MODULO DE
ESPECIALIDAD DE
INGENIERIA EN SISTEMAS

COMPUTACIONALES

Modulo de especialidad para el plan ISIC-2010-224 de la carrera
de Ingenieria en Sistemas Computacionales, que tiene como
objetivo proporcionar las competencias necesarias para que el
(la) alumno (a) sea capaz de desarrollar aplicaciones inteligentes
en la web y las tecnologias moévil.

Desarrollo De
Aplicaciones
Inteligentes
Web-Movil.




Subdireccion Académica

X EDUCACIéN ‘ % ngﬁ:{)ﬁe}:ﬂc&m. Instituto Tecnolégico de Jiquilpan

Departamento de Sistemas y Computacién

TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
INSTITUTO TECNOLOGICO DE JIQUILPAN

NOMBRE DE LA ESPECIALIDAD: DESARROLLO DE APLICACIONES
INTELIGENTES WEB-MOVIL.
CLAVE DE LA ESPECIALIDAD: ISIE-DAI-2024-03.
PARA LA CARRERA: INGENIERIA EN SISTEMAS
COMPUTACIONALES.
CLAVE DEL PLAN: ISIC-2010-224

FECHA DE INICIO: ENERO 2024

VIGENCIA: 3 ANOS

Jiquilpan Michoacan, 08 de mayo de 2023

GSCL::;’!‘;H? Al
Carretera Nacional s/n Km. 202 C.P. 59510 Jiquilpan, Michoacan. Tels. (353) 5331126 y
(353) 533 3091 ext. 260 e-mail: sc_jiquilpan@tecnm.mx | www.jiquilpan.tecnm.mx

) 2023,
K= Francisco
OU  VIDA



Subdireccion Académica

E DUCAC IéN %E NACITOE::LOIE)OEGJESUCD Instituto Tecnolégico de Jiquilpan

Departamento de Sistemas y Computacion

ESPECIALIDAD: DESARROLLO DE APLICACIONES INTELIGENTES WEB-
MOVIL.

CLAVE DE LA ESPECIALIDAD: ISIE-DAI-2024-03.
FECHA DE INICIO: ENERO 2024
VIGENCIA: 3 ANOS

OBIJETIVO:

Al finalizar el médulo el (la) alumno(a) sera capaz de desplegar aplicaciones
hibridas inteligentes web-moavil que utilicen una arquitectura de microservicios
y ofrezcan una mejor experiencia de usuario.

PERFIL DE LA ESPECIALIDAD:

El (Ia) Ingeniero(a) en Sistemas Computacionales tendra la misidn de detectar y
satisfacer las necesidades organizacionales relacionadas al diseno de interfazy
experiencia de usuario, la implementacién de algoritmos inteligentes para
mejorar la experiencia de wusuario, implementar una arquitectura de
microservicios para tener aplicaciones con servicios distribuidos en la nube,
diseno y despliegue de aplicaciones web y movil. Desarrollara la capacidad para
recabary organizar los datos de los procesos necesarios en base a las tecnologias
informaticas para el buen funcionamiento de I|a organizacion en el
cumplimiento de sus objetivos.
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El (la) Ingeniero(a) disenara propuestas digitales de valor desde la fase de
investigacion hasta la creacion del prototipo de baja y alta fidelidad en base a las

/>

Instituto Tecnolégico de Jiquilpan
Subdireccion Académica
Departamento de Sistemas y Computacion

necesidades del cliente y el usuario a través de técnicas de UX/UI.

Tendrd una preparacion integral en el campo tedrico y practico, en areas de
Inteligencia Artificial, especificamente en los campos de visién por computadora
y aprendizaje automatico. Aplicara técnicas y algoritmos para crear un proyecto
de Machine Learning en entornos offline y online. Evaluara modelos de redes

neuronales convolucionales para problemas de visién por computadora.

El mdédulo de especialidad le ofrece la oportunidad de desplegar aplicaciones en
microservicios locales y en la nube facilitando su escalamiento, aprendera

buenas practicas y configuracién de un cluster Docker.

ASIGNATURAS DE LA ESPECIALIDAD:
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No. Asignatura Créditos Clave

1 Diseno d? Interfaz y Experiencia 5.4 DAC-240]
de Usuario.

2 Arquitectura Orientada a Servicios. 2-3-5 DAD-2402

3 V|$|on. por Computadora y 546 DAM-2403
Machine Learning.

4 Desarrollo de Aplicaciones Web. 2-3-5 DAD-2404

5 Desarrollo de Aplicaciones Modviles. 2-3-5 DAD-2405
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COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y GENERICAS DE LAS ASIGNATURAS:

El médulo de especialidad de Desarrollo de Aplicaciones Inteligentes Web-
Movil, aporta al perfil de egreso las siguientes competencias especificas:

e Desarrolla un prototipado rapido y metodoldégico para el diseno de
experiencia de usuario de una pagina web o aplicacion moavil.

e Genera undisefio funcional y agradable para el usuario que permita hacer
lo que desea de manera mas intuitiva y sencilla posible.

e Comprende las distintas clases de interfaces del usuario.

e Desarrollar habilidades en el disefio, aplicacién, analisis y diagndstico de
tests de usabilidad, en el diseno de interfaces de usuario logrando el
prototipo.

e Identificar los elementos requeridos para la aplicaciéon de un servicio web.

e Analizar las diferentes arquitecturas de servicios.

e Reconoce e identifica los diferentes tipos de servicios que se pueden
desarrollar.

e Conocer el proceso que se requiere para la implementacion de un servicio
rest.

e Identificar las diferencias de las instrucciones de un lenguaje de
microservicios con referencia a otros lenguajes.

e Conocery aplicar los elementos e instrucciones del lenguaje a la solucidon
de problemas reales.

e Aplicar los conceptos de clases y objetos en el desarrollo de programas
para la solucion de problemas de acuerdo al paradigma orientado a
objetos.

e Utiliza técnicas del disefio para la solucién de problemas con
microservicios controlando sus excepciones.

e Aplicar la sintaxis de un lenguaje para crear microservicios que
interactden con otros microservicios.
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e Realizar solucidon de problemas que integren microservicios desarrollados
por otros programadores.

e Utiliza técnicas de diseno para la solucién de problemas.

e Aplicar la sintaxis de un lenguaje para garantizar la seguridad e integridad
del microservicio.

e Realizar solucién de problemas de seguridad en la implementacion de
microservicios.

e Gestionarunservicio enla nube para el almacenamiento de microservicios
disponibles para otros programadores.

e Implementar controles de acceso y uso de los microservicios
desarrollados.

e Aplicar tecnologias que permitan el acceso a microservicios de forma
remota.

e Proporcionar habilidades practicas en programacién, resolucién de
problemas, manipulacion de datos numéricos, analisis de datos y
optimizacién del rendimiento.

e Adquirir habilidades esenciales en visualizacion de datos, analisis
exploratorio, comunicacion efectiva y presentacion de resultados.

e Tener habilidades en manipulacidon de datos, preparacion de datos y
trabajo con datos estructurados.

e Proporcionar una base sdlida para trabajar en proyectos de aprendizaje
profundo y aprovechar las oportunidades en campos como la inteligencia
artificial, la vision por computadora y el procesamiento de lenguaje
natural.

e Desarrollar habilidades y conocimientos especificos en el disefo,
implementacioén y aplicacién de redes neuronales convolucionales en el
campo del aprendizaje automatico y la vision por computadora.

e Desarrollar habilidades sélidas en el uso de redes neuronales recurrentes
para el procesamiento del lenguaje natural, la traduccién automatica, la
generacion de texto.
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e Comprende, investiga y selecciona el marco de trabajo mas adecuados
para desarrollar el front end y el back end.

e Habilidad para aplicar las herramientas graficas del marco de trabajo en el
disefio de una interfaz GUI.

e Capacidad para evaluar el diseno de la GUI aplicando UX.

e Capacidad para implementar la persistencia de datos en la web.

e Implementar un plan de seguridad en el proyecto web.

e Integracion de servicios en el proyecto web.

e Capacidad para configurar el despliegue del desarrollo web en el servidor
seleccionado.

e Capacidad para poner en produccién un desarrollo web.

e Identificar los elementos requeridos en el desarrollo movil.

e Analizar las diferentes alternativas de desarrollo moévil y requisitos
necesarios.

e Reconoce e identifica los diferentes tipos de aplicaciones que se pueden
desarrollar.

e Conocer el proceso que se requiere para publicar una aplicacioén.

e Identificar las diferencias de las instrucciones del lenguaje de
programacion movil, con respecto a otros lenguajes de programacion.

e Conocery aplicar los elementos e instrucciones del lenguaje a la solucidon
de problemas reales.

e Aplicar los conceptos de clases y objetos en el desarrollo de programas
para la solucion de problemas de acuerdo al paradigma orientado a
objetos.

e Utiliza técnicas de modelado para la solucién de problemas.

e Aplicar la sintaxis de un lenguaje para realizar interfaces de usuario
utilizando componentes.

e Realizar solucién de problemas para dispositivos méviles que integren
manejo de eventos e interfaces adaptables a diferentes dispositivos.

e Utiliza técnicas de modelado para la solucién de problemas.
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Aplicar la sintaxis de un lenguaje para realizar aplicaciones que utilicen
sensores.

Realizar solucién de problemas para dispositivos moviles donde se
apliguen elementos web, hilos 0 mapas.

Desarrollar aplicaciones que utilicen el manejo de datos, considerando su
entorno operativo.

Implementar soluciones sobre dispositivos moviles que realicen
manipulaciéon de datos utilizando una base de datos.

Aplicar tecnologias de conectividad de base de datos actuales y
emergentes.

Implementar la configuracién del despliegue en el servidor seleccionado.
Realizar la puesta en produccién de la aplicacién mouvil.

A su vez, este mdodulo de especialidad aporta las siguientes competencias
genéricas al perfil del egresado:

Competencias instrumentales:

Capacidad de analisis y sintesis.

Capacidad de organizar y planificar.

Comunicacién oral y escrita.

Habilidad para buscar y analizar informaciéon proveniente de fuentes
diversas.

Solucién de problemas.

Toma de decisiones.

Habilidades de gestidon de informacion

Competencias interpersonales:

Capacidad critica y autocritica.
Trabajo en equipo.
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Capacidad de comunicacién interdisciplinaria.
Compromiso ético.
Habilidades interpersonales.

Competencias sistémicas:

Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica.
Habilidades de investigacion.

Capacidad de aprender.

Capacidad de generar nuevas ideas (creatividad).
Capacidad de adaptarse a nuevas situaciones.
Liderazgo.

Habilidad para trabajar en forma auténoma.
Busqueda del logro.

Capacidad para disenar y gestionar proyectos.
Iniciativa y espiritu emprendedor.

Preocupacion por la calidad.

Conocimiento de culturas y costumbres de diversas organizaciones.

CONTENIDOS TEMATICOS DE LAS ASIGNATURAS:

Asignatura Temas
1. Investigaciony Prototipado.
Diseno de Interfazy 2. Diseno de Interaccion.
Experiencia de Usuario. 3. Diseno de Interfaces.
4. Analitica y Test con Usuarios.
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1. Fundamentos Sobre Servicios Web.
. . 2. Desarrollo de Microservicios.

Arquitectura Orientada a .. . . .
Servicios. 3. InteraFC|on Entr.e MICI’O.SG.I’VICIOS.

4. Seguridad en Microservicios.

5. Despliegue de Microservicios en la Nube.

1. Procesamiento y Analisis de Datos.
Vision por Computadora y 2. Fundamentos de Deep Learning.
Machine Learning. 3. Redes Neuronales Convolucionales.

4. Redes Neuronales Recurrentes.

1. Marcos de Trabajo.

2. Interfaces Graficas (GUI).
Desarrollo de Aplicaciones 3. Persistencia de Datos.
Web. 4, Seguridad.

5. Servicios.

6. Despliegue.

1. Introduccién a la Programacion Movil.

2. Lenguaje de Programacién Movil.

3. Desarrollo de Aplicaciones Moéviles.
Desarrollo de Aplicaciones 4. Elementos Avanzados de Desarrollo
Moviles. Movil.

5. Administracion de Datos en Dispositivos

Moviles.
6. Despliegue de Aplicaciones Moviles.
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MAPA CURRICULAR DEL MODULO:

Las asignaturas del moédulo de especialidad se ofrecen a partir del sexto
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semestre y concluyen en el noveno como se indica a continuacién:
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Disefio de . Visién por
Arquitectura Desarrollo de
Interfazy . Computadora .
X . Orientada a . Aplicaciones
Experiencia de .. y Machine
. Servicios . Web
Usuario Learning
DAC-2401 DAD-2402 DAM-2403 DAD-2404
Carga 2| 2] 4 2|3 |5 2|46 2 3]s
Genérica
Desarrollo de
Aplicaciones
Mbéviles
DAD-2405
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Ingenieria en Sistemas Computacionales

ISIC-2010-224
ISIE-DAI-2024-03

Instituto Tecnolégico de Jiquilpan
Subdireccion Académica
Departamento de Sistemas y Computacién
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1. Datos Generales de la asignatura
Nombre de la asignatura: | Disefio de Interfaz y Experiencia de Usuario.

Clave de la asignatura: | DAC-2401
SATCA" | 2-2-4

Carrera: | Ingenieria en Sistemas Computacionales

2. Presentacion

Caracterizacion de la asignatura

Esta asignatura aporta al perfil del Ingeniero en Sistemas Computacionales las competencias
profesionales:

e Aplicar conocimientos cientificos y tecnoldgicos en la solucién de problemas en el area
informatica con un enfoque interdisciplinario.

e Administrar las tecnologias de la informacién, para estructurar proyectos estratégicos.

e Analizar, modelar, desarrollar a través de técnicas de usuarios el prototipo que reflejara
una aplicacién funcional a cualquier organizacién.

e Laimportancia de esta asighatura es que permite al estudiante llevar acabo un analisis
previo de funcionalidad.

Intencién didactica

La asignhatura debe ser practica y capaz de desarrollar en el estudiante la habilidad de realizar
un prototipo funcional para cualquier organizacién de una interfaz con experiencia de usuario

e Eltemall. El estudiante sera capaz de desarrollar un prototipado rapido y metodolégico
para el disefo de experiencia de usuario de una pagina web o aplicacién médvil.

e Eltemal ll. El estudiante sera capaz de generar un disefio funcional y agradable para el
usuario que permita hacer lo que desea de manera mas intuitiva y sencilla posible.

1 Sistema de Asignacion y Transferencia de Créditos Académicos
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e Eltemallll. El estudiante comprende las distintas clases de interfaces del usuario.
e Eltema IV. El estudiante serd capaz de implementar en un sitio web o una app, los test
necesarios para mejorar la experiencia de usuario.

3. Participantes en el diseno y seguimiento curricular del programa

Lugary fecha de

g .. Participantes Observaciones
elaboracién o revision

Ing. Dalet Villanueva Mascort

. L. Lic. Martha Elizabeth Gonzalez .
Instituto Tecnolégico de Disefio y desarrollo de los

Jiquilpan Zepeda rogramas de estudio del
quiip M.C. Edna Paola Chavez Guerra P ,g .
maédulo de especialidad para

L . . M.C. Maria Elena Cabrera o
Jiguilpan Michoacan, 08 de la carrera de Ingenieria en

Rocha . .
mayo de 2023 Ing. Fernando Carranza Sistemas Computacionales.

Campos

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura

e Lograr establecer estrategias, a través de un marco de accién basado en la experiencia
del usuario, obtenidas desde sus necesidades, logrando con esto mejorar el desarrollo
analitico del estudiante.

5. Competencias previas

Esta asignatura, es la aplicaciéon practica del conocimiento cientifico, a través de los métodos
y técnicas adecuados, para el desarrollo de aplicaciones web y moévil.

Tiene relacién previa con las signaturas asignaturas:

e Taller de Administracion.
¢ Fundamentos de Ingenieria de Software.
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e Programacién Web.
En base a las asighaturas previas, se consideran las siguientes competencias especificas:

e Aplicar principios de la administracion.

e Aplicar principios de ingenieria del software en las etapas de anilisis y disefio de un
sistema de informacion.

e Prototipado del proyecto.

Desarrollar propuestas con base en los elementos tedrico-practico adquiridos que permitan
generar un prototipo funcional de acuerdo a las necesidades del usuario.

6. Temario
No. Temas Subtemas
11. Introduccién a la investigacién y el
prototipado rapido.
1.2. Técnicas de investigacidon cualitativas y
cuantitativas.
1.2.1. Técnicas de investigacién
cualitativa.
. .. . 1.2.2. Técnicas de investigacién
1 Investigacién y Prototipado.

cuantitativa.
1.2.3. Andlisis de resultados de Ia
investigacion.
1.3. Personas mapasy empatia.
1.4. Customer Journey.
1.5. Necesidades del usuario.
1.6. Prototipado rapido.

2.1. Introduccién al disefio de interaccién.
2.2. Arquitectura de Informacién.
2.3. Flujos de navegacion.

2 Disefio de Interaccidn.
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2.4. Wireframing.

3.1. Introduccién al disefio de interfaces.
3.2. Fundamentos del disefio de interfaces.
3.3. Branding.

3.4. Sistemas de disefio.

3 Disefio de Interfaces.

4.]. Introduccién al test con usuarios.

4 | Analitica y Test con Usuarios. .. .
4.2. Implementacién del test con usuarios.

7. Actividades de aprendizaje de los temas

I Investigaciéon y Prototipado.

Competencias Actividades de aprendizaje

Especifica(s): e Realizar un mapa mental de las técnicas
para elaborar un prototipado rapido.
e Desarrolla un prototipado rapido y | e Investigary discutir en equipos los tipos de

metodolégico para el disefio de técnicas de investigacioén.
experiencia de usuario de una pagina | ¢ Realizar un documento que ilustre
web o aplicacién movil. visualmente la relacién del cliente con la
empresa y su percepcion de la misma, asi
Genéricas: como sus necesidades y expectativas en

cada fase de la relacién.

e Capacidad de analisis y sintesis.

e Capacidad de organizar y planificar.

e Habilidad para buscar y analizar
informacién proveniente de fuentes
diversas.

e Comunicacién oral y escrita.

Il Disefio de interaccion.
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Competencias Actividades de aprendizaje

e Investigar las diferentes técnicas del disefio
Especifica(s): de interaccién para realizar un cuadro
comparativo.

e Genera un disefio funcional y | e Realizar el disefio funcional a través de una

agradable para el usuario que permita plantilla de Wireframing para mostrar los
hacer lo que desea de manera mas elementos de la interface.
intuitiva y sencilla posible.

Genéricas:

e Capacidad de analisis y sintesis.

e Capacidad de organizar y planificar.

e Comunicacién oral y escrita.

e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.

¢ Toma de decisiones.

I1l Disefio de Interfaces.

Competencias Actividades de aprendizaje

Especifica(s): e Investigar las diferentes herramientas del
disefio de interfaces.
e Comprende las distintas clases de | e Realizar un cuadro comparativo de

interfaces del usuario. diferentes herramientas del disefio de
interfaces.
Genéricas: e Realizar por medio de la herramienta de
disefo la gestién de marca.
e Capacidad de analisis y sintesis. e Implementar el proyecto a través del disefio
e Capacidad de organizar y planificar. de interfaz y la gestién de marca.

e Comunicacién oral y escrita.

Pagina |15
i

iz ot

by
DE NQUILPAN

GSCIKMX292 GSC14KMX127

) 2023
" Francisco
VILLA



EDUCACION

TECNOLOGICO

Instituto Tecnolégico de Jiquilpan
NACIONAL DE MEXICO.

Subdireccion Académica
Departamento de Sistemas y Computacion

e Habilidad para buscar y analizar
informacién proveniente de fuentes
diversas.

e Solucién de problemas.

e Toma de decisiones.

e Capacidad critica y autocritica.

e Trabajo en equipo.

e Habilidades interpersonales.

e Capacidad de aplicar los
conhocimientos en la practica.

IV Analitica y Test con Usuarios.

Competencias Actividades de aprendizaje

Especifica(s): e Analizar los tipos de perfiles de usuarios para

determinar la muestra.

e Desarrollar habilidades en el diseno,
aplicacién, andlisis y diagndstico de
tests de usabilidad, en el disefio de
interfaces de usuario logrando el

Identificar el tipo de perfil de usuario a
utilizar en el prototipo.

Investigar el tipo de método que se va a
emplear en la etapa de test que se aplicara

g,

prototipo. al usuario.
Realizar la prueba piloto.
Genéricas: Realizar el prototipado del proyecto
integrador.
e Capacidad de analisis y sintesis.
e Capacidad de organizar y planificar.
e Comunicacién oral y escrita.
e Habilidad para buscar y analizar
informacién proveniente de fuentes
diversas.
e Solucién de problemas.
¢ Toma de decisiones.
e Capacidad critica y autocritica.
e Trabajo en equipo.
e Habilidades interpersonales.
Pagina | 16

8 Lag,

PLASTICS:
58 Uk 5010 S0

DE JIQUILPAN

GSCIKMX292

GSC14KMX127

St £

s %
g ) e A
Sefe e

) 2023
" Francisco
VILLA




EDUCACION

TECNOLOGICO Instituto Tecnolégico de Jiquilpan

NACIONAL DE . » o
Acio MEXico Subdireccion Académica

Departamento de Sistemas y Computacion

e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.

8. Practica(s)

Tema |
Practica 1. Analizar los resultados de la obtencién de la recoleccién de datos de acuerdo a
los mapas de empatia de las personas.
Practica 2. Realizar el disefio de un prototipo de baja fidelidad de acuerdo con las
necesidades de usuario y el andlisis de datos.

Tema ll
Practica 1. Presentar un modelo de arquitectura de informacién de acuerdo con el disefio
de interaccién.
Practica 2. Realizar un modelo de flujo de informacién para interpretacién en el
wireframing.
Practica 3. Interpolar el modelo de arquitectura y el modelo de flujo de informacién en un
wireframing.

Tema Il
Practica 1. Seleccionar el enfoque del proyecto para realizar el disefio de interfaz y gestion
de marca.
Tema IV
Practica 1. Analizar el sondeo de la informacién resultante para determinar el perfil del
usuario.

Practica 2. Implementar el mejor método para el prototipado del proyecto.
Practica 3. Presentar los resultados de los test implementados en el prototipado del
proyecto.

9. Proyecto de asignatura

Fundamento:
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El objetivo del proyecto es desarrollar en equipo una propuesta de un prototipo para una
aplicacién que dé solucién a un problema real. Los proyectos a realizar se establecen a partir
de especificaciones que realice el docente o necesidades que los estudiantes determinen que
existen en el entorno.

El prototipo de la aplicacién ayudara a visualizar de una manera mias efectiva la apariencia
gue se desea sea con la cual interactUe el usuario final, ya que crear una experiencia de usuario
es un proceso clave para conseguir el éxito de la organizacion.

Planeacion:

Los equipos serdn de tres integrantes como maximo, el proyecto a realizar podra considerar
en su desarrollo las competencias adquiridas en las asignaturas relacionadas con el desarrollo
de software; asi como los principios del desarrollo &gil y la experiencia de usuario.

Desarrollo:

Durante el desarrollo del prototipo se llevardn a cabo las actividades planteadas en Ia
planeacidn y a las necesidades del proyecto, pero se desarrollan de forma particular algunas
propuestas que deben de cumplirse.

La aplicacion debe contemplar:
e Hacer un prototipo que genere amigabilidad y cercania del producto con el usuario.
e Eldiseno del prototipo debera ser acorde a las politicas de la organizacidén que recibird
el beneficio.
¢ Que los diferentes integrantes en el desarrollo del prototipo participen en él.
e Diseno del prototipado del proyecto integrador.
e Documentacién del prototipo.

Evaluaciéon

La rubrica contemplara los siguientes criterios:
Planeacién 30%

Desarrollo 40%

Exposicién del proyecto 20%

Trabajo en equipo 10%

10. Evaluacién por competencias
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La evaluacién debe ser continua y cotidiana por lo que se debe considerar el desempeno
encada una de las actividades de aprendizaje, haciendo especial énfasis en:

e Rubricas o productos, sefalados en cada unidad académica dentro de las actividades de
aprendizaje.

e Priacticas propuestasy su presentacion y exposicidén en plenaria. Algunas se evaluaran por
equipo.

e Portafolio de evidencias de Informacién recabada durante las consultas e investigaciones
solicitadas, plasmadas en documentos escritos.

e Descripcidn de otras experiencias concretas que se obtendran al participar en
discusiones, exposiciones o cualquier otro medio didactico-profesional que trate sobre la
materia y que deberan realizarse durante el curso académico.

e Examenes tedrico-practicos para comprobar la efectividad del estudiante en la resolucién
de casos practicos.

11. Fuentes de informacion

Tidwell, Jennifer (2006). Designing Interfaces - Patterns for Effective Interaction
Design (Ed. O'REILLY).

Jorquera, F.y Zamora, A. (05 de junio de 2020) Microcopy para una mejor UX: ;Cémo
las palabras nos ayudan a tomar decisiones?

Zamora, A. (2020) UX Writing: Creando experiencias de usuario desde la comunicacion
en Blog IDA.

Fenton, N. (2014). Nicely Said: Writing for the Web with Style and Purpose. Berkley:
New Riders. Gillen, P. Lead with Content: How to put content at the centre of digital
transformation. Brighton: Gather Content Limited.

Lichaw, D. (2016). The User’s Journey: Storymapping Products That People Love.Nueva
York: Rosenfeld Media LLC.

Lupton, E. (2019). El disefio como Storytelling. (Edicién en espaniol) Barcelona: Editorial
Gustavo Gili.

Metts, J. y Welfle, A. (2020). Writing is designing: Words and the User Experience.
Nueva York: Rosenfeld Media LLC.
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http://www.greenonions.com/portfolio/dbrown_ia2005_wireframes.pdf
http://www.boxesandarrows.com/view/where_the_wireframes_are_special_deliverable
http://www.jjg.net/ia/visvocab/spanish.html
http://www.guuui.com/issues/02_03_02.php
http://www.boxesandarrows.com/view/storyboarding_rich_internet_applications_with
_visio.

http://www.infomed.sld.cu

http://www.ayerviernes.com
http://www.nosolousabilidad.com/articulos/diagramacion.htm
http://www.human-computer.net/blog/2012/10/stencils-para-hacer-wireframes-con-
microsoft-visio/

http://olgacarreras.blogspot.com.es/2007/02/wireframes.html
http://www.creativeblog.com/wireframes/top-wireframing-tools-11121302
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1. Datos Generales de la asignatura
Nombre de la asignatura: | Arquitectura Orientada a Servicios.

Clave de la asignatura: | DAD-2402
SATCA'": | 2-3-5

Carrera: | Ingenieria en Sistemas Computacionales

2. Presentacion

Caracterizacion de la asignatura

Esta asignatura aporta al perfil del Ingeniero en Sistemas Computacionales las competencias
profesionales:

e Tener un entendimiento profundo de los principios y conceptos arquitecténicos en el
contexto de SOA y microservicios. Esto incluye comprender cémo disefiar y construir
servicios independientes, cédmo establecer comunicacién entre ellos y cémo crear una
arquitectura modular y escalable.

e Disefar interfaces de servicios y a definir protocolos que permitan la interoperabilidad
y la comunicacidn efectiva entre los diferentes componentes de un sistema distribuido.
También desarrollar habilidades en el modelado de servicios, la identificacién de limites
de contexto y la definicién de responsabilidades claras para cada microservicio.

e Obtener habilidades en la implementaciéon de servicios utilizando tecnologias y
frameworks especificos, como SOAP, APIsSRESTful/JSON, Flask, Django REST,
Framework, Node.js, etc. desarrollar microservicios que sean independientes y
reutilizables, centrandote en la modularidad, la cohesién y el acoplamiento bajo.

e Gestionar la comunicacidn y la integracién entre los diferentes servicios y
componentes de un sistema. Esto incluye el uso de protocolos de comunicacién, como
HTTP o eventos, y la comprensién de patrones y herramientas para el enrutamiento, la

1 Sistema de Asignacion y Transferencia de Créditos Académicos
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autenticacion, la seguridad y la monitorizacién de las interacciones entre servicios.

e Desarrollar habilidades para identificar y resolver problemas en sistemas distribuidos,
como errores de comunicacién, problemas de rendimiento o fallas en la integracién
entre servicios.

Estas competencias profesionales proporcionardn una base sélida para disefar, desarrollary
mantener sistemas basados en arquitectura orientada a servicios (SOA) y microservicios.
Ademids, también brindaran una comprensién mas amplia de los principios de disefio de
software y arquitectura, lo que puede ser aplicable a otros enfoques arquitecténicos y
tecnologias.

Intencién didactica

La asighatura debe ser practica y capaz de despertar en el estudiante la habilidad para
desarrollar microservicios que se puedan implementar en la web, dispositivos moaviles y
aplicaciones de escritorio, ademas cubre con la necesidad inminente que tiene un ingeniero
al enfrentarse al uso cotidiano de tecnologias.

El temario estd organizado en cinco temas. El primer tema, introduce al estudiante a los
conceptos de transferencia de estado representacional o servicios REST.

El tema dos, se centra en el aprendizaje del funcionamiento de los microservicios, desde su
configuracién hasta su empaquetado, pasando por el envié y acceso a datos.

El tema tres, permite la comprensién de como interactlan los microservicios, la manipulacién
de sus respuestas y el control de sus posibles excepciones.

En el tema cuatro, el alumno aplica las herramientas de seguridad de los microservicios
garantizando la fiabilidad de sus resultados y generar la confianza en el microservicio
desarrollado.

Por dltimo, el tema cinco se enfoca en el despliegue de los microservicios en la nube,
facilitando su uso en proyecto diversos de la ingenieria en el desarrollo de software.
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3. Participantes en el disefo y seguimiento curricular del programa

Lugary fecha de

g .. Participantes Observaciones
elaboracion o revision

Ing. Leonardo Martinez

. - Gonzélez L
Instituto Tecnoldgico de Disefio y desarrollo de los

L Ing. Erik Dalet Vill .
Jiquilpan ng. Brix alet Viflanueva programas de estudio del

Mascort moddulo de especialidad para
N . . Lic. Martha Elizabeth Gonzalez P . P
Jiquilpan Michoacan, 08 de Zepeda la carrera de Ingenieria en
mayo de 2023 Lic. Armando Hernandez Sistemas Computacionales.
Galvez

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura

¢ Identifica los elementos que intervienen en el desarrollo de microservicios.

e Utiliza y maneja entornos de desarrollo para la creacién de microservicios.

e Utiliza técnicas de modelado para la solucién de problemas empleado los microservicios.

e Aplica unlenguaje de programacién para la solucién de problemas que requieran uso de
microservicios.

e Aplica algoritmos de inteligencia artificial en la solucién de problemas.

5. Competencias previas

e Analiza y soluciona problemas informaticos y representa su solucién mediante
herramientas de software orientado a objetos.

e Identifica y analiza necesidades de informacién para su representacién, tratamiento y
automatizacién para la toma de decisiones.

e Diseffla esquemas de base de datos para generar soluciones al tratamiento de
informacién.

e Identifica y aplica distintos SGBD, asi como sus herramientas.

e Aplica el entorno operativo del SGBD, para crear el esquema de una base de datos.

e Aplica esqguema de integridad, seguridad y recuperacién.
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6. Temario

No.

Temas

Subtemas

Fundamentos Sobre Servicios Web.

1.1.
1.2.
1.3.

Servicios REST.
Servicios web y arquitectura de servicios.
Andlisis de un servicio REST.

Desarrollo de Microservicios.

2.1

2.2.
2.3.
2.4.
2.5.
2.6.
2.7.

Propiedades de configuracién.

Envié de datos desde el cliente.

Mapeo de objetos.

Respuesta de diferentes métodos http.
Testing de microservicios.

Acceso a datos desde un microservicio.
Empaquetado y despliegue de un
microservicio.

Interaccién Entre Microservicios.

3.1

3.2.
3.3.
3.4.
3.5.

Interaccién entre microservicios.
Interaccién en modo asincrono.
Manipulacién de respuestas.
Excepciones en servicios REST.
Generacién de respuestas de servicios.

Seguridad en Microservicios.

4.1.

42.
4.3.
4.4,

4.5.
4.6.

Securizaciébn del acceso a un
microservicio.

Acceso a servicio securizado.

Token JWT.

Securizacibn de microservicios con
token JWT.

El servidor de identidades keycloak.
Configuracién de usuarios en keycloak.
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5.1. Soluciones cloud.

5.2. Registro de microservicios.

5.3. Securizacién acceso.

5.4. Cliente.

5.5. Acceso remoto a microservicios.

Despliegue de Microservicios en la
Nube.

7. Actividades de aprendizaje de los temas

| Fundamentos Sobre Servicios Web.

Competencias Actividades de aprendizaje

Especifica(s): e Realizar una investigacion de la arquitectura
de microservicios.
e Identificar los elementos requeridos | e Estudiar casos reales de implementacién de

para la aplicacién de un servicio web. microservicios desde cero, identifica los

e Analizar las diferentes arquitecturas limites del contexto, disefio de interfaz y
de servicios. politicas de acceso.

e Reconoce e identifica los diferentes | ¢ Hacer una tabla comparativa de las
tipos de servicios que se pueden diferentes tecnologias en el desarrollo de
desarrollar. servicios REST.

e Conocer el proceso que se requiere | o Realizar un comparativo de ventajas y
para la implementacién de un servicio desventajas de los diferentes tipos de
REST. servicios.

e Realizar un diagrama de flujo de procesos, la

Genéricas: secuencia de actividades que se necesita

para obtener un servicio REST.

e Capacidad de analisis y sintesis.

e Capacidad de organizar y planificar.

e Habilidad para buscar y analizar
informacién proveniente de fuentes
diversas.

e Comunicacién oral y escrita.
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Il Desarrollo de Microservicios.

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

e Implementar microservicios
utilizando principios arquitectdnicos
de microservicios, identificando y |
dividiendo adecuadamente un
sistema de servicios auténomos y
coherentes, aplicar protocolos de
comunicacién como HTTP, REST,
SOAP y gestionar la disponibilidad de
los servicios en entornos de
produccion.

Genéricas:

e Capacidad de analisis y sintesis.

e Capacidad de organizar y planificar.

e Comunicacién oral y escrita.

e Capacidad de aplicar los | e
conocimientos en la practica.

e Capacidad critica y autocritica.

e Trabajo en equipo.

¢ Toma de decisiones.

Investigar y analizar la arquitectura de
microservicios de Netflix, analizar los retos
de escalabilidad, tolerancia a fallos y
rendimientos de la plataforma.
(https://netflixtechblog.com/).

Disefar un sistema de microservicios, elegir
un sistema o una aplicacién y disefar su
arquitectura de microservicios. Identifica los
limites de contexto, define los servicios y
establece las interfaces y las politicas.
Considera los principios de diseno y las
mejores practicas para garantizar una
arquitectura escalable y flexible.
Implementar el microservicio, utiliza un
lenguaje de programacioén y un framework
adecuado para desarrollar los
microservicios. Utilizar protocolos de
comunicacidon como HTTP, REST y/o SOAP
para la interaccién entre los servicios.
Desplegar los microservicios en entornos de
produccién, considerar aspectos como la
orquestacion de contenedores, la
escalabilidad horizontal y la gestiéon de la
infraestructura en la nube. Utiliza
plataformas como Kubernetes, Docker u
otras soluciones de implementacion.

Il Interaccién Entre Microservicios.

Competencias

Actividades de aprendizaje

DE NQUILPAN
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Especifica(s):

e comprender y aplicar técnicas
efectivas para la interaccién entre
microservicios, asegurando una
comunicacién eficiente, confiable y
escalable dentro de un sistema
distribuido.

Genéricas:

e Capacidad de analisis y sintesis.

e Capacidad de organizar y planificar.

e Comunicacién oral y escrita.

e Habilidad para buscar y analizar
informacién proveniente de fuentes
diversas.

e Solucién de problemas.

¢ Toma de decisiones.

e Capacidad critica y autocritica.

e Trabajo en equipo.

e Habilidades interpersonales.

e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.

Estudiar y comprender diferentes patrones
y practicas para la comunicacién efectiva
entre microservicios, como el patrén de
mensajeria, eventos, API Gateway,
sincronizacién y coordinacién de servicios, y
otros patrones comunes en arquitecturas de
microservicios.

Elegir un caso de wuso practico e
implementar la comunicacién entre
microservicios utilizando un lenguaje de
programacién y un framework de tu
eleccién. Comenzar con un caso de uso
sencillo y avanzar gradualmente hacia casos
mas complejos.

Estudiar sistemas existentes basados en
microservicios y analizar cédmo se han
implementado las interacciones entre los
diferentes microservicios. Estudiar la
arquitectura, los contratos de API, los
mecanismos de comunicacién utilizados y
los patrones de manejo de errores y
tolerancia a fallos implementados. Intenta
comprender las decisiones de disefio detras
de esas implementaciones y extrae
lecciones de ellas.

Participar en proyectos colaborativos de
cédigo abierto o equipos de desarrollo
donde se implementen arquitecturas de
microservicios.

Experimentar con herramientas y
tecnologias como: soluciones de mensajeria
y cola de eventos, sistemas de gestién de
API, herramientas de monitorizacién y
seguimiento, \Y% plataformas de
enrutamiento y balanceo de carga. Probar
diferentes enfoques y evaluar cémo afectan
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la comunicacién y el rendimiento de los
microservicios.

IV Seguridad en Microservicios.

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

e Garantizar la seguridad de Ilos
microservicios y mitigar los riesgos de
seguridad en un entorno distribuido.

Genéricas:

e Capacidad de analisis y sintesis.

e Capacidad de organizar y planificar.

e Comunicacién oral y escrita.

e Habilidad para buscar y analizar
informacidén proveniente de fuentes
diversas.

e Solucién de problemas.

¢ Toma de decisiones.

e Capacidad critica y autocritica.

e Trabajo en equipo.

e Habilidades interpersonales.

e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.

Desarrolla e implementa servicios seguros
gue requieran autenticacién en su acceso.
Desarrolla e implementa servicios que
utilicen Token JWT, garantizando su
seguridad.

Desarrolla, implementa y configura servicios
de identidades keycloak.

Implementar la encriptacion y proteccién
de datos mediante algoritmos
criptograficos adecuados para proteger la
confidencialidad y la integridad de los datos
en transito y en reposo.

Participar en comunidades de seguridad y
seguir las mejores practicas de seguridad en
el desarrollo, implementacidén y gestién de
los microservicios.

V Despliegue de Microservicios en la Nube.

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Realizar un estudio de las plataformas de
nube, comprender las plataformas de nube
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e Desplegar eficientemente
microservicios en entornos de
computacién en la nube,
aprovechando las ventajas de
escalabilidad, disponibilidad y
flexibilidad que ofrecen  estas

plataformas.
Genéricas:

Capacidad de analisis y sintesis.
Capacidad de organizar y planificar.
Comunicacién oral y escrita.
Habilidad para buscar y analizar
informacién proveniente de fuentes
diversas.

Solucién de problemas.

Toma de decisiones.
Capacidad critica y autocritica.
Trabajo en equipo.
Habilidades interpersonales.
Capacidad de aplicar
conocimientos en la practica.

los

disponibles, como AWS, Azure o Google
Cloud Platform. Aprender sobre los servicios
ofrecidos por cada plataforma para Ia
gestion de microservicios, caracteristicas,
precios y capacidades de escalabilidad y
disponibilidad.

Configurar y administrar clUsteres de
contenedores en un entorno de desarrollo
local o utilizando servicios de nube para
comprender cémo funcionan y cémo
gestionar los microservicios.

Disefiar y configurar la escalabilidad y
disponibilidad de microservicios en la nube.
Practicar la configuracién de politicas de
escalado automatico, la distribucion de
carga y la configuracién de grupos de
autoescalado para asegurar que los
microservicios puedan manejar cargas de

trabajo cambiantes y sean altamente
disponibles.
Utilizar herramientas nativas de |Ia

plataforma de nube para recopilar métricas
y registros de los microservicios. Establecer
alertas y practicar la visualizacién de datos
para comprender el rendimiento y la salud
de los microservicios.

Aprender a gestionar eficientemente los
costos y optimizar el rendimiento de los
microservicios en la nube.

8. Practica(s)

Temall

Practica 1. Pasos para implementar un microservicio desde cero (aplicacién de comercio

electrénico).
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1. Analizar los requerimientos y las funcionalidades de la aplicacién para identificar los
limites del contexto y definir las responsabilidades de cada microservicio. Divide la
funcionalidad en dominios mas pequefios y coherentes, asignando cada dominio a un
microservicio especifico.

2. DiseRar las interfaces/APIs que expondran las funcionalidades necesarias para cada
microservicio. Define los endpoints, los métodos HTTP, los pardmetros y las respuestas
esperadas para cada operacion. Estos serdn parte del contrato del microservicio.

3. Configurar el entorno de desarrollo para cada microservicio. Esto puede incluir la
instalacién de frameworks o librerias necesarias, configuracién de bases de datos,
servicios de mensajeria, etc. Asegurarse de tener un ambiente aislado para cada
microservicio.

4. Implementar los microservicios por separado. Utiliza un lenguaje de programacién y
framework para desarrollar las funcionalidades requeridas en cada microservicio, seguir
los principios y patrones de disefo de microservicios.

5. Realizar pruebas unitarias y pruebas de integracién para cada microservicio para
asegurarte de que funcionen correctamente y cumplan con los requisitos establecidos en
el contrato.

6. Configurar el enrutamiento y la comunicacién entre microservicios: Utiliza protocolos
como HTTP, REST o mensajeria asincrénica para que los microservicios se comuniquen
entre si.

7. Agregar aspectos de seguridad: Implementa mecanismos de seguridad en los
Mmicroservicios, como autenticacién y autorizacion, para proteger los datos y garantizar el
acceso seguro a las funcionalidades. Utiliza estdndares de seguridad como JWT o OAuth
segun corresponda.

8. Desplegar cada microservicio en un entorno de produccién o en un entorno de pruebas,
segun sea necesario. Configura la infraestructura requerida para cada microservicio y
asegurate de que estén disponibles para su consumo.

9. Implementar herramientas de monitoreo para obtener informacién sobre el
rendimiento de los microservicios.

10. Escalar y evolucionar a medida que la aplicacién crezca y evolucione, considerar la
posibilidad de agregar nuevos microservicios para abordar nuevas funcionalidades.

Tema ll
Practica 1. Descomposicién de monolito a microservicios utilizando Python, Docker y

MongoDB:

1. Analiza el monolito existente:
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Estudia la estructura y el cédigo del monolito para comprender su funcionamientoy las
diferentes funcionalidades que abarca.

Identifica las dreas del monolito que pueden separarse en microservicios
independientes.

2. Define los limites del contexto y responsabilidades:
Identifica las funcionalidades o dominios especificos que pueden convertirse en
microservicios separados.
Define los limites del contexto de cada microservicio, aseguradndote de que tenga una
Unica responsabilidad claramente definida.

3. Disena las interfaces de API:
Para cada microservicio, define las interfaces de API utilizando el framework web Flask
de Python.
Define los endpoints y los métodos HTTP para cada funcionalidad del microservicio.

4. Configura la base de datos MongoDB:
Utiliza Docker para configurar un contenedor de MongoDB en tu entorno de desarrollo.
Define los esquemas de datos necesarios para cada microservicio y configura las
conexiones correspondientes en cada uno.

5. Implementa los microservicios:
Crea un proyecto separado para cada microservicio utilizando Python y el framework
Flask.
- Implementa la légica de negocio de cada microservicio en su propio proyecto,
utilizando las bibliotecas y los mddulos necesarios.

6. Empaqueta los microservicios en contenedores Docker:
- Crea un archivo Dockerfile para cada microservicio, especificando las dependencias y
configuraciones necesarias.
- Utiliza Docker para construir las imagenes de contenedor para cada microservicio.
- Asegurate de configurar adecuadamente las variables de entorno y las conexiones a la
base de datos MongoDB en cada contenedor.

7. Configura la comunicacién entre microservicios:
- Utiliza HTTP y JSON como protocolos de comunicacién para permitir que los
Mmicroservicios se comuniquen entre si.
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- Define las llamadas HTTP y los formatos de datos para intercambiar informacién entre
los microservicios.

8. Realiza pruebas y validaciones:
- Implementa pruebas unitarias y de integracién para cada microservicio, utilizando
herramientas como pytest o unittest.
- Verifica que cada microservicio funcione correctamente y se comunique
adecuadamente con los demas.

9. Despliega los microservicios:

- Utiliza Docker y herramientas de orquestacién de contenedores, como Docker
Compose o Kubernetes, para desplegar los microservicios en un entorno de
produccion.

- Configura la escalabilidad y el balanceo de carga segun sea necesario.

10. Monitorea y mantén los microservicios:
- Implementa herramientas de monitorizacién, como Prometheus o ELK Stack, para
supervisar el rendimiento y la salud de los microservicios.
- Configura alertas y notificaciones para detectar y responder a eventos y anomalias.
- Realiza ajustes y actualizaciones segun sea necesario para mantener la disponibilidad
y el rendimiento de los microservicios.

Recuerda que este es solo un ejemplo de cémo abordar la descomposicién de un
monolito a microservicios utilizando Python, Docker y MongoDB. Puedes adaptar los
pasos y las tecnologias segln tus necesidades y preferencias especificas.

Tema llI
Practica 1. Crear una aplicacién de notificaciones en Python que utilice MongoDB para
almacenar datos y RabbitMQ para comunicarse con el servicio de envio de
correos electrénicos de forma asincrona.

En esta practica, se crearan tres componentes: el servicio de "Notificaciones", el servicio de
"Correo electrénico" y RabbitMQ como sistema de mensajeria. Utilizar el mdédulo ‘pika’ para
la comunicacién con RabbitMQ y ‘pymongo’ para interactuar con MongoDB.

1. Configuracion de RabbitMQ.
- Instalar RabbitMQ.
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- Configurar RabbitMQ para envio de mensajes (notificaciones)
- Verificar que RabbitMQ esté instalado y en ejecucién en el sistema.

2. Configuracién de MongoDB

- Instalar MongoDB creando una cuenta en Atlas u otras opciones.

- Instalar MongoDBCompass en la computadora local para realizar la conexién y pruebas
- Crear una base de datos y una coleccién llamada para almacenar las notificaciones.

3. Crear el servicio de Notificaciones en python

- Importar las librerias necesarias: pika, pymongo, json, etc,

- Configurar y establecer la conexion a RabbitMQ

- Configurar y establecer la conexion a la Base de Datos de MongoDB vy a la coleccién.
- Crear el método para procesar y enviar las notificaciones.

- Crear el método para recibir el evento de RabbitMQ y enviar notificacion.

4. Crear el servicio de Correo electrénico en Python

- Importar las librerias: pika, json, etc.

- Configurar y establecer la conexion a RabbitMQ.

- Crear el método para enviar correos electrénicos.

- Crear el método para recibir el evento de RabbitMQ y enviar el correo electronico.

5. Enviar notificaciones desde una aplicacién externa

- Importar las librerias: pika, json, etc.

- Configurar y establecer la conexion a RabbitMQ.

- Crear un método para enviar la notificacion a la cola de RabbitMQ
- Crear el programa principal para que llame al método anterior.

6. Ejecutar los servicios

- En una terminal, ejecuta el servicio de "Notificaciones".

- En otra terminal, ejecuta el servicio de "Correo electrénico”.
- Ejecuta la aplicacién externa para enviar una notificacién.

7. Verificar los resultados

Practica 2. Interaccién basada en API entre dos microservicios utilizando Python y el
framework Flask.

Pagina | 33
,\;;;}»5._2%10“’; R
Sl s A
olg’ CDou i
DE NQUILPAN EECOETIX 292 GSCLARMN127 ‘"‘w o ue? -
)y 2023
Francisco

VIEA



E DUCAC IéN S;“\ TECNOLOGICO Instituto Tecnolégico de Jiquilpan

7‘% NACIONAL DE MEXICO Subdireccién Académica

Departamento de Sistemas y Computacion

Se cuenta dos microservicios: un servicio de "Productos" y un servicio de "Carrito de
compras". El servicio de "Productos" proporciona informacién sobre los productos
disponiblesy el servicio de "Carrito de compras" permite a los usuarios agregar productos
a su carrito.

1. Configurar de Flask y crear los servicios

- Crear el servicio de productos, importar librerias, crear una lista con productos
disponibles, crear la ruta para obtener los productos, definir el puerto, por ejemplo el
5000.

- Crear el servicio de Carrito de compras, importar librerias, crear la lista para simular el
carrito, crear la ruta para obtener el contenido del carrito, crear la ruta para agregar un
producto al carrito de compras, defiir un puerto diferente al servicio anterior, por ejemplo
5001.

2. Ejecutar los servicios
- Ejecutar los servicios cada uno en una terminal diferente

3. Realizar las peticiones a las APlIs
- Utilizar una herramienta como Postman o realizar peticiones HTTP desde Python para
interactuar con las APIs de los microservicios.

4. Revisa los resultados

- Obtener los productos del servicio Productos

- Agregar un producto al carrito de compras

- Mostrar el contenido actual del carrito de compras.

Tema IV
Practica 1. Crear un servicio de autenticacién que emita tokens JWT para el inicio de sesién
y la verificacién del token. Implementar un API Gateway (Kong) para proteger
los microservicios y asegurar de que solo los usuarios autenticados puedan
acceder a ellos.

1. Configuracién de Kong
- Instalar Kong y asegurarse de que esté en funcionamiento. Seguir la documentaciéon
oficial de Kong para la instalacién: https://docs.konghqg.com/install/
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2. Crear el servicio de autenticacion

- Importar las librerias: Flask, jwt, datetime, etc

- Crear una lista de usuarios registrados.

- Crear la ruta y el método para el login de usuario.
- Establecer el puerto http 5002.

3. Configurar el APl Gateway Kong

- Asegurarse de que Kong esté en funcionamiento. Puedes seguir la documentacién
oficial de Kong para la configuracién: https://docs.konghg.com/getting-
started/configuring-a-service/

- Configurar el APl Gateway Kong para enrutar las solicitudes entrantes al servicio de
autenticacién y asegulrate de que la autenticacién se realice mediante JWT.

4. Crear los microservicios protegidos

- Importar las librerias: Flask, jwt, datetime, etc.

- Definir la palabra secreta

- Definir la lista de productos.

- Definir la ruta y verificar el token JWT antes de devolver los productos.
- Establecer el puerto HTTP 5000.

5. Realizar las peticiones a través del AP| Gateway

- Importar la libreria: requests.

- Crear el método para el inicio de sesién y obtencién del token JWT.

- Crear el método para enviar la solicitud a través del AP| Gateway con el token JWT en el
encabezado.

- Crear el programa principal, iniciar sesién y obtener los productos a través del API
Gateway

Con esta practica, se ha implementado un servicio de autenticacién que emite tokens
JWT con mas control y funcionalidades adicionales, como el inicio de sesién y la
verificacién del token. También se ha protegido los microservicios utilizando el API
Gateway (Kong) y asegurando que solo los usuarios autenticados pueden obtener
informacion.
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Practica 2. Aplicar seguridad a microservicios implementando mecanismos de
autenticacioén. Utilizar Python con Flask para los microservicios y MongoDB como base
de datos para la gestidén de usuarios.

1. Configuracién de MongoDB
- Crear una cuenta para acceder a MongoDB a través de Atlas, crear la base de datos y la
coleccidn usuarios, peliculas.

2. Crear el servicio de "Usuarios" para la autenticacién

- Importar las librerias: Flask, jwt, datetime, MongoClient, Objectld.

- Crear la clave secreta para firmar y verificar el token JWT.

- Crear la conexion a la base de datos.

- Crear la ruta para hacer login y su método para Generar el token JWT con el Id de usuario
como payload.

- Establecer el puerto HTTP como el 5001.

3. Crear el servicio de "Peliculas" protegido con autenticacién y autorizacién mediante
JWT.

- Importar las librerias: Flask, jwt, datetime, MongoClient, Objectld.

- Crear la clave secreta para firmar y verificar el token JWT.

- Crear la conexion a la base de datos.

- Crear el método para verificar el token JWT.

- Crear la ruta para obtener las peliculas, aplicar la autorizacion y autenticacion.

- Establecer el puerto HTTP como el 5000.

4. Realizar las peticiones para registrar usuarios y peliculas

- Crear algunos registros de usuarios en la coleccién "usuarios" y registros de peliculas en
la coleccién "peliculas" para poder realizar las pruebas de autenticacién y acceso a las
peliculas.

5. Realizar las peticiones a través del servicio de "Usuarios" para obtener el token JWT.

6. Utilizar el token JWT para acceder al servicio de "Peliculas".
- Realizar la peticién para obtener las peliculas utiloizando el token JWT
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Practica 3. Implementar la gestién de identidades y usuarios utilizando Keycloak con
tecnologia Facebook o Google como proveedores de identidades en una aplicacién de
ejemplo con Python y Flask.

1. Configuracién de Keycloak

- Descargar la imagen de Docker de Keycloak desde el repositorio oficial: Docker pull
jboss/keycloak

- Crear un archivo ‘docker-compose.yml’ para configurar el contenedor de keycloak

2. Configurar el realm en Keycloak con proveedores de identidades externos

- Modificar el archivo ‘realm-export.json’ para agregar configuraciones de proveedores de
identidades externos (Facebook o Google).

- Reemplazar el ‘id_de_facebook’ y el ‘secret_key' con las credenciales proporcionadas por
Facebook para la aplicacién.

3. Iniciar Keycloak en Docker
- Ejecutar ‘docker-compose up -d’ para iniciar Keycloak en el contenedor de Docker.

4. Crear el servicio de "Usuarios" con Flask

- Importar las librerias: Flask, jwt, datetime, etc.

- Crear la ruta y el método para implementar la légica para autenticar usuarios con
Facebook utilizando sdk para su autenticacién, generar el token JWT y regresarlo.

- Establecer el puerto HTTP en 5001.

5. Crear el servicio de "Peliculas" protegido con autenticacién mediante Keycloak

- Importar las librerias: Flask, jwt, etc.

- Crear el método para verificar el token.

- Crear la ruta y el método para obtener las peliculas, es necesario verificar el usuario.
- Establecer el puerto HTTP en 5000.

TemaV
Practica 1. Aplicar Docker y microservicios para crear una pequefa aplicacién web de lista
de tareas. Para simplificar, se implementaran dos microservicios: uno para gestionar las
tareas y otro para el frontend de la aplicacién.

1. Configurar la estructura de archivos

Pagina | 37

GSCIKMX292 GSC14KMX127

)y 2023
" Francisco
VIEA



EDUCACION

TECNOLOGICO Instituto Tecnolégico de Jiquilpan

NACIONAL DE . » o
Acio MEXico Subdireccion Académica

Departamento de Sistemas y Computacion

- Instalar Docker en el sistema
- Crear una nueva carpeta llamada ‘microservicios_todo_app’' y dentro de ella crear dos
subcarpetas: ‘backend’ y ‘frontend'.

2. Backend - Microservicio para Gestionar Tareas

- Dentro de la carpeta ‘backend’, crear un archivo llamado ‘app.py’.

- Importar dentro del archivo ‘app.py' las librerias: Flask, jsonify, request, etc.
- Crear la ruta y el método para agregar una tarea.

- Establecer el puerto HTTP en 5000.

3. Microservicio para el Frontend

- Dentro de la carpeta ‘frontend’, crea un archivo llamado ‘index.html’.

- Crear la estructura del documento HTML para que cuente con un cuadro de texto y un
botén de comando y una lista para desplegar la lista de tareas.

- Crear el script en javascript, utilice una funcién asincrona para que realice una peticién
al backend realizado en el punto anterior e imprima en el front la lista de tareas que
regresa el back.

4, Creacion de Dockerfiles
- Dentro de las carpetas ‘backend’ y ‘frontend’, crea un archivo llamado ‘Dockerfile’.

5. Archivo requirements.txt
- Dentro de la carpeta ‘backend’, crear el archivo ‘requirements.txt’.
- Agregue las librerias o paquetes necesarios: Flask==2.0.1.

6: Construccion y Ejecucién de los Contenedores

- Abrir una terminal y asegurarse de estar en la carpeta raiz, ejecutar los comandos para
construir y ejecutar los contenedores.

- Teclear los comandos para construir y ejecutar el contenedor del backend, frontend.

7. Acceso a la Aplicacién

- Abrir el navegador web y visita ‘http://localhost’. Puede agregar nuevas tareas en el
campo de texto y haciendo clic en el botén "Add Task". Las tareas se almacenaran en el
backend en el microservicio correspondiente. Con esta practica, ha implementado dos
microservicios usando Docker: uno para el backend y otro para el frontend. La aplicacién
de lista de tareas ahora se ejecuta en contenedores independientes y puede acceder a
ella desde tu navegador web.
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Practica 2. Escalabilidad Automatizada con Kubernetes. En esta practica, se utilizara
Kubernetes como orquestador de contenedores para lograr la escalabilidad automatizada
de nuestros microservicios.

1. Configuracién de Kubernetes

- Instalar y configurar Kubernetes en el entorno de nube o local. Usar soluciones como
Minikube para una configuracién local o servicios administrados de Kubernetes
ofrecidos por proveedores de la nube como Google Kubernetes Engine (GKE) o Amazon
Elastic Kubernetes Service (EKS).

2. Despliegue de Microservicios

- Crear y empaquetar los microservicios en contenedores Docker siguiendo las practicas
de disefio mencionadas anteriormente.

- Define los archivos de configuracidon de Kubernetes (deploymentyaml) para cada
microservicio. Especifica el nimero deseado de réplicas y los recursos (CPU, memoria)
asignados a cada instancia.

3. Configurar el Autoescalado

-Configurar las politicas de autoescalado en el archivo deployment.yaml| para escalar
automaticamente el nimero de réplicas de un microservicio en funcién de la carga de
trabajo.

4. Despliegue y Monitoreo

- Implementar los microservicios en Kubernetes.

- Monitorear el comportamiento y la salud de tus microservicios utilizando herramientas
como Kubernetes Dashboard, Prometheus y Grafana. Establecer alertas para detectar
problemas y tomar medidas proactivas.

Practica 3. Implementacién de un Microservicio en la Nube con Google Cloud Platform y
Flask.

1. Configuracién de Google Cloud Platform

- Crear una cuenta en Google Cloud Platform (GCP) y crea un nuevo proyecto.

- Instalar el SDK de Google Cloud en tu maquina local para interactuar con GCP desde la
linea de comandos.

- Autentica el SDK con tu cuenta de GCP usando el comando ‘gcloud auth login’.
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2. Configurar el Proyecto de Flask

- Crear una nueva carpeta en la maquina local y navega a ella usando la linea de
comandos.

- Instalar Flask en tu entorno virtual de Python.

3. Microservicio saludar

- Crear un archivo llamado ‘app.py’ en la carpeta que creaste anteriormente.
- Abre el archivo 'app.py’ con tu editor de cédigo preferido, :

- Importar la librerias: Flask, request, etc.

- Crear la ruta y el método que retorne un mensaje de bienvenida.

- Establecer el puerto HTTP a 8080.

4. Desplegar el microservicio en GCP

- Crear un archivo llamado ‘Dockerfile’ en la misma carpeta que ‘app.py’y escribir el escript
para copiar y ejecutar los requerimientos.

- Crear el archivo llamado ‘requirements.txt’ en la misma carpeta, el contenido seran los
requerimientos de la aplicacién en este caso flask==2.0.1

- Construir la imagen de Docker del microservicio.

- Etiquetar la imagen y subirla a Google Container Registry (GCR).

5. Desplegar el Microservicio en GKE
- Acceder a la Consola de GCP y abrir la pagina de Kubernetes Engine.

- Crear un nuevo cluster de GKE y seleccionar las opciones de configuracién que mejor
se adapten a tus necesidades.

- Descargar las credenciales para conectarse a él.

- Desplegar el microservicio en el cluster.

- Exponer el microservicio como un servicio de Kubernetes.

6. Acceso al Microservicio

- Esperar unos momentos para que el balanceador de carga se configure.

- Acceder al microservicio en tu navegador web o usando una herramienta como CURL o
Postman.
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9. Proyecto de asignatura

Fundamento:

El objetivo del proyecto es desarrollar en equipo una propuesta de una aplicacién full-stack
gue dé solucién a un problema real o proceso que requiera la aplicacién de un programa
mavil, web y/o de escritorio. Los proyectos a realizar se establecen a partir de especificaciones
que realice el docente o necesidades que los estudiantes determinen que existen en el
entorno.

La aplicacién debe implementar microservicios para gestionar los usuarios, productos,
notificaciones, etc. Los microservicios dependeran del tipo de aplicacién que se desee generar,
implementar la seguridad de la aplicacién con autenticacion u autorizacién en tokens JWT o
OAuth 2.0 y desplegar los microservicios en la nube para manejar cargas de trabajo viables,
asegurar su escalabilidad y disponibilidad y garantizar su disponibilidad.

Planeacion:

Los equipos seran de tres integrantes como maximo, el proyecto a realizar podra considerar
en su desarrollo las competencias adquiridas en asignaturas relacionadas con el desarrollo de
software, asi como los principios del desarrollo &gil. Sin olvidar tanto elementos de seguridad
como de verificacién de la calidad del proyecto.

Desarrollo:

Durante el desarrollo se llevardn a cabo las actividades planteadas en la planeacién y a las
necesidades del proyecto, pero se desarrollan de forma particular algunas propuestas que
deben de cumplirse.

La aplicaciéon debe contemplar:

1. Analisis y Planificacion:

- Definicién de requerimientos: Identifica los objetivos del proyecto, las funcionalidades
necesarias y los usuarios a los que va dirigido.

- Planificacién del proyecto: Estima el tiempo y recursos necesarios, establece fechas clave y
define las tareas a realizar.

2. Disefio:
- Disefo de la arquitectura: Decide cdmo se organizardn los microservicios y cémo se
comunicaran entre si.
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- Disefio de la base de datos: Define la estructura de la base de datosy cémo se relacionaran
las entidades.

- Disefio de la interfaz de usuario: Crea los wireframes o prototipos para definir la apariencia
y funcionalidades de la interfaz.

3. Implementacién:

Desarrollo de microservicios: Crea los microservicios utilizando el lenguaje de
programacién y el framework adecuado. Implementa las funcionalidades especificas de cada
microservicio.

- Implementacién del frontend: Desarrolla el frontend de la aplicacién utilizando HTML, CSS
4. Pruebas:

y JavaScript, y comunicalo con los microservicios a través de APIs.

- Pruebas unitarias: Realiza pruebas en cada microservicio para asegurar que funcionen
correctamente de manera individual.

- Pruebas de integracién: Verifica que los microservicios se comuniguen correctamente
entre siy que la integracién con el frontend sea exitosa.

- Pruebas de rendimiento: Evallda el rendimiento de la aplicacién y su capacidad de manejar
diferentes cargas de trafico.

5. Seguridad:

Implementacién de seguridad: Asegura la autenticacidn y autorizacién en los
microservicios. Utiliza HTTPS para la comunicacién segura.

- Pruebas de seguridad: Realiza pruebas de seguridad para identificar vulnerabilidades y
mitigar posibles riesgos.

6. Despliegue:

- Despliegue en entornos de pruebay produccién: Despliega los microservicios y el frontend
en un entorno de prueba para verificar que todo funcione correctamente antes de pasar a
produccién.

- Despliegue en la nube: Utiliza plataformas de la nube como Google Cloud Platform,
Microsoft Azure o Amazon Web Services para implementar tus microservicios.

7. Monitoreo y Mantenimiento:

- Configuracién de monitoreo: Establece herramientas de monitoreo para rastrear el
rendimiento y la disponibilidad de los microservicios.

DE NQUILPAN
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- Actualizaciones y mantenimiento: Realiza actualizaciones y mejoras segln sea necesario
para mantener la aplicacién en buen estado.

8. Documentacion:

- Documentacién técnica: Crea documentacién clara y detallada de la arquitectura, el disefio
y la implementacidén de los microservicios.

- Documentacién de usuario: Proporciona guias y manuales de usuario para facilitar la
adopcidén de la aplicacion.

9. Lanzamiento y Evaluacién:

- Lanzamiento: Pasa la aplicacidén a produccidn y asegurate de que esté disponible para los
usuarios.

- Evaluacién continua: Realiza evaluaciones peridédicas para identificar areas de mejora y
realizar ajustes segun los comentarios de los usuarios.

Evaluacion

La rdbrica contemplard los siguientes criterios:
Planeacién 20%

Desarrollo 40%

Publicacién 10%

Exposicién del proyecto 20%

Trabajo en equipo 10%

10. Evaluacién por competencias

La evaluacién debe ser continua y cotidiana por lo que se debe considerar el desempeno
encada una de las actividades de aprendizaje, haciendo especial énfasis en:

e Rubricas o productos, sefalados en cada unidad académica dentro de las actividades de
aprendizaje.

e Practicas propuestasy su presentacidon y exposicién en plenaria. Algunas se evaluaran por
equipo.

e Portafolio de evidencias de Informacién recabada durante las consultas e investigaciones
solicitadas, plasmadas en documentos escritos.
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e Descripcidn de otras experiencias concretas que se obtendrdn al participar en
discusiones, exposiciones o cualquier otro medio didactico-profesional que trate sobre la
materia y que deberan realizarse durante el curso académico.

e Exdmenes tedrico-practicos para comprobar la efectividad del estudiante en la
resolucién de casos practicos.

11. Fuentes de informacion

1. Chris Richardson, (2020) Microservices Patterns: With examples in Java 1ra Edicién.

2. Boris Scholl, Jonas Bonér, y Eberhard Wolff, (Junio 2016) Implementing Microservices:
The Practical Guide to Building Enterprise Applications.

3. Tarek Ziade y Samuele Pedroni, (Octubre 2019) Python Microservices Development,Ira
Edicién.

4. Nikhil Ketkar, (Marzo 2020) Python Microservices with Flask: Build, test, and deploy
scalable services with Flask, Docker, and Kubernetes 1ra Edicidon.

5. Tarek Ziade y Salem Mohamed, (Diciembre 2017) Python Microservices Development
Cookbook: Over 80 recipes for building scalable microservices using Python and Flask
Tra Edicioén.

6. Tarek Ziade, (Agosto 2019) Python Microservices Web Development: With Django,
Third Edition 3ra Edicién.

7. Gene Kim, Patrick Debois, John Willis, y Jez Humble, (Octubre 2016) The DevOps
Handbook: How to Create World-Class Agility, Reliability, and Security in Technology
Organizations 1ra Edicién.
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1. Datos Generales de la asignatura

Nombre de la asignatura: | Visién por Computadora y Machine Learning.
Clave de la asignatura: | DAM-2403
SATCA" | 2-4-6

Carrera: | Ingenieria en Sistemas Computacionales

2. Presentacion

Caracterizacion de la asignatura

Esta asignatura aporta al perfil del Ingeniero en Sistemas Computacionales las competencias
profesionales:

e Aplicar conocimientos matematicos y estadisticos en la solucién de problemas de visién
por computadora y machine learning con un enfoque interdisciplinario.

e Implementar el procesamiento de imagenes a través de manipulacién, segmentacion,
filtrado, transformaciones y extracciéon de caracteristicas.

e Analizar, modelar, desarrollar, implementar sistemas de visién por computadora por lo
gue debe tener una comprensién de los conceptos y técnicas de visién por computadora,
como deteccién de objetos, reconocimiento facial, seguimiento de objetos y
segmentacién semantica.

e Abordar problemas complejos y tener habilidades analiticas para analizar, disefar e
implementar soluciones efectivas en el campo de visién por computadora y machine
learning.

La importancia de esta asignatura, es que permite al estudiante crear e implementar modelos
de inteligencia artificial en la nube capaces de resolver problemas complejos en diversos
sectores, con capacidad para analizar datos visuales, potenciales para la automatizacién y
eficiencia, para después consumir estos modelos a través de servicios en aplicaciones con
tecnologias en las que hoy nos conectamos desde teléfonos moviles, tabletas, eBooks,
netbooks, computadoras y otra gama de dispositivos.

1 Sistema de Asignacion y Transferencia de Créditos Académicos
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Intencién didactica

La asignatura debe ser practica y capaz de desarrollar en el estudiante la habilidad para
desarrollar habilidades en el andlisis y procesamiento de imagenes, aplicar técnicas de
reconocimiento de patrones y aprendizaje automatico, disefo y entrenamiento de redes
neuronales convolucionales. Asi también fomentar la creacién de modelos y su despliegue en
la nube con el lenguaje Python y frameworks y librerias de Inteligencia Artificial.

e En el tema l. El estudiante serd capaz de adquirir conocimiento y técnicas para cargar,
limpiar, transformar y procesar datos; asi como explorar, identificar patrones, tendencias
y relaciones entre variables y obtener informacién y conocimientos a partir de éstos.
utilizando herramientas disponibles en Python, implica el uso de librerias como Pandas,
NumPy y Matplotlib para realizar visualizaciones, calculos estadisticos y generar graficos
descriptivos.

e En el tema Il. El estudiante serd capaz de adquirir conocimientos sélidos sobre los
principios y conceptos clave del Deep Learning incluyendo las redes neuronales
artificiales, las capas, las funciones de activacién y el proceso de aprendizaje. Aplicar el
Deep Learning en problemas de clasificacién y reconocimiento, como la clasificacién de
imagenes, el reconocimiento de voz, el procesamiento de texto o la deteccidén de objetos.
Desarrollar una perspectiva critica sobre el Deep Learning, comprendiendo sus
limitaciones, desafios y posibles sesgos. Esto implica aprender a evaluar la calidad y
robustez de los modelos, a interpretar sus resultados y a tomar decisiones informadas
sobre su uso en diferentes contextos y aplicaciones.

e En el tema lll. El estudiante adquirird conocimientos sélidos sobre la arquitectura y el
funcionamiento de las redes neuronales convolucionales, incluyendo conceptos como las
capas convolucionales, las capas de agrupacién {pooling), las funciones de activacién y
las capas completamente conectadas. También, adquirird experiencia practica en la
implementaciéon de redes neuronales convolucionales utilizando frameworks vy
bibliotecas populares como TensorFlow y Keras. Esto implica aprender a disefar, entrenar
y evaluar modelos de redes neuronales convolucionales, asi como a ajustar sus
hiperparametros y utilizar técnicas de regularizacién y optimizacién. Desarrollar una
perspectiva critica sobre las redes neuronales convolucionales, comprendiendo sus
limitaciones, desafios y posibles sesgos.

e En el tema IV. Adquirird conocimientos sobre la arquitectura y el funcionamiento de las
redes neuronales recurrentes, incluyendo conceptos como las células de memoria
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recurrente (por ejemplo, las LSTM o GRU), el mecanismo de retroalimentacién temporal
y la capacidad de procesar secuencias de datos. Utilizar los conocimientos adquiridos
para aplicar redes neuronales recurrentes en problemas de procesamiento del lenguaje
natural, como la clasificacién de texto, la generacién de texto, la traduccién automadtica o
el modelado de lenguaje. Esto implica aprender a procesar y representar secuencias de
texto, seleccionar arquitecturas de redes neuronales recurrentes adecuadas y utilizar
técnicas como la atencidn y la transferencia de aprendizaje.

3. Participantes en el diseno y seguimiento curricular del programa

Lugary fecha de

g . . Participantes Observaciones
elaboracién o revision

Lic. Martha Elizabeth Gonzalez

. L. Zepeda L
Instituto Tecnolégico de P 3 Disefio y desarrollo de los
- M. C. Edna Paola Chavez .
Jiquilpan Guerra programas de estudio del
; maédulo de especialidad para

N . . M. C. Maria Elena Cabrera .
Jiquilpan Michoacan, 08 de Rocha la carrera de Ingenieria en

de 202 ist taci les.
mayo de 2023 Ing. Leonardo Martinez Sistemas Computacionales

Gonzalez

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura

e Aplicar eficazmente técnicas y algoritmos de visién por computadora y machine learning
para analizar, interpretar y extraer informacién significativa de imagenes y datos visuales,
con el fin de resolver problemas complejos en diversos dominios, como reconocimiento
de objetos, deteccidn de patrones, segmentacidn, clasificacidén, seguimientoy generacién
automadtica de contenido visual

e Ademas, implica la capacidad de abordar problemas complejos, adaptar y combinar
diferentes técnicas y algoritmos, seleccionar y preprocesar adecuadamente los datos,
evaluar y optimizar los modelos desarrollados, y comunicar los resultados obtenidos de
Mmanera clara y efectiva.
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5. Competencias previas

Esta asignatura, es la aplicacién practica del conocimiento matematico y estadistico, de
programacion orientada a objetos, légica y funcional, de fundamentos del machine learning
y procesamiento de imagenes a través de los métodos y técnicas adecuados para la
implementacién de modelos de inteligencia artificial y su despliegue en la nube para después
consumirlo como un servicio.

Esta asignatura tiene relacién previa con las signaturas:

e Programacién orientada a objetos.
e Inteligencia artificial.

e Programacién web.

e Arquitectura orientada a servicios

Considerando las asignaturas anteriormente mencionadas se consideran las siguientes
competencias especificas:

e Aplicar un lenguaje orientado a objetos para la solucién de problemas.

e Conocer los principios y el desarrollo de la Inteligencia Artificial, identificando sus
aplicaciones (robética, vision computacional, légica difusa, redes neuronales y
procesamiento de lenguaje natural) para emplearlas en el disefio e implementacién de
sistemas inteligentes que faciliten las tareas del ser humano. Modelar casos de uso
acorde a los requerimientos del proyecto.

e Desarrollar aplicaciones web que involucre lenguajes de marcas, de presentacién, del
lado del cliente, del lado del servidor, con la integraciéon de servicios web.

¢ Documentar el proyecto.

Tomar decisiones con base en los elementos tedrico-practico adquiridos que permitan
optimizar costos en soluciones informaticas bajo ambiente Web.

6. Temario

No. Temas Subtemas
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Procesamiento y Andlisis de Datos.

1.1. Matrices.
11.1. Arreglos unidimensionales y
multidimensionales.
1.1.2. Creacién de arreglos.
1.1.3. Operaciones aritméticas con
arreglos.
11.4. Uso de indices en arreglos.
11.5. Programacién orientada a los
arreglos.
11.6. Funciones universales.
1.2. Graficacién de informacién.
1.2.1. Figurasy subplots.
1.2.2. Gestién de gréaficas.
1.2.3. Guardado de graficas en archivos.
1.3. Manipulacién y tratamiento de datos.
1.31. Series y matrices en dos
dimensiones.
1.3.2. Indizado, seleccidén y filtrado.
1.3.3. Aritmética y alineamiento de datos.
1.3.4. Manipulacién algebraica de datos.

Fundamentos de Deep Learning.

2.1. Qué es Deep Learning.
2.1.1. ¢Por qué Deep Learning?
2.1.2. ;Por qué ahora?
2.2. Redes neuronales.
2.2.1. Anatomia de la red neuronal.
2.2.2.Componentes matematicos de las
redes neuronales.
2.2.3.Librerias para gestion de
neuronales.
2.3. Perceptrones multicapa - MLP.
2.4. Aprendizaje supervisado.
2.5. Aprendizajes no supervisados.
2.6. Algoritmos de aprendizajes
2.6.1. Descenso por gradiente.
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2.6.2. Backpropagation.
2.6.3. Hiperparametros.
2.6.4. Métricas de desempeno.

2.7. Creacién de modelos de redes
neuronales.

2.8. Funciones de activacién para redes
neuronales multicapa.

2.9. Despliegue de modelos.

31. (Qué es la convolucion?

3.2. Convolucién 2D.

3.3. Convolucién 3D.

3.4. Filtros de procesamiento de imagenes.

3.5. Componentes de una red neuronal
convolucional.

3.6. Retropropagaciéon a través de la capa
convolucional.

3.7. Retropropagacion a través de las capas
de agrupacién.

3.8. Técnicas de regulacién.
3.8.1. Dropout.
3.8.2.Data augmentation.

3.9. Arquitectura de redes neuronales
convolucionales.

3.10.Transferencia de conocimientos.

311. Creacién de modelos con redes
neuronales convolucionales.

3 Redes Neuronales Convolucionales.

4.1. Redes generativas antagdénicas GAN.
4.1.1. Autoencoders como predecesores.
4.1.2. Mecanismos de las redes

generativas y discriminativas.

4.2. Redes neuronales recurrentes RNN.
4.21. EI mecanismo de las redes

recurrentes.

4 Redes Neuronales Recurrentes.
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4.2.2. Tipos de RNN: LSTM y GRU.
4.2.3. Procesamiento del lenguaje natural

- NLP.
42.4.Bolsa de palabras y Word
embedding.

4.3. Creacién de modelos para aplicaciones
de lenguaje natural.

7. Actividades de aprendizaje de los temas

| Procesamiento y Analisis de Datos.

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Proporcionar habilidades practicas en
programacion, resolucion de
problemas, manipulacién de datos
numeéricos, andlisis de datos vy
optimizacién del rendimiento.
Adquirir habilidades esenciales en
visualizaciéon de datos, anaélisis
exploratorio, comunicacién efectiva y
presentacién de resultados.

Tener habilidades en manipulacién de
datos, preparacién de datos y trabajo
con datos estructurados.

Genéricas:

Capacidad de analisis y sintesis.
Capacidad de organizar y planificar.
Habilidad para buscar y analizar
informacién proveniente de fuentes
diversas.

Realizar un cuadro de las librerias utilizadas
para manipulacién de datos numéricos,
visualizacién y preparacién de datos
estructurados.

Instalar un entorno local interactivo de
Python para el analisis, visualizacién vy
manipulacién de datos estructurados.
Instalaciébn y configuracién de
ecosistema de Python en la nube.
Realizar practicas de carga de imagenes,
manipulaciones y transformaciones de
datos utilizando NumPy y Pandas, y
visualizar resultados utilizando Matplotlib.
Realizar practicas de limpieza de datos, de
normalizacidén, extraccién de caracteristicas
y manejo de datos faltantes utilizando
Pandasy NumPy.

Implementar algoritmos de clasificacién,
regresién u otros en Python utilizando estas
bibliotecas.

un
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e Comunicacién oral y escrita.
Il Fundamentos de Deep Learning.
Competencias Actividades de aprendizaje
e Investigar los conceptos fundamentales del
Especifica(s): Deep Learning: redes neuronales, capas,
funciones de activacién, propagacién hacia
e Proporcionar una base soélida para atras (backpropagation), optimizacién y
trabajar en proyectos de aprendizaje regularizacién. Realizar en un cuadro
profundo y aprovechar las sinéptico la clasificacién de las tablas en
oportunidades en campos como la HTML.
inteligencia artificial, la vision por | Implementar el framework Tensorflow,
computadora y el procesamiento de Pytorch o Keras, experimenta con modelos
lenguaje natural. de aprendizaje profundo de manera
practica.
Genéricas: e Resolver un problema de clasificacién de
imagenesy trabaja en la implementacién de
e Capacidad de analisis y sintesis. modelos de aprendizaje profundo.
e Capacidad de organizar y planificar. e Desplegar el modelo en la nube y
e Comunicacién oral y escrita. consumirlo desde una aplicacién web y/o,
e Capacidad de aplicar los movil.
conocimientos en la practica. e Investigar y leer papers académicos para
e Toma de decisiones. comprender los Ultimos avances y técnicas
en el campo del Deep Learning.

Il Redes Neuronales Convolucionales.

Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): e Investigar los conceptos basicos, como las
capas convolucionales, de agrupacién y
e Desarrollar habilidades y completamente conectadas, asi como las
conhocimientos especificos en el

Pagina | 52

bt Lag,
& ",

DE NQUILPAN

GSCIKMX292 GSC14KMX127

)y 2023
" Francisco
VIEA



E DUCAC IéN S;é\ ngﬂflﬁellc&m Instituto Tecnolégico de Jiquilpan

7‘ Subdireccion Académica
Departamento de Sistemas y Computacion

disefio, implementacién y aplicacién
de redes neuronales convolucionales
en el campo del aprendizaje
automatico vy la visiéon por
computadora.

Genéricas:

e Capacidad de analisis y sintesis.

e Capacidad de organizar y planificar.

e Comunicacién oral y escrita.

e Habilidad para buscar y analizar
informacidén proveniente de fuentes
diversas.

e Solucién de problemas.

¢ Toma de decisiones.

e Capacidad critica y autocritica.

e Trabajo en equipo.

e Habilidades interpersonales.

e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.

funciones de activaciéon utilizadas en las
CNN.

Aplicar los conocimientos de redes
neuronales convolucionales en proyectos
practicos de visibn por computadora.
Experimentar con diferentes arquitecturasy
técnicas de entrenamiento para mejorar la
precisién y el rendimiento del modelo.
Explorar arquitecturas CNN mas avanzadas,
como ResNet, Inception, VGG o DenseNet.
Estudiar su estructura y los principios en los
que se basan.

Aplicar transferencia de conocimiento.
Utilizar redes preentrenadas en conjuntos
de datos especificos. Cargar modelos CNN
preentrenados, como los entrenados en
ImageNet, y ajudstalos a problemas de
clasificacion o deteccién de objetos en
conjuntos propios de datos.

Participar en competencias o desafios
relacionados con la clasificacién de
imagenes o la deteccidn de objetos
utilizando redes CNN.

IV Redes Neuronales Recurrentes.

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

e Desarrollar habilidades sdlidas en el
uso de redes neuronales recurrentes
para el procesamiento del lenguaje
natural, la traduccién automatica, la
generacién de texto.

Investigar los conceptos fundamentales:
unidades LSTM y GRU, asi como las
operaciones de actualizacidén y olvido en una
RNN. Principios de propagacién hacia
adelante y hacia atrds en las redes
recurrentes.

Implementar redes neuronales recurrentes
basicas utilizando frameworks populares
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Genéricas:

Capacidad de anadlisis y sintesis.
Capacidad de organizar y planificar.
Comunicacién oral y escrita.
Habilidad para buscar y analizar
informacién proveniente de fuentes
diversas.

Solucién de problemas.

Toma de decisiones.
Capacidad critica y autocritica.
Trabajo en equipo.
Habilidades interpersonales.
Capacidad de aplicar
conocimientos en la practica.

los

como TensorFlow o PyTorch. Comenzar con
ejemplos simples de secuencias y textos
para entender cdmo se propagan las
sefales a través del tiempo y cémo se
actualizan los estados ocultos en una RNN.

Experimentar con diferentes arquitecturas.
Explorar diferentes arquitecturas de redes
neuronales recurrentes mas avanzadas,
como las RNN bidireccionales o las RNN
apiladas.

Aplicar RNN en tareas de procesamiento de
lenguaje natural. Utiliza RNN para resolver
problemas de procesamiento del lenguaje
natural, como la generacién de texto o la
traduccién automatica.

Participar en proyectos practicos vy
competencias relacionadas con el
procesamiento de lenguaje natural y las
redes neuronales recurrentes.

8. Practica(s)

Temall

Practica 1. Analisis exploratorio de datos de ventas mensuales.

1.

Utiliza Pandas para cargar un conjunto de datos que contenga informacién mensual

de ventas.

2. Utiliza Pandasy NumPy para limpiar y preparar los datos, eliminando filas o columnas
innecesarias y tratando los valores faltantes si los hay.

3. Utiliza NumPy para calcular estadisticas descriptivas de las ventas, como el total de
ventas, promedio mensual, maximo y minimo.

4, Utiliza Matplotlib para crear graficos como un grafico de lineas que muestre la
tendencia de las ventas a lo largo del tiempo y un grafico de barras que muestre las
ventas mensuales.

5.

comprension de los datos.

Agrega etiquetas, titulos y leyendas a los graficos para mejorar la presentacién y la

DE NQUILPAN

GSC14KMX127

GSCIKMX292

Pagina | 54

)y 2023
" Francisco
VIEA




EDUCACION

TECNOLOGICO Instituto Tecnolégico de Jiquilpan
NACIONAL DE MEXICO Subdireccion Académica
Departamento de Sistemas y Computacion

Practica 2. Preprocesamiento de datos de imagenes para clasificacién.

1.

2.

Practica 3. Andlisis de series de tiempo de datos climaticos.

1.

Practica 4. Deteccidén y reconocimiento de placas en tiempo real.

1.

Utiliza Pandas para cargar un conjunto de datos que contenga imagenes y sus
respectivas etiquetas de clasificacion.

Utiliza NumPy para cargar y procesar las imagenes, convirtiéndolas en matrices
numeéricas y realizando operaciones de normalizacién si es necesario.

Utiliza Pandas para realizar transformaciones en las etiquetas, como codificarlas en
valores numeéricos si son categéricas.

Utiliza Matplotlib para visualizar algunas de las imagenes antes y después del
preprocesamiento para asegurarte de que los datos estén correctamente cargados
y listos para su uso.

Utiliza las funciones de divisién de datos de Pandas y NumPy para dividir los datos
en conjuntos de entrenamiento y prueba antes de aplicar modelos de clasificacién.

Utiliza Pandas para cargar un conjunto de datos que contenga registros climaticos a
lo largo del tiempo.

Utiliza Pandas para realizar cualquier manipulacidon necesaria en los datos, como
cambiar el formato de fechas o filtrar datos irrelevantes.

Utiliza NumPy para realizar cdlculos en los datos, como el calculo de promedios
moéviles o diferenciaciones.

Utiliza Matplotlib para crear graficos que muestren patrones en los datos climaticos,
como graficos de lineas para la evolucién de la temperatura a lo largo del tiempo.
Agrega elementos visuales a los graficos, como sombreado para resaltar intervalos
de tiempo o lineas de referencia para mostrar promedios histéricos.

Instalaciéon de bibliotecas

Paso 1: Asegurate de tener Python instalado en tu sistema.

Paso 2: Instala las bibliotecas necesarias, como OpenCV, NumPy y Tesseract OCR.
Puedes usar pip para instalarlos.

Preparacién del modelo y los archivos de configuraciéon

Paso 1: Descarga el modelo pre-entrenado para la deteccién de placas de vehiculos,
como el modelo YOLOV3, y los archivos de configuracién correspondientes.

Paso 2: Configura los archivos de configuracién para establecer los parametros
adecuados, como el umbral de confianza y los nombres de las clases.
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Tema ll
Practica 1 Reconocimiento facial, utilizando redes neuronales
1.

Configuracién de la camara

Paso 1: Conecta la cdmara al sistema o utiliza una fuente de video en tiempo real.
Paso 2: Configura los pardmetros de la cdmara, como la resolucién y la velocidad de
cuadros, si es necesario.

Deteccion de placas en tiempo real

Paso 1: Carga el modelo pre-entrenado y los archivos de configuracién en tu aplicaciéon
de Python utilizando OpenCV.

Paso 2: Inicializa el objeto de deteccién de objetos y configura los pardmetros
necesarios.

Paso 3: Captura el video en tiempo real y, en cada cuadro, realiza la deteccién de
objetos utilizando el modelo cargado.

Paso 4: Filtra las detecciones para obtener solo las detecciones de placas de vehiculos.
Paso 5: Dibuja un cuadro delimitador alrededor de cada placa detectada en el cuadro
de video.

Reconocimiento de texto en las placas detectadas

Paso 1: Recorta y preprocesa cada regién de la placa detectada para obtener una
imagen de la placa individual.

Paso 2: Aplica OCR (reconocimiento éptico de caracteres) a la imagen de la placa
utilizando Tesseract OCR u otra biblioteca de tu eleccién.

Paso 3: Obtén el texto reconocido y realiza cualquier postprocesamiento necesario,
como limpieza de ruido y formato de salida.

Mostrar resultados en tiempo real

Paso 1: Muestra el video en tiempo real con los cuadros delimitadores y los textos
reconocidos superpuestos.

Paso 2: Actualiza continuamente la visualizacién en tiempo real para mostrar los
resultados de la deteccién y el reconocimiento.

Preparacién de datos

Paso 1: Importa las bibliotecas necesarias, como TensorFlow o PyTorch, y carga el
conjunto de datos de imagenes faciales etiquetadas.

Paso 2: Preprocesa los datos de imagenes, como el cambio de tamafio, la
normalizacién de los valores de pixeles y la codificacidn de etiquetas.
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Paso 3: Divide el conjunto de datos en conjuntos de entrenamiento y prueba.

2. Construccién de la red neuronal
Paso 1: Disefna y construye una red neuronal para el reconocimiento facial, definiendo
la arquitectura de la red neuronal con capas densas y funciones de activacién.
Paso 2: Asegurate de incluir una capa de salida con un numero de neuronas igual al
numero de clases de reconocimiento facial.

3. Entrenamiento del modelo
Paso 1: Compila el modelo con la funcidén de pérdida adecuada y el optimizador, y
define las métricas de evaluacion.
Paso 2: Entrena el modelo utilizando el conjunto de datos de entrenamiento y ajusta
los pesos de la red neuronal mediante el proceso de retropropagacion.

4. Evaluacién del modelo
Paso 1: Evalua el modelo utilizando el conjunto de datos de prueba y calcula métricas
de rendimiento, como la precisidn y la matriz de confusién.
Paso 2: Realiza predicciones con el modelo entrenado en nuevas imagenes faciales y
verifica su precision.

5. Deteccidén y reconocimiento facial en tiempo real
Paso 1. Utiliza bibliotecas y técnicas de visién por computadora, como OpencCV, para
capturar video en tiempo real desde una camara.
Paso 2: Procesa los cuadros de video para detectar rostros utilizando técnicas de
deteccidén facial, como el detector de Haar o el detector de puntos de referencia
faciales.
Paso 3: Extrae las regiones faciales detectadas y aplica preprocesamiento, como el
cambio de tamano y la normalizacién de los valores de pixeles.
Paso 4: Utiliza el modelo entrenado para realizar el reconocimiento facial en las
regiones faciales y muestra el resultado, como el nombre o la etiqueta asociada a cada
rostro reconocido.

Practica 2 Reconocer el sexo de una persona.

1. Preparacién de datos
Paso 1: Importa las bibliotecas necesarias, como TensorFlow o PyTorch, y carga el
conjunto de datos de imagenes etiguetadas con informacién de sexo.
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Paso 2: Preprocesa los datos de imagenes, como el cambio de tamafio y la
normalizacién de los valores de pixeles.

Paso 3: Codifica las etiquetas de sexo, asignando un valor numérico (por ejemplo, O
para masculino y 1 para femenino).

Paso 4: Divide el conjunto de datos en conjuntos de entrenamiento y prueba.

2. Construccién de la red neuronal
Paso 1. Disefia y construye una red neuronal para el reconocimiento del sexo,
definiendo la arquitectura de la red neuronal con capas densas y funciones de
activacion.
Paso 2: AsegUrate de incluir una capa de salida con una neurona para clasificar entre
los sexos.

3. Entrenamiento del modelo
Paso 1: Compila el modelo con la funcién de pérdida adecuada y el optimizador, y
define las métricas de evaluacién.
Paso 2: Entrena el modelo utilizando el conjunto de datos de entrenamiento y ajusta
los pesos de la red neuronal mediante el proceso de retropropagacion.

4. Evaluacién del modelo
Paso 1: Evalua el modelo utilizando el conjunto de datos de prueba y calcula métricas
de rendimiento, como la precisidn y la matriz de confusién.
Paso 2: Analiza los resultados para determinar la efectividad del modelo en el
reconocimiento del sexo de una persona.

5. Reconocimiento del sexo en imagenes
Paso 1: Utiliza bibliotecas y técnicas de procesamiento de imagenes, como OpenCV,
para cargar y preprocesar imagenes de personas.
Paso 2: Utiliza el modelo entrenado para predecir el sexo de una persona en una
imagen.
Paso 3: Muestra el resultado del reconocimiento, indicando el sexo predicho para la
persona en la imagen.

Practica 3 Analisis de sentimientos en comentarios y clasificarlos como positivos o
negativos
1. Preparacién de datos
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Paso 1. Importa las bibliotecas necesarias, como TensorFlow o PyTorch, y carga el
conjunto de datos etiquetado con comentarios y sus respectivas etiquetas de
sentimiento (positivo o negativo).

Paso 2: Realiza una limpieza de los datos, eliminando caracteres especiales, nUmeros
o cualquier informacién no relevante para el andlisis de sentimientos.

Paso 3: Dividir el conjunto de datos en conjuntos de entrenamiento y prueba.

2. Procesamiento de texto
Paso 1. Realiza la tokenizacidén de los comentarios, dividiendo el texto en palabras
individuales o unidades de texto mas pequenas.
Paso 2: Crea un vocabulario, asignando un indice humeérico a cada palabra unica
presente en los comentarios.
Paso 3: Convierte los comentarios en secuencias de numeros utilizando el vocabulario
creado.

3. Construccién de la red neuronal
Paso 1: Disefla y construye una red neuronal para el andlisis de sentimientos, utilizando
capas de embeddings para representar las palabras y capas densas para la
clasificacion.
Paso 2: Define la arquitectura de la red neuronal, incluyendo la cantidad de capas
ocultas, las funciones de activacidén y la capa de salida.

4. Entrenamiento del modelo
Paso 1: Compila el modelo con la funcién de pérdida adecuada, como la entropia
cruzada, y el optimizador, como Adam o SGD.
Paso 2: Entrena el modelo utilizando el conjunto de datos de entrenamiento,
ajustando los pesos de la red neuronal mediante el proceso de retropropagacion.

5. Evaluacién del modelo
Paso 1: Evaluda el modelo utilizando el conjunto de datos de prueba y calcula métricas
de rendimiento, como la precisién y el puntaje F1.
Paso 2: Analiza los resultados para determinar la efectividad del modelo en el anilisis
de sentimientos.

6. Clasificacién de nuevos comentarios
Paso 1: Preprocesa los nuevos comentarios siguiendo los pasos de tokenizacién,
creacidn de secuencias y conversién a numeros utilizando el vocabulario creado.
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Paso 2: Utiliza el modelo entrenado para realizar predicciones en los nuevos
comentarios y clasificarlos como positivos o negativos.
Paso 3: Muestra los resultados del andlisis de sentimientos para cada comentario.

Tema lll
Practica 1. Clasificacién de imagenes con redes neuronales convolucionales.
1. Preparacion del entorno de desarrollo
Paso 1: Puedes utilizar entornos de desarrollo como Jupyter Notebook o Google Colab
para escribir y ejecutar tu cédigo.
Paso 2: Instala las bibliotecas necesarias, como TensorFlow, Keras y NumPy, utilizando
el gestor de paquetes de Python, pip.

2. Preparacion de los datos
Paso 1: Descarga el conjunto de datos MNIST, que contiene imagenes de digitos
escritos a mano, desde el sitio web oficial de MNIST o utilizando funciones de carga de
datos disponibles en bibliotecas como Keras.
Paso 2: Carga los datos en tu entorno de desarrollo y realiza una exploracién inicial
para familiarizarte con ellos.
Paso 3: Preprocesa los datos, dividiéndolos en conjuntos de entrenamiento y prueba.
Puedes usar la funcién “train_test_split™ de la biblioteca scikit-learn para esto.
Paso 4: Realiza el escalado de las imagenes para normalizar los valores de pixeles.
Puedes dividir los valores de pixeles entre 255 para obtener valores en el rangode O a
1.

3. Disefoy entrenamiento del modelo
Paso 1: Define la arquitectura de la red neuronal convolucional. Puedes utilizar capas
convolucionales, capas de agrupamiento (pooling) y capas completamente
conectadas.
Paso 2: Compila el modelo especificando la funcién de pérdida y el optimizador. Para
la clasificacion de multiples clases, puedes usar la funcién de pérdida
categorical_crossentropy y el optimizador adam.
Paso 3: Entrena el modelo utilizando el conjunto de datos de entrenamiento. Ajusta el
numero de épocas de entrenamiento y el tamano del lote segln sea necesario.
Paso 4: Mientras entrenas el modelo, puedes monitorear la precisién y la pérdida en
cada época para evaluar el rendimiento del modelo.

4. Evaluacién y mejora del rendimiento
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Paso 1: EvalUa el modelo utilizando el conjunto de datos de prueba. Utiliza la funcién
evaluate para obtener la precisién y la pérdida del modelo en el conjunto de prueba.
Paso 2: Analiza los resultados obtenidos y, si es necesario, realiza ajustes en la
arquitectura de la red neuronal convolucional. Puedes agregar mas capas, ajustar los
hiperparametros o probar diferentes optimizadores para mejorar el rendimiento.
Paso 3: Realiza pruebas adicionales utilizando conjuntos de datos diferentes o
imagenes reales para evaluar el desempeio del modelo en situaciones del mundo real.

Practica 2. Deteccién de enfermedades en aguacates utilizando redes neuronales
convolucionales.
1. Preparacion del entorno de desarrollo
Paso 1: Configura tu entorno de desarrollo, como Jupyter Notebook o Google Colab, e
instala las bibliotecas necesarias, como TensorFlow, Keras, OpenCV y NumPy.

2. Preparacién de los datos
Paso 1: Recopila un conjunto de datos que contenga imagenes de aguacates afectados
por diferentes enfermedades comunes en el estado de Michoacan, como la mancha
de sol, el hongo Anthracnose o la pudricién de la raiz.
Paso 2: Preprocesa los datos, asegurandote de que las imagenes estén correctamente
etiquetadas con la informacién de las enfermedades correspondientes.
Paso 3: Divide los datos en conjuntos de entrenamiento y prueba.

3. Disefoy entrenamiento del modelo
Paso 1: Define la arquitectura de la red neuronal convolucional para la deteccidén de
enfermedades en aguacates. Puedes utilizar una arquitectura pre-entrenada como
VGG16 o ResNet como punto de partida.
Paso 2: Ajusta los hiperparametros del modelo, como el tamario del lote, el nimero de
épocasy la tasa de aprendizaje, segln sea necesario.
Paso 3. Compila el modelo especificando la funcién de pérdida y el optimizador
adecuados para la deteccién de enfermedades en aguacates.
Paso 4: Entrena el modelo utilizando el conjunto de datos de entrenamiento.

4. Evaluacién y mejora del rendimiento
Paso 1: Evalua el modelo utilizando el conjunto de datos de prueba. Calcula métricas
como la precisidn, el recall y el Fl-score para medir la efectividad del modelo en la
deteccidén de enfermedades en aguacates.
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Paso 2: Analiza los resultados obtenidos y, si es necesario, realiza ajustes en la
arquitectura de la red neuronal convolucional. Puedes agregar capas adicionales,
ajustar los hiperpardmetros o utilizar técnicas de regularizacién para mejorar el
rendimiento del modelo.

Paso 3: Realiza pruebas adicionales utilizando imagenes reales de aguacates afectados
por enfermedades y evallda el desempenfo del modelo en situaciones del mundo real.

5. Aplicacién en tiempo real
Paso 1: Utiliza el modelo entrenado para realizar la deteccién de enfermedades en
aguacates en tiempo real. Esto implica capturarimagenes de aguacates en los huertos
o en los puntos de inspeccién.
Paso 2: Procesa las imagenes capturadas utilizando OpenCV para detectar las regiones
de interés (ROI) que podrian contener enfermedades.
Paso 3: Utiliza el modelo entrenado para clasificar las ROl y determinar la presencia y
el tipo de enfermedad en cada una.
Paso 4: Visualiza los resultados obtenidos, ya sea mostrando lasimagenes con las areas
detectadas o generando informes con la informacién de las enfermedades
encontradas en los aguacates.

Practica 3. Aplicando los mismos pasos de la practica anterior, desarrollar un sistema de
reconocimiento de emociones en tiempo real utilizando redes neuronales
convolucionales. El objetivo es detectar y clasificar las emociones expresadas
por las personas en imagenes o secuencias de video en tiempo real.

Tema IV
Practica 1. Andlisis de sentimientos en redes sociales utilizando el conjunto de datos
Sentimentl140. Repositorio del conjunto de datos: Stanford
(https://cs.stanford.edu/people/alecmgo/trainingandtestdata.zip)

1. Descarga del conjunto de datos:
Paso 1: Accede al repositorio de conjuntos de datos de Stanford.
Paso 2: Descarga el archivo zip que contiene el conjunto de datos "Sentiment140".

2. Preprocesamiento de datos:
Paso 1: Extrae el archivo zip descargado y obtén los archivos de datos necesarios.
Paso 2: Lee los archivos y realiza el preprocesamiento necesario, como la limpieza de
texto y la codificacidn de etiquetas de sentimiento.
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3. Construccién del modelo:
Paso 1: Crea un modelo de red neuronal recurrente utilizando una capa LSTM o GRU.
Paso 2: Define la arquitectura del modelo, incluyendo el niumero de capas, la funcién
de activacién y otros hiperparametros.

4. Entrenamiento del modelo:
Paso 1: Divide el conjunto de datos en conjuntos de entrenamiento y prueba.
Paso 2: Entrena el modelo utilizando los datos de entrenamiento y ajusta los pesos de
las conexiones de la red neuronal recurrente.
Paso 3: Realiza ajustes en los hiperparametros para mejorar el rendimiento del modelo.

5. Evaluacién del modelo:
Paso 1: Evalua el rendimiento del modelo utilizando los datos de prueba.
Paso 2: Calcula métricas como la precisién, la recuperacion y la puntuacién F1 para
medir la calidad de las clasificaciones de sentimientos.

Practica 2. Prediccién de cosechas utilizando redes neuronales recurrentes. Conjunto de
datos: Datos histéricos de produccion agricola, clima y factores ambientales.

1. Recopilacién de datos:
Paso 1. Obtén datos histéricos de produccién agricola de diferentes cultivos,
incluyendo informacién sobre la cantidad de cosechas realizadas en afios anteriores.
Paso 2: Obtén datos climaticos como la temperatura, la humedad, la precipitacién,
etc., para la misma regién y periodo de tiempo.
Paso 3: Recopila informacién adicional relevante para la prediccién de cosechas, como
datos de fertilizantes, practicas agricolas, enfermedades de los cultivos, etc.

2. Preprocesamiento de datos:
Paso 1: Limpia y normaliza los datos para eliminar ruido y asegurar la consistencia.
Paso 2: Asegurate de que los datos de produccién agricola y los datos climaticos estén
alineados en términos de tiempo y ubicacién geogréfica.
Paso 3: Divide los datos en conjuntos de entrenamiento y prueba.

3. Construccién del modelo de red neuronal recurrente:
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Paso 1. Define la arquitectura de la red neuronal recurrente, que puede incluir capas
LSTM o GRU.

Paso 2: Considera la inclusién de capas adicionales, como capas densas, para mejorar
la capacidad de prediccion.

Paso 3: Define la funcién de pérdida y el algoritmo de optimizacién adecuados para el
problema de prediccidén de cosechas.

4. Entrenamiento del modelo:
Paso 1: Alimenta los datos de entrenamiento a la red neuronal recurrente.
Paso 2: Ajusta los pesos de la red neuronal utilizando el algoritmo de optimizacién
seleccionado.
Paso 3: Realiza multiples iteraciones de entrenamiento hasta que el modelo converja
o alcance un nivel de rendimiento satisfactorio.

5. Evaluacién del modelo y prediccion de cosechas:
Paso 1: Utiliza los datos de prueba para evaluar el rendimiento del modelo.
Paso 2: Calcula métricas de evaluacién, como el error medio absoluto (MAE) o el error
cuadratico medio (MSE), para medir la precisién de las predicciones.
Paso 3: Utiliza el modelo entrenado para predecir cosechas futuras en base a datos
climaticos y otros factores relevantes.

Recuerda ajustar los hiperpardmetros del modelo y realizar experimentos adicionales para
mejorar su rendimiento. Ademas, considera la posibilidad de agregar técnicas de
regularizacién y validacién cruzada para evitar el sobreajuste y garantizar la generalizacion
adecuada del modelo.

Ejemplos de conjuntos de datos etiquetados relacionados con el sector agricola y sus
respectivos repositorios:

1. Conjunto de datos: Global Maize Production
Repositorio: https://www.kaggle.com/unitednations/global-maize-production

2. Conjunto de datos: Global Wheat Production
Repositorio: https://www.kaggle.com/unitednations/global-wheat-production

3. Conjunto de datos: Crop Yield Prediction
Repositorio: https://www.kaggle.com/vishalmanel09/crop-yield-prediction
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4, Conjunto de datos: Climate Change and Agriculture
Repositorio: https://www.kaggle.com/venky97/climate-change-and-its-effect-on-
agriculture

5. Conjunto de datos: Plant Pathology
Repositorio: https://www.kaggle.com/c/plant-pathology-2020-fgvc7

Estos conjuntos de datos contienen informacion etiquetada sobre diversos aspectos
agricolas, como la produccién de maiz, trigo, predicciones de rendimiento de cultivos,
cambio climatico y efectos en la agricultura, y patologia de plantas. Puedes acceder a ellos
a través de los enlaces proporcionados y explorar los datos etiquetados disponibles para
entrenary evaluar tus modelos de redes neuronales recurrentes en el contexto agricola.

9. Proyecto de asignatura

Fundamento:

El objetivo de este proyecto es crear una solucién escalable y accesible basada en redes
neuronales convolucionales para el andlisis de imagenes en tiempo real. La solucién permitira
a los usuarios cargar imagenes a través de una aplicacion web y/o mévil, llamar al modelo en
la nube a través de una APl y recibir resultados de deteccidén y clasificacidon de objetos.

Planeacion:

Definir requisitos y alcance:
Identificar los requisitos del proyecto en términos de funcionalidad, rendimiento,
seguridad y usabilidad.
Definir el alcance del proyecto, incluyendo las caracteristicas clave, los casos de uso y
los usuarios objetivo.

Recopilar y etiquetar conjuntos de datos:
Buscar conjuntos de datos relevantes en linea que contengan imagenes etiquetadas
para entrenary evaluar el modelo.
Etiquetar lasimagenes para las clases de objetos o caracteristicas de interés especificas
para el proyecto.
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Preprocesamiento y entrenamiento del modelo:
Realizar el preprocesamiento de los datos, como redimensionar, normalizar y dividir en
conjuntos de entrenamiento y prueba.
Seleccionar y configurar el modelo de red neuronal convolucional adecuado para el
problema en cuestién.
Entrenar el modelo utilizando el conjunto de datos etiquetado y optimizar los
hiperpardmetros para lograr un rendimiento éptimo.

Implementacién del modelo en la nube:
Configurar el entorno en la nube utilizando servicios como Google Cloud, AWS o
Microsoft Azure para alojar y ejecutar el modelo.

Desplegar el modelo entrenado en la infraestructura en la nube y asegurarse de que
esté disponible a través de una APL.

Desarrollo de la aplicacién web y/o mévil:

Seleccionar un marco de desarrollo web y/o mévil adecuado, como Django, Flask, React
Native o Flutter.

Disefiar e implementar la interfaz de usuario de la aplicacién, incluyendo la capacidad
de cargar imagenes y enviar solicitudes a la API del modelo.

Implementar la légica de comunicacidn con la API, incluyendo la autenticacion y el
manejo de respuestas del modelo.

Pruebas y refinamiento:
Realizar pruebas exhaustivas de la aplicacién para asegurarse de que funcione
correctamente y cumpla con los requisitos establecidos.

Recopilar y analizar comentarios de los usuarios y realizar ajustes y mejoras segln sea
necesario.

Implementacién y despliegue:
Desplegar la aplicacién web en un servidor web o en un servicio de alojamiento en la
nube.

Para la aplicacién moévil, compilar el cédigo en un archivo ejecutable y publicarlo en las
tiendas de aplicaciones correspondientes.

Desarrollo:
1. Definir requisitos y alcance:
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- Identificar los requisitos funcionales y no funcionales del proyecto en términos de
funcionalidad, rendimiento, seguridad y usabilidad.

- Determinar el alcance del proyecto, incluyendo las caracteristicas clave, los casos de uso y
los usuarios objetivo.

2. Recopilar y etiquetar conjuntos de datos:
- Buscar conjuntos de datos relevantes en linea que contengan imagenes etiquetadas para
entrenar y evaluar el modelo.
- Etiguetar las imagenes para las clases de objetos o caracteristicas de interés especificas
para el proyecto. Puedes utilizar herramientas de etiquetado como Labellmg o RectLabel.

3. Preprocesamiento y entrenamiento del modelo:

- Realizar el preprocesamiento de los datos, como redimensionar, normalizar y dividir en
conjuntos de entrenamiento y prueba.

- Seleccionar y configurar el modelo de red neuronal convolucional adecuado para el
problema en cuestién. Puedes utilizar bibliotecas como TensorFlow o PyTorch.

- Entrenar el modelo utilizando el conjunto de datos etiquetado y optimizar los
hiperpardmetros para lograr un rendimiento éptimo. Puedes utilizar técnicas de transfer
learning si es necesario.

4. Implementacién del modelo en la nube:

- Configurar el entorno en la nube utilizando servicios como Google Cloud, AWS o Microsoft
Azure para alojar y ejecutar el modelo. Puedes utilizar servicios como Google Cloud Al
Platform, AWS SageMaker o Azure Machine Learning.

- Desplegar el modelo entrenado en la infraestructura en la nube y asegurarse de que esté
disponible a través de una API. Puedes utilizar frameworks como Flask o Django para crear
la API.

5. Desarrollo de la aplicacién web y/o mévil:

- Seleccionar un marco de desarrollo web y/o mévil adecuado, como Django, Flask, React
Native o Flutter.

- Disefar e implementar la interfaz de usuario de la aplicacién, incluyendo la capacidad de
cargar imagenes y enviar solicitudes a la API del modelo. Puedes utilizar bibliotecas como
React o Vue.js para el desarrollo web, y Flutter o React Native para el desarrollo mévil.

- Implementar la légica de comunicacién con la APl incluyendo la autenticacién y el manejo
de respuestas del modelo. Puedes utilizar bibliotecas como Axios para realizar solicitudes
HTTP.
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6. Pruebas y refinamiento:

- Realizar pruebas exhaustivas de la aplicacién para asegurarse de que funcione
correctamente y cumpla con los requisitos establecidos. Puedes utilizar herramientas de
pruebas como Jest, Pytest o Selenium.

- Recopilar y analizar comentarios de los usuarios y realizar ajustes y mejoras segln sea
necesario. Puedes utilizar herramientas de seguimiento de problemas como Jira o Trello
para gestionar los problemas y solicitudes de los usuarios.

7. Implementacién y despliegue:
- Desplegar la aplicacidn web en un servidor web o en un servicio de alojamiento en la nube.
Puedes utilizar servicios como Heroku, Netlify o AWS S3.
- Para la aplicacién mévil, compilar el cédigo en un archivo ejecutable y publico.

Evaluacion

La rubrica contemplara los siguientes criterios:
Planeacién 20%

Desarrollo 40%

Publicacién 10%

Exposiciéon del proyecto 20%

Trabajo en equipo 10%

10. Evaluacién por competencias

La evaluacién debe ser continua y cotidiana por lo que se debe considerar el desempefio
encada una de las actividades de aprendizaje, haciendo especial énfasis en:

e Rubricas o productos, sefialados en cada unidad académica dentro de las actividades de
aprendizaje.

e Practicas propuestasy su presentacion y exposicidén en plenaria. Algunas se evaluaran por
equipo.

e Portafolio de evidencias de Informacién recabada durante las consultas e investigaciones
solicitadas, plasmadas en documentos escritos.
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Descripcién de otras experiencias concretas que se obtendran al participar en
discusiones, exposiciones o cualquier otro medio didactico-profesional que trate sobre la
materia y que deberan realizarse durante el curso académico.
Exdmenes tedrico-practicos para comprobar la efectividad del estudiante en Ia
resolucién de casos practicos.
11. Fuentes de informacion
1. Santanu Pattanayak. Pro Deep Learning with Tensorflow. Apress. 2017
2. Tom M. Mitchell. Machine Learning. McGraw-Hill. 1997.
3. Joseph Howse. OpenCV Computer Vision with Python. BIRMINGHAM — MUMBAI.
2013.
4. Aurélien Géron. Hands-On Machine Learning with Scikit-Learn, Keras, and
TensorFlow. O'Reilly Media.
5. Adrian Rosebrock. Deep Learning for computer vision with python. PylmageSearch.
2017
6. Richard Szeliski. Computer Vision: Algorithms and Applications. Springer. 2010.
7. Adrian Rosebrock. Python for computer vision with OpenCV and Deep Learning.
PylmageSearch. 2021
8. lan Goodfellow, Yoshua Bengio, and Aaron Corville. Deep Learning. MIT Press. 2016.
9. Mohamed Elgendy. Deep Learning for vision Systems. Manning Publications. 2020
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1. Datos Generales de la asignatura
Nombre de la asignatura: | Desarrollo de Aplicaciones Web.

Clave de la asignatura: | DAD-2404

SATCA" | 2-3-5

Carrera: | Ingenieria en Sistemas Computacionales

2. Presentacion

Caracterizacion de la asignatura

Esta asignatura aporta al perfil del Ingeniero en Sistemas Computacionales las competencias
profesionales:

e Aplicar conocimientos cientificos y tecnolégicos en la solucién de problemas en el area
de sistemas computacionales con un enfoque interdisciplinario.

e Administrar las tecnologias de la informacidn, para estructurar proyectos estratégicos.

e Analizar, modelar, desarrollar, implementar y administrar sistemas de informacién web
para aumentar la productividad y competitividad de las organizaciones.

La importancia de esta asignatura es que permite al alumno desarrollar e implementar
Aplicaciones Web, que den soluciones a las necesidades productivas y comerciales de las
empresas, con persistencia y reporte de informacion, incorporando APIS o microservicios de
autenticacién, autorizacién, rol, carrito de compra, pasarela de pagos, chatbot, inclusive con
caracteristicas de |A.

Intencién didactica

La asignatura se orienta a ser practica y capaz de desarrollar en el estudiante la habilidad para
el desarrollo de proyectos web, el proceso de produccién y despliegue de los mismos.

1 Sistema de Asignacion y Transferencia de Créditos Académicos
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e En el tema I. El estudiante sera capaz de Identificar los marcos de trabajo actuales que
permiten el desarrollo de aplicaciones Web, su objetivo, los elementos y herramientas
disponibles e identificar la arquitectura que distingue a cada uno de ellos.

e Eneltema ll. El estudiante serd capaz emplear los marcos de trabajo y sus herramientas
de ventanas, controles y métodos, para implementar la interfaz grafica de un proyecto
web.

e En el tema lll. El estudiante serd capaz de implementar un modelo de persistencia de
datos relacional o no relacional a la interfaz grafica del proyecto web a nivel funcional.

e En el tema IV. El estudiante serd capaz de diseiar e implementar el plan de seguridad
para el proyecto web a nivel de servidores, de plataforma, de aplicacién y a la conexién y
comunicacion.

e En el tema V. El estudiante serd capaz de integrar servicios a la aplicacién web de
autenticacion y autorizacidn; carritos de compra y pasarelas de pago; ademas de la
generaciéon de reportes requeridos.

e En el tema VI. El estudiante serd capaz de gestionar servidores de despliegue, su
seguridad y el escalamiento para cargar el proyecto web y llevar a cabo la produccién del
mismo en la web.

3. Participantes en el diseno y seguimiento curricular del programa

Lugary fecha de

g .. Participantes Observaciones
elaboraciéon o revision

M. E. Luis Irepan Nanez
Ing. Leonardo Martinez

Instituto Tecnolégico de Gonzalez Disefio y desarrollo de los
Jiquilpan M. I. S. C. Erick Dalet Villanueva | programas de estudio del
Mascort modulo de especialidad para
Jiquilpan Michoacan, 08 de | Lic. Martha Elizabeth Gonzédlez | la carrera de Ingenieria en
mayo de 2023 Zepeda Sistemas Computacionales.
Ing. Fernando Carranza
Campos

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura
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e Desarrollar e implementar un proyecto web a partir de la eleccién de un marco de trabajo,
con acceso a dato y la incorporacién de servicios.

e Identificar y elegir el marco de trabajo front-end y back-end mas adecuado para el
proyecto web.

e Incorporar el disefio Ul al proyecto web.

e Implementar bases de datos relacionales y no relacionales en un proyecto web.

e Identificar los requisitos de seguridad del cliente (o del proyecto web), disefiar e
implementar un plan de seguridad.

e Capacidad para incorporar e implementar autenticacién, roles, carrito de compra,
pasarelas de pagos, servicios de IA y emision de reportes a proyectos web.

e Determinar y configurar el modelo de despliegue y produccién, considerando la
seguridad y el escalamiento.

5. Competencias previas

Esta asighatura es la aplicacién en un desarrollo web de los conocimientos en: marcos de
trabajo, disefio de la interfaz, modelado de datos, seguridad, servicios y la configuracién de la
produccion y despliegue.

Esta asignatura tiene relacién previa con las signhaturas:

e Disefio e de interfaz y experiencia de usuario,
e Arquitectura orientada a servicios,
e Visidn por computadora y Machine Learning.

Considerando las asignaturas anteriormente mencionadas se consideran las siguientes
competencias especificas:

e Aplicar el disefio de interfaz de usuario en un proyecto web.

e Identificar, desarrollar microservicios.

e Implementar servicios de inteligencia artificial como procesamiento y analisis de datos,
deep learning, redes neuronales proporcionados en la web en el proyecto a desarrollar.
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Tomar decisiones con base en los elementos tedrico-practico adquiridos que permitan
generar aplicaciones web integrales y complejas que incluyan la seguridad requerida, el
acceso a datos, la incorporacién de servicios de terceros instaladas en y configuradas en
servidores.

6. Temario

No. Temas Subtemas

11. Anélisis y seleccién de un marco de
1 Marcos de Trabajo. trabajo.
1.2. Funciones avanzadas.

2.1. Ventanas.
2 Interfaces Graficas (GUI). 2.2. Controles.
2.3. Métodos.

3.1. Bases de datos relacionales.

3.2. Operaciones de bases de datos
relacionales.

3.3. Bases de datos no relacionales.

3.4. Operaciones de bases de datos no
relacionales.

3 Persistencia de Datos.

4. Introduccion.

4 | Seguridad. 4.2. Implementacién de plan de seguridad.

5.1. Reportes.

5 | Servicios. 5.2. Pasarela de pagos y carrito de compras.
5.3. Autenticacién, roles y autorizacién.

5.4. Servicios de |A.
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6 | Despliegue.

6.1. Gestidn de servicios de despliegue.
6.2. Modelos y estandares para despliegue.
6.3. Seguridad.

6.4. Escalamiento.

7. Actividades de aprendizaje de los temas

I Marcos de Trabajo.

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

e Comprende, investiga y selecciona el
marco de trabajo mas adecuados para
desarrollar el front end y el back end.

Genéricas:

e Habilidad para buscar y analizar
informacidén proveniente de fuentes
diversas

e Capacidad de analisis y sintesis.

e Habilidad en el manejo de equipo de
cémputo.

e Capacidad para trabajar en equipo.

e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.

Investiga los marcos de trabajos para el
proyecto web en el back-end y front-end,
identifica la tecnologia empleada, las
ventajas, desventajas y el tipo de desarrollo.

Il Interfaces Graficas (GUI).

Competencias

Actividades de aprendizaje
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Especifica(s):

e Habilidad para aplicar las
herramientas gréaficas del marco de
trabajo en el disefio de una interfaz
GUL.

e Capacidad para evaluar el disefio de la
GUIl aplicando UX.

Genéricas:

e Habilidad para buscar y analizar
informacién de fuentes diversas.

e Capacidad de analisis y sintesis.

e Capacidad de organizar y planificar.

e Comunicacién oral y escrita.

e Solucién de problemas.

e Capacidad critica y autocritica.

e Capacidad para trabajo en equipo.

e Compromiso ético.

e Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad).

Disefiar una interfaz de usuario evaluando la
experiencia de usuario.

Implementar el disefio de interfaz en el
marco de trabajo de acuerdo con la
naturaleza del desarrollo web.

1l Persistencia de Datos.

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s): .

e Capacidad para implementar la | o

Diseflar la base de datos de acuerdo al
proyecto web a desarrollar.
Despliegue de la base de datos en la nube.

persistencia de datos en la web. e Crear las conexiones hacia la base de datos.
Genéricas:
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e Habilidad para buscar y analizar
informacién de fuentes diversas.

e Capacidad de analisis y sintesis.

¢ Capacidad de organizary planificar.

e Comunicacién oral y escrita.

e Solucién de problemas.

e Capacidad critica y autocritica.

e Capacidad para trabajo en equipo.

e Compromiso ético.

e Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad).

IV Seguridad.
Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): e Establecer el plan de seguridad a nivel de
plataforma, aplicacién, comunicacién vy
e Implementar un plan de seguridad en servidores de acuerdo al desarrollo web.

el proyecto web.
Genéricas:

e Habilidad para buscar y analizar
informacién de fuentes diversas.

e Capacidad de analisis y sintesis.

e Capacidad de organizar y planificar.

e Comunicacién oral y escrita.

e Solucién de problemas.

e Trabajo en equipo.

e Capacidad de aplicar los
conocimientos.

e Capacidad de generar nuevas ideas

(Creatividad).
e Capacidad para disefiar y gestionar
proyectos.
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e Busqueda del logro.
e Liderazgo.

V Servicios.

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

e Integracién de servicios en el proyecto

Investigar los servicios existentes en la web,
como autenticacién, autorizacién por
terceros, servicios de |A, reconocimiento

Subdireccion Académica
Departamento de Sistemas y Computacion

web. facial, andlisis y prediccion de datos,
chatbots, pasarelas de pago,

Genéricas: geolocalizacién, etc.
e Exponer en equipo los  servicios

investigados.
Implementar los servicios en el desarrollo
web propuesto.

e Capacidad de analisis y sintesis.

e Habilidad para buscar y analizar| e
informacién proveniente de fuentes
diversas.

e Solucién de problemas.

e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.

e Capacidad de aprender.

e Habilidad para trabajar de forma
auténoma y en equipo.

e Busqueda del logro.

e Liderazgo.

VI Despliegue.

Competencias Actividades de aprendizaje

Investigar las plataformas
despliegue de desarrollo web.
e Cargar el desarrollo web a la plataforma de
despliegue.

Especifica(s): o web para
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Capacidad para configurar el
despliegue del desarrollo web en el
servidor seleccionado.

Capacidad para poner en produccién
un desarrollo web.

Genéricas:

Habilidad para buscar y analizar
informacién de fuentes diversas.
Capacidad de analisis y sintesis.
Capacidad de organizar y planificar.
Comunicacién oral y escrita.
Solucién de problemas.

Trabajo en equipo.

Capacidad de comunicacién
interdisciplinaria.
Capacidad de aplicar los

conocimientos.

Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad).

Capacidad para disefiar y gestionar
proyectos.

BuUsqueda del logro.

Liderazgo.

Evaluar el despliegue del desarrollo web.

8. Practica(s)

Temall

Practica 1. Implementar el modelo marco de trabajo para el proyecto de web.

Temal ll

Practica 1. Implementar el framework de acuerdo al disefio de la Ul del proyecto web.

Tema lll
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Practica 1. Creacién e Implementacién de la base de datos en la nube.
Practica 2. Realizar y probar las conexiones a la base de datos.

Tema IV
Practica 1. Disefar e Incorporar el plan de seguridad al proyecto web.

TemaV
Practica 1. Definir e Integrar los servicios que requiera el proyecto web.

TemaV
Practica 1. Colocar en produccién el proyecto web y realizar las pruebas de ejecucién y

desempeno.

9. Proyecto de asignatura

Fundamento:

El Objetivo es el desarrollo de proyecto web que se encuentre disefado considerando los
fundamentos de Ul y UX, integrar el manejo de datos mediante base de datos relacionales y
no relacionales, utilizar servicios de inteligencia artificial, aplicar el plan de seguridad y realizar
el despliegue de la aplicacidén en la nube. Los proyectos a realizarse se establecen a partir de
especificaciones que indique el docente o necesidades que los estudiantes determinen que
existen en el entorno local, regional, nacional e internacional, factibles del disefio de la
aplicacién web.

La aplicacidn puede ser la automatizacidén de procesos administrativos y empresariales, con el
despliegue y consumo de modelos de servicios de IA.

Planeacion:

Los equipos seradn de 2 a 3 integrantes, el proyecto a realizar podra considerar en su desarrollo
las competencias adquiridas en asignaturas relacionadas con la ingenieria del software; asi
como la aplicacién de los principios de ingenieria del software en las etapas de andlisis y
disefio de un sistema de informacién y establecer para el plan del proyecto, y dar solucién
considerando la complejidad de cada uno de los proyectos.
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Las actividades de la determinacién, especificacién de requerimientos, que sirven ademas de
base para documentar el proyecto y tener un registro y control para la implementacién de la
solucién. El siguiente paso seria la implementacién de la solucién y finalmente la implantacién
Yy publicacién en la Internet.

Desarrollo:
En el desarrollo se van a llevar a cabo las actividades planteadas en la planeacién, pero se
detallan de forma mas especifica otras actividades particulares para su implementacién.

La aplicaciéon web debe considerar:

¢ Undisefio de acuerdo a las politicas de la empresa a la que se le desarrolle, Enel aspecto
de interfaz de usuario y de datos.

¢ Un disefio equilibrado aplicando los fundamentos de la Ul y evaluado a partir de la UX.

e La persistencia de datos mediante el uso de una base de datos relacional o no
relacional.

e Servicios de seguridad como: Roles de usuarios, autenticacién y validacién de usuarios,
autorizacién, rastros de auditoria; incorporando servicios de IA.

e Servicios de inteligencia artificial en el aspecto comercial como: carritos de compra y
preferencia de compra, pasarelas de pago, etc.

e La especificacién e implementacién de un plan de seguridad para la plataforma,
aplicacién y servidores.

e La publicacién de la aplicacion web en un servidor en la nube.

e Ladocumentacién de la aplicacion.

Evaluacion

La rdbrica contemplard los siguientes criterios:
Planeacién 20%

Desarrollo 40%

Publicacién 10%

Exposicién del proyecto 20%

Trabajo en equipo 10%

10. Evaluacién por competencias
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La evaluacién debe ser continua y cotidiana por lo que se debe considerar el desempeno
encada una de las actividades de aprendizaje, haciendo especial énfasis en:

e Rubricas o productos, sefialados en cada unidad académica dentro de las actividades de
aprendizaje.

e Priacticas propuestasy su presentacion y exposicién en plenaria. Algunas se evaluaran por
equipo.

e Portafolio de evidencias de Informacién recabada durante las consultas e investigaciones
solicitadas, plasmadas en documentos escritos.

e Descripcidn de otras experiencias concretas que se obtendran al participar en
discusiones, exposiciones o cualquier otro medio didactico-profesional que trate sobre la
Mmateria y que deberan realizarse durante el curso académico.

e Exdmenes tedrico-practicos para comprobar la efectividad del estudiante en la
resolucién de casos practicos.

11. Fuentes de informacion

1. Santana Roldan, C. (2021). Ejercicios Practicos con React (17 ed.). Alfaomega,
Marcombo.

2. Vazquez Olivares, J. A,, & Lorenzo Martinez, D. (2020). Ruby on Rails (17 ed.). Alfaomega,
Marcombeo.

3. Boada Oriols, M., & Gémez Gutiérrez, J. A. (2019). El Gran Libro de Angular (1° ed.).
Alfaomega, Marcombo.

4. Melé, A. (2020). Django 2. (1° ed.) Alfaomega, Marcombo.

5. Bradshaw, S., Brazil, E., & Chodorow, K. (Eds.). (2019). MongoDB: The Definitive Guide:
Powerful and Scalable Data Storage (3rd ed.)

Referencias:

Documentacién oficial: https://reactjs.org/
Documentacién oficial: https://angular.io/
Documentacion oficial: https://docs.djangoproject.com/
Documentacion oficial: https://rubyonrails.org/
Tutorial Ruby on Rails de RailsGuides:
https://qguides.rubyonrails.org/getting_started.html
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1. Datos Generales de la asignatura

Nombre de la asignatura: | Desarrollo de Aplicaciones Mdéviles.
Clave de la asignatura: | DAD-2405
SATCA'" | 2-3-5

Carrera: | Ingenieria en Sistemas Computacionales

2. Presentacion

Caracterizacion de la asignatura

La tendencia del uso de dispositivos mdviles presenta un campo que debe ser aprovechado.

Esta asignatura aporta al perfil del egresado la capacidad de desarrollar aplicaciones para
dispositivos moviles.

La asighatura es posterior a las materias que se encuentran definidas en programacién e
ingenieria y tratamiento de informacién ya que éstas permiten definir el desarrollo de
soluciones para dispositivos méviles.

Intencion didactica

La asighatura debe ser practica y capaz de despertar en el estudiante la habilidad para
desarrollar aplicaciones méviles, ademas cubre con la necesidad inminente que tiene un
ingeniero al enfrentarse al uso cotidiano de tecnologias tales como: telefonia celular, tabletas
y demas dispositivos moéviles que permitan una comunicacién efectiva y versatil.

El temario estd organizado en seis temas. El primer tema, introduce al estudiante a los
conceptos y evolucidon de los dispositivos moéviles.

El tema dos, se centra en el aprendizaje de un lenguaje de programacién mavil aplicando una

1 Sistema de Asignacion y Transferencia de Créditos Académicos
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metodologia de programacién orientada a objetos.

El tema tres, permite la aplicacién de diferentes componentes y controles en el desarrollo de
aplicaciones méviles con interfaces de usuario amigables e intuitivas.

En el tema cuatro, el alumno aplica componentes avanzados en la construccién de
aplicaciones que requieren el uso de mapas, sensores, hilos, entre otros temas.

El tema cinco se enfoca en la aplicacién de elementos utilizados para el acceso y presentacion

de datos en dispositivos méviles.

Por dltimo, el tema seis se centra en el despliegue de las aplicaciones méviles en la web.

3. Participantes en el diseno y seguimiento curricular del programa

Lugary fecha de
elaboracién o revision

Participantes

Observaciones

Instituto Tecnolégico de
Jiquilpan

Jiquilpan Michoacan, 08 de
mayo de 2023

Ing. Erik Dalet Villanueva
Mascort

Lic. Martha Elizabeth Gonzalez
Zepeda

Lic. Armando Hernandez
Galvez

Disefio y desarrollo de los
programas de estudio del
maédulo de especialidad para
la carrera de Ingenieria en
Sistemas Computacionales.

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura

e Identifica los elementos que intervienen en el desarrollo moévil.

e Utiliza y maneja entornos de desarrollo para dispositivos méviles.

e Utiliza técnicas de modelado para la solucién de problemas.

e Aplica un lenguaje para la solucién de problemas para dispositivos méviles.
e Aplica algoritmos de inteligencia artificial en la solucién de problemas.
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5. Competencias previas

e Analiza y soluciona problemas informaticos y representa su solucién mediante
herramientas de software orientado a objetos.

e Identifica y analiza necesidades de informacién para su representacién, tratamiento y
automatizacién para la toma de decisiones.

e Disefia esquemas de base de datos para generar soluciones al tratamiento de
informacion.

e Identifica y aplica distintos SGBD, asi como sus herramientas.

e Aplica el entorno operativo del SGBD, para crear el esquema de una base de datos.

e Aplica esquema de integridad, seguridad y recuperacion.

6. Temario

No. Temas Subtemas

11. Dispositivos moviles.
11.1. Conceptualizacién.
1.1.2. Clasificacién.
1.2. Sistemas operativos méviles.
1.2.1. Caracteristicas.
1.2.2. Costo desarrollador.
1.3. Tecnologias méviles.
1.3.1. Descripcioén.
Introduccién a la Programacién 1.3.2. Objetivo.
Movil. 1.3.3. Movilidad.
1.3.4. Redes moviles.
1.4. Entornos de desarrollo y lenguajes de
programacion moavil.
1.5. Aplicaciones moviles.
1.5.1. Conceptualizacién.
1.5.2. Tipos de aplicaciones moéviles.
1.5.3. Objetivo de desarrollo.
1.5.4. Decisién de desarrollo.
1.5.5. Mercado de aplicaciones méviles.
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1.5.6.

1.6. Emuladores.

Publicacién de aplicaciones.

Lenguaje de Programacién Mdvil.

2.8.1.
2.8.2.
2.8.3.
2.8.5.

2.8.7.

2.1. Tipos de datos.

2.2. Variables, constantes y operadores.
2.3. Cadenas de texto.

2.4. Sentencias de control.

2.4 if.

2.4.2. while.

2.4.3. for.

2.4.4. switch.
2.5. Arreglos.

2.6. Funciones.
2.7. Colecciones.
2.8. Programacién orientada a objetos.

2.8.4.
2.8.6.

2.8.8.

Estructura.
Propiedades.
Setters y Getters.
Métodos.

Clases.

Herencia.
Enumeraciones.
Protocolos.

Desarrollo de Aplicaciones Mdviles.

3.3.1.

3.3.2.
3.3.3.
3.3.4.
3.3.5.
3.3.6.
3.3.7.
3.3.8.

3.1. Metodologia, desarrollo y ejecucion.
3.2. Autolayouty vistas.
3.3. Uso de componentes y controles.

Botones.

Etiquetas.

Componentes de texto.
Componentes de seleccién.
Barras de desplazamiento.
Listas.

Componentes de fecha.
Menus, Etc.
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3.4. Creacién de interfaces.
3.5. Formularios.

4.1. Clases adaptadoras.
4.2. Hilos.

Elementos Avanzados de Desarrollo 421, SIn’CI’OI”IOS.

4 Svil 4.2.2. Asincronos.
Movil 4.3. Mapas.

4.4, Manejo Web.

4.5, Sensores.

5.1. Introduccién.

Administraciéon de Datos en 5.2. Manejo de datos de forma persistente.
Dispositivos Mdviles. 5.3. Manipulacién de datos.

5.4. Persistencia usando base de datos.

6.1. Gestidn de servicios de despliegue.
6.2. Modelos y estandares para despliegue.
6.3. Seguridad.

6.4. Escalamiento.

6 | Despliegue de Aplicaciones Mdviles.

7. Actividades de aprendizaje de los temas

I Introduccién a la Programaciéon Maévil.

Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): e Realiza una investigacién de los aspectos
gue se deben considerar para desarrollar
e Identificar los elementos requeridos una aplicacién movil.
en el desarrollo moévil. e Realizar un mapa conceptual de los
elementos basicos del desarrollo moévil.
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e Analizar las diferentes alternativas de
desarrollo mavil y requisitos
necesarios.

e Reconoce e identifica los diferentes
tipos de aplicaciones que se pueden
desarrollar.

e Conocer el proceso que se requiere
para publicar una aplicacion.

Genéricas:

e Capacidad de analisis y sintesis.

e Capacidad de organizar y planificar.

e Habilidad para buscar y analizar
informacidén proveniente de fuentes
diversas.

e Comunicacién oral y escrita.

se necesita para publicar una aplicacién.

Hacer una tabla comparativa de las
diferentes tecnologias de desarrollo mévil.
Realiza un comparativo de ventajas y
desventajas de los diferentes tipos de
aplicaciones.

Investiga y presenta en un diagrama de flujo
de procesos, la secuencia de actividades que

Il Lenguaje de

Programaciéon Movil.

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

e Identificar las diferencias de las
instrucciones del lenguaje de
programacion moavil, con respecto a
otros lenguajes de programacion.

e Conocer y aplicar los elementos e
instrucciones del lenguaje a |la
solucién de problemas reales.

e Aplicar los conceptos de clases y
objetos en el desarrollo de programas
para la solucién de problemas de

Investiga sobre la sintaxis, funcionamiento y
aplicacién de los elementos e instrucciones
del lenguaje y realiza un cuadro
comparativo con respecto a las
instrucciones de otro lenguaje.

Ejemplifica en programas que resuelvan
problemas reales, discutirlo en grupo.
Realiza ejercicios practicos, donde se
utilicen las diferentes estructuras
desarrollando algoritmos y programas,
presentarlos y discutirlos en grupo.

Crea clases que reunan los datos miembro
necesarios para resolver un problema y asi
implementar el encapsulamiento.
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acuerdo al paradigma orientado a
objetos.

Genéricas:

Capacidad de analisis y sintesis.
Capacidad de organizar y planificar.
Comunicacién oral y escrita.
Capacidad de aplicar
conocimientos en la practica.
Toma de decisiones.

los

Il Desarrollo de Aplicaciones Moéviles.

Competencias Actividades de aprendizaje

Especifica(s): Enumera el proceso de ejecucién de una

aplicacién movil.

Utiliza técnicas de modelado para la
solucién de problemas.

Aplicar la sintaxis de un lenguaje para
realizar interfaces de usuario
utilizando componentes.

Realizar solucién de problemas para
dispositivos modviles que integren
manejo de eventos e interfaces
adaptables a diferentes dispositivos.

Genéricas:

Capacidad de andlisis y sintesis.
Capacidad de organizar y planificar.
Comunicacién oral y escrita.
Habilidad para buscar y analizar
informacién proveniente de fuentes
diversas.

Solucién de problemas.

Desarrolla aplicaciones que se adapten a
diferentes resoluciones.
Desarrolla  aplicaciones
componentes y eventos.
Desarrolla aplicaciones para interactuar con
el usuario de una manera amigable,
utilizando una interfaz grafica de usuario
manipuladas a través de eventos.

Desarrolla aplicaciones para dispositivos
moaviles, considerando su entorno operativo.

gue integren
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e Toma de decisiones.

e Capacidad critica y autocritica.

e Trabajo en equipo.

e Habilidades interpersonales.

e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.

IV Elementos Avanzados de Desarrollo Movil.

Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): e Desarrolla e implementa aplicaciones que
utilicen algun tipo de conectividad (Wi-Fi,
o Utiliza técnicas de modelado para la Bluetooth, Etc.) presentarla en plenarias.
solucién de problemas. e Desarrolla e implementa aplicaciones que
e Aplicar la sintaxis de un lenguaje para utilicen algun tipo de sensor (acelerémetro,
realizar aplicaciones que utilicen giroscopio, luz, Etc.).
sensores. e Desarrolla e implementa aplicaciones que
e Realizar solucién de problemas para requieren el uso de hilos.
dispositivos modviles donde se| e Desarrolla e implementa aplicaciones
apliquen elementos web, hilos o donde se vea el uso de mapas y ubicaciéon.
mapas.
Genéricas:

e Capacidad de analisis y sintesis.

e Capacidad de organizar y planificar.

e Comunicacién oral y escrita.

e Habilidad para buscar y analizar
informacién proveniente de fuentes
diversas.

e Solucién de problemas.

¢ Toma de decisiones.

e Capacidad critica y autocritica.

e Trabajo en equipo.

e Habilidades interpersonales.
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e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.

V Administracién de Datos en Dispositivos Méviles.

Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): e Desarrolla aplicaciones en dispositivos
médviles que tengan acceso, manipulaciény

e Desarrollar aplicaciones que utilicen el visualizacion de datos, elaborar Ia

manejo de datos, considerando su documentaciéon.

entorno operativo. e Realiza aplicaciones que generen
e Implementar soluciones sobre recuperacion de datos mediante controles.

dispositivos moviles que realicen | e Realiza aplicaciones que puedan

manipulacién de datos utilizando una implementar el CRUD (créate, read, update

base de datos. y delete).

e Aplicar tecnologias de conectividad
de base de datos actuales vy
emergentes.

Genéricas:

e Capacidad de analisis y sintesis.

e Capacidad de organizar y planificar.

e Comunicacién oral y escrita.

e Habilidad para buscar y analizar
informacién proveniente de fuentes
diversas.

e Solucién de problemas.

¢ Toma de decisiones.

e Capacidad critica y autocritica.

e Trabajo en equipo.

e Habilidades interpersonales.

e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.
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VI Despliegue de Aplicaciones Moéviles.

Competencias Actividades de aprendizaje

Especifica(s): e Investiga las plataformas web que permitan
el despliegue de aplicaciones moviles.
e Implementar la configuracién del | ¢ Enumera el proceso de despliegue de una

despliegue en el servidor aplicacién movil.

seleccionado. e Carga la aplicacion mévil a la plataforma de
e Realizar la puesta en produccién de despliegue.

la aplicacién mévil. e Evalua el despliegue de la aplicacién mévil.
Genéricas:

e Capacidad de analisis y sintesis.

e Capacidad de organizar y planificar.

e Comunicacién oral y escrita.

e Habilidad para buscar y analizar
informacién proveniente de fuentes
diversas.

e Solucién de problemas.

¢ Toma de decisiones.

e Capacidad critica y autocritica.

e Trabajo en equipo.

e Capacidad de comunicacién
interdisciplinaria.
e Capacidad de aplicar los

cohocimientos en la practica.
e Liderazgo.

8. Practica(s)

Tema |
Practica 1. Descubriendo el entorno de desarrollo.
Practica 2. Analizando las ventajas y desventajas de los diferentes tipos de aplicaciones.
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Tema ll
Practica 1. Desarrollar programas que hagan uso de los elementos del lenguaje de
programaciéon mavil.
Practica 2. Modelar clases y objetos que puedan utilizarse en aplicaciones a través del
lenguaje de programaciéon moévil.

Tema Il
Practica 1. Editar, compilar y ejecutar distintos programas que incluyan el uso de
formulario, botones, etiquetas y cajas de texto.
Practica 2. Desarrolla aplicaciones que incluyan la programacién de eventos.
Practica 3. Desarrollar aplicaciones que incluyan la generacién de nuevos eventos.
Practica 4. Desarrollar aplicaciones que manejen librerias y componentes proporcionados
por el IDE.

Tema IV

Practica 1. Desarrollar programas que implementen el uso de hilos y manipulen sus
distintos estados.

Practica 2. Desarrollar programas que implementen el uso de varios hilos que compartan
recursos y estén sincronizados.

Practica 3. Desarrollar componentes visuales o no visuales a partir de requerimientos
previamente definidos y aplicarlos en el disefio de aplicaciones.

Practica 4. Desarrollar aplicaciones moéviles donde se utilicen diferentes tipos de sensores
yla lA.

Practica 5. Desarrollar una aplicacién con programacién concurrente que resuelva un
problema real.

Practica 6. Desarrollar aplicaciones donde sea necesario el uso de mapas o web.

TemaV
Practica 1. Desarrollar una aplicacién que permita establecer la conexién a un origen de
datos.
Practica 2. Desarrollar aplicaciones donde utilice el envio, recepcién y visualizacién de
datos.

Practica 3. Desarrollar un juego para un dispositivo moévil.
Practica 4. Desarrollar aplicaciones donde se utilice algun gestor de base de datos.

TemaV
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Practica 1. Analizar las ventajas y desventajas de al menos tres servidores de despliegue.

Practica 2. Desarrollar la configuracién segun el modelo de despliegue, garantizando la
seguridad de la aplicacién moévil.

Practica 3. Puesta en produccion de la aplicacién mévil.

Practica 4. Analizar el futuro escalamiento de la aplicacién moévil.

9. Proyecto de asignatura

Fundamento:

El objetivo del proyecto es desarrollar en equipo una propuesta de una aplicacion maévil que
dé solucién a un problema real o proceso que requiera la aplicacién de un programa moévil.
Los proyectos a realizar se establecen a partir de especificaciones que realice el docente o
necesidades que los alumnos determinen que existen en el entorno.

La aplicacién puede incluir componentes generadores de eventos, construyendo interfaces
amigables, utilizando sensores, programacion concurrente o el uso del manejo de datos de

forma persistente.

Planeacion:
Los equipos seran de tres integrantes como maximo, el proyecto a realizar podra considerar

en su desarrollo las competencias adquiridas en asignaturas relacionadas con el desarrollo de
software; asi como los principios del desarrollo agil. Sin olvidar tanto elementos de seguridad
como de verificacidn de la calidad del proyecto.

Desarrollo:
Durante el desarrollo se llevaran a cabo las actividades planteadas en la planeacién y a las
necesidades del proyecto, pero se desarrollan de forma particular algunas propuestas que

deben de cumplirse.

La aplicacion debe contemplar:
e Hacer la aplicacién funcional.
e El disefio de la aplicacién debera ser acorde a las politicas de la empresa que recibira
el beneficio.
e Que los diferentes integrantes en el desarrollo del proyecto participen en él.
e Implementar técnicas de Ul y UX para mejorar la experiencia de usuario.
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e Disefo de pruebas de funcionamiento.

e Analizar la posibilidad de publicacién de la aplicacién en el market.

¢ Implementar servicios de IA como (autenticacién mediante el reconocimiento facial,
busquedas inteligentes, charboots, mejorar el servicio al cliente mediante algoritmos
inteligentes).

e Documentacién de la aplicacién.

Evaluacion

La rdbrica contemplard los siguientes criterios:
Planeacién 20%

Desarrollo 40%

Publicacién 10%

Exposiciéon del proyecto 20%

Trabajo en equipo 10%

10. Evaluacién por competencias

La evaluacién debe ser continua y cotidiana por lo que se debe considerar el desempefio
encada una de las actividades de aprendizaje, haciendo especial énfasis en:

¢ Rubricas o productos, sefialados en cada unidad académica dentro de las actividades de
aprendizaje.

e Practicas propuestasy su presentacién y exposicién en plenaria. Algunas se evaluaran por
equipo.

e Portafolio de evidencias de Informacién recabada durante las consultas e investigaciones
solicitadas, plasmadas en documentos escritos.

e Descripcidn de otras experiencias concretas que se obtendran al participar en
discusiones, exposiciones o cualquier otro medio didactico-profesional que trate sobre la
Mmateria y que deberan realizarse durante el curso académico.

e Exdmenes tedrico-practicos para comprobar la efectividad del estudiante en la
resolucién de casos practicos.

1. Fuentes de informacion
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