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2. Programa (s) de estudio: (Técnico, Licenciatura (s)

4. Nombre de la Unidad de Aprendizaje _Programacién con Python
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7. Etapa de formacién a la que pertenece: T'erminal
Obligatoria

8. Cardcter de la Unidad de aprendizaje:
9. Requisitos para cursar la unidad de aprendizaje
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II. PROPOSITO GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE 2
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En esta unidad de aprendizaje pertenece a la etapa terminal y es de carécter optativo. Tiene como propésito fortalecer la});'ogramablén orfentada a
objetos, desarrollar la capacidad para elaboracion de aplicaciones de propésito general y Web, utilizando el lenguaje dE’*'alt" nivel” T
multiplataforma Python, con la intencién de agilizar resultados y toma decisiones en proyectos empresariales. Este cursowsewuna venta_]a-
competitiva para el Licenciado en Informatica por la estructuracién y las facilidades en el desarrollo de software en comp;tracmn con otms
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III. COMPETENCIA DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Desarrollar aplicaciones utilizando metodologias estandarizadas y enfocadas hacia las aplicaciones web para satisfacer las necesidades de
innovacion tecnolégica que facilite la toma decisiones empresariales, procediendo con creatividad, responsabilidad y dedicacion.

s BWIVERSIDAD AUTONT A
IV. EVIDENCIA (S) DE DESEMPENO e

Desarrollar una aplicacién web donde se manipulen base de datos, modelos y vistas utilizando un servidor de pruebas y de produccién @

lenguaje de programacion Python
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V. DESARROLLO POR UNIDADES

Competencia

ventajas que ofrece este lenguaje en desarrollo de aplicaciones web, con actitud responsable y propositiva.

Comprender los diferentes conceptos y fundamentos del lenguaje Python mediante investigacion documental para conocer las facilidades y

c¢. Diccionarios
A Manejo de Strings
8. Clases y objetos
9 Python Magico
.10. Fundamentos de Django

Contenido Duracion:
12 horas
Unidad I. Fundamentos de Python
1.1. Introduccién
1.2. Configuracion basica.
a. Instalacion y entorno
b. Organizacion y estructura de proyectos
c. Requerimientos
1.3. Elementos basicos del lenguaje
a. Variables UNIVERSIDAD AUTOHOMA
b. Comentarios DE BAJA CALIFORNIA
c. Operadores
1.4. Estructuras de repeticion y seleccion
1.5 Funciones
1:6. Colecciones
a. Listas
b. Tuplas




V. DESARROLLO POR UNIDADES

Competencia

Aplicar en Python la programacién orientada objetos a través de la comprensién de los conceptos basicos para el desarrollo de aplicaciones bajo

esta perspectiva, con responsabilidad, disposicion, y actitud positiva.

Contenido Duracion:
4 horas
Unidad II. Programacién Orientada a Objetos.
2.1. Declaracion de clases
2:2; Creacion de objetos
2.3. Atributos de la clase
2.4. Métodos
2.5. Constructores
2.6. Invocacion a métodos
2.7, Herencia.
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Distinguir las partes que integra el patrén de arquitectura de software que divide las aplicaciones web utilizado en el d

el desarrollo de aplicaciones que intercambien informacion a través de bases de datos, con responsabilidad, honradez, égutud positiva y@qr-
W

proactivo. i

Duracion:
20 horas

Contenido

Unidad III. Base de datos, modelos y vistas
3.1 Introduccion
3i2: Configuracién de base de datos.
3.3 Modelos

Definicion de modelos

Funcionamiento de modelos

Implementacion de modelos UMIVERSIDAD A'"o“o:

Referencia de campos de modelos PESAINGAFORS

Migraciones

3.4. Vistas y plantillas

Vistas basadas en métodos

URL

Vistas de Error

Decoradores
Etiquetas
MCMM
FAC‘I:UAD TRACION

Filtros
Herencia de plantillas TUUANA, B. C.
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V. DESARROLLO POR UNIDADES

Competencia

Generar aplicaciones utilizando el lenguaje de programacion Python para administrar el flujo de informacion a través del Web y archivos con
responsabilidad, actitud proactivo y honradez

Contenido Duracién:
20 horas
Unidad IV. Servidor de medios y formularios
4.1. Archivos
a. Tipos de archivos
b. Atributos de un archivo UNIVERSIDAD AUTONOMA
c. Modos de apertura DE BAJA CALIFORNIA
d. Escritura y lectura en archivos
e. Cerrar archivos
f. Herramientas para archivos
42. Media
4.3. Admin

a. Sistema de administracion

b. Funciones para la administracién
44, Formularios

a. Model form

b. Formularios clasicos




V. DESARROLLO POR UNIDADES

Competencia

Implementar aplicaciones web o sistemas desarrollados en Python a través de la maquetacion y desarrollo para para satisfacer las necesidades de
innovacion tecnologica empresariales con creatividad, responsabilidad y dedicacion.

Contenido Duracion:
8 horas
Unidad V. Implantacién de servidor de pruebas
5.1. Vistas
5.2 Usuarios
3.3 Implantacién en servidor de pruebas
a. Heroku
b. Amazon S3 UNIVERSIDAD AUTONOMA
54. Proyecto DE BAJA CALFORNIA

a. Maquetacién del proyecto
b. Desarrollo
5:58. Implementacion en un servidor de produccion
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VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS
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No. de Competencia(s) Descripcion Materiakde Cit
Prictica Apoyd HE
s o 5
e = 3
1 Comprender los diferentes conceptos y Instalacion y configuracién de Python. Computadora, £
fundamentos del lenguaje Python mediante Python i ;'
investigacién documental para conocer las Proyectofi? 1y :;
facilidades y ventajas que ofrece este Multimedi - ==~ — -
lenguaje en desarrollo de aplicaciones web, =i “'_—---&_n I
2 con actitud responsable y propositiva. Investigacion de las facilidades y ventajas | Libros e|1hora
que ofrece Python para las diferentes | internet
plataformas de SO.
3 Aplicar en Python la programacién Resolucion de ejercicios en clase para | Computadora | 1 hora
orientada objetos a través de la comprension | aplicar la programacion orientada objetos en | Python
de los conceptos basicos para el desarrollo | Python. ‘
de aplicaciones bajo esta perspectiva, con
responsabilidad, disposicién, y actitud
positiva.
4 Distinguir las partes que integra el patrén de | Configurar el manejador de base de datos | Computadora | 2 horas
arquitectura de software que divide las para establecer la comunicacién con las | Pyth
aplicaciones web utilizado en el desarrollo | aplicaciones desarrolladas en Python.
de sitios web para el desarrollo de
aplicaciones que intercambien informacion | Disefiar aplicaciones que permitan transferir | Computadora
a través de bases de datos, con informacién a y desde la bases de datos. Python
responsabilidad, honradez, actitud positiva y
ser proactivo.
- S S DN e




VIL. METODOLOGIA DE TRABAJO

Actividades para el profesor
e Exposicion de temas por parte del profesor.
* Aplicacién inmediata de ejercicios y practicas.

Actividades para el profesor
e Elalumno debera participar activamente en clase y realizar los ejercicios y practicas que especifique el profesor.

o Se trabajara en equipos cuando se requiere
¢ Realizar un proyecto final, en el cual se aplicara los conocimientos y habilidades que adquirieron durante el curso.

Actividades horas — taller

e Investigar la configuracion de Phyton
e Resolucion de ejercicios en clase

e Exponer las actividades realizadas

e Trabajo en equipo

VIIL. CRITERIOS DE EVALUACION

Criterios para la calificacion final:
Examenes 30% UNIVERSIDAD AUFONO
Practicas * 40% DE BAJA CALIFORNIA
Proyecto final 20%

*incluye ejercicios en clase, tareas de investigacién y exposiciones

Acreditacion del curso

Entregar el 100% de las précticas en el tiempo establecido por el profesor.

Para derecho a calificacion ordinario cumplir con el 80% de asistencia y la entrega del proyecto final.
Para derecho a calificacién extraordinaria cumplir con el 40% de asistencia y la entrega del proyecto final.




IX. BIBLIOGRAFIA

Basica

Complementaria

Introduccién a la computacién y programacién con Python: un
enfoque multimedia.

Guzdial, Mark.

Editorial Pearson

2013

Programming in Python 3: a complete introduccion to the Python
language

Summerfield, Mark

Editorial Addison Wesley

2010

Python Programming for the Absolute Beginner, 3rd Edition 3rd
Edition

Michael Dawson

Cengage Learning

2010

Python for Informatics: Exploring Information Paperback -Dr.

Charles R Severance
2013

Python Pocket Reference (Pocket Reference (O'Reilly)) Fifth
Edition

Beginning Python visualization: crafting visual transformation scripts
Vaingast, Shai

Editorial Apress

2009

Beginning Python: from novice to professional 2nd ed.
Hetlan, Magnus Lie.
2008

Sitio de Python
www.python.org

UNIVERSIDAD AUTOND
DE BAJA CALIFOR

Mark Lutz
2014
O'Reilly
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X. PERFIL DOCENTE

Se requiere Lic. en Informética, Ing. en Computacion o Ing./Lic. En Sistemas con Maestria en area afin, un minimo de tres afios de experiencia
laboral, preferentemente en el desarrollo de sistemas especificamente en plataformas multimedia.

Debe ser INNOVADOR: Crear y trabajar con materiales educativos para desarrollar mejor los contenidos de la materia a impartir.

Debe ser FORMADOR: Guiar, orientar, aconsejar y ensefiar valores con su ejemplo de vida, para transmitirla a sus alumnos y estos sepan
responder de una manera asertiva a los problemas que se suscitan en la sociedad.

Debe ser INFORMADO: Manejar a la perfeccion los contenidos de su area y nivel, a la vez conocer las técnicas y estrategias para mejorar el
aprendizaje en sus alumnos.

Debe ser ACTUALIZADO: Buscar constantemente adquirir mas informacion de la ya conocida para estar al dia en la preparacion de sus clases, a
la vez conoce las Gltimas técnicas e innovaciones pedagdgicas que necesitan nuestros alumnos para el duo ensefianza aprendizaje.

Debe ser PROACTIVO: Mostrar iniciativa en la ejecucion de su clase, trabajo y de sus funciones como profesor. Ser independiente y autbnomo.
Debe ser RESPETUOSO: Buen clima institucional, estableciendo relaciones con sus pares y la entidad educativa. Respetar ideas.

Debe ser ORGANIZADO: Realizar sus tareas docentes sincronizando tiempos y espacios que no afecten su desempefio laboral. Planificar su sesién
de clase con tiempo.

Debe ser PARTICIPATIVO: Estar inmerso en las actividades, preguntar, dar ideas, opinar, sentirse parte del equipo de trabajo, identificarse con la
institucion, mejorar la imagen del colegio.

Debe ser RESPONSABLE: Reconocer el trabajo como accion que le ayuda en su desarrollo y realizacion personal. Poseer una formacion bésica
para el trabajo, que le permita ser Gtil. Buscar siempre dar lo mejor de si mismo, siendo eficiente y exigente consigo mismo, brindando servicios de
calidad.




