1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura:| Programacion Web del lado del cliente.

Ingenieria en Tecnologias de la

Carrera:| Informacién y Comunicaciones.

SIB-1204

Clave de la asignatura:|1-4-5

(Créditos) SATCA?

2.- PRESENTACION

Caracterizacidn de la asignatura.

Esta asignatura aporta al perfil del Ingeniero en Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones la
capacidad para desarrollar e implementar sistemas de informacién en ambiente Web del lado del
cliente aplicando metodologias basadas en estandares internacionales y tecnologias emergentes.

Se estructura como base para su utilizacidon en temas relacionados con programacién de aplicaciones
Web en la cual se realiza desarrollo del lado del servidor.

Esta materia es posterior a la materia de Programacion Il, introduciéndonos a la arquitectura de las
aplicaciones web, los conceptos bdsicos de lenguaje de marcas, lenguaje de presentacion de datos, la
programacion de la interactividad usando un leguaje de script, asi como el uso eficiente de la
terminologia XML.

Intencidn didactica.

El temario esta organizado en 5 unidades:

La primera unidad, da lugar para detallar y profundizar en los conceptos de lenguaje de marcado y
lenguaje de presentacidon, mismos que han sido revisados en el curso de programacion Web, este
bloque puede ser usado para uniformizar conceptos que falten por cimentar en la teoria.

La segunda unidad, aborda el lenguaje de scripting y su interacciéon con la DOM, se crean graficos
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interactivos, se realiza la validacién de datos, se implementan fases de depuracién y prueba.

En la tercera unidad, se ofrece una introduccidn a un metalenguaje extensible de etiquetas, siendo el
enfoque principal de la unidad la implementacion practica del metalenguaje en un caso real de
negocios.

En la cuarta unidad, se da una introduccién a la combinacién de tecnologias de scripting con
metalenguajes, realizando diversos ejemplos por media del desarrollo de interfaces con controles
ricos y validacién de formularios.

La quinta unidad cubre a detalle las herramientas y la metodologia para crear y publicar contenido
Web, permite la aplicacidn de las unidades que le preceden.

3.- COMPETENCIAS A DESARROLLAR

Competencias especificas Competencias genéricas

e Desarrollar aplicaciones Web que
involucre lenguajes de marcas, de
presentacion, del lado del cliente, uso de | Competencias instrumentales
metalenguaje para la creacién de

contenido Web enriquecido del lado del e Capacidad de analisis y sintesis.
cliente. e Capacidad de organizar y planificar.

e Conocimientos basicos de la carrera.

e Comunicacién oral y escrita.

e Habilidades del manejo de la
computadora.

e Habilidad para buscar, analizar, clasificar
y sintetizar informacién proveniente de
fuentes diversas.

e Solucidn de problemas.

e Toma de decisiones.

Competencias interpersonales

e Capacidad critica y autocritica
e Trabajo en equipo
e Habilidades interpersonales

Competencias sistémicas

e Capacidad de aplicar los conocimientos
en la practica.

e Habilidades de investigacion.

e Capacidad de aprender.




Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad).

Habilidad para trabajar en forma
auténoma.

Busqueda del logro.




4.- HISTORIA DEL PROGRAMA

Lugar y fecha de elaboraciéon Observaciones

o Participantes
o revision (cambios y justificacion)

Instituto  Tecnoldgico de | M.C. Rivalcoba Rivas Jorge | Reunion de Disefo curricular de la
Gustavo a Madero, del 4 al | Ivan. materia de Programacion web del

13 de enero de 2012. lado del servidor en base a

Ing. Zepeda Sanchez Edgar Competencias Profesionales.

Agustin.

5.- OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DEL CURSO (competencia especifica a desarrollar en el curso)

La creacién de contenido Web del lado del cliente utilizando conceptos avanzados de
lenguaje de marcado, manejo de estilos para la presentacion y uso de scripting para la
interaccion.

6.- COMPETENCIAS PREVIAS

. Conoce de manera integral su carrera.
. Se comunica oral y escrita en su propia lengua y comprende textos en otro idioma.
. Reconoce los elementos del proceso de la investigacion.
. Lee, comprende y redacta ensayos y demas escritos técnico-cientificos.
. Maneja adecuadamente la informacidn proveniente de bibliotecas virtuales y de
internet.
. Posee iniciativa y espiritu emprendedor.
. Asume actitudes éticas en su entorno.
7.- TEMARIO

Unidad Temas Subtemas




Fundamentos de
programacion web

Conceptos avanzados de
scripting

1.1 Introduccién al IDE de trabajo.
1.2 Tépicos avanzados de lenguaje de marcado.

e Multimedia

o  Graficos
o Video
o Audio

1.3 Tépicos avanzado de estilos

2.1 Lenguaje de scripting.

e Ellenguaje.
e Sentencias.

e Arrays.

e Funciones.

e Eventos.

e Clasesy objetos.
e DOM

Metalenguajes.

Metalenguaje y scripting.

Publicacion pruebas y

mantenimiento de sitios.

3.1 Introduccidn.
3.2 Funcionamiento.

3.3 Procesamiento e implementacion.

4.1 Introduccidn.
4.2 Ajax basico.

o HTTP.
e Técnicas de comunicacion.

5.1 Validacion de documentos.
5.2 Software de desarrollo web.

5.3 Seleccion del proveedor de servicios.




5.4 Instalacion del sitio via FTP.

5.5 Mantenimiento del sitio.

8.- SUGERENCIAS DIDACTICAS (desarrollo de competencias genéricas)

El docente debe:
Ser conocedor de la disciplina que estd bajo su responsabilidad, conocer su origen y

desarrollo histérico para considerar este conocimiento al abordar los temas. Desarrollar la
capacidad para coordinar y trabajar en equipo; orientar el trabajo del estudiante y potenciar
en él la autonomia, el trabajo cooperativo y la toma de decisiones. Mostrar flexibilidad en el
seguimiento del proceso formativo y propiciar la interaccién entre los estudiantes. Tomar en
cuenta el conocimiento de los estudiantes como punto de partida y como obstaculo para la
construccion de nuevos conocimientos.

e Propiciar actividades de metacognicion. Ante la ejecucidon de una actividad, sefialar o
identificar el tipo de proceso intelectual que se realizd: una identificacidon de patrones,
un analisis, una sintesis, la creacion de un heuristico, etc. Al principio lo hara el
profesor, luego sera el estudiante quien lo identifique.

e Propiciar actividades de busqueda, seleccidon y analisis de informacidon en distintas
fuentes.

e Fomentar actividades grupales que propicien la comunicacidn, el intercambio
argumentado de ideas, la reflexién, la integracién y la colaboracidon de y entre los
estudiantes. Ejemplo: realizar practicas en equipo que permitan obtener un resultado
a partir del trabajo de todos.

e Relacionar los contenidos de esta asignatura con las demds del plan de estudios a las
gue ésta da soporte para desarrollar una vision interdisciplinaria en el estudiante.

e Ejemplos: resolver un problema real aplicando a un negocio.

e Propiciar el desarrollo de capacidades intelectuales relacionadas con la lectura, la
escritura y la expresidn oral. Ejemplos: trabajar las actividades practicas a través de
guias escritas, redactar reportes e informes de las actividades de experimentacion,
exponer al grupo las conclusiones obtenidas durante las observaciones.

e Facilitar el contacto directo con problemas de su entorno para que plantee la solucion
mediante el modelado orientado a objetos y programe la solucién utilizando el
lenguaje de programacién en ambiente Web.

e Propiciar el desarrollo de actividades intelectuales de induccidn-deduccion y analisis
sintesis, que encaminen hacia una posicion critica del estudiante.

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

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



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

e Cuando los temas lo requieran, utilizar medios audiovisuales para una mejor

e comprension del estudiante.

e Propiciar el uso de software libre.

e Propiciar el uso de ambientes GUI.

9.- SUGERENCIAS DE EVALUACION

e Todas las actividades (sugeridas y propuestas por el docente) que se realizan en esta
materia deben enfocarse a evaluar de manera permanente las competencias
especifica y, genéricas (instrumentales, interpersonales y sistémicas) que se proponen
en este programa. Esto implica por parte del docente una planeacion del curso
detallada que motive al estudiante al desarrollo de las mismas. Por parte del alumno
se requiere un compromiso y apertura al conocimiento y experiencias que sobre el
tema se generen, asi mismo se visualice el Desarrollo humano empresarial como una
materia integradora y de dreas de oportunidades para su desarrollo personal y
profesional.

e Se consideran los esquemas anteriores, la participacion en el analisis de los temas a
través de los foros de discusion, el manejo y aplicacién de conceptos que realice el
estudiante en las investigaciones encargadas, asi como en la elaboracién de una
propuesta final del curso.

e En todo momento, es factible evaluar por escrito la interpretacién de experiencias,
apropiacién de conocimientos y mejora del criterio, entre otros. Sin embargo, es
recomendable contar con una ponderacién de las competencias adquiridas, sobre
todo en actividades como la discusidn, analisis, exposicién en publico, capacidades de
trabajo en equipo, entre otras actividades de aprendizaje incluidas en la asignatura. Es
decir, priorizar las actividades integrales mas que exdmenes escritos u orales y trabajos
realizados por volumen.

e Pruebas objetivas de los temas vistos en clase: Prueba escrita o examen

e Método de casos: solucidn a una situacién del drea.

e Andlisis de situaciones: Toma de decisiones y consecuencias

e Rubricas de evaluacién: Especificacidn de la matriz de calificacidon para los trabajos
entregados.

10.- UNIDADES DE APRENDIZAIJE

Unidad 1: Desarrollo Humano.



Competencia especifica a desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Analizar, disefiar y planificar aplicaciones
web utilizando estilos y lenguaje de
marcado.

Repasar los temas y conceptos claves sobre
aplicaciones Web.

Analizar en equipo las diferentes tecnologias
existentes para el desarrollo de aplicaciones Web.
Seleccionar e instalar un ambiente de interfaz
grafico (GUI).

Modelar y planificar la construccién de
aplicaciones Web.

Disefiar estilos de presentacion de paginas Web.
Listar las extensiones permitidas para despliegue
de tipos de letra adicionales a los soportados por
los navegadores.

Revisar los diferentes formatos de audio y video
aceptados en la Web.

Unidad 2: Conceptos avanzados de scripting.

Competencia especifica a desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Utilizar un lenguaje de scripting para
habilitar la interactividad en sitios Web
estaticos

e Investigar las palabras reservadas del lenguaje.
e Identificar y utilizar los tipos de datos basicos

del lenguaje.

e Investigar los operadores del lenguaje.
e Utilizar los comentarios como documentacion

del programa.

e Realizar ejercicios donde distinga

identificadores validos y no validos.

e Elaborar un reporte escrito y/o multimedia

sobre los temas de la presente unidad.

e Realizar ejercicios de inicializacién de variables.
e Utilizar la estructura global del programa.




Crear documentos con lenguaje de marcado
que se vinculen con lenguaje del lado del
cliente, utilizando un editor de textos sencillo.
Seleccionar e instalar un ambiente de interfaz
grafico (GUI).

Construir elementos basicos de texto, vinculos,
listas, tablas, objetos, imdagenes, aplicaciones
que reaccione al mouse y teclado y validelos
con rutinas del lado del cliente.

Crear formularios dinamicos, que dispongan de
elementos generados con lenguaje del lado del
cliente.

Incorporar elementos graficos y multimedia,
gue reacciones a eventos de mouse y teclado.
Realizar ejercicios de compatibilidad con
diferentes navegadores web.

Utilizar los estandares vigentes.

Unidad 3: Metalenguajes.

Competencia especifica a desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Comprender e identificar los conceptos

fundamentales de un metalenguaje.

Elaborar un reporte escrito explicando la
necesidad de extender los lenguajes de
marcado para la creacién de paginas Web.
Investigar funcionamiento del metalenguaje
seleccionado. (XML)

Crear definiciones de tipos de documentos.
Revisar los diferentes esquemas del
metalenguaje.

Revisar los estilos del metalenguaje
seleccionado.

Unidad 4: Metalenguajes y Scripting.

Competencia especifica a desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Utilizar técnicas de metalenguajes con

scripting para la creacion de sitios

Revisar el propdsito de las técnicas de
desarrollo web que combinan metalenguajes
con scripting.




enriquecidos. e Utilizar y revisar los frameworks existentes.

Unidad 5: Publicacion pruebas y mantenimiento de sitios.

Competencia especifica a desarrollar Actividades de Aprendizaje

Validacién de los desarrollos web. e Validar documentos web en pdgina

especializadas.
servicios Web.
e Realizar una tabla comparativa de

proveedores de servicios Web.

transmision de datos.

anteriores seleccionar un proveedor

cliente FTP.
e Realizar un estadistico de visitas y trafico.
e Disefar una matriz de pruebas del sitio.

funcionamiento del sitio.
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e Investigar las tecnologias y protocolos de
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hospedaje gratuito y subir la aplicacion via un

e Ejecutar dicha matriz y validar el correcto
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