1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura: Programacion de Interfaces Avanzadas
Carrera: Ing. en Sistemas Computacionales

Clave de la asignatura: TIF-1304
(Créditos) SATCA 3-2-5

2.- PRESENTACION

Caracterizacion de la asignatura.

Esta asignatura aporta a los estudiantes de ingenieria en sistemas computacionales
conocimientos sobre todas las tecnologias de desarrollo de aplicaciones de software,
integrando diferentes plataformas y lenguajes de programacion.

Su importancia radica en que las aplicaciones de hoy en dia pueden ser creadas para
diferentes plataformas y arquitecturas, lo cual da una mayor diversidad de mecanismos
de desarrollo de software asi como diferentes lenguajes de programacion.

3.- COMPETENCIAS A DESARROLLAR

Competencias Especificas:

plataformas y diversos SGBD.

Desarrollar  aplicaciones con diferentes
lenguajes de programacion y en diferentes

Competencias genéricas
Competencias instrumentales:

» Capacidad de analisis y sintesis.

» Capacidad de organizar y planificar.
» Conocimientos basicos de la carrera.
» Comunicacion oral y escrita.

* Habilidades del manejo de la
Computadora.

* Habilidad para buscar y analizar
Informacion proveniente de fuentes
diversas.

* Solucién de problemas.

* Toma de decisiones.

Competencias interpersonales:
» Capacidad critica y autocritica.
* Trabajo en equipo.

* Habilidades interpersonales.

Competencias sistémicas:

» Capacidad de aplicar los conocimientos
en la practica.

* Habilidades de investigacion.

» Capacidad de aprender.

» Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad).

» Habilidad para trabajar en forma
Auténoma.




* Basqueda del logro.




4.- HISTORIA DEL PROGRAMA

Lugar y Fecha

Participantes

Evento

Instituto Tecnoldgico
de Tehuacan

Academia de Ingenieria en
sistemas computacionales.

Reunion local de Disefio e
innovacion curricular de la
carrera de Ingenieria en

sistemas Ccomputacionales

5.- OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DEL CURSO (competencias especificas a desarrollar).

Desarrollar sistemas de informacién capaces de consumir servicios SOA bajo cualquier
tecnologia, ya sea en aplicaciones de escritorio, aplicaciones web y aplicaciones para

dispositivos méviles.

6.- COMPETENCIAS PREVIAS

¢ Analizar y solucionar problemas informaticos y representar su solucion mediante
herramientas de software orientado a objetos.

¢ Identificar y analizar necesidades de informacién para su representacion, tratamiento y

automatizacion para la toma de decisiones.

o Diseflar esquemas de bases de datos para generar soluciones al tratamiento de

informacion.

Identificar y aplicar distintos SGBD, asi como sus herramientas.
Aplicar el entorno operativo del SGBD, para crear el esquema de una base de datos.
Aplicar esquema de integridad, seguridad y recuperacion.
Identificar esquemas de desarrollo multicapa.




7.- TEMARIO

1

Consumiendo Servicios SOA
en Aplicaciones Desktop

1.1 Manejo de GUI en Java

1.1.1 Creacion de Frames.

1.1.2 Manejo de Controles

Basicos.
1.1.3 Manejo de Controles de
Acceso a Datos.
1.2 Servicios SOA sobre la
Tecnologia Java
1.2.1 Referencia a servicio
SOA.

1.2.2 Creacioén del Cliente de
Servicio.

1.2.3 Manipular datos con el
Servicio SOA.

1.3 Manejo de GUI en .Net con
WinForm

1.3.1 Creacién de Formularios.

1.3.2 Manejo de Controles

Basicos.
1.3.3 Manejo de Controles de
Acceso a Datos.
1.4 Servicios SOA sobre la
Tecnologia .Net con WinForm
1.4.1 Referencia a servicio
SOA.

1.4.2 Creacion del Cliente de
Servicio.

1.4.3 Manipular datos con el
Servicio SOA.
1.5 Manejo de GUI en .Net con
Windows Presentation
Fundation.
1.5.1 Creacion de Windows
WPF.

1.5.2 Manejo de Controles
Basicos.

1.5.3 Manejo de Controles de
Acceso a Datos.
1.5.4 Binding entre Controles.
1.5.5 Binding con Datos.
1.6 Servicios SOA sobre la
Tecnologia .Net con Windows
Presentation Fundation.
1.6.1 Referencia a servicio
SOA.

1.6.2 Creacion del Cliente de
Servicio.

1.6.3 Manipular datos con el
Servicio SOA.




Consumiendo Servicios SOA
en Aplicaciones Web

2.1 Aplicaciones Web bajo la
Tecnologia Java.
2.1.1 Creando péaginas web.
2.1.2 Creando controles web.
2.1.3 Accediendo al Servicio
SOA.
Manipular Datos
mediante el servicio SOA.
2.2 Aplicaciones Web bajo la
Tecnologia PHP.
2.2.1 Accediendo al Servicio
SOA.
2.2.2 Manipular Datos
mediante el servicio SOA.
2.3 Aplicaciones Web bajo la
Tecnologia ASP.Net
2.3.1 Accediendo al Servicio
SOA.
2.3.2 Manipular Datos
mediante el servicio SOA.

214

Consumiendo Servicios en
Aplicaciones para Dispositivos
Moviles.

3.1 Creacion de App’s para
dispositivos Android.
3.2 Creacion de App’s para

Windows Phone
3.3 Creacion de App’s para
Tablet's Windows




8.-SUGERENCIAS DIDACTICAS (desarrollo de competencias genéricas)
El profesor debe:

e Ser conocedor de la disciplina que esta bajo su responsabilidad, conocer su origen
y desarrollo histérico para considerar este conocimiento al abordar los temas.

e Desarrollar la capacidad para coordinar y trabajar en equipo; orientar el trabajo del
estudiante y desarrollar 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 ejecucion de una actividad,
sefialar o identificar el tipo de proceso intelectual que se realizé: una identificacion
de patrones, un analisis, una sintesis, la creacion de una heuristica, etc. Al
principio lo hara el profesor, luego sera el alumno quien lo identifique

e Propiciar actividades de busqueda, seleccién y andlisis de informacion en distintas
fuentes. Ejemplo: buscar y contrastar definiciones de las metodologias
identificando puntos de coincidencia entre unas y otras.

e Fomentar actividades grupales que propicien la comunicacién, el intercambio
argumentado de ideas, la reflexion, la integracion y la colaboraciéon de y entre los
estudiantes. Ejemplo: al socializar los resultados de las investigaciones y las
experiencias practicas solicitadas como trabajo extra clase.

e Observar y analizar fenbmenos y problematicas propias del campo ocupacional.
Ejemplos: el proyecto que se realizara durante el curso.

¢ Relacionar los contenidos de esta asignatura con las demas del plan de estudios a
las que ésta da soporte para desarrollar una visién interdisciplinaria en el
estudiante.

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

e Facilitar el contacto directo con materiales e instrumentos, al llevar a cabo
actividades practicas, para contribuir a la formacién de las competencias para el
trabajo experimental como: identificacion, manejo y control de variables y datos
relevantes, planteamiento de hipétesis, trabajo en equipo.

e Propiciar el desarrollo de actividades intelectuales de induccion-deduccion y
analisis-sintesis, que encaminen hacia la investigacion.

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

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

e Cuando los temas lo requieran, utilizar medios audiovisuales para una mejor
comprension del estudiante.

e Propiciar el uso de las nuevas tecnologias en el desarrollo de la asignatura
(Lenguaje de programacion, sistema operativo, manejador de bases de datos,
procesador de texto, hoja de calculo, graficador, Internet, etc.).



9.-SUGERENCIAS DE EVALUACION

La evaluacioén de la asignatura debe ser continua y formativa por lo que se hara con base
en el siguiente desempefio para cada una de las actividades:
e Solucion de casos préacticos solicitados durante las actividades, asi como sus

conclusiones de forma escrita.

Ejercicios realizados.
Participacién en clase
Proyecto final.

resolucién de casos practicos.

Desarrollo de avances de proyecto final.
Reportes de avances de proyecto final.

Examenes tedrico-practicos para comprobar la efectividad del estudiante en la

e Presentacion y exposicion de cada actividad de aprendizaje asi como de las
practicas propuestas. Algunas se evaluaran por equipo.
e Integracion de las rabricas en un portafolio de evidencias.

10.-UNIDADES DE APRENDIZAJE

Unidad 1 Consumiendo Servicios SOA en Aplicaciones Desktop

Competencia especifica a desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Conocer e Identificar los componentes de
una arquitectura multicapa y la importancia
de la programacién multicapa.

e Conocer las diferentes tecnologias
existentes para la programaciéon de
aplicaciones de escritorio.

e Conocer los controles de datos de las
GUI para aplicaciones de escritorio.

e Crear GUI para control de acceso a
datos.

e Crear enlaces con servicios SOA.

e Consumir servicios SOA.

Unidad 2 Consumiendo Servicios SOA en Aplicaciones Web

Competencia especifica a desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Crear aplicaciones de escritorio bajo las
tecnologias Java y .Net que consuman un
servicio SOA.

¢ Conocer las diferentes tecnologias
existentes para la programaciéon de
paginas web.

¢ Crear paginas web con java, php y
asp.net.

¢ Crear formularios de datos.

e Crear Enlaces con servicios SOA

e Consumir servicios SOA.

Unidad 3 Consumiendo Servicios en Aplicaciones para Dispositivos Moviles.

Competencia especifica a desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Crear aplicaciones para dispositivos
moviles para cualquier arquitectura que

¢ Conocer las diferentes tecnologias
existentes para la programacion de app’s




consuman servicios SOA. para moviles.

e Conocer los componentes de las app’s
para dispositivos méviles.

e Enlazar los dispositivos con servicios
SOA.

e Consumir servicios SOA.

11.-FUENTES DE INFORMACION

¢ Nishith Pathak. Pro WCF 4 Practical Microsoft SOA Implementation.
Second Edition. Apress. 2010.

e John Sharp. Windows Communication Foundation 4 Step by Step.
Microsoft. 2010.

e Villapecellin Cid Arquitectura de red multicapa: Conexion de Base de
Datos, , Manuel. Editorial: RA-MA. 2005.

e Ceballos Sierra, Francisco Javier Enciclopedia Mocrosft Visual C#. 3ra.
Edicion. Editorial RA-MA. 2010.

e Jon Jagger. Microsoft Visual C#.NET, Jhon Sharp, Editorial Mc. Graw Hill
2010

e Francisco Javier Ceballos Enciclopedia de Microsoft Visual C# , Editorial,
Editorial Alfaomega 2010.

o Jeff Davis .SOA: Open Source , Anaya Multimedia, 2010.

e Aaron Hillegass ,Desarrollo de Aplicaciones Para Iphone & Ipad , Anaya
Multimedia, 2011

¢ Roy Lewis, Desarrollo de Aplicaciones Para Iphone y Ipad sobre 10S 57,
Anaya Multimedia, 2012

e Joan Ribas Lequerica, Desarrollo de Aplicaciones para Android, Anaya
Multimedia, 2013.

12.-PRACTICAS PROPUESTAS

Desarrollar un proyecto para una empresa hipotética o real que permita implementar y
desarrollar los siguientes proyectos, utilizando un host institucional o gratuito, documentando
la aplicacion;

1.-Proyecto: Desarrollar interfaces para el control de acceso a datos

2.- Proyecto: Desarrollar aplicaciones con servicios SOA

3.- Proyecto: Desarrollar aplicaciones para consumir servicios

4.- Proyecto: Desarrollar paginas Web en diferentes tecnologias de desarrollo.

5.- Proyecto: Desarrollar aplicaciones app’s en diferentes tecnologias de desarrollo.




