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Backend

CDN

CLI

CRUD

CSS

DOM

Frontend

Google

GLOSARIO

Es la I6gica detras de una aplicacion.

Red de distribucion de contenido conformada por un
conjunto de servidores localizados en distintos puntos

de una red.

Programa que permite a los usuarios escribir
comandos para dar instrucciones por medio de lineas

de texto simple.
Operaciones basicas que comprenden la creacion,
lectura, actualizacion y eliminacion de informacion en

un programa o aplicacion.

Lenguaje que administra la presentacion y disefio de

las paginas web.

Es la estructura de objetos de un documento HTML.

Parte de una aplicacion que interactua con los

usuarios.

Compafia  estadounidense  multinacional de

tecnologia.



HTML Lenguaje de marcado que indica por medio de

etiquetas la estructura del documento.

JavaScript Lenguaje de programacion interpretado.
PaaS Tipo de servicio ofrecido por un proveedor basado en
la nube.



RESUMEN

La presente tesis propone la elaboracion de un curso de laboratorio para
los estudiantes de la Facultad de Ingenieria de la Universidad de San Carlos de
Guatemala, con el objetivo de aportar valor y mejorar el perfil del egresado al
introducir las tecnologias frontend movil y web: Vue, lonic y React, tecnologias
ampliamente utilizadas hoy en dia por empresas multinacionales, donde el
estudiante de la Facultad de Ingenieria de la Universidad de San Carlos de

Guatemala puede tomar ventaja en el mercado laboral.

El curso propuesto consta de modulos por tecnologia, estos a su vez
cuentan con 3 niveles, siendo: basico, intermedio y avanzado, donde al final cada
uno cuenta con una seccion de evaluaciéon. Se busca que el estudiante pueda
entender el concepto de CRUD ya que este concepto permite pensar sobre como
disefiar una aplicacién y el manejo de informacion (creacion, lectura, edicion y
eliminacion). La propuesta de curso no solamente agrega valor al perfil del
egresado sino también su correcta y oportuna implementacién permite causar un
interés en el estudiante para la creacion de interfaces de usuario, lo que se busca
también es poder ser fuente de conocimiento para el estudiante y utilizarlo en los

proyectos de la carrera que asi lo requieran.
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OBJETIVOS

General

Construir una propuesta de curso de laboratorio para los estudiantes de la
Facultad de Ingenieria de la Universidad de San Carlos de Guatemala como
apoyo al conocimiento de tecnologias frontend con el fin de aportar valor al perfil

del egresado debido a la carencia de cursos y laboratorios orientados a estas

tecnologias.

Especificos

1. Crear tres unidades por tecnologia, divididas en nivel: basico, intermedio
y avanzado.

2. Disefar una prueba para evaluar el conocimiento del estudiante en cada
modulo.

3. Mostrar diferencia de conceptos como libreria y framework con ejemplos
practicos.
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INTRODUCCION

Una de las areas mas importantes dentro del desarrollo de software a nivel
mundial es la creacién de interfaces de usuario, lo que actualmente se conoce
como desarrollo frontend. Hoy en dia existe una gran cantidad de tecnologias
orientadas a este fin, las mas importantes y utilizadas a nivel mundial son: React,
lonic y Vuejs, donde estas se encuentran enfocadas en el desarrollo de interfaces

web y movil.

Actualmente la carrera de Ingenieria en Ciencias y Sistemas no cuenta
con ningun curso o laboratorio especifico a la ensefianza de dichas tecnologias,

lo que ha generado déficit en el perfil del egresado.

Se presenta la propuesta e implementaciéon de un curso que busca
introducir los conceptos fundamentales sobre el desarrollo frontend, brindando al
estudiante los conocimientos adecuados y ejemplos practicos que le permitan
poder utilizar estas herramientas ya sea durante su etapa académica o bien de

forma profesional.
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1.  IDENTIFICACION DEL PROBLEMA Y SOLUCION
PLANTEADA

1.1. Antecedentes

Las tecnologias frontend han tomado gran auge en la ultima década
comenzando por el afio 2013 con el lanzamiento de las primeras versiones de
lonic, React y Vuejs donde sus principales objetivos eran la creacion de interfaces
de usuario de manera rapida y sencilla para los desarrolladores. Uno de los
principales objetivos de lonic Framework fue la creacion de aplicaciones méviles
hibridas, ya que en ese entonces si se deseaba crear una aplicacion en Android
se debia utilizar exclusivamente el lenguaje Java o si se deseaba una app en I0S
se hacia uso de Objective-C. En cuanto al desarrollo web, antes del lanzamiento
de React y Vuejs no existia el concepto de programacidén por componentes, sino
que tanto HTML, CSS y JavaScript estaban de forma independiente en archivos
separados y al surgir tecnologias como React, la reutilizacion de cédigo por

medio de componentes fue posible.

En el pasado, el desarrollo frontend web estaba en gran medida dominado
por la libreria de jQuery, que hace algunos anos estaba presente en
aproximadamente el 75 % de todos los sitios web en internet, esto llegé a
convertirla en la libreria mas popular de JavaScript en su momento. Hoy
en dia, segun Stateofds (2022), aun se encuentra como la tercera

herramienta mas utilizada.



Figura 1. Comparativa de tecnologias, 2013 al 2023

Interés a lo largo del tiempo Google Trends

® jQuery @ Angular Vue.js @ React

Nota

P

——

Media 1 ene 2013 1 jun 2021

Todo el mundo. 1/1/13-22/1/23. Busqueda web.

Fuente: Google Trends (2023). Tecnologias jQuery, Angular, Vue y React. Consultado el 22 de
enero de 2023. Recuperado de https://trends.google.com/trends/.

1.2. Retroalimentacion con profesionales y estudiantes

Luego de una entrevista a un ingeniero en sistemas egresado de la
Universidad de San Carlos de Guatemala, quien ha estado trabajando con lonic
Framework desde el lanzamiento de su version 2.0 en el aino 2017 para el
desarrollo de aplicaciones bancarias, donde se adopté el uso de esta herramienta

junto con Angular, teniendo como principales funciones: inicio de sesién, consulta



de saldos, entre otras, uno de los requerimientos solicitados por los clientes fue
el uso del GPS para informar a sus usuarios sobre las agencias bancarias mas
cercanas con base en su ubicacion. Una de estas aplicaciones fue actualizada
posteriormente gracias a la aparicién de la version 3.0 de lonic Framework que
incluia un catalogo extendido de componentes nativos permitiendo implementar
nuevas funcionalidades como el uso de huella digital y el almacenamiento de

comprobantes en el dispositivo.

Actualmente en la Universidad de San Carlos de Guatemala no existe
algun curso, taller o laboratorio orientado al desarrollo frontend, de acuerdo con
entrevistas realizadas a estudiantes de entre el cuarto y décimo semestre,
consideran que es necesario la introduccién a estas tecnologias, ya sea por
motivos laborales o incluso académicos. El unico curso conocido en dar un
pequefio acercamiento a la creaciéon de interfaces de usuario es el de
Arquitectura de Computadoras y Ensambladores 2, mientras que a los
estudiantes que se estan iniciando en el area profesional de la carrera se les
solicita realizar proyectos utilizando como herramienta el framework Angular en

algunas ocasiones.

Por medio de una encuesta dirigida a estudiantes con cierre de pensumy
profesionales egresados de la carrera en Ciencias y Sistemas de la Facultad de
Ingenieria de la Universidad de San Carlos de Guatemala, se obtuvieron
resultados que responden a la necesidad y opinion por parte del grupo objetivo
donde consideran oportuna la creacion de un curso introductorio al desarrollo

web y movil para mejorar el perfil del estudiante egresado.



Figura 2. Estudiantes y profesionales entrevistados

M Egresado de la universidad
(Licenciatura)

M Estudiante

Fuente: elaboracion propia, realizado con Microsoft Excel.

Se entrevisto a un total de 40 personas, entre estudiantes y profesionales
egresados de la carrera en Ciencias y Sistemas de la Facultad de Ingenieria de

la Universidad de San Carlos de Guatemala.



Figura 3. Estatus laboral

M Egresado que no labora
M Egresado que si labora
M Estudiante que no labora

m Estudiante que si labora

Fuente: elaboracion propia, realizado con Microsoft Excel.

De los 40 entrevistados se tom6 en consideracion su estatus laboral,
donde 2 egresados y 3 estudiantes no se encuentran laborando actualmente y
17 egresados y 18 estudiantes si se encuentran laborando, esto fue considerado
para las posteriores preguntas y respuestas donde la experiencia laboral puede

influir, es decir, el conocimiento del mercado real.



Figura 4. Tecnologias mas utilizadas
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Fuente: elaboracion propia, realizado con Microsoft Excel.

Las tecnologias mas utilizadas por los entrevistados son Angular JS,
React JS e lonic Framework. Respuestas que indican la necesidad y
aprovechamiento que se puede tener con la implementacion de un curso

introductorio de estas tecnologias.



Figura 5. Conocimiento web y movil

M Laboran ™ No laboran

Fuente: elaboracion propia, realizado con Microsoft Excel.

De los entrevistados, 17 estudiantes que si laboran y 2 que no laboran

conocen los términos de UX'y UL



Figura 6. Falta de conocimiento web y mévil

W Laboran ™ No laboran

Fuente: elaboracion propia, realizado con Microsoft Excel.

Para los estudiantes que no cuentan con los conocimientos en los
términos basicos del desarrollo web y movil, se obtuvo el resultado de una

persona laborando y otra no laborando actualmente.



Figura 7. Profesionales con conocimientos web y movil

W Laboran m No laboran

Fuente: elaboracion propia, realizado con Microsoft Excel.

Todos los profesionales entrevistados cuentan con conocimientos basicos
en conceptos del desarrollo web y movil, 17 se encuentran laborando y

2 actualmente no laboran.



Figura 8. Profesionales y su perspectiva

M 3-4 Semestre (2do afio) B 5 - 6 Semestre (3er afio) M 7 - 8 Semestre (4to afio)

Fuente: elaboracion propia, realizado con Microsoft Excel.

Para los 19 profesionales entrevistados, se consideré que la etapa
oportuna de introduccion al estudiante al desarrollo frontend web y movil deberia
ser entre el segundo y cuarto afno.
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Figura 9. Estudiantes y su perspectiva

B 1 -2 Semestre (1er afio)
m 3 - 4 Semestre (2do afio)
M 5 - 6 Semestre (3er afio)
m 7 - 8 Semestre (4to afio)

m 9 - 10 Semestre (5to afio)

Fuente: elaboracion propia, realizado con Microsoft Excel.

De los 21 estudiantes entrevistados, las respuestas fueron diversas y se
consideré que la etapa oportuna de introduccion al estudiante al desarrollo
frontend web y mévil deberia ser desde el primer afo de la carrera hasta el ultimo,

predominando el tercer afio.
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Figura 10. Entrevistados y areas de trabajo

H Desarrollo

m No aplica.

M Big data
RPA

M Data

m Administracion de redes y
sistemas

Fuente: elaboracion propia, realizado con Microsoft Excel.

1.3. Descripcion del problema

Derivado del incremento en el uso de tecnologias frontend, actualmente
existe una gran oportunidad laboral para todos aquellos que dominan este tipo
de herramientas. La falta actual de un curso que se enfoque en introducir a los
estudiantes de la Universidad de San Carlos de Guatemala a estas tecnologias

da paso a una carencia en el perfil del egresado en cuanto a estas habilidades.

De acuerdo con los resultados de la busqueda de trabajos como
desarrollador frontend en LinkedIn, los perfiles deseados para estas plazas van
desde tener conocimiento comprobable en el uso de por lo menos una de estas
tecnologias hasta contar con un portafolio de trabajo completo para demostrar la

experiencia solicitada. En la actualidad la cantidad de plazas vacantes para este
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tipo de trabajo en Guatemala es de al menos tres por tecnologia y dentro de

algunos de los beneficios estan el poder obtener un puesto laboral fuera del pais.

El estudiante de Ingenieria en Ciencias y Sistemas no cuenta con un
acercamiento guiado y detallado a temas de desarrollo frontend por lo cual
preguntas como las siguientes pueden ser evadidas: ;Qué otras opciones
laborales tienen?, ¢ Cual es el perfil adecuado de un desarrollador frontend?,

¢, Qué tan creativo debe ser?, entre otros

1.4. Benchmarking

Actualmente existen diferentes fuentes de conocimiento acerca de las
tecnologias frontend, algunas de ellas son de pago tales como: Coursera,
Udemy, Edx, entre otras, donde para poder acceder a dichos cursos es requerida
una tarjeta de crédito o débito, ya que en ellas es donde se realizara el cobro,
generalmente muchos estudiantes no cuentan con acceso a este tipo de tarjetas
por lo que recurren a prestar la misma a un tercero. El rango promedio de precios
para estos cursos va desde ciento veinte hasta los ochocientos quetzales, esto
incluye acceso inmediato al curso y un diploma de finalizacién que puede ser

afiadido a la hoja de vida del estudiante.

Las plataformas de contenido gratuito mas populares son: Youtube,
Freecodecamp y Codecademy. Generalmente el contenido que se puede
encontrar en dichas plataformas estd enfocado en una vista general de las
tecnologias y muchas veces el estudiante no puede comprobar los conocimientos

adquiridos al no contar con una evaluacion dirigida, tal es el caso de Youtube.

Uno de los diferenciadores clave sera la introduccion guiada y enfocada

en estas tecnologias a los estudiantes de la carrera de Ingenieria en Ciencias y
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Sistemas de la Universidad de San Carlos de Guatemala, al brindar casos donde
dichas tecnologias pueden y han sido aplicadas en cursos de la carrera, esto
para dar al estudiante una mejor perspectiva y facilidad de cuando y como

aplicarlas, ya sea de forma académica o laboral.

Actualmente, en la Universidad de San Carlos de Guatemala la
introduccién o presentacion al estudiante al desarrollo web y mévil se imparte por
medio de asignacion de proyectos en los laboratorios de algunos cursos dentro
del pensum, proyectos basados en situaciones reales que asemejan escenarios
donde el estudiante pone en practica lo aprendido en cursos prerrequisitos, sin
embargo, hoy en dia en la Facultad de Ingenieria de la Universidad de San Carlos
de Guatemala no existe un curso completamente dedicado a la ensefianza de los
fundamentos del desarrollo web y mévil, creando una oportunidad de desarrollar
un curso introductorio para este tema, despertando el interés en el estudiante y
mejorando el perfil del egresado al poder ampliar sus posibilidades laborales. De
acuerdo con la U.S. Bureau of labor statistics (2023), el desarrollo web y disefio

digital tiene una perspectiva laboral del 23 % de crecimiento al afio 2031.

A continuacién, se muestra de manera comparativa las universidades en
Guatemala que actualmente ofrecen la carrera de Ingenieria en Sistemas y asi
mismo las que cuentan con un curso relacionado al desarrollo de interfaces de

usuario.
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Tabla I.

Universidad

Etapa de
introduccion

Durante los
cursos

profesionales

Cursos
Prerrequisitos

Comparacion universidades y cursos

Duracién
carrera
(Semestres

o ciclos)

Cantidad
de cursos
y su

USAC de la carrera N/A 10 N/A
por medio de semestres
proyectos del
laboratorio de
cada curso.
Bases de datos
1y2
UMG Octavo ciclo Programacion 10 ciclos Desarrollo
web
1,2y3.
Algoritmos
Primer User
UEM semestre N/A 8 semestres Experience
UX
Durante los
cursos
profesionales
de la carrera
URL por medio de N/A 11 ciclos N/A

proyectos del
laboratorio de
cada curso.
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Continuacion de la tabla |.

Etapa de Cursos Duracion  Cantidad de
Universidad introduccion Prerrequisitos carrera cursos y su
(Semestres nombre
o ciclos)
Algoritmos y
Durante el estructuras de
cuarto y datos Programacion
quinto plataformas
semestre. Programacion Moviles
UVG orlen_tada a 10
objetos semestres
Sistemas y
Algoritmos y tecnologias
programacion web
basica
Durante los
cursos
profesionales
de la carrera 11
UPANA por medio de N/A N/A
semestres
proyectos del
laboratorio
de cada
Curso.
Estructura de
datos = .
rogramacion
., web
Introduccion a
Del cuarto al las bases de ..
o 10 Aplicaciones
Davinci sexto datos
semestres web
semestre
Fundamentos
de Desarrollo
., movil
programacion
1y2
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Continuacion de la tabla |.

Universidad

Etapa de
introduccion

Cursos
Prerrequisitos

Duracion
carrera

(Semestres
o ciclos)

Cantidad de
cursos y su
nombre

Informatica 1,
2y3 Fundamentos
Galileo Quinto ciclo | Ciencias de la 8 ciclos , de_
- aplicaciones
computacion 1, web
2,3y4
Programacion
1,2,3y4 Programacioén
web
Sexto y Estructuras 8
UMES octavo l6gicas 1y 2 Programacion
semestres
semestre de
Bases de dispositivos
datos 1,2y 3 moviles
Fundamentos
de
programacion N
Tercer Dlser!o y
UNIS . 10 aplicaciones
semestre Programacion
h semestres web
orientada a
objetos
Sequndo Introduccién a 8 Diseno de
UNI 9 la interfaces
semestre e semestres .
programacion graficas
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Continuacion de la tabla |.

Etapa de Cursos Duracion  Cantidad de
Universidad introduccion Prerrequisitos carrera cursos y su
(Semestres nombre
o ciclos)
Programacion
Séptimo 1,.2,3y4 8 Sistemas’y
USPG tecnologia
semestre Base de datos | semestres
web
1y2
Procesos y
algoritmos 1y
2
Programacion
Estructura de web
URegional Sexto datos 10
semestre semestres | Desarrollo de
Programacion aplicaciones
1y2 moviles
Base de datos
1y2

Fuente: elaboracion propia, realizado con Microsoft Word.
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Figura 11. Porcentaje comparativo

B Introduccion web o movil B Sin introduccion web o movil

Fuente: elaboracion propia, realizado con Microsoft Excel.

1.5. Solucién planteada

Como parte de la solucion se hara uso de la plataforma Canvas Instructure
donde se creara un curso acerca de las tecnologias mencionadas, se seleccion6
esta herramienta gracias a su capa gratuita, facilidad de uso y experiencia previa
de utilizacién en otros cursos como Analisis y Disefio de Sistemas, Redes de
Computadoras, entre otros.

El curso estara divido en tres modulos: React, Vue e lonic Framework,

cada uno de ellos estara compuesto por:

. Nivel basico
. Nivel intermedio
. Nivel avanzado
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. Evaluaciones

El método de asignacion o enrolamiento sera por medio de correo

electronico en la plataforma Canvas Instructure.
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2. ESTUDIO DE LA TECNOLOGIA Y SU IMPACTO EN
GUATEMALA

En el ambito del desarrollo frontend existen conceptos que en ocasiones
pueden llegar a causar confusion, ya sea por falta de conocimiento o experiencia.
El buen manejo de las tecnologias y los conceptos relacionados con este tema
son de vital importancia debido al impacto que puede llegar a tener con respecto
a la toma de decisiones en cuanto a la eleccién de las herramientas adecuadas,
ya que cada proyecto cuenta con distintos requerimientos (funcionales y no

funcionales).

La virtualizacién de las empresas ha tomado un papel importante en la
sociedad guatemalteca, donde uno de los sectores principales es el financiero
que a través de las aplicaciones web y moviles ha facilitado muchas de sus
operaciones donde las interfaces de usuario han jugado un rol importante al ser
un intermediario entre la institucion y sus clientes, ahorrando asi costos de

operacion y tiempo valioso para el usuario.

A continuacion, se describen tecnologias y conceptos relacionados con el
desarrollo frontend, importantes y necesarios para toda aquella persona
interesada en esta area.

21. Framework

Desde el punto de vista del desarrollo de software un framework es un

marco de trabajo donde sus objetivos son: evitar la escritura repetitiva de cdodigo,
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el uso de buenas practicas, un desarrollo agil y un conjunto de herramientas

previamente establecidas.

Para una correcta eleccidon de framework se deben tomar en cuenta
aspectos como: el soporte de la comunidad, documentacidén, seguridad,

arquitectura de trabajo y el lenguaje de programacion.

2.2, Libreria

Es una coleccion de fragmentos de cédigo que pueden ser utilizados para
llevar a cabo funciones comunes, las librerias pueden ser integradas a un
proyecto segun sea necesario. A diferencia de un framework, una libreria no
cuenta con una estructura definida, esto brinda una mayor libertad al
desarrollador y generalmente su implementacion es mas rapida y sencilla. Las
propiedades mas destacables en una buena eleccién de una libreria de desarrollo

son: estabilidad, eficiencia y flexibilidad.

2.3. React

En 2011, el equipo de Facebook desarrollé6 React, una libreria para la

creacion de interfaces de usuario (Hamori, s.f.).

La libreria React es una solucion a un problema que los desarrolladores
enfrentaban y es la creacién de interfaces de usuario que pueden ser complejas
debido a la cantidad de componentes que cambian frecuentemente con el tiempo
y sin tener que escribir mucho cédigo JavaScript. Esta libreria comparte muchos
aspectos de los frontend frameworks pero su proposito es organizar los

elementos HTML en componentes.
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2.3.1. Caracteristicas

Extensién de sintaxis para JavaScript, conocida como JSX, al usar esta
extension se pueden escribir estructuras HTML en el mismo archivo que

contiene el cédigo JavaScript.

React almacena una representacion ligera del DOM real en memoria,
conocido como DOM virtual. Manipular el DOM virtual es mas rapido
debido a que cuando el estado de un componente cambia el DOM virtual
actualiza a dicho componente en el DOM real en lugar de actualizar todos

los componentes.

El enlace de datos unidireccional de React mantiene todo modular y
rapido. Un flujo de datos unidireccional es cuando un desarrollador disefia
una aplicacion React, a menudo se anidan los componentes secundarios
dentro de los componentes principales. De esta forma, un desarrollador
sabe donde y cuando ocurre un error, lo que le da un mejor control de toda

la aplicacion web.

Componentes, estados y propiedades. React divide las interfaces de
usuario en independientes y reusables partes que pueden ser procesadas
de forma separada. Los estados son objetos que contienen informacion
acerca del componente, los estados pueden cambiar conforme al tiempo
y acciones. Las propiedades trabajan de forma similar a los atributos
HTML, React provee una forma de pasar datos de un componente a otro

en la misma forma como los argumentos son pasados a las funciones.
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2.3.2. Ventajas

Al tener un acercamiento de tipo componentes, estos son reutilizables en

cualquier parte de la aplicacion web.

Creacion de interfaces de manera mas rapida gracias a JSX.

Aumenta la productividad y facilita el mantenimiento a futuro.

Gracias al DOM virtual ofrece un renderizado mas rapido.

Sigue siendo actualizada por el equipo de Facebook, actualmente en su

version 18, asi también como por una gran comunidad de desarrollo.

2.3.3. Desventajas

Curva de aprendizaje. Al no ser un framework se requiere un conocimiento

profundo para la integracién de la biblioteca en el marco MVC.

A pesar de que JSX ayuda a la creacion de interfaces de usuario, en
ciertos momentos esta sintaxis puede llegar a ser confusa debido al ser

una mezcla entre HTML y JavaScript.

Documentacién limitada para React y sus bibliotecas relacionadas. Los
desarrolladores tienden a publicar actualizaciones para las bibliotecas sin
actualizar la documentacion. Esto dificulta que otros se familiaricen con las

nuevas funciones e integren bibliotecas.
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2.4. Vue

Vue es un framework progresivo de codigo abierto lanzado oficialmente en
el afio 2014 para JavaScript y enfocado completamente en el desarrollo de
interfaces de usuario, creado por Evan You (Vue.js, 2023). Actualmente es
mantenido por el equipo y comunidad de Vue quienes recientemente lanzaron la

version 3 del popular framework.

Figura 12. Logotipo de Vue

\ 4

Fuente: Vueds (2023). Logotipo de Vue. Consultado el 22 de enero de 2023. Recuperado de
https://vuejs.org/.

24.1. Caracteristicas
o Cuenta con soporte para JavaScript y TypeScript.
o Tiene su propia interfaz de linea de comandos (CL/) llamada vue-cli que

facilita mucho trabajo a los desarrolladores.

° Utiliza la abstraccion de componentes para la implementacion de los

distintos elementos visuales.

. Hace uso del DOM virtual.
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Figura 13. Abstraccién de elementos visuales en componentes

Fuente: Vueds (2023). Representacion de la organizacion de componentes. Consultado el 22 de

enero de 2023. Recuperado de https://v2.vuejs.org/v2/guide/components.html.

2.4.2. Ventajas

o Curva de aprendizaje corta.
o Facil integracion con proyectos ya existentes.
o Framework progresivo que permite afadir las funcionalidades a nuestro

proyecto conforme van siendo necesarias gracias al conjunto de librerias

disefiadas por el mismo equipo de Vue.

o El cédigo completo de un componente (HTML, JavaScript y CSS) puede

ser almacenado en un unico archivo con extension Vue.

243. Desventajas

o Su documentacion oficial se encuentra en inglés lo que puede representar

una dificultad para quienes no tengan conocimientos en el idioma.
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o La administraciéon de estados que implementa con Vuex (utilizada para
compartir informacion entre componentes) es dificil de entender para una

buena parte de desarrolladores nuevos.
2.5. lonic Framework

lonic es un kit de herramientas open source para la construccion de
interfaces en aplicaciones moviles, web y de escritorio (lonic Framework, 2023).
Su version mas reciente es la numero 7 la cual incorpora mejoras en el
comportamiento de los componentes visuales, una interfaz de linea de comandos
mas completa y la posibilidad de crear componentes web independientes ya que

sus versiones anteriores estaban fuertemente acopladas con Angular.

Figura 14. Logotipo de lonic

(@) ionic framework

Fuente: lonic framework (2023). Logotipo oficial de ionic framework. Consultado el 1 de marzo

de 2023. Recuperado de https://ionicframework.com/.

251. Caracteristicas
o Permite la creacién de aplicaciones multiplataforma.
. Cuenta con interfaz de usuario estandar.
o Introduce la posibilidad de una capa nativa para el uso de funcionalidades

basicas en dispositivos méviles, como GPS, Bluetooth, entre otras.
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Puede integrarse con otros frameworks como React y Vue.

Ha sido construido teniendo como objetivo la calidad y el rendimiento de

las aplicaciones resultantes.

Tiene su propia interfaz de linea de comandos para la construccion de

aplicaciones.

2.5.2. Ventajas

Brinda un conjunto muy amplio de componentes visuales, disefiados para

cubrir la mayor parte de funcionalidades en una aplicacion.

Las aplicaciones pueden ejecutarse en distintas plataformas con un unico

codigo base ahorrando asi muchas horas de trabajo y desarrollo.

Utiliza tecnologias y estandares web lo que le ha brindado un APl muy

estable.
Es simple y facil de utilizar.

2.5.3. Desventajas
Al no ser codigo nativo el rendimiento y velocidad son ligeramente
inferiores en plataformas moviles. Esto podria tener un impacto
significativo en aplicaciones que utilizan muchos recursos visuales, como

juegos.

Algunos sitios no lo recomiendan para proyectos muy grandes.
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o Los cambios entre versiones han sido drasticos por lo que futuros cambios

podrian dificultar la actualizacion y mantenimiento.

2.6. Firebase

Firebase es la plataforma de Google que existe en la nube para el

desarrollo de aplicaciones méviles y web (Firebase, 2023).

El uso de esta plataforma es para dar solucién a desafios complejos y la
optimizacién de aplicaciones. Es considerado como un servicio backend, una
base de datos en tiempo real. Fue creada en el afio 2011 comenzando como una
base de datos, a lo largo de los afios se han ido agregando mas funciones y

facilitando su uso.

2.6.1. Caracteristicas
o Incluye capa gratuita.
o Velocidad para desarrollo.
o Tecnologia proporcionada por Google.
o Desarrolladores pueden enfocarse en desarrollo frontend.

o Seguridad.

o Analisis de datos para monetizacion.
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2.6.2. Capa gratuita

La plataforma Firebase ofrece una capa gratuita sin necesidad de tarjeta

de crédito y solo tener una cuenta en Google.

Autenticacion.

o Operaciones de escritura y lectura en documentos de 20,000 a 50,000 por
dia.

o Almacenamiento de 10 GB.

o Mensajeria entre aplicaciones.

o Base de datos en tiempo real con hasta 100 conexiones simultaneas.

o Pruebas en dispositivos virtuales y fisicos.

2.6.3. Multiplataforma

Una aplicacién multiplataforma es aquella que se puede ejecutar en

distintos entornos con un unico codigo base.

2.6.3.1. Android

Sistema operativo basado en Linux para dispositivos moviles como

teléfonos inteligentes y tabletas. Actualmente en su version 13.
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2.6.3.2. i0S

Sistema operativo desarrollado por Apple, actualmente funciona en todos
los dispositivos lanzados por la compafia. Al igual que sistemas operativos
modernos, iOS utiliza una interfaz grafica de usuario y para los dispositivos
moviles esta disefiado en funcion de la entrada de la pantalla tactil, en lugar de

un teclado o raton.

2.6.3.3. Web

Plataforma compuesta por una aplicaciéon web que facilita el intercambio
interactivo de informacién, la interoperabilidad y la comunicacion entre ella con

servicios externos.

2.7. Canvas Instructure

Es un sistema de administracion de aprendizaje web, utilizado por
instituciones, maestros y estudiantes para crear y administrar material de
aprendizaje de cursos en linea y comunicar acerca del desarrollo de habilidades
y el aprendizaje logrado (Canvas Instructure, 2023). Esta plataforma incluye una
variedad de herramientas personalizables para el disefio de los cursos, asi como

estadisticas y herramientas de comunicacién interna.
2.71. Tareas
Consiste en examenes, discusiones y entregas en linea que son utilizadas
para evaluar el aprendizaje del estudiante utilizando una variedad de contenido

multimedia. La pagina de tareas muestra las tareas asignadas a los estudiantes,

fecha de entrega y el punteo de cada una.

31



2.7.2. Discusiones o foros

Es un sistema integrado para discusiones de la clase que permiten tanto
al instructor como al estudiante el poder aportar opiniones y contenido en los

distintos temas de discusion.
2.7.3. Moédulos
Permite a los instructores organizar el contenido para mejorar el control
del flujo del curso. Estos pueden ser utilizados para organizar el contenido por
semanas, unidades o por una estructura organizacional diferente.
2.74. Evaluaciones
Motor de evaluacién que se integra con Canvas como una herramienta
interoperable de aprendizaje donde los instructores pueden crear evaluaciones
utilizando una variedad de distintos tipos de preguntas.
2.7.5. Pagina de contenido
Almacenan contenido y recursos de aprendizaje que son parte de un curso
O grupo, pero no necesariamente pertenecen a una tarea. Las paginas pueden

incluir texto, video, imagenes y enlaces a contenido de otro grupo, curso o

archivos.
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3. DISENO DEL CURSO

Para el disefo del curso “Introduccion a Tecnologias Web” se trabajé por
medio de mdédulos enfocados a las distintas tecnologias web teniendo como base
en cada aplicacién el concepto de CRUD el cual representa las cuatro funciones

esenciales que toda aplicacion utiliza para el manejo de la informacion.

3.1. Modulo React

Modulo que brinda una introduccion a la tecnologia creada por Facebook
por medio de la creacion de interfaces de usuario y explicacion de su légica y

flujo al realizar ejemplos practicos.

3.1.1. Nivel basico

En este nivel se busca mostrar al estudiante el concepto de React y de por
qué aprenderlo, asi como la terminologia que se sera utilizada a lo largo de los
niveles y conceptos basicos propios de la tecnologia. Para este nivel también se
destaca la importancia de pensar como un desarrollador frontend al presentar un
disefio en produccién de una compafia internacional e identificando como es que
React se basa y trabaja por medio de componentes. Los conceptos basicos sobre
los cuales esta basada la tecnologia también son explicados, conceptos que

ayudaran al estudiante a entender los siguientes niveles del curso.
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Figura 15. Desarrollo frontend

@ English v Sign In

Unlimited'-movies, TV

shows, and more.

Watch anywhere. Cancel anytime.

Ready to watch? Enter your email to create or restart your membership.

Fuente: elaboracion propia, realizado con Editor de Fotos.

Figura 16. Inicio proyecto con React

Mi primer edicion en React

Fuente: elaboracion propia, realizado con React.

34



Figura 17. Aplicacion final nivel basico

¢ QUE HACER?

Elegir Opcion

Tus opciones

1. Aprender React

Fuente: elaboracion propia, realizado con React.

3.1.2. Nivel intermedio

Para este nivel se presenta la meta del curso, el cual es el desarrollo de
una aplicacion de gastos y su resultado. Se introduce al estudiante a
herramientas como React Router la cual funciona como una coleccién de
componentes relativos a la navegacion, también la libreria de Redux que servira
para poder hacer uso de un estado general para la aplicacion a desarrollar y como
en comparacion de lo que se explico sobre estados en el nivel basico es que
dicha herramienta facilita el desarrollo y manejo de estado de aplicaciones
JavaScript. Para el nivel intermedio también se hace una introduccion e
implementacion a React Hooks, herramienta que permite utilizar el estado y otras
caracteristicas de React, sin la necesidad de que los componentes sean de tipo

clase.
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Figura 18. Concepto de Redux

Store

o
NANAD

v

Fuente: elaboracion propia, realizado con Draw.io.
3.1.3. Nivel avanzado

Para el ultimo nivel se abordan temas sobre la persistencia de datos,
seguridad y despliegue de la aplicacion. Los datos son manejados y
almacenados por medio del servicio de Firebase al igual que la seguridad,
finalmente el despliegue se realiza por medio del servicio brindado por Vercel y
el objetivo es poder introducir al estudiante a los conceptos de nube, en este
caso, al concepto de SaaS, desplegando la aplicacion y que la misma pueda ser

accedida por cualquiera utilizando una direccion URL.

36



Figura 19. Firebase

Fuente: Firebase (2023). Logotipo de Firebase. Consultado el 3 de febrero de 2023.

Recuperado de https://firebase.google.com/.

3.2. Médulo Vue

En este mdédulo se cubren los conceptos fundamentales del framework
Vue, se desarrollan dos aplicaciones, la primera enfocada en la transferencia de

datos y la segunda en la manipulacion de datos en tiempo real.

3.21. Nivel basico

Brinda los conceptos basicos que conforman la estructura de un proyecto
en Vue, también se presenta una introduccion a la sintaxis que se utiliza para la

construccion de los componentes.

Se cuenta con un area dedicada a la preparacion del entorno de desarrollo,
donde se guia al estudiante paso a paso a través del proceso de instalacion y
configuracion de las herramientas utilizadas para la construccién de aplicaciones,
cada una de las herramientas cuenta con los enlaces directos a sus sitios

oficiales, asi como los comandos utilizados con el objetivo de facilitar al
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estudiante la implementacion en su ambiente de desarrollo con la mayor rapidez

posible.

Como parte del nivel basico, la seccion nombrada “Creando proyecto”
muestra el proceso de creacion de un proyecto en Vue haciendo uso de las
herramientas previamente instaladas. En esta seccion se menciona la
funcionalidad de la aplicacion a construir, la cual consiste en un chat en tiempo

real que consumira distintos recursos de Firebase para cumplir con su objetivo.

Previo al inicio del desarrollo de la aplicacion, el modulo “Estructura del
proyecto” describe la organizacion de carpetas dentro del directorio principal
dando a conocer el tipo de contenido que existe dentro de ellas, de igual manera
se indica que carpetas pueden ser utilizadas sin ningun tipo de restriccion, asi

como las que no deberian ser modificadas directamente por el desarrollador.

La seccién con el nombre “Mi primer componente” corresponde a la
creacion de la barra de navegacion de la aplicacion, donde se definen términos y
funciones basicas del framework, se detalla la construccion del componente
desde la creacion del archivo asi como la configuracién necesaria para utilizarlo
en el componente principal, finalmente se muestra la ejecucion del proyecto con
la ayuda del servidor de desarrollo para validar la correcta implementacion y

funcionamiento del componente desarrollado.
El médulo introductorio de Vue finaliza con una leccion enfocada en los
estilos, cubre la instalacion del framework CSS, las configuraciones y los estilos

utilizados en todo el proyecto.

Al finalizar la seccién basica el estudiante identifica conceptos basicos y

fundamentales utilizados en el desarrollo frontend, describe y crea componentes
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sencillos, comprende el uso adecuado del manejador de dependencias para la
instalacion de herramientas externas e identifica la estructura de carpetas y

archivos del proyecto.

3.2.2. Nivel intermedio

La primera leccion del modulo intermedio brinda una descripcion general
de los servicios disponibles en Firebase y muestra los pasos necesarios para la
creacion de un proyecto, es complementada con una clase dedicada a las
configuraciones necesarias donde se habilitan los servicios de autenticacion con
cuentas de Google y la creacion de la base de datos no relacional Cloud
Firestore, se utiliza el APl key junto al codigo JavaScript generado por Firebase,

finalizando asi con la integracion.

Como parte fundamental del manejo de autenticacién de usuario y gracias
a la libreria de Firebase instalada con el manejador de dependencias, se utilizan
conceptos avanzados del framework como atributos reactivos, ciclo de vida de
un componente y propiedades computadas para la implementacion de la l6gica

de autenticacion.

El nivel intermedio finaliza con la creacion de una estructura para el
almacenamiento de los mensajes en Cloud Firestore utilizando las colecciones
(nombre asignado por Firebase para las estructuras dentro de Cloud Firestore) y

atributos correspondientes.
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3.2.3. Nivel avanzado

Inicia con la creacion de la légica de mensajeria tomando como base
algunos de los elementos disponibles en la libreria de Firebase. Define un limite
de 50 mensajes para mostrar en pantalla de acuerdo con la fecha de creacion.
Se emplean el evento onUnmounted como parte del ciclo de vida de un
componente para liberar los recursos del listener asociado a la espera de nuevos
mensajes. La logica desarrollada en la seccion de autenticacion es utilizada e
integrada para determinar si un usuario es capaz o no de enviar mensajes, de
igual manera es desarrollado el componente principal utilizando las sentencias

de control de Vue para mostrar en pantalla los mensajes.

Al finalizar el desarrollo se utiliza el administrador de paquetes de Node
para el proceso de optimizacion y construccion de la aplicacion. Una vez se
cuenta con los archivos para el despliegue, dos clases del modulo avanzado
estan enfocadas en la instalacién y configuracion de las herramientas de
Firebase para la publicacién de la aplicacion en Internet. Se aprovecha el uso de
la capa gratuita del servicio Firebase Hosting y se realiza la prueba de acceso al

sitio mediante la URL generada.

El médulo avanzado cierra con una evaluacion de 20 preguntas sobre
conceptos, términos y definiciones claves que fueron introducidas a lo largo de

los niveles.

Para la tecnologia de Vue se incluye una seccion adicional donde se
introduce al estudiante al tema de visualizacion y manipulacion de datos, esto
mediante la representacion grafica de informacion utilizando elementos visuales
como graficos, tablas y tarjetas. La visualizacién de los datos es una herramienta

que provee un mejor entendimiento de patrones, tendencias o valores atipicos.
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El entendimiento y aprovechamiento del conocimiento adquirido mediante el
agrupamiento y visualizacion de datos pueden influir en la toma de decisiones
empresariales. Con el objetivo de acercar al estudiante al entorno laboral esta
seccion esta enfocada en la creacién de un tablero con métricas como: meta de
ventas, costos, ventas, ganancias, mejor o peor vendedor. Se hace uso de un
grafico de barras como control principal para la manipulacién de la data en todos
los componentes del tablero. Una grafica de lineas donde se visualiza el
comportamiento de las ventas a lo largo de un periodo de doce afios y una tabla
con informacion sobre las ventas realizadas de forma individual complementan
el tablero donde la informacion es visualizada y agrupada al momento de
seleccionar los distintos departamentos que se muestran en la grafica de barras.
Todos los conceptos descritos a lo largo del curso de Vue son utilizados para la
creacion del tablero y se introduce un nuevo manejador de estados (actualmente
recomendado en la documentacion oficial) para la implementacién de la
comunicacion en los distintos componentes desarrollados. Se finaliza con el

despliegue de la aplicacion utilizando Firebase.

41



Figura 20. Tablero desarrollado

ene ¥ Vite App X 4 v

- C O localhost:5173 a O 6 cuest

Dashboard Review

4,124,917 6,477,562 2,890,770

2,586,792

Fuente: elaboracion propia, realizado con Vue.

3.3. Moédulo lonic Framework

Modulo que brinda conceptos basicos de desarrollo frontend para
dispositivos moviles Android.
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3.3.1. Nivel basico

Para este nivel se explica el concepto de la tecnologia y como es que la
misma puede trabajar en conjunto con otras herramientas para la creacion de
interfaces de usuario, se muestra el objetivo final del curso el cual es el desarrollo
de una aplicacion de peliculas con diferentes funcionalidades que se abarcaran
en el curso completo. Para que el estudiante pueda iniciar con el curso se
explican las diferentes configuraciones, conceptos y terminologia que utiliza lonic
Framework, esto para que conforme el curso avanza no existan puntos donde el
estudiante pueda sentirse confundido. La estructura basica de un proyecto
creado por medio del CLI de lonic también es explicada juntamente con la

creacion de modelos y servicios para poder dar introduccion al nivel intermedio.

Figura 21. Estructura proyecto en lonic Framework

(]

@ EXPLOI

v EDITORES ABIERTOS
\ MOVIES_APP

> e

> B9 e2e

> ®»

Vv [ src

v @ app
> I explore-container
> I tab1
> B tab2

C) > W tab3

> I tabs
app-routing.module.ts
app.component.html
app.component.scss
app.component.spec.ts
app.component.ts
app.moduleits

> W assets

> MR environments

> B@ theme
global.scss
indexhtml
main.ts
polyfills.ts

Fuente: elaboracion propia, realizado con Xnip.
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3.3.2. Nivel intermedio

El nivel intermedio continua con la explicacién sobre el funcionamiento y
estructura de los servicios dentro de lonic Framework, se abordan conceptos
importantes para el funcionamiento de un servicio y su interacciéon con los
componentes, tales como Observable y BehaviorSubject. Al contar con su propio
CLI, se presenta la facilidad de hacer uso de esta herramienta para crear paginas
dentro de la aplicacion y la estructura de cada una. lonic Framework utiliza un
modulo compartido para poder exportar y utilizar diferentes modulos creados en
cualquier lugar dentro de la aplicacion, con este concepto y creacion de modulo
se finaliza el nivel intermedio donde el objetivo fue terminar de explicar conceptos

para los servicios al utilizar esta tecnologia.

Figura 22. Funcionamiento de servicio

IONIC Component

3 content

HttpService

request 1 2 response

TheMovieDB API

Fuente: elaboracion propia, realizado con Freeform.
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Figura 23. Modulo en lonic Framework

Componentes Servicios

Directivas Otros mddulos

Pipes

Fuente: elaboracion propia, realizado con Freeform.

3.3.3. Nivel avanzado

Para la parte final del curso se terminan de crear las paginas con sus
respectivos modulos de rutas y componentes, se hace uso de un nuevo servicio
externo para mostrar ftrailers de peliculas a los usuarios, también se hace una
introduccién al concepto de pipe en lonic Framework y como es que el uso de
esta herramienta transforma la manera en la que se presenta la informacion en
pantalla al usuario, es decir, se reciben datos y la herramienta los retorna con las
modificaciones y/o transformaciones especificadas. El nivel avanzado termina
con la finalizacién e implementacion del moédulo de peliculas, television vy
favoritos, cada uno con su respectivo detalle dentro de la aplicaciéon para que la
misma pueda ser terminada de manera que sea escalable y con ello el alumno

pueda tener un aprendizaje continuo dentro de esta tecnologia.
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Figura 24. Pipe en lonic Framework

Transformed

Data Pipe Data

Fuente: elaboracion propia, realizado con Freeform.

3.4. Producto final

El producto final es un curso para los estudiantes de la Facultad de
Ingenieria de la Universidad de San Carlos de Guatemala, una introduccioén a las
tecnologias moévil y web para preparar al estudiante con el conocimiento basico
y adecuado para utilizarlo y aplicarlo en proyectos de la carrera que asi lo

requieran.

Al ingresar a la plataforma de Canvas, como estudiante lo primero que se

visualiza son las tecnologias separadas por modulos.
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Figura 25. Inicio de curso

Modules

Expand All 1l View Course Stream

f5] View Course Calendar

L) View Course Notifications
» React)s

To Do

Nothing for now

» Vuels

» lonic Framework

Fuente: elaboracion propia, realizado con Canvas.

Las implementaciones practicas de cada tecnologia tienen como obijetivo
el aplicar el concepto de CRUD, el cual es primordial para diseiar una aplicacion

que se basa en los datos del usuario.

Figura 26. Autenticacién en React

App gastos

Administra tus gastos

Fuente: elaboracion propia, realizado con React.
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Figura 27. Dashboard en React

O 8 2 hitpsi//gastosapp-usacvercel.app/dashboard

Gastos Dashboard

Dashboard de gastos

Buscar gastos Fecha v

Gasto Cantidad de gastos: 2

Ropa

Creado el: 21 enero 2023

Casa

Creado el: 21 enero 2023

Cantidad: Q 2,500.00

Cantidad: Q 4,000.00

Fuente: elaboracion propia, realizado con React.

Figura 28. Creacion de gastos en React

O B &2 hitpsi//gastosapp-usacvercel.app/cre

Gastos Dashboard

Agregando gastos

Ropa

2500
01/21/2023

Gastos iniciales

4

Agregar gasto

Fuente: elaboracion propia, realizado con React.
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Figura 29. Ediciéon de gastos en React

‘gastosapp-usac.vercel.app/edici

Gastos Dashboard

Editar gasto

Casal

4000
01/21/2023

Gastos del mes

4

Fuente: elaboracion propia, realizado con React.

Figura 30. Chat en tiempo real en Vue

Fuente: elaboracion propia, realizado con Vue.
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Figura 31. Aplicacion de peliculas en lonic Framework

Populares

STRANGER THINGS

Mas votados

Fuente: elaboracién propia, realizado con lonic Framework.
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4. DOCUMENTACION Y PROCESO DE ENROLAMIENTO AL
CURSO

4.1. Diagrama del curso

El curso esta compuesto por 3 médulos representando cada uno de ellos
a React, Vue e lonic Framework. Los modulos agrupan todas sus lecciones bajo
3 niveles de dificultad (basico, intermedio, avanzado) y finaliza con una

evaluacion de 20 preguntas.

Figura 32. Estructura base del curso

Médulo
Nivel Basico
kc ko ko
EEE
Lecciones

Nivel Intermedio

kt kv k.
% W4 W4

Nivel Avanzado
A . A . A >
% W4 W4

Evaluacién

B
Fuente: elaboracion propia, realizado con Freeform.
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4.2, Requisitos

Previo a iniciar el curso, se han establecido una serie de conceptos y

conocimientos necesarios para la finalizacién exitosa del curso.

4.21. Fundamentos de programacion

Es indispensable que los estudiantes cuenten con los conocimientos de
programacion basica en general previo al enrolamiento en el curso de
Introduccion a Tecnologias Web, términos como variables, tipos, funciones,
clases y objetos son necesarios para una mejor compresiéon de los nuevos

términos introducidos en las distintas tecnologias que abarca el curso.

Algoritmo: serie de comandos o pasos llevados a cabo en un orden en

especifico para realizar una tarea en particular.

o Variable: es un elemento de dato cuyo valor puede cambiar a lo largo de
la ejecucion del programa, existen distintos tipos segun el lenguaje de

programacién con el que se esté trabajando.

o Dato: atributo o propiedad de una variable que define los valores

permitidos y operaciones que se pueden realizar sobre dichos valores.

o Funcion: es un bloque de cédigo (conjunto de instrucciones) que realizan
alguna operacién. Permite dividir el trabajo de un programa en tareas mas

pequenas.

° Clase: es un elemento utilizado como plantilla donde se definen las

caracteristicas (atributos) y comportamientos (métodos) de una entidad.
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o Sentencias de control: sentencias que permiten especificar el flujo del
control de un programa, es decir, el orden en el cual las instrucciones
deben ejecutarse en un programa, para tomar decisiones, saltar de una

seccion de codigo a otra o realizar tareas de manera repetida.

4.2.2. Herramientas

Para el desarrollo de las aplicaciones en el curso, es necesario contar con
herramientas que proveen las funciones necesarias que facilitaran el trabajo,

construccion y despliegue de las mismas, tales como:

o Visual Studio Code: editor de cddigo fuente con soporte para operaciones

de desarrollo como control de versiones, ejecucion de tareas, entre otras.

o Nodejs: es un entorno de tiempo de ejecucion multiplataforma y de cédigo
libre para JavaScript, utilizado para crear aplicaciones del lado del

servidor.

o NPM: administrador de paquetes de Node (NPM, por sus siglas en ingles),
es una biblioteca y registro para los paquetes de software de JavaScript

que son compartidos por desarrolladores alrededor del mundo.

o Navegador web: aplicacion que obtiene informacion de otras partes de la
web y la muestra al usuario, denominado también como una interfaz entre
el servidor de donde se obtiene la informacién y la interaccion que el

usuario realiza con la misma.

o Firebase: plataforma de Google que existe en la nube para el desarrollo

de aplicaciones moviles y web.
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o Vercel (PaaS): plataforma en la nube que permite a los desarrolladores

alojar sitios y servicios web que se pueden desplegar para su consumo.

o lonic y Vue CLI: programa o interfaz por linea de comandos que acepta
entradas como texto para ejecutar funciones en especifico para cada
tecnologia, por ejemplo: crear proyectos, instalar complementos,
configuraciones y accesos a otras caracteristicas.

4.3. Instrucciones de enrolamiento

Para dar inicio al curso, es necesario cumplir con una serie de condiciones

definidas por la plataforma de Canvas Instructure.

4.31. Cuenta en Canvas Instructure

Ingresar a https://canvas.instructure.com/login/canvas y crear una cuenta

de estudiante.
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Figura 33. Inicio de sesién en Canvas

Need a Canvas Account?

CNCANVAS e

FREE FOR TEACHER Browse courses

Email

W Stay signed in

Forgot Password?

Fuente: Canvas (2023). Inicio de sesién en Canvas. Consultado el 3 de febrero de 2023.

Recuperado de https://canvas.instructure.com/login/canvas.

Con el objetivo de facilitar el acceso a la plataforma, Canvas permite el

ingreso mediante el uso de cuentas de otros sitios tales como:

J Facebook
. GitHub

o Google

o LinkedIn
o Microsoft
o Twitter
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4.3.2. Enrolamiento

El profesor encargado debe proveer el enlace a sus estudiantes para que
puedan iniciar el curso. El enlace predeterminado para la asignacion es el
siguiente:  https://canvas.instructure.com/enrol/9TFOE8 con el titulo:

“Introduccion a Tecnologias Web y Moévil”.

Al momento de realizar el enrolamiento sin una cuenta en la plataforma,
es posible realizar el registro como estudiante y asignacidn del curso en una sola

operacion.

Figura 34. Enrolamiento sin cuenta

Enroll in Introduccion a Tecnologias Web y Movil

You are enrolling in Introduccion a Tecnologias Web y Mévil.

Please enter your Email:

Email

@I am a new user

| already have a Free For Teacher login

Full Name

| agree to the Acceptable Use Policy.

I'm not a robot

View Privacy Policy

Fuente: Canvas (2023). Enrolamiento sin cuenta. Consultado el 3 de febrero de 2023.

Recuperado de https://canvas.instructure.com/enroll/9TF9IES.

Al momento de ingresar al enlace de asignacion con una cuenta activa, el
estudiante podra visualizar una pantalla diferente en donde sera capaz de realizar

la matriculacién al curso dando clic sobre el botén de enrolamiento. De forma

56



automatica el estudiante sera asignado y redireccionado para que pueda dar

inicio al curso de forma inmediata.

Figura 35. Enrolamiento al curso con cuenta

Enroll in Introduccion a Tecnologias Web y Mavil

You are enrolling in Introduccion a Tecnologias Web y Mavil

View Privacy Policy Enroll in Course

Fuente: Canvas (2023). Enrolamiento al curso con cuenta. Consultado el 3 de febrero de 2023.
Recuperado de https://canvas.instructure.com/enroll/9TFOES.

4.4. Instrucciones para realizar las evaluaciones

Existen dos formas de ingresar a las evaluaciones, desde el curso en el

menu lateral izquierdo seleccionando la opcién Evaluaciones.
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Figura 36. Primera opcion para ingreso a evaluaciones

— ITW-USAC > Evaluaciones

Pagina de Inicio
Tareas

Foros de discusion
v Evaluaciones para tareas
Calificaciones

Personas « Test IONIC/Angular
w4
20 pts | 20 Preguntas
Paginas

Test ReactJs

20 pts | 19 Preguntas

Archivos b1

Programa del curso

Bandeja de
entrada

¢ Test Vuejs

Evaluaciones “% 20pts | 20 Preguntas

Médulos
BigBlueButton

Colaboraciones

Fuente: Canvas (2023). Evaluaciones en Canvas. Consultado el 3 de febrero de 2023.

Recuperado de https://canvas.instructure.com/enroll/9TF9ES.

La segunda opcién, dentro del curso Introducciéon a Tecnologias Web y
Movil, al final de cada tecnologia se encuentra el apartado de evaluacion el cual

cuenta con un total de veinte preguntas.

Figura 37. Segunda opcién para ingreso a evaluaciones

Evaluacion

Test IONIC/Angular

%1
20 puntos

Fuente: Canvas (2023). Evaluaciones en Canvas por tecnologia. Consultado el 3 de febrero de

2023. Recuperado de https://canvas.instructure.com/enroll/9TF9ES.
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4.5. Punteo

El esquema de calificacion para las evaluaciones es por medio de puntos,
se recomienda un minimo de 36 preguntas correctas para considerar que el curso

ha sido aprobado, esto representaria un total del 60 % de preguntas correctas.

Figura 38. Punteo por evaluacién

— ITW-USAC > Calificaciones

Libro de calificaciones v Ver v Acciones v i o]
Nombre del alumno Nombres de tareas
Q. Buscar estudiantes v Q Buscar tareas v

Test Vuejs Test IONIC/Angular Test Reactls

N 1
lombre del estu. De20 De 20 De 20

Assignments Total

Grupos

Calendario

(5.4

Bandeja de Estudiante de prueba
entrada

)

Historial

Fuente: Canvas (2023). Punteo por evaluacién. Consultado el 3 de febrero de 2023.

Recuperado de https://canvas.instructure.com/enroll/9TFIES.

4.6. Archivos
En esta seccidén se encuentran disponibles las fuentes utilizadas de los

proyectos desarrollados por cada tecnologia. Algunos de los recursos han sido

comprimidos para facilitar el proceso de descarga.
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Figura 39. Fuentes de los proyectos desarrollados

— ITW-USAC > Archivos

Pagina de Inicio
Tareas
Foros de discusion Q 0 items seleccionados

Calificaciones

» &5 Introduccion a Tecnologias Fechade Fechade . ~
Personas Nombre 4 creaciéon  modificaciéon Modificado por Tamafio
Paginas
P course jmage 4 darmero
e
Cursos Archivos
Programa del curso D IONIC 6 de sep de
2022
Evaluaciones
. 6 de sep de
Médulos D React 2022 N
Bandeja de
entrada BigBlueButton
6d d
: E] Vue e sep e
Colaboraciones 2022

Todos mis archivos

O
Historial

Ayuda

Fuente: Canvas (2023). Archivos en Canvas. Consultado el 3 de febrero de 2023. Recuperado

de https://canvas.instructure.com/enroll/9TF9ES.
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CONCLUSIONES

Con la propuesta realizada del curso se agrega valor al perfil del egresado
proporcionando del conocimiento de las herramientas de desarrollo mévil
y web, acercando al futuro profesional a un mercado mas amplio de

oportunidades laborales.

El curso ha sido desarrollado y orientado para brindar una experiencia de
aprendizaje completa y progresiva para los estudiantes. Para lograr esto,
se disefo una estructura basada en modulos que abarcan cada tecnologia

especifica, divididos en tres niveles: basico, intermedio y avanzado.

Cada modulo del curso concluye con una evaluacion compuesta por un
conjunto de 20 preguntas de diferentes tipos, que desafian a los
estudiantes a demostrar su dominio de los conceptos y habilidades

abordados.

La diferencia entre un framework y una libreria se encuentra en el flujo de
la aplicacion, al utilizar una libreria el desarrollador decide donde y cuando
hace uso de ella mientras que el framework es el que dicta del flujo y
provee de secciones para la implementacién de cédigo cuya ejecucion es

realizada conforme se requiere.
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RECOMENDACIONES

Revisar cada 6 meses para detectar cambios en las herramientas
utilizadas y actualizar el contenido del curso de ser necesario, tarea a

realizar por parte del administrador o catedratico del curso.

Implementar el curso en una etapa temprana del area profesional

tomando en cuenta los requisitos mencionados para poder cursarlo.

Habilitar un repositorio publico para permitir la adicion de nuevas

funcionalidades por parte de los estudiantes.
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