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1. CURSO
CS2B1. Desarrollo Basado en Plataformas (Obligatorio)

2. INFORMACION GENERAL

2.1 Curso : CS2Bl1. Desarrollo Basado en Plataformas

2.2 Semestre : 3% Semestre.

2.3 Créditos 4

2.4 Horas : 2 HT; 4 HP;

2.5 Duracion del periodo : 16 semanas

2.6 Condicion : Obligatorio

2.7 Modalidad de aprendizaje : Presencial

2.8 Prerrequisitos : CS112. Programacién Orientada a Objetos I. (29° Sem)

3. PROFESORES

Atencién previa coordinacién con el profesor

4. INTRODUCCION AL CURSO

El desarrollo basado en plataformas se enfoca en el disenio y la implementacién de aplicaciones dentro de entornos infor-
maticos especificos. Este curso utiliza el marco de Proceso y Diseno de Software (SPD) para explorar las restricciones y
capacidades tnicas de las plataformas Web, Mdviles e Interactivas. Los estudiantes aprenderan a aplicar preocupaciones
arquitectonicas compartidas y APIs especificas de plataforma para construir soluciones de software robustas, escalables y
centradas en el usuario.

5. OBJETIVOS

= Comprender los aspectos compartidos y las restricciones tnicas de las plataformas modernas.

= Desarrollar aplicaciones profesionales para entornos Web y Méviles.

s Aplicar principios de computacion interactiva para mejorar la experiencia del usuario.

= Disenar arquitecturas de software que aprovechen los servicios especificos de la plataforma.

6. RESULTADOS DEL ESTUDIANTE

AG-C04) Comunicacién: Se comunica de forma efectiva en actividades complejas de computacién. (Usage)

AG-C09) Diseno y Desarrollo de Soluciones: Disefia, implementa y evalia soluciones para problemas complejos de compu-
tacién. (Usage)

7. TEMAS



Unidad 1: Aspectos Comunes: Plataformas, APIs y Restricciones (5 horas)

Resultados esperados: AG-C04,AG-C09

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

» Visién general de las plataformas de desarrollo (es
decir, web, movil, juegos, robdtica, embebida e in-
teractiva).

e Entrada/sensores/dispositivos de
trol/dispositivos hépticos

con-

e Limitaciones de recursos

o Computacional
Almacenamiento de datos

[¢]

o Memoria
o Comunicacién

e Requisitos - seguridad, disponibilidad de tiem-
po de actividad, tolerancia a fallos Conceptos
de Confiabilidad, Ingenieria de Confiabilidad,
Disenio e Ingenieria de Controles de Seguridad,
Analisis de Amenazas e Ingenieria de Seguri-
dad, Computacién Confiable e Ingenieria de
Privacidad

e Salida/actuadores/dispositivos hapticos

s Programacion mediante Interfaces de Programacion
de Aplicaciones (API) especificas de la plataforma vs
construccién de aplicaciones tradicional

= Programacion bajo restricciones y requisitos de la
plataforma (por ejemplo, herramientas de desarro-
llo disponibles, desarrollo, consideraciones de seguri-
dad) Seguridad en IA y Hardware, Control de Acceso
y Aplicaciones, Principios y Mentalidad de Seguri-
dad

= FEnumerar las restricciones de la programacion mévil
[Listar/Enumerar]

Lecturas : [Fielding:2000:Rest], [Gasca2021]

Unidad 2: Aspectos Comunes: Lenguajes de Plataforma y Patrones Web (3 horas)

Resultados esperados: AG-C04,AG-C09

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

» Visién general de los Lenguajes de plataforma (por
ejemplo, Python, Swift, Lua, Kotlin)

= Técnicas para aprender y dominar un lenguaje de
programacion especifico de la plataforma

= FEnumerar las caracteristicas de los lenguajes de
scripting [Listar /Enumerar]

s Describir el modelo de tres capas (three-tier) de la
programacién web [Describir]

= Describir cémo se mantiene el estado en la progra-
macién web [Describir]

Lecturas : [Fielding:2000:Rest|, [Gasca2021]




Unidad 3: Frontend, Frameworks y Estandares Web (12 horas)

Resultados esperados: AG-C04,AG-C09

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

» Lenguajes de programacién web (por ejemplo,
HTML5, JavaScript, Typescript, CSS)

» Plataformas, frameworks o meta-frameworks web

e Servicios en la nube

e API, Componentes Web (Web Components)
» Software como Servicio (SaaS)

s Estdndares web como el modelo de objetos del docu-
mento (DOM), accesibilidad Accesibilidad y Disefio
Inclusivo

= Consideraciones de Seguridad y Privacidad Delitos y
Ataques Informéticos, Leyes, Politicas y Responsa-
bilidad en Seguridad

= Comparar y contrastar la programaciéon web con la
programacién de propédsito general [Comparar]

= Describir las diferencias entre Software-como-
Servicio (SaaS) y productos de software tradicionales
[Describir]

= Discutir como los estandares web impactan el desa-
rrollo de software [Debatir]

s Evaluar una aplicacion web existente contra los es-
tandares web actuales [Evaluar]

Lecturas : [Flanagan2020], [Duckett2014], [Fielding:2000:Rest]

Unidad 4: Plataformas Méviles: Fundamentos del Desarrollo (6 horas)

Resultados esperados: AG-C04,AG-C09

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

= Desarrollo con

e Lenguajes de programaciéon mévil

e Entornos de programacion moévil
= Restricciones de la plataforma mévil

e Diseno de interfaz de usuario Comprender al
Usuario: Objetivos individuales e interacciones
con otros

e Seguridad
= Acceso
e Acceso a datos a través de APIs Construccion
de Consultas

e Diseno de puntos finales de API (endpoints) pa-
ra aplicaciones moéviles: trampas y consideracio-
nes de disenio

e Interfaces de red y web Modelado de Datos,
Fundamentos de Redes y Comunicaciones

s Comparar la programacién mévil con la programa-
cién de propdsito general [Comparar]

= Evaluar los pros y los contras del desarrollo de aplica-
ciones méviles nativas y multiplataforma [Evaluar]

Lecturas : [Deitel2017], [Hellman2013]




Unidad 5: Plataformas Mdviles: Arquitectura y Restricciones (3 horas)

Resultados esperados: AG-C04,AG-C09

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

= Desarrollo

e Desarrollo nativo (native) versus multiplatafor-
ma (cross-platform)

e Patrones de disefio/arquitectura de software
para aplicaciones méviles Diseno de API y Mo-
delado, Principios y Arquitectura de Software,
Calidad y Evaluacién del Disefio

= Restricciones de la plataforma mévil

e Diseno de interfaz de usuario responsivo (res-
ponsive) Accesibilidad y Diseno Inclusivo

e Heterogeneidad y movilidad de los dispositivos

e Diferencias en las experiencias de usuario (por
ejemplo, entre aplicaciones moviles y basadas
en web)

e Compensacién (tradeoff) entre energia y rendi-
miento

» Especificaciéon y pruebas Précticas de Desarrollo
de Software, Pruebas de Rendimiento y Evaluacion
Comparativa, Herramientas y Andlisis de Pruebas,
Conceptos de verificacién y validacién, Planificacion
y Tipos de Pruebas, Practicas Avanzadas de Prue-
bas

= Desarrollar una aplicaciéon mévil consciente de la ubi-
cacién con integracién de API de datos [Crear]

= Construir una aplicacién mévil impulsada por sen-
sores capaz de registrar datos en un servidor remoto
[Crear]

= Crear una aplicaciéon de comunicacién que incorpore
telefonia y mensajeria instantdnea [Crear]

Lecturas : [Deitel2017], [Hellman2013]




Unidad 6: Plataformas Mdviles: Capacidades y Computacién Asincrona (3 horas)

Resultados esperados: AG-C04,AG-C09

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

» Capacidades (affordances) de la computacién mévil

e Aplicaciones conscientes de la ubicacién

(location-aware)

e Computacién impulsada por sensores (por
ejemplo, giroscopio, acelerémetro, datos de sa-
lud de un reloj)

e Telefonia y mensajeria instantanea
e Realidad aumentada Inmersién
= Computacién asincrona Algoritmos
e Diferencia con la programacién sincrona tradi-
cional

e Manejo del éxito mediante devoluciones de lla-
mada (callbacks)

e Manejo de errores de forma asincrona

e Pruebas de cédigo asincrono y problemas tipi-
cos en las pruebas

= Desarrollar una aplicaciéon mévil consciente de la ubi-
cacién con integracién de API de datos [Crear]

= Construir una aplicacién mévil impulsada por sen-
sores capaz de registrar datos en un servidor remoto
[Crear]

= Crear una aplicaciéon de comunicacién que incorpore
telefonia y mensajeria instantdnea [Crear]

Lecturas : [Deitel2017], [Hellman2013]

Unidad 7: SPD-SEP /Interactiva (10 horas)

Resultados esperados: AG-C04,AG-C09

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

= Pautas éticas al usar modelos de TA para ayudar en
el periodismo y la creacién de contenido

» Rendicién de cuentas (accountability) por las salidas
generadas por TA

= Comportamiento entre programadores de prompts
(prompt programmers) y desarrolladores de TA

= Confianza con el publico al usar modelos de TA

» Indicar un marco para la rendicién de cuentas (ac-
countability) en el despliegue de modelos de IA, in-
cluyendo documentacién clara y atribucién [Eva-
luar]

= Discutir cdédigos de conducta éticos y estandares
profesionales relevantes para la programacién de
prompts (prompt programming) y el desarrollo de TA
[Debatir]

= Crear planes y materiales de comunicacion para edu-
car al publico sobre las capacidades, limitaciones y
salvaguardas éticas de la TA [Crear]

Lecturas : [Duckett2014], [Deitel2017]




Unidad 8: Plataformas Interactivas de Datos y Andlisis (6 horas)
Resultados esperados: AG-C04,AG-C09
Temas Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

Plataformas de Cuadernos Computacionales (por
ejemplo, Cuadernos Jupyter; Google Colab; R;
SPSS; Observable)

Plataformas de Anélisis de Datos y SQL en la Nube
(por ejemplo, BigQuery) Construccién de Consultas

e Apache Spark

e Visualizaciones de Datos Visualizacion
Presentaciones Interactivas Respaldadas por Datos

Herramientas de Diseno con Bucles de Retroali-
mentacién de Baja Latencia (Low-Latency Feedback
Loops)

e Herramientas de renderizado

e Herramientas de diseno grafico

Analizar grandes conjuntos de datos de forma inter-
activa [Analizar]

Crear una pista de acompanamiento para una inter-
pretacién musical, como la codificacién en vivo (live
coding) |Crear]

Crear cuadernos computacionales convincentes que
construyan una narrativa para un objetivo/historia
periodistica dada [Crear]

Implementar cédigo interactivo que use un conjunto
de datos y genere gréficos exploratorios [Implemen-
tar]

Contextualizar los atributos de diferentes estilos de
andlisis de datos, como interactivo versus tuberia (pi-
peline) de ingenierfa [Contextualizar]

s Escribir un programa usando una plataforma de
computacién de cuadernos (por ejemplo, biisqueda,
ordenacién o manipulacién de grafos) [Escribir]

Lecturas : [Flanagan2020)

8. PLAN DE TRABAJO

8.1 Metodologia

Se fomenta la participacién individual y en equipo para exponer sus ideas, motivandolos con puntos adicionales en las
diferentes etapas de la evaluacién del curso.

8.2 Sesiones Tedricas

Las sesiones de teoria se llevan a cabo en clases magistrales donde se realizaran actividades que propicien un aprendizaje
activo, con dindmicas que permitan a los estudiantes interiorizar los conceptos.

8.3 Sesiones Practicas
Las sesiones précticas se llevan en clase donde se desarrollan una serie de ejercicios y/o conceptos practicos mediante
planteamiento de problemas, la resolucién de problemas, ejercicios puntuales y/o en contextos aplicativos.

9. SISTEMA DE EVALUACION

Sesiones Tedricas:

Las sesiones de teoria se llevan a cabo en clases magistrales donde se realizaran actividades que propicien un aprendizaje
activo, con dindmicas que permitan a los estudiantes interiorizar los conceptos.

Sesiones de Laboratorio:

Para verificar que los alumnos hayan alcanzado el logro planteado para cada una de las unidades de aprendizaje, realizaran
actividades que les permita aplicar los conocimientos adquiridos durante las sesiones de teoria y se les propondré retos
que permitan evaluar el desempeno de los alumnos.

Exposiciones individuales o grupales:
Se fomenta la participacién individual y en equipo para exponer sus ideas, motivdandolos con puntos adicionales en las
diferentes etapas de la evaluacién del curso.

Lecturas:

A lo largo del curso se proporcionan diferentes lecturas, las cuales podrian ser evaluadas. El uso de herramientas Online
permite a cada estudiante acceder a la informacién del curso, e interactuar fuera de aula con el profesor y con los otros
estudiantes.

La nota final NF' depende de de las siguientes notas:

» FP: Examen Parcial.



= EF: Examen Final.
s P: Evaluacion permanente (Promedio de pricticas y Trabajos calificados).
La nota final NF' se calcula asf:

_EP+EF+P
o 3

NF
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