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@ PRIMER CICLO DE FORMACION

Primer Cuatrimestre:

Los equipos de proyecto disefiaran e implementaran soluciones tecnoldgicas
efectivas, incluyendo el desarrollo de algoritmos, la configuracidon de redes de drea local y la
optimizacién de recursos mediante el uso de programacioén estructurada y direccionamiento
IP. Ademas, aplicaran principios matematicos y cientificos para interpretar fenémenos fisicos
y resolver problemas complejos, con el fin de mejorar la toma de decisiones y optimizar
procesos en su entorno profesional.

FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION

1. Deberan ser secuenciales: Resolviendo el proyecto asignado y presentando un
informe técnico en el que se incluyan los diagramas de flujo y pseudocdédigos
documentados detallando su funcionamiento, asi como una explicacion de las
variables y expresiones utilizadas.

2. Utilizar estructuras de control: Selectivas y repetitivas para resolver la problematica
asignada.

3. Disefar casos de prueba: Evaluando la funcionalidad y depuracién realizada,
permitiendo corregir posibles errores légicos o de sintaxis.

FUNDAMENTOS DE REDES
1. Caracteristicas a detalle de los componentes de un sistema de comunicacién.

v
v
v

Topologias: Descripcidn de la topologia fisica y légica utilizada.

Tipos de Redes: Identificacidn y explicacion de los tipos de redes.

Modelos de Referencia: Diagrama comparativo de los modelos OSI'y TCP/IP,
sefialando diferencias y semejanzas.

Protocolos y Estandares: Identificacion de protocolos y estandares operativos
en cada capa de los modelos.

Velocidades de Transmisién: Informacién sobre las velocidades de
transmisién.

Medios de la Capa Fisica: Tipos de medios utilizados en la capa fisica. Estandar
I[EEE 802.3 Ethernet: Caracteristicas del estandar IEEE 802.3 Ethernet.
Switch: Identificacién de funciones, elementos de software y hardware.



2. Reporte y Script de Configuracion de Router:

v" Caracteristicas del Router: Descripcion de hardware y software del router.
v’ Estructura de Paguetes: Diagrama de la estructura de paquetes IPv4 e IPv6.

v" Comandos de Configuracion: Descripcion de comandos para configuracion
basica del router.

v Configuraciones Especificas: Instrucciones para configurar nombre del
dispositivo, contrasefias, encriptacion, parametros de red y puerta de enlace
predeterminada.

4 Esquema de Direccionamiento: Esquemas de direccionamiento para IPv4 e
IPv6.

3. Reporte de Andlisis de Trafico:

v’ Andlisis de Tréfico: Reporte del andlisis de trafico utilizando herramientas de
captura de paquetes.

v Interpretacion de Protocolos: Especificacién de protocolos y servicios
asociados en cada modelo de referencia.

v’ Servicios y Puertos: Detalle de servicios proporcionados y puertos UDP o TCP
utilizados.

v’ Buenas Practicas de Seguridad: Recomendaciones sobre buenas practicas de
seguridad en la red.

COMUNICACION Y HABILIDADES DIGITALES
1. Ensayo Expositivo Escrito:

v

v
v
v

Debe estar libre de errores ortograficos y gramaticales.
Redactado de manera clara y sistematica.

Basado en informacién obtenida de diversas fuentes.
Referencias bibliograficas incluidas.

2. Reporte Académico Escrito y Presentacion Oral en Video:

AN NI NI N NN

Correcta ortografia y gramatica.

Redaccidn clara y estructurada.

Informacidén extraida de varias fuentes.

Referencias bibliograficas incluidas.

Empleo de un lenguaje adecuado.

Discurso fluido y coherente durante la presentacion.



3.

Estrategia Digital de Comunicacion:

v Titulo o nombre de la estrategia.

Propdsito general de la estrategia.

Informacidn relevante aplicada a una institucién u organizacion.
Colaboracion en la implementacion de la estrategia.
Descripcion del beneficio que aporta.

AN NERN

Resolucion de Caso Etico:

v’ Identificacién del dilema ético.

Explicacién de las caracteristicas del evento.
Reflexién sobre una postura personal y profesional.
Propuesta de soluciones con argumentos solidos.

ANRNRN

Segundo Cuatrimestre:

El equipo de proyecto desarrollara una aplicacion de software utilizando técnicas de

programacién estructurada para implementar soluciones computacionales efectivas.
Ademas, fortalecerd sus habilidades digitales y de comunicacién a través de la escritura y
expresion oral, mejorando su capacidad para compartir informacion, defender puntos de
vista y presentar propuestas de manera clara y efectiva, tanto en contextos técnicos como

cotidianos.

PROGRAMACION ESTRUCTURADA

1.

Planteamiento de la problematica: Definicion clara del problema a resolver en cada
ejercicio implementado.

Cddigos Fuente: Inclusién de los codigos fuente que implementan la solucién a los
ejercicios planteados.

Funciones, Procedimientos y Recursividad: Uso de funciones, procedimientos y
técnicas de recursividad en las soluciones.

Corridas o Pruebas de Escritorio: Ejecucion de pruebas de escritorio para validar el
correcto funcionamiento de las soluciones propuestas.

SISTEMAS OPERATIVOS

1.
2.
3.

Informe de Implementacién de Sistema Operativo.

Configuraciones de Sistema a partir de la problematica.

Definicion de Reglas y Condiciones de Operacidén para la implementacion de la
aplicacién.



CONMUTACION Y ENRUTAMIENTO DE REDES
1. Reporte Técnico de la Infraestructura de una Red Conmutada: Resumen, Introduccién
Desarrollo y Conclusiones.
Proceso de Configuracion.
Simulacién de Configuracion IP
Evidencias Visuales: Fotografias o video que documentan el proceso de configuracién
de las direcciones IP.

Tercer Cuatrimestre:

El equipo de proyecto analizard, disefiard y codificard una aplicacion a partir de una
problematica utilizando el paradigma de programacion orientado a objetos para resolver
problemas del dmbito productivo, y desarrollard una base de datos mediante modelos y
lenguajes de consulta estructurada que satisfagan las necesidades de la organizacién de
manera eficiente.

PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS
1. Especificacion de requisitos.
2. Aplicaciones con interfaz grafica y conexiéon a base de datos.

BASE DE DATOS

1. ldentificacion e integraciéon de base de datos.

2. Diagramas Entidad-Relacién, diagramas relacionales, y un diccionario de datos que
describa los elementos de la base de datos.

3. Disefio, normalizacién e implementacion del modelo de base de datos.
Seleccién del gestor de base de datos, diagrama del modelo normalizado, y el codigo
DDL que implementa la base de datos en un servidor.

5. Consultas DML (Data Manipulation Language).

TOPICOS DE CALIDAD PARA EL DISENO DE SOFTWARE.
1. Portafolio digital sobre formatos de imagenes.
2. Portafolio digital sobre normativas de disefio: Mockups, Wireframes y modelo de
navegacion que representan el disefio del producto.
3. Documento de experiencia de usuario: caracteristicas de usuarios y Stakeholders,
listado del proceso de experiencia de usuario, y uso de metodologias y técnicas de
disefio centrado en el usuario.

PROYECTO INTEGRADOR
1. Propositos del proyecto.
2. Vision general de un proyecto a través de una hoja de ruta flexible.
3. Anteproyecto y/o prototipo de manera iterativa e incremental.



SEGUNDO CICLO DE FORMACION

ENTORNOS VIRTUALES Y NEGOCIOS DIGITALES

Cuarto Cuatrimestre:
MODELADO Y ANIMACION DIGITAL
¢ Modelo, texturizado de productos 3D con RIG: Generacién de mapas de texturas con
cortes UV para modelos 3D, desarrollo de controladores y sistemas IK'y FK
articulado para generacién de movimientos en Editor de graficos con claves
controladas.

DISENO DIGITAL Y PRODUCCION AUDIOVISUAL
e Portafolio de identidad grafica y Spoot Publicitario: Generacién de recursos
multimedia para su integracion en postproduccién con sistemas nodales y Key
Frames, Linea de tiempo, capas, transicion, efectos, eventos, escenas y Técnicas de
disefio grafico y digital.

APLICACIONES WEB

e Aplicacion con interfaz grafica y conexidn a base de datos: A partir de un caso

practico desarrollar y publicar una aplicacién web, que contenga lo siguiente:

Paginas web
Hojas de estilo
Gestién de contenido de bases de datos desde formularios
Implementacién de seguridad por medio de sesiones y certificado SSL
Gestion de archivos local y/o en la nube.
Reporte de la pruebas y validacion de la aplicacion web.
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Quinto Cuatrimestre:

APLICACIONES PARA REALIDAD AUMENTADA
e APK Movil con integracién de modelos poligonales: Desarrollo de aplicaciones de
realidad aumentada con modelos 3D integrados con transformaciones, rastreo de
planos, integracién de texto.

APLICACIONES PARA REALIDAD VIRTUAL
e APK con integracién de escenarios: Integracion de escenarios con marcadores de
posicion y navegacion Técnicas de desarrollo de realidad virtual y realidad
aumentada.



FRAMEWORKS PARA DESARROLLO WEB

e Sitio web basado en un caso practico con los siguientes elementos:
Implementacién de un framework front-End responsivo.
Efectos, transiciones y animaciones.
Consumo de data local y desde API.
Implementacién de un framework back-End.
Gestion de la informacién en la base de datos. (CRUD)
Implementacién de mecanismos de control de acceso.
Servicios para autenticacion y autorizacion de usuarios para la aplicacion
web.
Despliegue de las aplicaciones al servidor de produccién.

AN NN NN
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@ SEGUNDO CICLO DE FORMACION

DESARROLLO DE SOFTWARE MULTIPLATAFORMA

Cuarto Cuatrimestre:
ANALISIS Y DISENO DE SOFTWARE
e Creacion del modelo del proyecto de software: Se deberan realizar los diagramas
en lenguaje UML e indicar la metodologia de desarrollo seleccionada.

APLICACIONES WEB
e Creacion de una Aplicacion Web responsiva a partir de un caso practico que
contenga:
v Hojas de estilo.
v Conexiodn a base de datos desde formularios.
v" Implementacidon de sesiones.

DESARROLLO DE APLICACIONES MOVILES.
e Creacion de la aplicacion movil de un caso practico que contenga:
v" Laimplementacidn del patrén MVC.
v’ Interfaces de usuario que integren el uso de controles y acceso a datos
en la nube.
v’ Presentar la arquitectura del funcionamiento de la aplicacién movil.



Quinto Cuatrimestre:

ESTANDARES Y METRICAS PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE
e Entrega del informe técnico con base en factores de calidad, estandares y pruebas
aplicadas a la WEB desarrollada.

APLICACIONES WEB ORIENTADA A SERVICIOS
e Creacion de una aplicacion Web que integren:
v lenguaje de programacion Web.
v' Frameworks para el desarrollo de aplicaciones Web.
v Conexidn a Base de Datos
v" API's incorporadas a las aplicaciones Web.

BASE DE DATOS AVANZADAS
e Creacidn de la Base de Dato del proyecto integrador, manipulacion de datos y la
conexion de las Bases de Datos en la nube.

PROYECTO INTEGRADOR
e Integra un informe de evaluacién con comparativas de tecnologias en TRL 3 vy
prototipos y/o proyectos construidos junto con documentacién fotografica del
proceso
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@ OBJETIVOS DE PROYECTO INTEGRADOR

Primer Ciclo de Formacién:
Desarrollar una aplicacién de escritorio en modo visual tomando como referencia el

paradigma de programacion orientado a objetos, asi como disefiar y manipular una base de

datos relacional desde la aplicacion.

Segundo Ciclo de Formacion EVND:
Desarrollar una aplicacion de realidad aumentada con objetos modelados en 3D y

visualizacién en una APK vinculada a base de datos y un catdlogo en pagina web con acceso
a base de datos o e-commerce con pasarela de pago y catalogo de productos con produccién

visual de Spot Publicitario.

Segundo Ciclo de Formacion DSM:
Desarrollar una aplicacién movil y web multiplataforma basada en frameworks de

desarrollo web y una gestion de informaciéon de base de datos en la nube brindando
seguridad a los procesos de la industria 4.0, aplicando modelos, estandares y métricas que

aseguren la calidad del proyecto.



