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2. PRESENTACION

La Web dindmica se ha desarrollado desde un sistema de informacion distribuido
hipermedia (HTML) basado en red que ofrecia informacién estéatica hasta un conjunto de
portales y aplicaciones en Internet que ofrecen un conjunto variado de servicios.

Las soluciones de primera generaciéon incluyeron CGIl, que es un mecanismo para
ejecutarprogramas externos en un servidor web. El problema con los scripts CGl es la
escalabilidad; se crea un nuevo proceso para cada peticion.

Las soluciones de segunda generacién incluyeron vendedores de servidores Web que
proporcionaban plug-ins y APIs para sus servidores. El problema es que sus soluciones




eran especificas a sus productos servidores. Microsoft proporciond las paginas activas del
servidor (ASP) que hicieron més fécil crear el contenido dindmico. Sin embargo, su
solucién sélo trabajaba con Microsoft IIS o Personal Web Server.

Otra tecnologia de segunda generacion son los Servlets. Los Servlets hacen més facil
escribir aplicaciones del lado del servidor usando la tecnologia Java. El problema con los
CGil o los Servlets, sin embargo, es que tenemos que seguir el ciclo de vida de escribir,
compilar y desplegar .

Las péaginas JSP son una solucién de tercera generacién que se pueden combinar
facilmente con algunas soluciones de la segunda generacion, creando el contenido
dinamico, y haciendo mas facil y mas rapido construir las aplicaciones basadas en Web
gue trabajan con una variedad de otras tecnologias: servidores Web, navegadores Web,
servidores de aplicacion y otras herramientas de desarrollo.

La tecnologia Java Server Pages™ (JSP) nos permite poner segmentos de codigo servlet
directamente dentro de una pagina HTML estética. Cuando el navegador carga una
pagina JSP, se ejecuta el codigo del servlet y el servidor de aplicaciones crea, compila,
cargay ejecuta un servlet en segundo plano para ejecutar los segmentos de cédigo servlet
y devolver una pagina HTML o imprimir un informe XML.

De ahi que el Comité Curricular del Programa Académico de Informética plantee la
necesidad de implementar una unidad de aprendizaje que desarrolle competencias en
este ambito; denominando esta unidad de aprendizaje como Programacion WEB con
transacciones en linea, para impartirse en el area de formacion disciplinar del plan de
estudios

Este curso — taller se analiza, y se identifica, la toma de decisiones en el desarrollo de
software con bases de datos segun la problematica presentada en la empresa u
organizacion.

Para cursar esta unidad de aprendizaje es necesario que el estudiante cuente con
conocimientos previos de analisis y disefilo de algoritmos, programacion OO vy
programacion Visual y por Eventos.

Esta unidad de aprendizaje corresponde al area disciplinar y cuenta con un valor curricular
de 6 créditos con un total de 79 horas presenciales las que se dividiran en sesiones de 5
horas a la semana.

3. UNIDAD DE COMPETENCIA

Objeto de estudio: Programacion WEB con transacciones en linea como un elemento
clave en programacién con bases de datos.

Competencia: Capacidad analitica, organizada y de toma de decisiones para desarrollar
software con base de datos para las organizaciones publicas, sociales y privadas.

4. SABERES
Saberes — Conocer la Tecnologia WEB con \_]2EE
L — Conocer la estructura de una pagina JSP
Teoricos .
— Comprende la consulta de base de datos con java
— Conocer la arquitectura struts




— Crear la estructura de una pagina JSP

Saberes
Practicos — Crear una base de datos con JAVA

— Analizar los requisitos para el disefio y acceso a datos.
Saberes Aplicar el modelo cliente servidor

Metodoldgicos

— El andlisis critico

— La eficiencia

— La honestidad

— La abstraccion

— El trabajo colaborativo

Saberes
Formativos

5. DESGLOSE DE CONTENIDO (temética)

Unidad 1 Introduccién a la tecnologia WEB con J2EE
Modelo cliente-servidor
Acceso a Datos
Formas de seguir la trayectoria de los usuarios (clientes)
Unidad 2 Introduccién a JSP
Estructura de una pagina JSP
Procesamiento de la pagina JSP
Objetos implicitos
Unidad 3 Creacion de bases de datos con Java
Introduccién a las bases de datos
Presentacion de SQL
Conectividad de bases de datos de Java
Unidad 4 Consultas a bases de datos con Java
Como consultar la base de datos
Consultas avanzadas
Conceptos adicionales de JDBC
Conexiones a bases de datos
Cbmo acceder a la base de datos
Acceso a datos y JSP
Unidad 5 La estructura Struts
La arquitectura Struts
Como instalar y configurar Struts
Componentes de Struts
Presentacion de la biblioteca de etiqueta Struts
Unidad 6 Caso préctico: Disefio y acceso a datos
Analisis de los requisitos
Como escoger la tecnologia adecuada
Arquitectura de la aplicacion
Seguridad
Identificacién de entidades




Agrupacion de conexiones a bases de datos
Objetos de acceso a datos
Objetos de negocios

6. ACCIONES

Unidad | Introduccién a la tecnologia WEB con J2EE
e Investigar conceptos
¢ Realizar investigacion y presentar los resultados para la discusion grupal.
e Resolver casos de estudios
e Lecturas obligatorias
Unidad Il Introduccién a JSP
e Reporte de Lecturas
e Ejercicios préacticos
o Resolver casos de estudios
¢ Dinamicas grupales
Unidad Ill Creacion de bases de datos con Java
e Revision de videos
o Resolver casos de estudios
o Realizar mesas redondas para discutir conceptos que se manejan en el tema.
e Elaborar mapas conceptuales
e Elaborar mapas mentales
e Dinamicas grupales
Unidad IV Consultas a bases de datos con Java
e Exposiciones orales individuales y grupales
e Revision de apoyos audiovisuales
e Dinamicas grupales
e Lecturas obligatorias
e Resolver casos de estudios
e Analisis de casos de estudio
e Trabajos de investigacion

Unidad V La estructura Struts
e Exposiciones orales individuales y grupales
¢ Revision de apoyos audiovisuales
e Dinamicas grupales
e Lecturas obligatorias
o Resolver casos de estudios
e Andlisis de casos de estudio
e Trabajos de investigacion

Unidad VI Caso practico: Disefio y acceso a datos
e Exposiciones orales individuales y grupales




¢ Revision de apoyos audiovisuales
e Dinamicas grupales

e Lecturas obligatorias

o Resolver casos de estudios

e Analisis de casos de estudio

e Trabajos de investigacion

2

CAMPO DE APLICACION

Areas de desarrollo de software en los departamentos de Informatica en las empresas
del sector privado y organismos.

8.

SISTEMA DE EVALUACION

Evidencias de aprendizaje

Criterios de desempefio

Mapa conceptual y resumen por
unidad.

Cuestionario por unidad
Participacion en clase.

Examen departamental

Exposicion por parte de los alumnos
Lecturas

Mapas mentales

Andlisis de videos tutoriales

Andlisis de los casos de estudio

Elabora un mapa conceptual por cada
unidad que incluya los conceptos claves
de la referencia bibliogréfica.

Realiza un resumen correspondiente a la
unidad, con la amplitud indicada por el
docente.

Contesta el cuestionario correspondiente
de cada unidad.

Participacién en clase con aportaciones
sustantivas relacionadas con el tema.

La exposicion de clase se realiza
utilizando los medios adecuados para
presentarla en forma visual ya sea por
medio de acetatos o cafion. (No se
permite leer el contenido).

9. CRITERIOS DE CALIFICACION

Evidencias de aprendizaje

Ejercicios

Examenes departamentales
Portafolio de evidencias
Resolucion de casos de estudio
Participacién en plenarias grupales

Porcentaje

20%
40%

5%
25%
10%

10. CRITERIOS DE ACREDITACION

Cumplir con el 80% de asistencias

Calificacion minima para acreditar la unidad de aprendizaje serd un acumulado de 60
Los criterios escritos de los Trabajos de Investigacion y la Resolucion de casos de
estudio son obligatorios a acreditarse con una calificacion minima de 60 c/u.

11.

ACERVOS DE CONSULTA




ACERVOS BASICOS

JAYSON FALKNER, BEN GALBRAITH, ROMIN IRANI. FUNDAMENTOS DESARROLLO
WEB CON JSP. ANAYA. ESPANA 2001

CEBALLOS, FRANCISCO JAVIER. JAVA CURSO DE PROGRAMACION, 32 ED.,
RAMA, ESPANA, 2007.

GARCIA FELIX, CARRETERO JESUS, FERNANDEZ JAVIER, CALDERON
ALEJANDRO. EL LENGUAJE DE PROGRAMACION JAVA, EDIT. PEARSON
EDUCACION, ESPANA, 2002.

ZHANG, TONY. APRENDIENDO JAVA EN 24 HORAS, EDIT. PEARSON EDUCACION,
ESPANA, 2001.

ACERVOS COMPLEMENTARIOS

JOHN S. MURPHY. FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION DE COMPUTADORAS
DIGITALES, EDITORIAL LIMUSA, 1984.

ROBERT L, KRUSE. ESTRUCTURAS DE DATOS Y DISENO DE PROGRAMAS,
MEXICO, PRENTICE HALL, 1998.

SHNERDER, G. MICHAEL. INTRODUCCION A LA PROGRAMACION Y LA
SOLUCION DE PROBLEMAS CON PASCAL, MEXICO, LIMUSA, 1986.

TENENBAUM AARON M. ESTRUCTURAS DE DATOS EN C, PRENTICE HALL, 1993.

WIRTH, NIKLAUS. ALGORITMOS Y ESTRUCTURAS DE DATOS, MEXICO,
PRENTICE HALL, 1987.

12. PERFIL DE LOS DOCENTES PARTICIPANTES EN LA UNIDAD
DE APRENDIZAJE:

Docentes con Licenciatura o grado de Maestria que dominen el conocimiento de las
areas computacionales y dominio de programaciéon estructurada, orientada a objetos y
manejo de bases de datos con JAVA y JSP.

Docentes con la experiencia minima de 3 afios que dominen los aspectos mencionados.
Constancia de cursos didacticos y disciplinados. Manejo de técnicas didacticas.




