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UNIVERSIDAD DE INGENIERIA Y TECNOLOGIA
SILABO 2020-2

1. ASIGNATURA
CS2B01 - Desarrollo Basado en Plataformas
2. DATOS GENERALES

2.1 Créditos: Dos (2) créditos
2.2 Horas de teoria: Una (1) semanales
2.3 Horas de practica: Cuatro (4) quincenales
2.4 Duracion del periodo: dieciséis (16) semanas
2.5 Condicién:
- Obligatorio para Ciencias de la Computacion.
2.6 Modalidad: Virtual
2.7 Requisitos:
- CS1102 - Programacion Orientada a Objetos |

3. PROFESORES

3.1 Profesor coordinador del curso
Marvin Abisrror Zarate (mabisrror@utec.edu.pe)
Horario de atencion: Miercoles, 6:00 PM - 7:00 PM

3.2 Profesor(es) instructor(es) del curso
Marvin Abisrror Zarate, (mabisrror@utec.edu.pe)
Horario de atencién: previa coordinacion con el profesor

4. INTRODUCCION AL CURSO

El mundo ha cambiado debido al uso de la web y tecnologias relacionadas, el
acceso rapido, oportuno y personalizado de la informacién, a través de la
tecnologia web, ubicuo y pervasiva; han cambiado la forma de ¢como
hacemos las cosas?, ¢,cdmo pensamos? y ¢,cdmo la industria se desarrolla?.

El curso, de naturaleza teérico-practica esta disefiado para que los estudiantes
de la carrera de Ciencias de la Computacion profundicen su conocimiento y
habilidades el el disefio e implementacién de aplicaciones Web, Mbviles e
Interfaces de programacion de aplicaciones.

Los temas principales que se revisaran en el curso son: Creacion y modelado
de Base de datos, Desarrollo de aplicaciones Web, APIs y aplicaciones Moviles
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utilizando herramientas que se usan en la industria de la Ingenieria de
Software.
5. OBJETIVOS

Sesion 1: Definir los principales conceptos y fundamentos bésicos para
entender la creacion de un sistema web y movil, a través de ejemplos, casos y
aplicaciones. Clasificar los principales componentes y elementos de un sistema
como una base de datos, front end, back end, cloud, etc.

Sesion 2: Explicar que es una base de datos relacional, el modelo cliente
servidor y el protocolo de comunicacion para el transporte de informacién en la
internet TCP/IP. Interactuar con una base de datos para que puedan manipular
la data, realizar consultas, estructurar la data y crear uniones y grupos.

Sesion 3: Establecer una conexion entre una aplicacion web y la base datos de
tal manera que se puedan realizar transacciones a través de un adaptador.

Sesion 4: Explicar por que es necesario el uso de un ORM para poder abstraer
la complejidad y comunicacion con la base de datos.

Sesion 5: Evaluar el aprendizaje parcial mediante una practica calificada.

Sesibn 6: Explicar que es una API, como son implementadas y por qué son tan
importantes hoy en dia.

Sesién 7: Qué es HTTP y que metodos se utilizan para trabajas con solicitudes
y respuestas de un cliente y un servidor.

Sesién 8: Evaluar el aprendizaje parcial a través de la entrega parcial del
proyecto del curso. Aplicar y disefiar un sistema web usando un sistema de
base de datos y un lenguaje de programacién usado en la industria y de gran
aceptacion.

Sesién 9: Evaluar el aprendizaje parcial mediante una practiva calificada.

Sesién 10: Explicar y detallar los principales beneficios y propositos para
realizar testing a una aplicacion Web o API.

Sesién 11: Explicar los tipos de dispositivos en Android y soporte. Asi el
estudiante puede entender el versionamiento de API existente.

Sesibén 12: Se identifica el software necesario para que el estudiante instale en
su computadora y pueda familiarizarse con la plataforma Android y ambiente
de desarrollo.
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Sesion 13: Explicar el uso de componentes importantes en Android como
Fragmentos, Intents, Servicios, Broadcast y Asyntask. Ademas de explicar la
generacion de APKs.

Sesién 14: Se construye una aplicacion que requiera iniciar mdaltiples
actividades de tal manera que se pueda utilizar los componentes Android.

Sesiéon 15: Evaluar el aprendizaje parcial a través de la entrega final del
proyecto del curso.

Sesion 16: Evaluar el aprendizaje parcial a través del examen final del curso.

6. COMPETENCIAS

e a2: Capacidad de aplicar conocimientos de ingenieria de software (nivel 2).
El estudiante resuelve asignaciones donde interpreta, disefia y selecciona
un patron o herramienta aprendida en clase.

e Db2: Capacidad de aplicar conocimientos de ingenieria de software (nivel 2).
El estudiante relaciona componentes para poder disefiar sistemas de
informacion basicos y los plasma en diagramas de actividades y de clases.

e dl1: Capacidad de interpretar la informacion de tal manera que logre disefiar
y proponer soluciones en grupo a problemas que cumplan con la
programacion orientado a objetos y buenas practicas de programacion
(nivel 3). El estudiante comparte conocimiento y forma parte de un equipo
con un objetivo claro de crear un sistema de informacion.

e (2: Capacidad para disefiar un sistema, donde interactuan componentes de
base de datos, servidor web y un cliente web o maovil de tal manera que
satisfaga una necesidad real. (nivel 2). El estudiante crea documentacion
basada en frameworks como entregables del sistema.

7. RESULTADOS DE APRENDIZAJE
Al final del curso de Desarrollo Basado en Plataformas se espera:

RAL. Que el estudiante sea capaz de distinguir los componentes, adaptadores,
frameworks, lenguajes apropiados para cada componente que forma parte de
un sistema web.

RA 2. Que el estudiante sea capaz de proponer soluciones tecnologicas e
identificar fallas en todo el proceso de implementacién de un sistema web.
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RA 3. Que el estudiante sea capaz de disefiar y seleccionar que componentes
intervienen en un sistema web o movil a través de diagramas secuenciales o
diagramas de clases.

RA 4. Que el estudiante sea capaz de programar un sistema donde utilice una
base de datos relacional, un servidor web, una aplicacién web y una aplicacion
movil, las cuales interactuaran a través de mensajes 0 servicios.

TEMAS

1. Introduccién a Desarrollo Basado en Plataformas
1.1. Aplicaciones Front End
1.2. Aplicaciones Back End
1.3. Aplicaciones Moviles
1.4. Bases de datos
2. Modelado para la Web
2.1. Base de datos relacional
2.1.1. Manipular data
2.1.2. Realizar consultas
2.1.3. Estructurar los datos
2.2. Modelo cliente servidor
2.3. Protocolo de comunicaciéon en internet
2.3.1. TCP/IP
3. Conectando e Interactuando con una base de datos
3.1. PostgreSQL
4. Conectar una base de datos con un servidor de aplicacion web
4.1. FLASK
5. Abstraccion de base de datos usando ORM
5.1. SQLAIchemy
6. Interfaz de Programacion de Aplicaciones - API
6.1. Métodos HTTP
6.2. Endpoints y Payloads
7. Pruebas de API
7.1. TDD
7.2. unit test
8. Dispositivos Android y Soporte de versiones
9. Crear un hola mundo en Android
9.1. Android SDK
9.2. Android Studio
9.3. Emuladores - Genymotion
10. Componentes Android

10.1. Activity
10.2. Fragment
10.3. Intents

10.4. Services
10.5. Broadcast

11.Aplicacion basica en Android para listar items
11.1. Componente ListView

9. PLAN DE TRABAJO
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9.1 Metodologia

Este curso presenta por metodologia activa el aprendizaje basado en
problemas y el aprendizaje por proyectos, ambos aumentan el interés del
estudiante y promueven su compromiso en el aprendizaje.

9.2 Sesiones de teoria

Las sesiones teoricas seran desarrolladas bajo la estructura de clase magistral.
El desarrollo de las sesiones tedricas esta focalizado en el estudiante, a traves
de su participacion activa, fomentando las preguntas de tipos abiertas y
cerradas, resolviendo problemas relacionados al curso con los aportes
individuales y discutiendo casos reales de la industria. La presentacion de
disefios y arquitecturas reales utilizados en proyectos acompafia en las
sesiones para familiarizarlos con ellos.

El proyecto a desarrollar ser4 planteado durante las primeras semanas de
clase. El desarrollo es grupal y los alumnos trabajaran en forma coordinada y
cada uno tendra cierta responsabilidad en el equipo.

9.3 Sesiones de practica (laboratorio o taller)

Las sesiones practicas/laboratorio se desarrollaran a través de una
metodologia activa generando el aprendizaje practico por parte del estudiante.
En cada sesién de Laboratorio se buscara la participacion de los estudiantes a
través de preguntas y elaboracion de soluciones a problemas en clase.

10.SISTEMA DE EVALUACION

Las practicas escritas se realizaran de forma virtual, donde se propondran
ejemplos aplicativos de diferentes sistemas web. Los alumnos resolveran los
ejercicios utilizando las técnicas aprendidas en clase. La nota final depende de
cuatro rubros:

. PRACTICA Y/O
TEORIA LABORATORIO
EVALUACIO | 2 Proyectos (20%) (P) 2 Actividad
N 1 Evaluacién Continua (20%) | experimental(10%) (L)
(©)
1 Evaluacién Continua
(20%)(C)
60% 40%
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100%

Las rubricas que permitirdn medir las actividades mas significativas del curso y
gue, ademas, se relacionan con la evaluacion de las competencias del estudiante
son:

Laboratorio 1: enlace
Laboratorio 2: enlace
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