar que mas se e Procesador de palabras.
ajuste a la solucion de la e Propuesta de proyecto
propuesta en la practica
anterior.
Entrega un documento en
PDF al profesor para su
aprobacion.
UNIDAD
I
3 Instalacion 'y configuracion de El docente entrega manual e Manual de instalacion y | 2 horas
Internet Information Services. de instalacion y configuracion del servidor
configuracion del servidor. e Computadora que servira
. Aplica las instrucciones del como servidor.
manual para la instalacion y e Conexion a Internet.
configuracion.
. Comprueba el buen
funcionamiento del servidor.
Entrega al docente un
documento PDF para su
validacion.
4 Instalacibn y configuracion de El docente entrega manual e Manual de instalacion y | 2 horas

Apache.

de instalacion y

configuracion del servidor




configuracion del servidor
Apache.

. Aplica las instrucciones del

manual para la instalacion y
configuracion.

. Comprueba el buen

funcionamiento del servidor.
Entrega al docente un
documento PDF para su
validacion.

Computadora que servira
como servidor.
Conexion a Internet.

5 Instalacion 'y configuracion del Descarga el Entorno e Computadora. 2 horas
entorno integrado de desarrollo. integrado de desarrollo e Procesador de palabras.
seleccionado e Conexion a Internet.
Descarga el kit de desarrollo e Paginas de la empresa que
del lenguaje de contiene el entorno de
programacion seleccionado. desarrollo.
Instala 'y configura el
entorno de desarrollo.
. Comprueba el buen
funcionamiento del entorno.
. Elabora un reporte técnico
del IDE.
Entrega el reporte técnico
del IDE al profesor para que
se le proporcione
retroalimentacion
UNIDAD
Il
6 Desarrollo de estructura base y . Crea un nuevo proyecto en e Computadora. 2 horas
formularios HTML5 el IDE. e Conexion a Internet.

Desarrolla una interfaz e Entorno integrado de
grafica implementando la desarrollo
estructura base de un e Navegador Web
documento HTML5 y los e Procesador de palabras.
elementos de un formulario. e Documento con la

Implementa las hojas de
estilo CSS para dar disefio a
la interfaz gréfica creada.

propuesta de proyecto.
Documento con disefio de
interfaces.




4. Realiza pruebas de la
aplicacion desde un
navegador.
5. Documenta la practica.
6. Entrega reporte al profesor
para obtener
retroalimentacion.
Implementacion de JavaScript y 1. Implementa el uso de e Computadora. 3 horas
Webservices. eventos JavaScript en las e Conexion a Internet.

interfaces disefladas en el e Entorno integrado de

taller. desarrollo

2. Codifica con JavaScript las e Navegador Web
validaciones aplicadas al e Procesador de palabras.
formulario. e Documento con la

3. Realiza pruebas de Ia propuesta de proyecto.
aplicacion desde un e Documento con disefio de
navegador Web. interfaces.

4. Consume WebServices
para familiarizarse con su
funcionamiento.

5. Prueba los webservices

6. Documenta la practica.

7. Entrega reporte al profesor
para obtener
retroalimentacion.

Implementacion de JQuery. 1. Desarrolla una interfaz e Computadora. 2 horas
grafica con HTML5 y CSS e Conexion a Internet.

2. Codifica con JQuery la e Entorno integrado de
manipulacion de DOM desarrollo.

HTML y el manejo de e Navegador Web.
eventos de la interfaz grafica e Procesador de palabras.
creada. e Sistema en desarrollo.

3. Realiza pruebas de Ia e Documento con la
aplicacion desde un propuesta de proyecto.
navegador Web. e Documento con disefio de

4. Documenta la practica. interfaces.




5. Entrega reporte al profesor
para obtener
retroalimentacion.

9 Implementacion de Ajax. 1. Codifica en el IDE e Computadora. 1 hora
seleccionado las interfaces e Conexion a Internet.
graficas disefiadas en el e Entorno integrado de
taller en las que se aplico desarrollo.

HTML5 y CSS. e Navegador Web.

2. Utiliza el método Ajax de e Procesador de palabras.
JQuery para implementar e Sistema en desarrollo.
peticiones. e Documento con la

3. Realiza pruebas de Ila propuesta de proyecto.
aplicacion desde un e Documento con disefio de
navegador Web. interfaces

4. Documenta la préctica.

5. Entrega reporte al profesor
para obtener
retroalimentacion.

UNIDAD

\Y

10 Implementacién de Bootstrap. 1. Aplica Bootstrap a los e Computadora. 2 horas
componentes de interfaz e Conexion a Internet.
grafica de usuario en los e Entorno integrado de
procesos de captura o de desarrollo.
presentacion informacion. e Navegador Web.

2. Codifica en el IDE e Procesador de palabras.
seleccionado los e Sistema en desarrollo.
componentes de software e Documento con la
disefiados en el taller. propuesta de proyecto.

3. Prueba el componente de e Documento con disefio de
software elaborado, para interfaces
verificar el correcto
funcionamiento del
componente.

4. Entrega el componente de

sistema en desarrollo al
profesor para su revision.




11 React Aplica React a los e Computadora. 2 horas
componentes de interfaz e Conexion a Internet.
grafica de usuario en los e Entorno integrado de
procesos de captura o de desarrollo.
presentacion de informacion e Navegador Web.
que sean disefiados en el e Procesador de palabras.
taller. e Sistema en desarrollo.
Codifica en el IDE e Documento con la
seleccionado los propuesta de proyecto.
componentes de software e Documento con disefio de
disefiados en el taller. interfaces
Prueba el componente de
software elaborado, para
verificar el correcto
funcionamiento del
componente.
Entrega el componente de
sistema en desarrollo al
profesor para su revision.

UNIDAD
V
12 Procesamiento del lado del Codifica los procesos de e Computadora. 2 horas
servidor. validacion para el servidor. e Conexion a Internet.

Codifica los procesos de e Entorno integrado de
servicios web establecidos desarrollo.
para el servidor. e Navegador Web.
Prueba el componente de e Procesador de palabras.
software elaborado, para e Sistema en desarrollo.
verificar el correcto e Documento con la
funcionamiento de los propuesta de proyecto.
componentes. e Documento con disefio de
Entrega los componentes interfaces
del sistema en desarrollo al e Documento con la légica de
profesor para su revision. negocios.

13 Lenguajes de programacion del Aplica las reglas de sintaxis e Entorno integrado de | 4 horas

lado del servidor y semantica del lenguaje de desarrollo
programacion, en la e Navegador Web

codificaciéon del sistema en

Procesador de palabras.




how

desarrollo, como
preparacion para la
programacion del lado del
servidor.

Prueba el sistema en
desarrollo del lado del
servidor, para comprobar su
correcta funcionalidad.
Documenta la préactica.
Entrega reporte al profesor
para obtener
retroalimentacion.

Sistema en desarrollo.
Documento con la
propuesta de proyecto.
Documento con disefio de
interfaces

Documento con la légica de
negocios.

14

Conexion a la base de datos

Prepara el entorno base
para la interaccion del
sistema en desarrollo con la
base de datos.

Codifica la conectividad con
la base de datos.

Codifica los procesos para
la insercion de datos en la
base de datos.

Codifica los procesos para
el borrado de datos en la
base de datos.

Codifica los procesos para
la modificacion de datos en
la base de datos.

Codifica los procesos para
la recuperacion de datos de
la base de datos.

Prueba el correcto
funcionamiento de los
diferentes  procesos de
interaccion con la base de
datos.

Entrega al profesor el
sistema en desarrollo, para
Su revision.

Entorno
desarrollo.
Gestor de bases de datos
Navegador Web.

Sistema en desarrollo.
Documento con la
propuesta de proyecto.
Documento con disefio de
interfaces

Documento con la logica de
negocios.

integrado de

2 horas




15

Aspectos de seguridad del lado del
servidor

. Codifica el

Implementa los aspectos de
seguridad del lado del
servidor.

entorno 'y
politicas de seguridad que al
sistema en desarrollo se
disefiaron en el taller.
Prueba el correcto
funcionamiento de los
diferentes  procesos de
seguridad.

Entrega al profesor el
sistema en desarrollo
elaborado para su revision.

Computadora.

Conexion a Internet.
Entorno integrado de
desarrollo.

Navegador Web.

Sistema en desarrollo.
Documento con la
propuesta de proyecto.
Documento con disefio de
interfaces

Documento con la logica de
negocios.

2 horas




VIl. METODO DE TRABAJO

Encuadre: El primer dia de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluacion, calidad de los trabajos
académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.

Estrategia de ensefianza (docente):
e Técnica expositiva.
e Estudio de casos.
e Aprendizaje basado en problemas.
e Modelamiento e instruccion guiada.
e Usos de materia audiovisual.
Estrategia de aprendizaje (alumno):
e Investigacion documental.
Exposiciones.
Uso de tecnologias.
Redactar reportes técnicos.
Desarrollo de préacticas de laboratorios.
Desarrollo de talleres.
Aprendizaje basado en proyecto.
Aprendizaje colaborativo.




VIII. CRITERIOS DE EVALUACION

La evaluacion sera llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:

Criterios de acreditacion
e Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que

establece el Estatuto Escolar vigente.
e C(Calificacidon en escala del 0 al 100, con un minimo aprobatorio de 60.

Criterios de evaluacion

e Evaluaciones parciales .................... 15%
e Practicas de laboratorio ................... 25%
o Talleres ......ccoooiviiiiiiiii 15%
e Proyecto final y reporte técnico.......... 55%
-Proyecto ...l 40%
- Reporte técnico .............. 10%

- Presentacion del proyecto ...5%
Total..ooooi 100%




IX. REFERENCIAS

Basicas Complementarias

Boada, M., y GOmez, J. (2018) EIl gran libro de Angular.

Arce, F. (2016). Desarrollo web con HTML 5. Alfaomega- México:
Marcobo. [clasica] Alfaomega-Marcobo.

Felke-Morris, T. (2019) Basics of web design: HTML5 & De Luca, D. (2016) Apps HTML5 para moviles. (2a ed.)
CSSa. Argentina: Alfaomega. [clasica]

(5a ed.). Pearson
Garcia S., A. (2016) Despliegue de aplicaciones Web. (22
Lim, G. (2018). Beginning Angular with Typescript (3a ed.). Espafa: Garceta. [clasica]
Ed.). Estados Unidos: Greg Lim
Pérez M., E. (2016) Disefio de interfaces Web. Espafa:
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X. PERFIL DEL DOCENTE

El docente que imparta la asignatura de Aplicaciones web debera poseer titulo de licenciatura en Ingeniero en software o afin,
preferentemente tendra posgrado o especialidad en el area de ciencias de la computacion o afin, deberd comprobar experiencia de
trabajo de 2 afios en desarrollo de software y poseer experiencia docente en educacién superior. Ademas, el docente debera de ser
creativo, propositivo y tolerante con los estudiantes.




