1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Programacion en Ambiente

Nombre de la asignatura : Cliente/Servidor

Carrera :[Ingenieria Informatica
Clave de la asignatura :| IFF-1019
SATCA'|3-2-5

2.- PRESENTACION

Caracterizacion de la asignatura.
Esta asignatura aporta al perfil del Ingeniero en Informatica la capacidad para analizar,
disefar y desarrollar aplicaciones distribuidas que atiendan y resuelvan las necesidades de
informacién de las organizaciones.

Intencién didactica.
En la primera unidad se analiza el modelo de programacion cliente/servidor y se describen
las caracteristicas principales de los modelos de computacion distribuida.

De los conocimientos basicos para la creacion de una interfaz socket se encarga la unidad
dos; aqui los estudiantes identifican las caracteristicas de los sockets y las utilizan en el
desarrollo de aplicaciones cliente/servidor.

En la tercera unidad el estudiante se introduce al conocimiento de modelos
computacionales distribuidos analizando el uso de la invocacion remota de métodos RMI
usando el lenguaje de programacion Java, para desarrollar una aplicacion cliente/servidor.

El modelo de objetos componentes COM/DCOM es otro modelo computacional distribuido
con propasitos semejantes al RMI que esta orientado en ambientes propios de Windows.

! Sistema de Asignacién y Transferencia de Créditos Académicos




3.- COMPETENCIAS A DESARROLLAR

Competencias especificas:

Conocer los distintos aspectos de
programacion cliente servidor.
Conocer, disefiar y desarrollar
aplicaciones atendiendo la
arquitectura cliente servidor.

Utilizar sockets en el desarrollo de
aplicaciones cliente/servidor
Seleccionar el modelo de computo

distribuido pertinente para una
aplicacion especifica.
Crear e implementar un servicio

web.

Competencias genéricas:

Competencias instrumentales

Capacidad de analisis y sintesis.
Capacidad de resolver.

Conocimientos  bésicos
carrera.

Comunicacién oral y escrita.

Habilidades avanzadas de manejo
de la computadora.

Habilidad para buscar y analizar
informacion proveniente de fuentes
diversas.

Solucién de problemas.
Toma de decisiones.

de la

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).

Capacidad para disefar y gestionar
proyectos.

Habilidad para trabajar en forma
autéonoma.

Busqueda del logro.




4.- HISTORIA DEL PROGRAMA

Lugar y fechade
elaboracién o revision

Participantes

Evento
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5.- OBJETIVO GENERAL DEL CURSO
Analiza y disefia soluciones de aplicaciones distribuidas utilizando los principales
middlewares para el desarrollo de sistemas cliente/servidor.

6.- COMPETENCIAS PREVIAS

= |enguaje de programacion Java, Visual C o Visual Basic
= Conocimientos basicos en sistemas operativos como Windows y Linux
= Conocimiento del protocolo de red TCP/IP.

7.- TEMARIO
Unidad Temas Subtemas
1.1. Arquitectura del modelo cliente/servidor.
1.2. 1.2 Modelos de dos y tres capas.
1.3. 1.3 Usos y aplicaciones
Contexto de la 1.4. 1.4 Comunicacién entre programas
1. programacion 1.5. 1.5 Modelos de computacion distribuida
cliente/servidor 1.5.1. RMI
1.5.2. COM/DCOM.
1.5.3. Servicios Web.
1.5.4. Otros.
2.1. Concepto de socket.
2.2. Dominios y Tipos de sockets.
Programacion Cliente- 2.3. Creacion/ implementacion y supresion de
2. Servidor de Bajo Nivel: sockets.
sockets y canales 2.4. Desarrollo del lado del servidor con
sockets.

2.5. Desarrollo del lado del cliente con sockets.

3.1. Caracteristicas y Estructura de RMI
3.2. El API Java RMI.

3.3. Jerarquia de objetos RMI.

3.4. El Sistema de Nombrado Registry.

3.5. Desarrollo de Aplicaciones Distribuidas.
3.6. Paso de parametros a través de la red.
3.7. Callbacks (Resguardos).

RMI (REMOTE METHOD
3. INVOCATION)

4.1. Creacion de Servidores COM.
COM/DCOM (Component 4.2. Creacion de un cliente COM.
4. Object Model/ Distributed 4.3. Automatizacion.

COM) 4.4. ATL (Active Template Library).
4.5. DCOM (Distributed COM).

5.1. Caracteristicas del lenguaje
5.2. Vision general de servicios web XML
5.3. Tecnologias subyacentes.

5.3.1. SOAP

5.3.2. WSDL

5.3.3. UDDI

5. Servicios web XML




8.- SUGERENCIAS DIDACTICAS
El docente debe:

Fomentar el uso de las tecnologias de informacion y comunicacion.

Dar cabida a la flexibilidad en el seguimiento del proceso formativo y propiciar la
interaccion entre los estudiantes.

Reforzar la integracion y continuidad de los equipos de trabajo; propiciar la realizacion
de investigaciones de campo.

Tomar en cuenta el conocimiento de los estudiantes como punto de partida y como
posible obstaculo para la construccién de nuevos conocimientos.

Hacer que el estudiante se ubique en la realidad al indagar sobre las experiencias
tecnoldgicas del ambiente externo en que se desenvuelve. Ejemplos: casos
relacionados con el uso de aplicaciones de red desarrolladas en el paradigma
cliente/servidor.

Relacionar los contenidos de esta asignatura con los obtenidos en las demas del plan
de estudios, reforzando la importancia de tener una vision y practica interdisciplinaria
para alcanzar las metas académicas, profesionales y empresariales.

Motivar el desarrollo de capacidades intelectuales relacionadas con la escritura, la
expresion oral y la lectura de documentos técnicos. Ejemplo: Redactar cada uno de los
productos que se marcan como actividades de aprendizaje.

Orientar al estudiante en la preservacion del medio ambiente, al ver que cumpla con la
normatividad relativa con la minimizacién del impacto ambiental negativo, al momento
de realizar una innovacion o cambio tecnolégico en alguna empresa.

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

Integrar equipos de trabajo en donde se compartan conocimientos y experiencias
académicas y laborales.

Discutir en grupo la informacién generada por los equipos de trabajo

Propiciar el uso de las diferentes fuentes de informacion, tanto de indole primaria como
secundaria.

Elaboracion de rabricas.



9.- SUGERENCIAS DE EVALUACION
La evaluacion debe ser continua y cotidiana por lo que se debe considerar el desempefio en
cada una de las actividades de aprendizaje, haciendo especial énfasis en:
= Informacion recabada durante las consultas e investigaciones solicitadas, plasmadas
en documentos escritos también llamados productos.
= Reportes escritos de los resultados u observaciones obtenidas durante las actividades
realizadas en cada unidad académica, asi como de las conclusiones obtenidas de
dichas observaciones.
= Descripcidbn de otras experiencias concretas que se obtendran al participar en
discusiones, exposiciones o cualquier otro medio didactico-profesional que trate sobre
la materia y que deberan realizarse durante el curso académico.
= Exdmenes tedrico-practicos para comprobar la efectividad del estudiante en la
resolucion de casos practicos.
= Presentacion y exposicién de cada actividad de aprendizaje asi como de las practicas
propuestas. Algunas se evaluaran por equipo.
= Integracion de las rdbricas en un portafolio de evidencias.
= Proyectos realizados empleando cada uno de los modelos estudiados de computacién
distribuida.

10.- UNIDADES DE APRENDIZAJE

Unidad 1: Introduccién a la programacion cliente/servidor

Competencia especifica a desarrollar Actividades de Aprendizaje

e Redactar un ensayo de maximo 6 cuartillas
sobre el modelo cliente/servidor,
especificando las principales arquitecturas
I6gicas, sus ventajas y desventajas.

Conocer los conceptos tedricos
bésicos relacionados con el modelo
cliente/servidor.

Unidad 2: Programacion Cliente-Servidor de Bajo Nivel: sockets y canales

Competencia especifica a desarrollar Actividades de Aprendizaje

e Practica de ejercicios. Desarrollar
Identificar las caracteristicas de la aplicaciones utilizando la interfaz socket
interfaz socket. para la comunicacién entre aplicaciones en
Utilizar sockets en el desarrollo de una red de computadoras:
aplicaciones basicas cliente/servidor. e Aplicaciones cliente.

e Aplicaciones servidor.

Unidad 3: RMI (Remote Method Invocation, Invocacion Remota de Métodos)

Competencia especifica a desarrollar Actividades de Aprendizaje

Identificar las caracteristicas, ventajas e Préactica de ejercicios. Desarrollar
y desventajas del mecanismo RMI de programas cliente-servidor utilizando
Java para la intercomunicaciéon de Remote Method Invocation (RMI) como
aplicaciones mediante la invocacion tecnologia de base, e incluyendo
de métodos remotos. serializacion de objetos, control de politicas
Desarrollar aplicaciones empleando el de seguridad y generacion automatica de
mecanismo RMI. resguardos.

Unidad 4: COM/DCOM (Component Object Model/ Distributed COM)



Competencia especifica a desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Identificar las caracteristicas, ventajas
y desventajas del Modelo de Objetos
de Componentes Distribuidos de
Microsoft.

Desarrollar aplicaciones bajo DCOM.

Practica de ejercicios. Desarrollar
aplicaciones bajo el Modelo de Objetos de
Componentes Distribuidos de Microsoft
(Distributed Component Object Model,
DCOM), utilizando un lenguaje visual (Visual
Basic o Visual C#).

Unidad 5: Servicios web XML

Competencia especifica a desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Comprender el funcionamiento de un
servicio web.

Desarrollar librerias de métodos
remotos para realizar el intercambio
de informacion estructurada en
aplicaciones cliente-servidor.

Publicar un servicio web para permitir
su utilizacion por aplicaciones cliente.

Practica de ejercicios. Desarrollar servicios
web y publicarlos en un servidor para
invocarlos desde aplicaciones cliente.
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12.- PRACTICAS PROPUESTAS

Proyecto. Desarrolle una aplicacion chat que le permita comunicarse a los usuarios de
una red, tomando en cuenta las siguientes consideraciones:
o En cada cliente de la red deberd instalarse el cliente chat
o El servidor de chat debera realizar lo siguiente:
= controlar el acceso de los usuarios solicitando su identificacion
» recibir los mensajes y distribuirlos en la terminales donde se
encuentren los usuarios del chat
= controlar la no predistribucion de mensajes
= gestionar la desconexién de un cliente del chat
= ocultar la presencia de un cliente a otros clientes del chat
0 Presente sus resultados en la rubrica de reporte de proyecto final y
exponga sus resultados en plenaria.
Proyecto. Desarrolle un servicio web en donde se implementen métodos de acceso a
datos. Posteriormente, el servicio web deberd ser publicado en un servidor a nivel
intranet.
Proyecto. Desarrolle una aplicacion cliente en donde se haga el consumo de datos a
través del servicio web desarrollado en el punto anterior.
Proyecto. Desarrolle una aplicacion que, mediante RMI, obtenga informacion del
sistema de archivos de una PC remota y genere reportes.



