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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE
GUIA 5. DIAGRAMA DE CASOS DE USO Y FRONT END

1. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAIJE

e Denominacidn del Programa de Formacién: Técnico en Programacion de Software

e (Cddigo del Programa de Formacién: 233104 v2

e Nombre del Proyecto Formativo: Construccidén de sistema de informacién para emprendedores y
empresarios.

e Fase del Proyecto: Andlisis

e Actividad de Proyecto Formativo:

o Actividad 2: Modelar la solucién de software conforme a las necesidades del negocio.
o Actividad 4: Construir interfaces y procesos légicos de acuerdo con las necesidades del
cliente.
e Competencia: 220501092 - Establecer requisitos de la solucién de software de acuerdo con
estandares y procedimiento técnico.
e Resultados de Aprendizaje: interpretar el informe de requisitos de la solucién conforme a la
identificacion de las necesidades del negocio.
e Duracién de la Guia de Aprendizaje: 150 horas. 120 presenciales y 30 horas desescolarizadas

2. PRESENTACION

Lenguaje de Modelo Unificado y FRONT END

El lenguaje de modelado unificado (UML) es un estandar para la
representacioén visual de objetos, estados y procesos dentro de
un sistema. Por un lado, el lenguaje de modelado puede servir de
modelo para un proyecto y garantizar asi una arquitectura de
informacidon estructurada; por el otro, ayuda a los
desarrolladores a presentar la descripcion del sistema de una
manera que sea comprensible para quienes estan fuera del
campo. UML se utiliza principalmente en el desarrollo de
software orientado a objetos. Al ampliar el estdndar en la version
2.0, también es adecuado para visualizar procesos empresariales.

Aqui se adelantaran conceptos claves de un diagrama particular
denominado DIAGRAMA DE CASOS DE USO.
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llustracion tomada de:
https://www.bing.com/images/create/creame-una-imagen-con-
los-muc3bleco-de-salesforce-mos/1-
656f5c592fda427e8c158414a5f762a2?id=Bt3MRe52ZFdPtFHhQ
gNKrg%3d%3d&view=detailv2&idpp=genimg&FORM=GCRIDP&

El FRONT END se relaciona con todo lo que ven las personas
(usuario), esto incluye el disefio a nivel grafico. Ademas,
destaca por su caracteristica funcional, pues sirve para que el
usuario entre e interactue con cualquier sitio, esto hace que el
desarrollo deba cumplir con altos estandares de usabilidad y

estética. Con el desarrollo de esta guia el aprendiz estara en

capacidad de relacionar estos dos temas para cumplir con la — > = =
Ilustracién tomada de: https.//www.bing.com/images/create/pon-un-
negocio-que-tiene-una-computadora-y-en-pant/1-
656f7133fa384798b82ab71d0fbb4875?id=GRIWLyBleqmNaRumIZ8RE
g%3d%3d&view=detailv2&idpp=genimg&darkschemeovr=0& FORM=G
CRIDP&mode=overlay

interfaz grafica y la navegabilidad.

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Actividades de reflexion inicial:
Actividad de Aprendizaje 02_1 Reconocer los componentes de los Casos de Uso segun estandares UML.

Descripcidn de la actividad: Desde su saber, elabore de manera grupal de dos (2) o tres (3) aprendices,
un tablero de ideas, en la herramienta digital de preferencia (lucidchart, geneally, Draw.io, entre otras),
donde se identifique las tareas méas importantes para la exitosa gestién de un hogar, teniendo en cuenta
los roles y funciones especificas de cada actor. Luego comparta el enlace y socialice los hallazgos

encontrados.

llustracion 3: Ejemplo de Tablero de ideas
https://www.lucidchart.com/pages/es/ejemplos/
software-de-lluvia-de-ideas
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Ambiente requerido: Ambiente de formacion
Estrategias o técnicas diddacticas activas: Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), Aprendizaje
Colaborativo, Lluvia de Ideas (Brainstorming), Role-Playing (Juego de Roles), Debates y Discusiones
Dirigidas.
Materiales de formacion: Libreta de apuntes de cada aprendiz. Equipos e Internet.
Material de apoyo: Herramientas digitales para crear el tablero de ideas

Duracion de la actividad: 2 horas.

Actividad de Aprendizaje 02_2: Conocer los elementos principales para el desarrollo de Front-End.

Descripcidn de la actividad: En muchas ocasiones utilizamos paginas web, en las cuales interactuamos ya
sean por medio de redes sociales, juegos interactivos o por la consulta de problemas, como actividades de
investigacion; esto se hace, en el que hacer cotidiano. Esto nos lleva a realizarnos algunos cuestionamientos

¢Coémo se crea una pagina web?
¢Qué caracteristicas posee una pdagina web?
éExisten diferentes tipos de pdginas web?

Es de vital importancia que nuestro equipo de desarrollo tenga una forma clara
para poder unificar las ideas. Por eso, deberds apoyarte en el documento

“02_LECT_ReconocimientoWeb.pdf’ que encontraras en el material de apoyo,
no dejes de lado ninguna idea pues todo es importante... iContamos contigo!

1. Conforma equipos de 2 o 3 integrantes.
Lea y analiza el documento “02 LECT ReconocimientoWeb.pdf’.

Con el grupo de trabajo elabora una nube de palabras creativa y asignale el nombre al archivo:
“Actividad_NubePalabras_ApellidoNombre_02_2.jpg”.

4. Ahora, mire el recurso “02_VID QueElementosComponenUnaPaginaWeb.mp4” que encontraras en
la carpeta de Material del aprendiz.

5. Con tus compafieros de equipo, creen un Padlet, alli contesten a la pregunta ¢ Qué es lo que esperas
gue una pagina web tenga?, luego realicen un listado de los pasos para cargar una foto en su perfil
de Facebook (o red social de preferencia), recuerden ser lo mas explicitos que puedan.

6. Usando la herramienta recortes u otra herramienta que permita capturar la pantalla, guarden la
imagen en un archivo con nombre: Actividad_ReflexionFrontEnd_ApellidoNombre_02_3.docx

Socialicen sus aportes ante los demas equipos segun las indicaciones del instructor y posteriormente

carguen los archivos en su portafolio

Ambiente requerido: Ambiente de formacion
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Estrategias o técnicas didacticas activas: Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), Aprendizaje
Colaborativo, Lluvia de Ideas (Brainstorming), Debates y Discusiones Dirigidas, Resolucion de Problemas

en Equipo, Evaluacidn Formativa y Retroalimentacién:

Materiales de formacion: VideoBeam, TV, Videos, marcadores, lapices, colores, esferos, hojas,

computador, internet.

Material de apoyo: 02 _LECT_ReconocimientoWeb.pdf, 02_VID_QueElementosComponenUnaPagina

Web.mp4

Duracion de la actividad: 5 horas.

3.2 Actividades de contextualizacion e identificacion de conocimientos necesarios para el

aprendizaje:

3.2.1 Actividad de Aprendizaje 02_3: Identificar el diagrama de Casos de Uso seguin estandares UML.

Descripcion de la actividad: De manera individual, te invitamos a ver el video

“02_VID_CasosDeUso.mp4”, que se encuentra en la carpeta de material de apoyo. Luego de observar

el video crea un mapa mental, donde se puedan ver los elementos técnicos (palabras claves, imagenes,

lineas y colores), que hacen parte del tema a tratar como lo son los casos de uso.

Objetivos = e,

Describe

Creador OMG.

S Herramientas

S o A e
UMLet MODELING a Objetos
StaruML ;B@ Lstarumt LANGUAGE B —H
| = a5
el =1

Intercambio
de mensajes

XM

Lenguaje de
Especificacion

ocl

Diagramas

Ilustracién 4Ejemplo de mapa mental. Tomada de: https://sites.google.com/site/201601adaseasywaysoft/unidad-i-introduccion/1-1-evolucion-del-uml-y-rup
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Se sugiere emplear la aplicaciéon en linea draw.io.

Tome pantallazo del resultado grafico de la actividad y pegue en un archivo de Word. Guardar actividad
como: Actividad_MapaMental_ApellidoNombre_02_4.pdf. Cargue el archivo en el portafolio del
aprendiz.

Una vez terminada la actividad el instructor dara las indicaciones para que sea socializada con todo el
grupo de aprendices.
Ambiente requerido: Ambiente de formacion

Estrategias o técnicas didacticas activas: Aprendizaje Visual, Aprendizaje Basado en la Observacién,
Aprendizaje Colaborativo, Aprendizaje Activo con Herramientas Digitales, Reflexion Personal, Estudio de
Casos Practicos.

Materiales de formacion:

Material de apoyo: 02_VID CasosDeUso.mp4, aplicacion en linea draw.io

Duracion de la actividad: 2 horas.

Actividad de aprendizaje 02_4: Representar creativamente los conceptos de desarrollo web, maquetacion
y lenguajes implementados.
Descripcidn de la actividad: Con esta actividad se desea identificar los conocimientos previos de los
aprendices sobre el tema Disefio Web:

1. Individualmente visualiza en el material de apoyo el archivo “02_VID_FrontEnd BackEnd.mp4” y

responde la siguiente pregunta:

¢Qué diferencia hay entre los roles de un Front-end y un Back-end?

2. A partir del material de apoyo realiza el taller llamado: “02_4 Taller Conceptos Desarrollo Web"”
ubicado en la carpeta de Material del aprendiz.

El instructor generard un debate en torno a esta actividad para que participes con tus opiniones.

Los anteriores puntos de esta actividad debes consignarlos en un documento Word y guardarlos con el
nombre de Actividad_Taller_ApellidoNombre_02_4.pdf y anexarlos en tu portafolio de evidencias.
Ambiente requerido: Ambiente de formacion
Estrategias o técnicas didacticas activas: Aprendizaje Basado en la Observacién, Aprendizaje Activo
mediante Debate, Estudio de Casos Practicos, Aprendizaje Colaborativo, Gamificacidn, Establecimiento

de Metas y Reflexién Personal, Retroalimentacion Constructiva
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Materiales de formacion: Retroalimentacion Constructiva
Material de apoyo: 02 _VID FrontEnd_BackEnd.mp4, 02_4 Taller_Conceptos_Desarrollo_Web

Duracion de la actividad: 10 horas.

3.3 Actividades de apropiacion:
Actividad de Aprendizaje 02_5: Interpretar los casos de Uso para diferentes problemas reales segtin
parametros establecidos.
Descripcidon de la actividad: Actividad para resolver en grupos de dos integrantes, realice en la
herramienta Case UML (DIA, Draw.io) de preferencia, el diagrama de casos de uso conforme al siguiente

enunciado:

Realice el caso de estudio que se encuentra ubicado en el material del aprendiz en el archivo 02_Cadena
de Venta de Electrodomésticos.pdf

Se invita al grupo de aprendices a utilizar como apoyo el Material denominado
02 LECT UML CasosDeUso.pdf para resolver esta actividad.

Guarde el Diagrama de casos de uso con el nombre Actividad_CasosDeUso_02_5.pdf y carguelo en su
portafolio del aprendiz.

Ambiente requerido: Ambiente de formacién.

Estrategias o técnicas didacticas activas: Aprendizaje Basado en Problemas, Trabajo Colaborativo,
Aprendizaje Activo con Herramientas Digitales, Estudio de Casos, Evaluacién Formativa, Representacion
de Roles

Materiales de formacion: Libreta de apuntes de cada aprendiz. Equipos e Internet, herramienta Case
UML (DIA, Draw.io) de preferencia.

Material de apoyo: 02_Cadena de Venta de Electrodomésticos.pdf, 02_LECT_UML_CasosDeUso.pdf
Evidencias de aprendizaje: Actividad_CasosDeUso_02_6.pdf

Instrumentos de evaluacion: Rubrica de Evaluacién.

Duracion de la actividad: 8 horas.

Actividad de Aprendizaje 02_6: Aplicar los conceptos del desarrollo web.

Evidencia 1:
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Descripcidon de la actividad: De forma individual visualiza el video “02_VID DesarrolloWeb.mp4” que

se encuentra en el material de apoyo de esta guia y realiza la lectura “02_LECT _InstructivoHtmICss.pdf’

para tener la base conceptual de la practica.

El instructor realizard la explicacion de los siguientes temas:
o HTML estandar 5.
e CSS 3.
e JavaScript del lado Front End.
e Framework Bootstrap.

Desarrollar los talleres que se encuentran en el Material del aprendiz de la Guia 2, al finalizar socializalos
con el instructor:

0 “22 TALL_RetosHtml.docx”

e “23_TALL_RetosCss.docx”

e “24 TALL_RetosJs.docx”
Ambiente requerido: Ambiente de formacion.

Estrategias o técnicas didacticas activas: Aprendizaje Basado en Proyectos, Aprendizaje Activo con
Herramientas Digitales, Aprendizaje Colaborativo, Gamificacién, Aprendizaje Basado en la Resolucién de
Problemas, Debates Técnicos

Materiales de formaciodn: Libreta de apuntes de cada aprendiz. Equipos e Internet.

Material de apoyo: 02_VID_DesarrolloWeb.mp4, 02_LECT_InstructivoHtmICss.pdf, 22_TALL_RetosHtml
.docx, 23_TALL_RetosCss.docx, 24_TALL _RetosHtmICssBootstrap.docx

Evidencias de aprendizaje: 22 TALL RetosHtml.docx, 23 TALL RetosCss.docx,24_TALL RetosHtml
CssBootstrap.docx

Instrumentos de evaluacion: Prueba de conocimientos.

Duracidn de la actividad: 50 horas.

Evidencia 2:

Descripcidn de la actividad: Observa el video “02_VID_ArquitecturaMvc.mp4”, relaciona cudles

serian sus modelos, sus vistas y sus controladores, con base al material de apoyo del aprendiz realiza el
“25 TALL AplicandoElPatronMvc.docx”.

Guarda la evidencia con el nombre Actividad_AplicandoMvc_ApellidoNombre_02_8.pdf. Recuerda
subir la evidencia a tu portafolio.

Ambiente requerido: Ambiente de formacion.
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Estrategias o técnicas didacticas activas: Aprendizaje Basado en Proyectos, Aprendizaje Activo con
Herramientas Digitales, Demostraciones y Explicaciones Guiadas Estudio de Casos y Analisis de Ejemplos
Reales, Discusion en Grupos Pequefios.
Materiales de formacion: Libreta de apuntes de cada aprendiz. Equipos e Internet.

Material de apoyo: 02 VID ArquitecturaMvc.mp4, 25 TALL AplicandoElPatronMvc.docx
Evidencias de aprendizaje: Actividad_AplicandoMvc_ApellidoNombre_02_8.pdf

Instrumentos de evaluacién: Prueba de conocimientos.

Duracion de la actividad: 3 horas.

Actividad de Aprendizaje 02_7: Repositorios Git - GitHub.
Evidencia 1:
De forma individual visualice los siguientes videos:

https://www.youtube.com/watch?v=5sXcjllHphk https://www.youtube.com/watch?v=kAybMY 7lgfw

Realice una infografia donde plasme los conceptos, ventajas y caracteristicas principales de Gity
GitHub. Guarde la evidencia en un documento pdf con el nombre 02_7_InfografiaGit.pdf y stbalo
a su portafolio de evidencias.

Evidencia 2:

De forma individual visualice el siguiente video:

https://www.youtube.com/watch?v=vICXdvcgiEOQ

Segun el video y con el apoyo de su instructor realice el taller 26_ TALL_Git.docx que se encuentra
en el material de apoyo. Después de terminada la actividad subalo a su portafolio con el nombre
02 07 _TALL_Git.docx

Ambiente requerido: Ambiente de formacion.

Estrategias o técnicas didacticas activas: Aprendizaje Basado en Proyectos, Aprendizaje Activo con
Herramientas Digitales, Demostraciones y Explicaciones Guiadas Estudio de Casos.

Materiales de formacion: Equipos e Internet.

Material de apoyo: https://www.youtube.com/watch?v=5sXcjllHphk
https://www.youtube.com/watch?v=kAybMY7Igfw
https://www.youtube.com/watch?v=vICXdvcgiEQ

Evidencias de aprendizaje: InfografiaGit.pdf 26_TALL_Git.docx
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Instrumentos de evaluacidn: Prueba de desempefio.

Duracion de la actividad: 5 horas.

EVALUACION:

Realiza la prueba de conocimientos que encontraras en la carpeta Guia 2/ “Cuestionario guia 2 Diagramas
de Casos de Uso y Front End” que se encuentra en la plataforma de manera individual.

Ambiente Requerido: Ambiente de formacién

Materiales y/ o Recursos: Equipos de COmputo e Internet.

Tiempo estimado: 1 Hora.

3.4 Actividades de Transferencia el Conocimiento:

Actividad de Aprendizaje 02_7: Elaborar las historias de usuario del proyecto productivo escogido.

Descripcidon de la actividad: Teniendo en cuenta el proyecto que cada grupo maneja disefie los
diagramas de casos de uso segun indicaciones dadas por su instructor. Guarde el archivo con el nombre
02_07_Diagrama Casos de Uso_Proyecto.

Ambiente requerido: Ambiente de formacion

Estrategias o técnicas didacticas activas: Aprendizaje Basado en Problemas, Aprendizaje Colaborativo,
Juego de roles, Aprendizaje por Proyectos, Evaluacion entre Pares, Estudio de Casos

Materiales de formacion: Equipos de Cémputo e Internet.

Material de apoyo: 01_4 Documento_proyecto, plantilla del proyecto

Evidencias de aprendizaje: historias de usuario del proyecto

Instrumentos de evaluacion: Rubrica

Duracidn de la actividad: 4 horas.

Actividad de aprendizaje 02_8: Elaborar la maquetacion de login y médulos del proyecto segtin casos de
uso.

Ambiente requerido: En esta actividad deberds conformar grupo con tu compaiero de proyecto y
pondran a prueba lo aprendido durante el desarrollo de esta guia, construir la maquetacion de pagina
principal, login y médulo del proyecto seglin casos de uso. Antes de realizar la maquetacion, ten en
cuenta los mockups de ejemplo de cada una de las plantillas de proyecto y observa el video
“02_VID_InterfazDeUsuario.mp4” que se encuentra en el Material del aprendiz, luego:
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e Realizar maquetado de la pagina de inicio o “home page”
e Disefar Login de Acceso

e Disefiar menu por actor

® Debe contener como minimo 2 Formularios

e Debe tener navegabilidad entre pdginas.

Nota. En el momento de crear la maquetacion, emplea el patrén de arquitectura MVC segun el video
02 VID ArquitecturaMvc.mp4. Crea las carpetas y en la carpeta vista, guarda los disefios que creaste
del proyecto.

Una vez finalizada la evidencia, guarda en una carpeta con todas las subcarpetas y los archivos
desarrollados, con el siguiente nombre, Actividad_Nombre_Proyecto_02_9, por ultimo, comprimelo
en Winrar, Winzip. Cargalo dentro de tu portafolio de evidencias, estas también deberdn cargarlas
por el enlace correspondiente a la plataforma.

Ambiente requerido: Ambiente de formacion

Estrategias o técnicas didacticas activas: Aprendizaje Basado en Proyectos, Aprendizaje
Colaborativo, Aprendizaje por Problemas, Estudio de Casos, Aprendizaje Reflexivo, Talleres Practicos,
Simulacidn de la Realidad Profesional

Material de apoyo: 02 _VID InterfazDeUsuario.mp4, 02_VID_ArquitecturaMvc.mp4, plantilla del
proyecto. Ademas se invita al aprendiz a estudiar con el Objeto Virtual de aprendizaje OVA, que se
encuentra ubicado en la carpeta Material adicional del material del aprendiz, Ilamado “Guia_2_OVA”,
ademas de todo el material que se encuentra en esta carpeta para profundizar los conceptos vistos
en esta guia.

Evidencias de aprendizaje: Actividad_Nombre_Proyecto 02 9

Instrumentos de evaluacidn: Lista de chequeo

Duracion de la actividad: 65 horas.

4. PLANTEAMIENTO DE EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE PARA LA EVALUACION EN EL PROCESO
FORMATIVO.

Técnicas e
Actividad de | Evidencias de Criterios de Instrumentos
Aprendizaje | Aprendizaje Evaluacion de

Evaluacion

Fase del Actividad del
proyecto proyecto

formativo formativo
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Analisis Evidencias de | Identificar los Prueba de
Conocimiento: | diferentes conocimientos

conceptos que son | Cuestionario
Responder las | ytjlizados para las

interrogantes soluciones

acerca de | problemas en la
Casos de Uso y | paginas  web o
Front End paginas dinamicas

Evidencias de | Ejabora Diagrama

Desempefio de caso de uso de | Taller Practico
acuerdo con un desarrollado
Implementar lo .

. caso de estudio. de forma
aprendido individual, lista
durante el D I | ’

esarrolla 0S | de Chequeo
desarrollo de la | retos de Html, Css
guia y Bootstrap de
acuerdo con lo
aprendido
Evidencias de
Producto:

g Maquetado del Observacion
Construccion de Proyecto Detallada/Lista
la interfaz de de Chequeo
usuario del de los
proyecto productos
formativo

(Prototipo N° 1).

5. GLOSARIO DE TERMINOS

API La interfaz de programacion de aplicaciones, abreviada como API del inglés: Application Programming
Interface,1 es un conjunto de subrutinas, funciones y procedimientos (o métodos, en la programacién
orientada a objetos) que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa de
abstraccion.

Atributo: Se refieren a las caracteristicas que definen un servicio o producto. Los atributos se definen como
tangibles (fisicos) o intangibles (no fisicos): Los tangibles son caracteristicas como el tamafio, el color, el olor,
empaque de producto, el disefio del producto, el peso, etc.

Back-end El programador backend es aquel que se encuentra del lado del servidor, es decir, esta persona se
encarga de lenguajes como PHP, Python, .Net, Java, etc, es aquel que se encarga de interactuar con bases de
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datos, verificar manejo de sesiones de usuarios, montar la pagina en un servidor, y desde éste “servir” todas
las vistas que el FrontEnd tiene.

Boostrap es un framework desarrollado y liberado por Twitter que tiene como objetivo facilitar el disefio
web. Permite crear de forma sencilla webs de disefio adaptable, es decir, que se ajusten a cualquier
dispositivo y tamano de pantalla y siempre se vean igual de bien. Es Open Source o cédigo abierto, por lo que
lo podemos usar de forma gratuita y sin restricciones.

CSS son las siglas de Cascading Style Sheets - Hojas de Estilo en Cascada - que es un lenguaje que describe la
presentacion de los documentos estructurados en hojas de estilo para diferentes métodos de interpretacion,
es decir, describe como se va a mostrar un documento en pantalla, por impresora, por voz (cuando la
informacién es pronunciada a través de un dispositivo de lectura) o en dispositivos tactiles basados en Braille.

Flujo: Pasos o procesos a seguir para alcanzar la solucién de un problema.

Formulario web Un formulario HTML es una seccidon de un documento que contiene contenido normal,
cddigo, elementos especiales llamados controles (casillas de verificacion (checkboxes), radiobotones (radio
buttons), mendes, etc.), y rétulos (labels) en esos controles. Los usuarios normalmente "completan" un
formulario modificando sus controles (introduciendo texto, seleccionando objetos de un mendu, etc.), antes
de enviar el formulario a un agente para que lo procese (p.ej., a un servidor web, a un servidor de correo,
etc.)

Front-end El frontend son todas aquellas tecnologias que corren del lado del cliente, es decir, todas aquellas
tecnologias que corren del lado del navegador web, generalizando mas que nada en tres lenguajes, Html, CSS
Y JavaScript.

FTP es un protocolo de transferencia de archivos entre sistemas conectados a una red TCP basado en la
arquitectura cliente-servidor, de manera que desde un equipo cliente nos podemos conectar a un servidor
para descargar archivos desde él o para enviarle nuestros propios archivos independientemente del sistema
operativo utilizado en cada equipo.

HTML son las siglas designadas para “Hyper Text Markup Language”, que traducido al espafiol significa
“Lenguaje de Marcas de Hipertexto”. HTML es un lenguaje utilizado en la informitica, cuyo fin es el desarrollo
de las paginas web, indicando cuales son los elementos que la compondran, orientando hacia cudl sera su
estructura y también su contenido, basicamente es su definicidn; por medio del HTML se indica tanto el texto
como las imagenes pertenecientes a cada pagina de internet.

Include: Cualquier variable disponible en esa linea del archivo que hace el llamado, estara disponible en el
archivo llamado, desde ese punto en adelante.

Javascript (JS): Es un lenguaje de programacion ligero, interpretado, o compilado justo-a-tiempo (just-in-
time) con funciones de primera clase. Si bien es mas conocido como un lenguaje de scripting (secuencias de
comandos) para paginas web, y es usado en muchos entornos fuera del navegador, tal como Node.js, Apache
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CouchDB y Adobe Acrobat. JavaScript es un lenguaje de programacion basado en prototipos, multiparadigma,
de un solo hilo, dindmico, con soporte para programacion orientada a objetos, imperativa y declarativa (por

ejemplo, programacion funcional).

MVC (Model - View - Controller o Modelo - Vista - Controlador): En lineas generales, MVC es una propuesta
de arquitectura del software utilizada para separar el cdédigo por sus distintas responsabilidades,

manteniendo distintas capas que se encargan de hacer una tarea muy concreta, lo que ofrece beneficios
diversos.
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Desarrollo web Front-end, Obtenido de:
https://developer.mozilla.org/es/docs/Learn/Desarrollo_ web Front-end

Nubes de Palabras, Obtenido de: https://www.nubedepalabras.es/

Html & Css: curso practico avanzado, Obtenido de: http://desarrolloweb.dlsi.ua.es/libros/html-css/
Explicando que es Front-End, que es Back-End y sus caracteristicas, obtenido de:
http://www.falconmasters.com/web-design/que-es-front-end-y-que-es-back-end/

Bootstrap manual oficial, Obtenido de:  https://uniwebsidad.com/libros/bootstrap-3/capitulo-
2/tipos-de-rejillas

Cdodigos CSS para personalizar Div, Obtenido de: https://www.maxcf.es/efectos-css-personalizar-
divi/

Como crear un Moderno Checkbox tipo Switch con puro HTML y CSS, Obtenido de:
https://ugbtuts.com/como-crear-un-moderno-checkbox-tipo-switch-con-puro-html-y-css/

Mi Primera Pagina Web, Obtenido de: https://www.youtube.com/watch?reload=9&v=Etw_IISHb40
JavaScript, Obtenido de: https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/JavaScript

de desarrollo curricular. (BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA).

7. CONTROL DEL DOCUMENTO

Nombre Dependencia

Autor (es) | Wilmer Cardozo Instructor ARTICULACION 01/12/2020

CON LA MEDIA
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8. CONTROL DE CAMBIOS (diligenciar Unicamente si realiza ajustes a la guia)

Nombre Cargo Dependencia Fecha Razén del Cambio
Autor (es) | Caroline Instructor Articulacién 24/02/2026 Actualizacion de
Hernandez Guia

GFPI-F-135 V04



