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I. INFORMACION GENERAL

Nombre de la asignatura
APLICACIONES WEB Y MOVILES
Carrera

Software

Codigo UTA-FISEI-SF-MP-UP-06-02

PRERREQUISITOS

Modalidad
PRESENCIAL

Asignatura

Cédigo

INTERACCION HUMANO / COMPUTADOR

UTA-FISEI-SF-MP-UP-05-05

Unidad organizacional curricular
PROFESIONAL

Créditos/Horas
4

Nivel

SEXTO

CORREQUISITOS

Asignatura

Cédigo

APLICACIONES DISTRIBUIDAS

UTA-FISEI-SF-MP-UP-06-03

GESTION DE PRUEBAS E IMPLANTACION DE
SOFTWARE

UTA-FISEI-SF-MP-UP-06-04

CARGA HORARIA

Componente de aprendizaje en
contacto con el docente por semana

4

Componente de aprendizaje en contacto con
el docente por ciclo académico

64

Componente de aprendizaje practico
experimental, componente de aprendizaje
auténomo

128

Horas de tutoria académica semanales

Horas de tutoria presenciales por ciclo
académico

16

Horas de tutorias virtuales por ciclo
académico
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TOTAL DE HORAS DE APRENDIZAJE EN EL CICLO DE ESTUDIOS

Numero de horas del componente de aprendizaje en contacto con el docente semanal 4
Numero de horas del componente de aprendizaje en contacto con el docente semestral 64
Numero de horas del componente de aprendizaje practico experimental y componente de 128
aprendizaje autbnomo

TOTAL DE HORAS AL SEMESTRE 192
(Numero de horas del componente de aprendizaje en contacto con el docente semestral + NUumero

de horas del componente de aprendizaje practico experimental y componente de aprendizaje

auténomo.)
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[l DESCRIPCION Y OBJETIVOS DE LA ASIGNATURA

Propésito La asignatura de aplicaciones web y méviles proporciona los conocimientos para que el estudiante pueda desarrollar aplicaciones
en plataformas web y moviles conducentes que permitan la resolucion de problemas correlacionados con el manejo y procesamiento de la
informacién, atendiendo a los requerimientos y realidades del contexto, y, aplicando criterios de ingenieria de software aceptados
internacionalmente.

Descripcion de la asignatura La asignatura de Aplicaciones Web y Méviles se orienta al desarrollo de competencias para el disefio,
desarrollo e implementacion de soluciones tecnoldgicas multiplataforma, integrando principios de arquitectura, metodologias de desarrollo,
experiencia de usuario y accesibilidad digital. Se estructura en cuatro unidades curriculares que abordan desde los fundamentos conceptuales
hasta las tendencias actuales, considerando tanto el desarrollo técnico como la calidad de la experiencia del usuario en entornos web y
moviles. En la primera unidad se analizan los fundamentos del desarrollo de aplicaciones web y mdviles, incluyendo la evolucion histérica de
estas tecnologias, conceptos esenciales, tipos de aplicaciones, el ecosistema actual de desarrollo, tendencias tecnoldgicas emergentes y la
configuracién del entorno de trabajo necesario para la construccion de soluciones digitales. La segunda unidad se centra en las metodologias
y tecnologias de desarrollo, abordando enfoques metodolégicos modernos, principios de disefio de interfaces UI/UX , tecnologias web y
moviles, asi como estrategias de disefio orientadas a mejorar la interaccion, funcionalidad y experiencia del usuario. La tercera unidad
profundiza en la arquitectura de aplicaciones web y méviles, analizando modelos arquitecténicos fundamentales y modernos, la comunicacién
entre sistemas, las arquitecturas frontend y backend, asi como aspectos de despliegue, escalabilidad y sostenibilidad de aplicaciones en
contextos reales. Finalmente, la cuarta unidad aborda la accesibilidad y usabilidad de aplicaciones digitales, considerando principios de
accesibilidad, estandares internacionales y criterios de disefio centrados en el usuario que garanticen aplicaciones inclusivas, eficientes y de
facil interaccion.

Objetivo general de la asignatura Desarrollar programas para ambientes web y moéviles usando los diferentes entornos de trabajo y su
programacion multiplataforma.

Objetivos especificos de la asignatura

1.-Analizar los fundamentos, tipos y evolucion de las aplicaciones web y moviles para identificar entornos de desarrollo actuales y su
aplicacién en contextos reales.

2.-Implementar prototipos funcionales aplicando metodologias agiles y tecnologias frontend y backend modernas para el desarrollo de
soluciones web y moviles.

3.-Disefiar arquitecturas basicas de aplicaciones web y mdviles utilizando modelos cliente-servidor, MVC y APIs REST, garantizando
escalabilidad y modularidad.

4.-Evaluar e implementar criterios de accesibilidad y usabilidad conforme a estandares internacionales para mejorar la experiencia del usuario
en aplicaciones digitales.

NOTA: Las horas de tutoria académica no se suman, por lo tanto no se incluyen dentro de las horas totales del semestre
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

u.l

contextos reales.

Analizar los fundamentos, tipos y evolucién de las aplicaciones web y méviles para identificar entornos de desarrollo actuales y su aplicacién en

Unidades tematicas

Horas Clase / Componente de
aprendizaje en contacto con el

Componente de
aprendizaje practico

Componente de aprendizaje
autéonomo incluidas las
actividades de investigacion y

Instrumentos de evaluacion

docente experimental.
vinculacion con la sociedad

1.1.- Introduccién al desarrollo de aplicaciones web y méviles 6 0 12 Pruebas de Diagnostico
Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases
Trabajos y ejercicios en clases
Evaluaciones Parciales

SUBTOTAL HORAS 6 0 12 TOTAL HORAS: 18

Resultados de aprendizaje: Analiza los fundamentos, tipos y evolucion de las aplicaciones web y mdviles para identificar entornos de desarrollo actuales y su aplicacion en contextos reales.

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Problemas, Métodos de caso, Método expositivo

Estrategias educativas : Resolucién de problemas, Talleres, Trabajos y exposiciones

Recursos didacticos : Marcadores, Proyector, Audiovisuales, Internet, Inteligencia Artificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento

Habilidades Blandas : Trabajo en equipo, Responsabilidad
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

u.2 Implementar prototipos funcionales aplicando metodologias agiles y tecnologias frontend y backend modernas para el desarrollo de soluciones
web y moviles.
Unidades teméticas Horas Clase / Componente de Componente de Componente de aprendizaje Instrumentos de evaluacion
aprendizaje en contacto con el aprendizaje practico auténomo incluidas las
docente experimental. actividades de investigacion y
vinculacion con la sociedad
2.1.- Metodologias de Disefio y Tecnologias de Desarrollo de 26 16 36 Trabajos o tareas realizadas fuera de
Aplicaciones Web y Moviles clases

Trabajos y ejercicios en clases
Evaluaciones Parciales

SUBTOTAL HORAS 26 16 36 TOTAL HORAS: 78

Resultados de aprendizaje: Implementa prototipos funcionales aplicando metodologias agiles y tecnologias frontend y backend modernas para el desarrollo de soluciones web y moviles.

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Problemas, Métodos de caso, Método expositivo

Estrategias educativas : Resolucién de problemas, Talleres, Trabajos y exposiciones

Recursos didacticos : Marcadores, Proyector, Audiovisuales, Internet, Inteligencia Artificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento

Habilidades Blandas : Trabajo en equipo, Responsabilidad
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

u.3 Disefiar arquitecturas béasicas de aplicaciones web y moéviles utilizando modelos cliente-servidor, MVC y APIs REST, garantizando escalabilidad
y modularidad.
Unidades teméticas Horas Clase / Componente de Componente de Componente de aprendizaje Instrumentos de evaluacion
aprendizaje en contacto con el aprendizaje practico auténomo incluidas las
docente experimental. actividades de investigacion y
vinculacion con la sociedad
3.1.- Arquitectura de Aplicaciones Web y Méviles 24 12 36 Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases
Evaluaciones Parciales

SUBTOTAL HORAS 24 12 36 TOTAL HORAS: 72

Resultados de aprendizaje: Disefia arquitecturas basicas de aplicaciones web y méviles utilizando modelos cliente-servidor, MVC y APIs REST, garantizando escalabilidad y modularidad.

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Problemas, Métodos de caso, Método expositivo

Estrategias educativas : Resolucién de problemas, Talleres, Trabajos y exposiciones

Recursos didacticos : Otros, Marcadores, Proyector, Audiovisuales, Internet, Inteligencia Artificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento: Software Especializado

Habilidades Blandas : Trabajo en equipo, Responsabilidad
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

u.4

Evaluar e implementar criterios de accesibilidad y usabilidad conforme a estandares internacionales para mejorar la experiencia del usuario en

aplicaciones digitales.

Unidades tematicas

Horas Clase / Componente de
aprendizaje en contacto con el

Componente de
aprendizaje practico

Componente de aprendizaje
auténomo incluidas las

Instrumentos de evaluacion

docente experimental. actividades de investigacion y
vinculacién con la sociedad
4.1.- Accesibilidad y Usabilidad de Aplicaciones Web y Méviles 8 4 12 Inteligencia Artificial
Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases
Trabajos y ejercicios en clases
Evaluaciones Parciales
SUBTOTAL HORAS 8 4 12 TOTAL HORAS: 24

Resultados de aprendizaje: Evalua e implementa criterios de accesibilidad y usabilidad conforme a estandares internacionales para mejorar la experiencia del usuario en aplicaciones digitales.

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Problemas, Aprendizaje Basado en Proyectos, Métodos de caso, Método expositivo

Estrategias educativas : Resolucién de problemas, Talleres, Trabajos y exposiciones

Recursos didacticos : Otros, Marcadores, Proyector, Audiovisuales, Internet, Inteligencia Artificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento: Software Especializado

Habilidades Blandas : Trabajo en equipo, Responsabilidad
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V ESCENARIOS DE APRENDIZAJE (REAL, VIRTUAL, AULICO)

Para el desarrollo de la asignatura se considerarAj los siguientes escenarios o ambientes de aprendizaje: Escenario Real: Comprende
actividades de aprendizaje en laboratorio. Escenario Ajulico: Actividades de enseAtanza aprendizaje desarrolladas en el aula. Escenario
Virtual: Uso de la computadora, aula virtual, entornos de desarrollo
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VI CRITERIOS NORMATIVOS PARA LA EVALUACION

Objetivos especificos Evaluacion Evaluacién formativa Evaluacién sumativa
diagnéstica (Grado de logro de (valorar los objetivos
(Conocimientos previos) destrezas ) generales
alcanzados y el logro de
destrezas)
1.- Analizar los fundamentos, tipos |Preguntas de sondeo sobre la RUBRICA Prueba de la Unidad
y evolucién de las aplicaciones Unidad
web y moviles para identificar
entornos de desarrollo actuales y
su aplicacion en contextos reales.
2.- Implementar prototipos Talleres de Razonamiento RUBRICA Prueba de la Unidad
funcionales aplicando Preguntas de sondeo sobre la
metodologias &giles y tecnologias |Unidad
frontend y backend modernas para
el desarrollo de soluciones web y
moviles.
3.- Disefiar arquitecturas basicas [Talleres de Razonamiento RUBRICA Prueba de la Unidad
de aplicaciones web y mdviles Preguntas de sondeo sobre la
utilizando modelos cliente- Unidad
servidor, MVC y APIs REST,
garantizando escalabilidad y
modularidad.
4.- Evaluar e implementar criterios [Talleres de Razonamiento RUBRICA Prueba de la Unidad

de accesibilidad y usabilidad
conforme a estandares
internacionales para mejorar la
experiencia del usuario en
aplicaciones digitales.

Preguntas de sondeo sobre la
Unidad
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VI BIBLIOGRAFIA

BIBLIOGRAFIA BASICA

Autores Afio Titulo Nro Edicion Editorial Pais o Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
Lujan Castillo; José Dimas 2016 HTML5, CSS y JavaScript : 1a edicion Alfaomega Bogota 2 265 paginas Fisico
Cédigo/Ubicacion base de datos: BFISEI2060a
Comentario: Libro sobre programacion web basado en HTMLS5.
URL:
Autores Afio Titulo Nro Edicion Editorial Pais o Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
Raul Pedro Acefiero 2023 Kotlin y Jetpack Compose 1 RAMA Espafia Madrid 40 354 Virtual
Cédigo/Ubicacion base de datos:
Comentario: Libro sobre programacion de aplicaciones Android.
URL: https://0x104pgld-y-https-www-alphaeditorialcloud-com.itmsp.museknowledge.com/library/publication/kotlin-y-jetpack-compose-1706562937
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BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

Autores Afio Titulo Nro Edicion Editorial Pais/Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
Torres Remon; Manuel 2018 Disefio Web con HTML5 y CSS3 1a edicién Macro Lima 1 430 paginas Fisico
Cédigo/Ubicacion base de datos: BFisei2477a
Comentario: Libro sobre programacién web basado en HTML, CSS y Javascript.
URL:
Autores Afio Titulo Nro Edicion Editorial Pais/Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
Gamarra; Fernando Visual Studio Code 1a edicién 1 201 paginas Fisico
Cédigo/Ubicacion base de datos: BFISEI3194a
Comentario: Libro sobre el manejo de Visual Studio Code para programacion web.
URL:
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