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Seriación 

Ninguna (   ) 

Obligatoria (   ) 

Asignatura antecedente  

Asignatura subsecuente  

Indicativa  ( X ) 

Asignatura antecedente Programación orientada a objetos 

Asignatura subsecuente 
Desarrollo de aplicaciones móviles 

Desarrollo de aplicaciones web 

Objetivo general: 

 

Al finalizar el curso, el alumnado construirá un sistema informático con frameworks implementando patrones de 

arquitectura y de diseño asegurando su funcionamiento con la aplicación de pruebas.   



Objetivos particulares 

 

Al finalizar el curso, el alumnado: 

 

1. Configurará las herramientas necesarias para construir un sistema. 
2. Identificará los patrones de arquitectura por medio de las características del framework de desarrollo o 

su implementación en el mismo. 
3. Diseñará escenarios de prueba a partir de una especificación funcional. 
4. Construirá componentes del sistema por medio de un framework de desarrollo. 
5. Ejecutará escenarios de prueba para identificar y corregir errores. 
6. Integrará un módulo o componente a un sistema. 

 

 

Índice temático 

Unidad Tema  

Horas 

Semestre 

Teóricas Prácticas 

1 Ambiente de trabajo 12 0 

2 Diseño de la arquitectura 8 0 

3 Diseño de pruebas 8 0 

4 Implementación de sistema 20 0 

5 Implementación de pruebas 8 0 

6 Integración 8 0 

Total  64 

 

Estrategias didácticas 

 Exposición.  

 Análisis de lecturas o videos. 

 Aprendizaje basado en problemas. 

 Aprendizaje basado en proyectos. 

 

Evaluación del aprendizaje 

 Listas de cotejo. 

 Exámenes. 

 Proyectos  

 Participación en clase. 

 Rúbricas 

  



Perfil profesiográfico del docente 

Título o grado Licenciatura en Informática o equivalente, preferentemente con estudios de 

posgrado con orientación a las tecnologías de la información y las organizaciones. 

Experiencia docente Mínima deseable de 2 años impartiendo clases en nivel media superior y/o 

superior. 

 

Otras características Experiencia Profesional mínima de 3 años en área de conocimiento. 

Experiencia en el modelado de arquitecturas con Lenguaje Unificado de Modelado 

(UML) y en programación de sistemas con algún framework de desarrollo tanto front-

end como back-end. 

 

Para profesoras/es de nuevo ingreso: 

Haber aprobado el “Curso Fundamental para profesores de Nuevo Ingreso 

(Didáctica Básica)” que imparte la Facultad de Contaduría y Administración, así 

como cubrir satisfactoriamente los requisitos impuestos por el departamento de 

selección y reclutamiento de la Facultad de Contaduría y Administración. 

 

Para profesoras/es que ya imparten clases en la Facultad: 

Haber participado recientemente en cursos de actualización docente y de 

actualización disciplinar con un mínimo de 20 horas. 

 

Compartir, respetar y fomentar los valores fundamentales que orientan a la 

Universidad Nacional Autónoma de México. 
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