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il. PROPOSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

La finalidad de la unidad de aprendizaje es que el alumno adquiera los conocimientos basicos para el desarrollo de aplicaciones
Web, con acceso a base de datos y utilizando el framework de ASP.NET con el lenguaje de programacion C#.

La utilidad de ésta es que el estudiante pueda dar solucién a problemas de manejo de informacion en las organizaciones vy
problemas de ingenieria. Se apoyara sobre todo en clases de laboratorio y teoria basica, haciendo uso de la computadora como
herramienta principal para el desarrollo de metas, practicas y el proyecto final,

Se imparte en la etapa disciplinaria, con caracter opfativo y pertenece al area de conocimiento de Ingenieria Aplicada. No precisa de
requisitos previos para cursarla; sin embargo, es deseable tener conocimientos de Programacién Orientada a Objetos.

lil. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Aplicar de forma eficiente los entornos de programacion visual, aprovechando las bondades de “framework” propietarios respecto a
la generacidon automatica de cédigo, sin perder la esencia del paradigma de orientacion a objetos y la programacion por capas, para
desarrollar aplicaciones de software basadas en componentes visuales, asi como la gestion de datos, con actitud analitica, reflexiva
€ innovadora.

IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE

1. Proyecto final que integre el disefio, implementacién y la documentacion de una aplicacion Web que, de solucién a un problema

real, utilizando e! lenguaje de programacién C#, un gestor de bases de datos y un “framework” de desarrolio de Visual Studio
ASP.NET.

2. Portafolio de evidencias que contenga:
+ Las practicas elaboradas durante el semestre.
» Las metas elaboradas durante el semestre (actividades previas al laboratorio).




V. DESARROLLO POR UNIDADES
UNIDAD L. Introduccion a la programacion visual

Competencia:

Distinguir elementos y componentes de la plataforma ASP.NET y el entorno de desarrollo de Visual Studio, a través del analisis de la
historia de los ambientes de programacion, la evolucién del desarrollo de aplicaciones ASP.NET, la instalacion y uso de software
necesario para el desarrollo de un proyecto, con el fin de familiarizarse con los componentes basicos del IDE y fortalecer la adopcion
de mejores practicas en el desarrollo de aplicaciones visuales, con actitud analitica y reflexiva.

Contenido: Duracion: 4 horas
1.1 Historia de los ambientes de programacion visual

1.2 Evolucién del desarrollo de aplicaciones ASP.NET

1.3 Fundamentos y caracteristicas de ASP.NET

1.4 Tecnologias Cliente/Servidor

1.5 Ambientes de desarrollo

1.6 Entorno de desarrollo .NET framework SDK




UNIDAD Il. Programacion base de C#

Competencia:

Aplicar los diferentes tipos de datos, estructuras de control y estructuras de repeticion en el lenguaje de programacion C#, mediante
la incorporacion de dichos elementos en el desarrollo de programas de software, para dar solucién a problemas informaticos de una
manera eficiente, con orden, responsabilidad y proactividad.

Contenido: Duracion: 4 horas

2.1 Tipos de datos, Operadores y Expresiones

2.2 Sentencias principales de! lenguaje de programacién C#
2.3 Constantes

2.4 Operadores aritméticos y 16gicos

2.5 Estructuras de seleccion

2.6 Manejo estructurado de excepciones

2.7 Estructuras repetitivas




UNIDAD lli. ASP.NET

Competencia:

Implementar los controles mas importantes del cuadro de herramientas del IDE de desarrolio, mediante la integracion de estos en
formularios de captura de datos, para comprender sus caracteristicas de uso y configuracion, con creatividad e innovacion.

Contenido: Duracion: 4 horas

3.1 Interfaz de usuario

3.2 Formulario web, instanciacion, invocacion.

3.3 Interfaz gréfica de usuario

3.4 Propiedades y eventos de los controles comunes (Botones, TextBox, Etiquetas, etc)
3.5 Propiedades de los contenedores mas comunes

3.6 Propiedades y eventos de los controles para creacion de mends.




UNIDAD 1V. Desarrollo de 1a aplicacién

Competencia:

Disefiar formularios de entrada y salidas de datos, mediante el uso de paginas maestras, validaciones de datos y controles de
usuario, para generar inferfaces amigables que eviten el manegjo de informacién incorrecta en el sistema, con creatividad,
responsabilidad y logica.

Contenido: Duracion: 8 horas

4.1 Modelo de desarrollo de aplicaciones ASP.NET
4.2 Creacion de un proyecto Web con ASP.NET en Visual Studio y lenguaje C#.
4.3 Paginas maestras
4.4 Formularios en Web
4.5 Validaciones de entrada de datos
4.5 .1 Validaciones del lado del cliente
4.5 .2 Validaciones del lado del servidor
4.6 Creacion de controles de usuario




UNIDAD V. Base de datos en las aplicaciones Web

Competencia:

Emplear los componentes de acceso a bases de datos, creando el esquema de la base de datos y procedimientos almacenados
eficientes, para la gestion de la informacion del sistema, de manera creativa e integradora.

Contenido: Duracion: 8 horas

5.1 Componentes ADO.NET
5.2 Proveedores de datos (SQL Server, OLE DB, Oracle y ODBC).
5.3 Clases que componen cada proveedor de datos.
5.3.1 Clase Connection.
5.3.2 Clase Command.
5.3.3 Data Reader.
5.3.4 Data Adapter.
5.4 Objetos basados en contenido en el espacio de nombres System.Data
5.4.1 Clase DataSet.
5.4.2 Clase DataTable,
5.4.3 Clase DataColumn.
5.4.4 Clase DataRow.
5.4.5 Clase DataRelation,
5.5 Sql Server
5.5.1 Creacion de base de datos
5.5.2 Creacion de tablas
5.5.3 Creacion de procedimientos almacenados especificos (INSERT, UPDATE, DELETE y SELECT)
5.5.4 Creacion de procedimientos almacenados generales
5.6 Asistente de Visual Studio para la conexién a una base de datos.
5.6.1 Controles para el manejo de datos.
5.6.2 DataSet, TableAdapter, DataGridView, BindingSource y BindingNavigator.
5.7 Conexion a una base de datos a través de cddigo.




UNIDAD VL. Pruebas del sistema

Competencia:

Implementar casos de pruebas al sistema, utilizando pruebas unitarias, de integracion, funcionalidad, validacién y de aceptacion,
con la finalidad de encontrar informacion objetiva sobre la calidad del sistema, con una actitud reflexiva y propositiva.

Contenido:

6.1 Pruebas unitarias

6.2 Pruebas de integracion

6.3 Disefio y gjecucion de pruebas funcionales
6.4 Realizacion de pruebas de validacion

6.5 Realizacion de pruebas de aceptacion

6.6 Evaluacion de resultados

Duracion: 4 horas




VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS DE LABORATORIO

No.

Nombre de la Practica

Procedimiento

Recursos de Apoyo

Duracion

UNIDAD
[

A

Instalacion del IDE de entorno de
desarrolio

Atiende las orientaciones del
profesor con respecto a la
instalacion de compiladores vy
configuracidn de los entornos de
desarrollo.

Descarga los compiladores de los
lenguajes de programacion
seleccionados por el profesor.
Descarga los entornos de desarrollo
para los lenguajes de programacion
seleccionados por el profesor.
Instala y configura los compiladores
y entornos.

Realiza pruebas de los entornos y
compiladores con diversos
programas ejemplo.

Elabora un reporte de practica de la
configuracion de compiladores en
los entornos de desarrollo.

Entrega el reporte de practica al
profesor para obtener
retroalimentacion.

Computadora con conexion a
internet

Procesador de textos

Manuales de referencias (En
Linea de las empresas del
software a instalar)

2 horas

Implementacion de ejemplos de
uso del entorno de desarrollo

Atiende las orientaciones del
profesor con respecto a la creacion
del proyecto base a desarrollar.
Realiza diversos ejemplos del
funcionamiento del uso del entorno
de desarrollo.

Elabora un reporte de practica de la
creacion de! proyecto base.

Entrega el reporte de practica al
profesor para obtener
retroalimentacion.

Computadora con IDE para la
elaboracion de! proyecto
Manuales con la documentacién
del proyecto a desarrollar

2 horas




UNIDAD
1§

3 Elaboracién de programas | 1. Atiende las orientaciones del| e Computadora con conexidn a 2 horas
egjemplos para el manegjo de profesor con respecto al manejo de Internet e IDE de desarrollo
datos, operadores aritméticos y datos, operadores, estructuras, etc. seleccionado para el curso.
logicos, estructuras de seleccion del lenguaje C#. e Editor de texto
del ienguaje C# 2. Elabora ejemplos con el uso de tipos

de datos.

3. Elabora ejemplos con el uso de
operadores aritméticos y l6gicos.

4. Elabora ejemplos con el uso de
estructuras de seleccion.

5. Elabora ejemplos con el usc
estructurado de excepciones.

6. Entrega el reporte de practica al
profesor para obtener
retroalimentacion.

4 Elaboracion de programas | 1. Atiende las orientaciones del | e Computadora con conexion a 2 horas
gijemplos para el manejo de profesor con respecto al manejo de Internet e IDE de desarrollo
estructuras repetitivas del datos, operadores, estructuras, etc. seleccionado para el curso.
lenguaje C# del lenguaje C#. e Editor de texto

2. Elabora ejemplos con el uso de
estructuras repetitivas.

3. Elabora un reporte de practica de la
creacion del proyecto base.

4. Entrega el reporte de practica al
profesor para obtener
retroalimentacion.

UNIDAD

li

3] Implementacion de formularios 1. Afiende las orientaciones del |¢ Computadora con IDE para la| 2 horas
Web utilizando controles de profesor con respecto a la elaboracion del proyecto.
interfaz grafica (Botones, implementacion de formularios Web | ¢ Editor de texto
Textbox, etiquetas etc.) y controles.

2. Elabora ejemplos con el uso de
formularios, botones, Textbox,
CheckBox, etc,

3. Elabora un reporte de practica de ia




creacion del proyecto base.

Entrega el reporte de practica al
profesor para obtener
refroalimentacion.

Implementacion de formularios
Web utilizando contenedores

Atiende las orientaciones del
profesor con respecto a la
implementacion de formularios Web
y contenedores.

Elabora ejemplos con el uso de
contenedores dentro de formularios
Web.

Elabora un reporte de practica de la
creacion del proyecto base.

Entrega el reporte de practica al
profesor para obtener
retroalimentacion.

Computadora con IDE para la
elaboracion del proyecto.
Editor de texto

2 horas

UNIDAD
v

7

Implementar la base del proyecto
final a desarrollar considerando
el uso de paginas maestras

Atiende las orientaciones del
profesor con respectoc a |a
implementacion del proyecto base
a desarrollar.

Con base en la documentacion del
proyecto a desarrollar, crea la
estructura base del proyecto (Capa
de entidades, datos, negocios,
presentacion, relacion entre las
capas, implementacibn de la
estructuracion del proyecto, etc.).
Con base a la estructura del sistema
esquematizado en el manual del
proyecto a desarrollar, elabora las
paginas maestras que le daran
soporte a todo el proyecto.

Realiza pruebas de funcionalidad de
las bases del proyecto.

Efabora un reporte de practica de la
creacion del proyecto base.

Computadora con IDE para la
elaboracion del proyecto.
Manuales con la documentacion
del proyecto a desarrollar.

2 horas




Entrega el reporte de practica al
profesor para obtener
retroalimentacion.

implementacién de formularios

1.

Atiende las orientaciones del
profesor con respecto a la creacion
de los formularios necesarios para el
proyecto en desarrollo.

Con base a la estructura del sistema
esquemnatizado en el manual del
proyecto a desarrollar y a la
estructura creada en la practica 7,
elabora los formularios necesarios
del proyecto.

Elabora un reporte de practica de la
creacion del proyecto base.

Entrega el reporte de practica al
profesor para obtener
refroalimentacion.

Computadora con IDE para la
elaboracion del proyecto.
Manuales con la documentacion
del proyecto a desarroliar.
Practica 7 terminada

2 horas

Implementacién de validaciones
del lado del cliente y del lado del
servidor

1.

Atiende las orientaciones del
profesor con respecto a la
implementacion de validaciones del
cliente y del lado del servidor.

Con base a la esfructura del sistema
esquematizado en el manual del
proyecto a desarrollar y practica 8,
elabora las validaciones del lado del
cliente.

Elabora las validaciones del lado del
servidor.

Realiza pruebas de funcionalidad de
las validaciones del lado del cliente y
del servidor.

Elabora un reporte de practica de la
creacion del proyecto base.

Entrega el reporte de practica al
profesor para obtener
retroalimentacion.

*

Computadora con IDE para la
elaboracién del proyecto.
Manuales con la documentacion
del proyecto a desarrollar.
Practica 8 terminada.

2 horas




10 Implementacién de controles de | 1. Atiende las orientaciones del ¢ Computadora con IDE para la| 2 horas
usuario en el proyecto profesor con respectc a la elaboracién del proyecto.
continuaciéon de la elaboracion del |e Manuales con la documentacion
proyecto. del proyecto a desarrollar.
2. Con base a la estructura del sistema |e¢ Practica 9 terminada.
esquematizado en el manual del
proyecto a desarrollar y de la
practica 9, elabora los controles
propios para optimizar el desarrollo
del sistema y mejorar la calidad del
proyecto.
3. Elabora un reporte de practica de la
creacion de los controles que
implementara en el proyecto.
4. Entrega el reporte de practica al
profesor para obtener
retroalimentacion.
UNIDAD
v
11 Implementacion de bases de | 1. Atiende las orientaciones del| e Computadora con conexién a 2 horas
datos, tablas y relaciones entre profesor para disefar e implementar Internet.
las tablas la base de datos vy sus|e Gestorde bases de datos
componentes. e Manuales de referencias (En
2. Crea la base de datos del proyecto. Linea de las empresas del
3. Crea las tablas para el proyecto. software a instalar)
4. Crea la relaciones de las tablas. e Notas de clase, Videos para:
5. Prueba la funcionalidad de las tablas — La creacién de la base de
y las relaciones. datos.
6. Elabora un reporte de practica. — Creacion de tablas
7. Entrega el reporte de practica al — Creacion de las relaciones
profesor para obtener de las tablas
retroalimentacion. ¢ Procesador de palabras
12 Implementacion de | 1. Atiende las orientaciones del | e Computadora con conexion a 2 horas
procedimientos almacenados profesor para disefiar € implementar Internet.
para insertar, borrar y modificar los procedimientos almacenados. o Notas de clase, Videos para:
2. Con base en la base de datos

creada en la practica 11, para cada

— La creacidn y pruebas de los
procedimientos almacenados




o

tabla, el alumno elabora los
procedimientos almacenados y les
realiza las pruebas pertinentes.

Crea ios procedimientos
almacenados para la insercion,
borrado y modificado de datos en las
tablas.

Realiza pruebas del correcto
funcionamiento de los
procedimientos almacenados.
Elabora un reporte de practica.
Entrega el reporte de practica al

profesor para obtener
retroalimentacion.

Gestor de bases de datos
Procesador de palabras
Practica 11 terminada

13

Implementacién de
procedimientos almacenados
generales

Atiende las orientaciones del
profesor para implementacion de
procedimientos almacenados
generales.

Crea los procedimientos
almacenados de las consultas
generales.

El alumno realiza pruebas del
correcto funcionamiento de los
procedimientos almacenados
generales.

Elabora un reporte de practica.

Entrega el reporte de practica al
profesor para obtener
retroalimentacion.

Gestor de bases de datos

Notas de clase, Videos para:

— La creacién y pruebas de los
procedimientos almacenados
generales

Procesador de palabras

2 horas

14

Implementacion de clases para la
gestiébn de los datos entra el
sistema y la base de datos

Atiende las orientaciones del
profesor para disefiar e implementar
la base de datos y sus
componentes.

Crea las clases que realizan la
gestion de los datos entre el sistema
y la base de datos.

Realiza las pruebas para evaluar el

Gestor de bases de datos
Proyecto funcional que se esta
elaborando en el curso.

Notas de clase, Videos para:

— La creacion de las clases
para la gestion de datos
entre el sistema y la base de
datos (Insercion, borrado,

2 horas




correcto  funcionamiento de la
gestion de los datos entre el sistema
y la base de dafos.

modificacién consuitas, etc.)

e Procesador de pzalabras

4. Elabora un reporte de practica.
5. Entrega el reporte de practica al
profesor para obtener
retroalimentacion.
UNIDAD
VI
15 Integracién de componentes del | 1. Atiende las orientaciones del | ¢ Componentes individuales 2 horas
proyecto profesor para integrar los terminados del proyecto.
componentes del proyecto. e Proyecto funcional que se esta
2. Integra los componentes terminados elaborando en el curso.
del proyecto. e Procesador de palabras
3. Realiza pruebas de la correcta
integracién de los componentes.
4. Elabora un reporte de practica.
5. Entrega e! reporte de practica al
profesor para obtener
retroalimentacion.
16 Pruebas de funcionalidad del| 1. Atiende las orientaciones del| e Proyecto funcional terminado 2 horas
proyecto completo profesor para realizar las pruebas | ¢ Procesador de palabras
del proyecto.
2. Realiza pruebas del correcto
funcionamiento del proyecto.
3. Elabora un reporte de practica.
4. Entrega el reporte de practica al

profesor para obtener
retroalimentacion.




VIl. METODO DE TRABAJO

Encuadre: El primer dia de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluacion, calidad de los trabajos
académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.

Estrategia de ensefianza (docente):

Presenta informacion sobre los conceptos basicos.

Presenta ejercicios practicos relacionados con las tematicas.
Dirige, supervisa y retroalimenta las practicas de laboratorio
Propicia 1a participacién de los estudiantes

Revisa y eval(ia reportes de practicas y actividades

Elabora y aplica evaluaciones

Explica mediante caso practico el uso de IDE y plataformas para el desarrollo de aplicaciones ASP.NET.

Estrategia de aprendizaje (alumno):

Investiga y analiza informacién sobre conceptos basicos
Resuelve ejercicios practicos proporcionados por el profesor
Realiza las practicas de laboratorio

Participa activamente en clase

Elabora y entrega reportes de practicas

Trabaja en equipo

Elabora y entrega actividades y practicas en tiempo y forma
Presenta evaluaciones

Desarrolla un caso practico mediante el uso de IDE y plataformas para el desarrollo de aplicaciones ASP.NET.




VIll. CRITERIOS DE EVALUACION

La evaluacion sera llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de ia unidad de aprendizaje de la siguiente manera:

Criterios de acreditacion
- Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que
establece el Estatuto Escolar vigente.
- Calificacion en escala del 0 al 100, con un minimo aprobatorio de 60.
- Elaborar de forma completa el caso practico.

Criterios de evaluacion

- Evaluaciones parciales................. 15%
- Proyectofinal ... 50%
- Portafolio de evidencias
Practicas de laboratorio......... ... 25%
Metas ... 10%
Total.......ooi 100%

Nota: El proyecto final de ambientes de programacion visual debera incluir un reporte técnico donde se muestre el analisis y
diagnéstico de la problematica a resolver, construccidn de la propuesta, prueba, resultados y conclusiones.
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X. PERFIL DEL DOCENTE

El docente que imparta la unidad de aprendizaje Ambientes de Programacion Visual debe contar con titulo de Ingeniero en
Computacion, Licenciado en Ciencias de la Computacion o afin, preferentemente con estudios de posgrado en ciencias de la
computacion. Debe contar con dos afios de experiencia docente. Ser proactivo, analitico y que fomente el frabajo en equipo.




