Nombre de la asignatura: Programacion en Ambiente Cliente-Servidor
Créditos: 3- 2- 5
Aportacion al perfil

e Aplicar conocimientos cientificos y tecnolégicos en la solucion de
problemas en el area informatica con un enfoque interdisciplinario.

e Analizar, modelar, desarrollar, implementar y administrar sistemas de
informacion para aumentar la productividad y competitividad de las
organizaciones.

e Seleccionar y utilizar de manera oOptima técnicas y herramientas
computacionales actuales y emergentes.

e Identificar, disenar, desarrollar los mecanismos de almacenamiento,
distribucion, visualizacion y manipulacion de la informacion.

Objetivo de aprendizaje

e Identificar, analizar y comparar diferentes técnicas y metodologias de
programacion para el desarrollo de aplicaciones, que lo lleven a la
automatizacion de procesos en las organizaciones.

Competencias previas

o Desarrollar aplicaciones con programacion orientada a objetos.
o Realizar disenos de bases de datos

e Manejar al menos una herramienta DBMS.

o Instalar y operar equipos en red.



Temario

e Introduccion

La era de la tecnologia cliente-servidor.
Conceptos basicos.

Evolucion de la tecnologia cliente-servidor.
Lenguaje de programacion y dbms a utilizar.
Estructura de un sistema cliente — servidor
Seguridad cliente-servidor
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e Construyendo aplicaciones GUI (interfaces graficas de usuarios)
0 Definiciéon de interfaz

Componentes basicos de interfaz

Entorno de desarrollo

Controles, eventos y cajas de dialogo

Sentencias

Estructuras de control

Arreglos

Diseno de la interfaz
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e Enlaces entre lenguaje y bases de datos

DBMS y conexiones al lenguaje

Scripts para conexiones de bases de datos al lenguaje.
Procesos para manipular BD

Metodologia para el desarrollo de sistemas cliente-servidor
Desarrollo de una aplicacion cliente-servidor
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e Servicios de reporteadores

Reportes de datos mediante componentes del lenguaje

0 Reportes de datos mediante formato portable (.pdf)

0 Reportes de datos mediante formato de procesador de texto
o Otros
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e Integracion de tecnologias de control de acceso
o0 Codigo de barras.
0 Huellas dactilares.
0 Sensores de retina.



Definicion de las competencias especificas

e Busca en diferentes fuentes de informacion temas y articulos
relacionados con la programacion orientada a eventos, tecnologias Cliente
— Servidor y dispositivos de entrada como apoyo al desarrollo de sistemas.

o Disenar interfaces graficas.

e Conocer y aplicar el funcionamiento de otros objetos graficos necesarios
para la programacion de aplicaciones profesionales.

o Disenar y construir aplicaciones completas manipulando bases de datos.

e Conectar y manipular bases de datos a través de un lenguaje de
programacion.

o Integrar equipos de trabajo.

o Disenar las aplicaciones de programacion relacionadas a tecnologias de
control de acceso



Sugerencias didacticas transversales para el desarrollo de competencias
profesionales

e Propiciar actividades de busqueda, seleccion y analisis de informacion
en distintas fuentes.

e Propiciar el uso de las nuevas tecnologias en el desarrollo de los
contenidos de la asignatura.

e Fomentar actividades grupales que propicien la comunicaciéon, el
intercambio argumentado de ideas, la reflexion, la integracion y la
colaboracion de y entre los estudiantes.

e Propiciar, en el estudiante, el desarrollo de actividades intelectuales
de induccion-deduccién y analisis-sintesis, las cuales lo encaminan
hacia la investigacion, la aplicacion de conocimientos y la solucion de
problemas.

e Llevar a cabo actividades practicas que promuevan el desarrollo de
habilidades para la experimentacion, tales como: observacion,
identificacion manejo y control de de variables y datos relevantes,
planteamiento de hipoétesis, de trabajo en equipo.

e Desarrollar actividades de aprendizaje que propicien la aplicacion de
los conceptos, modelos y metodologias que se van aprendiendo en el
desarrollo de la asignatura.

e Propiciar el uso adecuado de conceptos, y de ternimologia cientifico-
tecnologica

e Proponer problemas que permitan al estudiante la integracion de
contenidos de la asignatura y entre distintas asignaturas, para su
analisis y solucion.

e Relacionar los contenidos de la asignatura con el cuidado del medio
ambiente; asi como con las practicas de una ingenieria con enfoque
sustentable.

e Observar y analizar fenomenos y problematicas propias del campo
ocupacional.

e Relacionar los contenidos de esta asignatura con las demas del plan
de estudios para desarrollar una vision interdisciplinaria en el
estudiante.



Practicas

e Integrar equipos de trabajo y definir los participantes.

e FElegir un proyecto por equipo y definirlo mediante lluvia de ideas.

e Instalar y configurar el lenguaje y DBMS a utilizar.

e Configurar la red que servira como plataforma de trabajo y pruebas.

e Desarrollo de programas aplicando las diferentes técnicas de la
programacion estructurada (If, Ciclos for, while, do while, arreglos)

e Desarrollar programas creando diferentes script para creacion de bases
de datos, conexion, altas, bajas, cambios y consultas.

e Desarrollar practicas con el uso e integracion de coédigos que permitan
manipular tecnologias de dispositivos de entrada como Lector de codigo
de barras, huellas dactilares o lector de tarjetas.

e Desarrollar prototipos con el desarrollo de pantallas de presentacion,
elaboracion de menus, una pantalla con altas, bajas, cambios y consultas
integrando un dispositivo de entrada como lectores de cédigos de barras,
huellas digitales, o lector de tarjetas.

e Integrar el proyecto semestral con cada una de las practicas.

e Presentar su proyecto final.



