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Justificacion

Al aumentar la existencia de dispositivos de computo que
abarca desde computadores personales, servidores,
teléfonos celulares, tabletas, prendas inteligentes y otros
dispositivos creados y por crearse, la necesidad de
comunicarlos y permitir que compartan informacién y
procesamiento hace indispensable comprender los
elementos que posibilitan tan importante funcionalidad.

Es aqui donde entra la arquitectura cliente servidor,
creada para aprovechar los recursos de los dispositivos
gue se conectan entre si, y que cuya vigencia no se
pierde, teniendo en cuenta el uso generalizado y creciente
de aplicaciones moviles, las cuales son clientes
consumidoras de algun servidor, los servicios en la nube,
gue requieren un servidor en espera de clientes y un sin
fin de nuevas tecnologias que se basan en estos
principios.

Objetivo general

Desarrollar la capacidad de implementar sistemas con
arquitectura cliente servidor, sus caracteristicas y
posibilidades de aplicacion en diferentes éareas del
conociemiento.

Objetivos
Especificos

Conocimiento y aplicacibn de las caracteristicas,
funcionalidades y estructura de las aplicaciones cliente
servidor.

Conocer y aplicar principios y técnicas fundamentales
implementacion de aplicaciones servidor.
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Conocer y aplicar principios y técnicas fundamentales
implementacion de servidores multiproceso.

Conocer y aplicar principios y técnicas fundamentales
implementacion de servidores multihilo.

Conocer y aplicar principios y técnicas fundamentales
implementacion de aplicaciones servidores multicapa.
Conocer y aplicar principios y técnicas fundamentales
implementacion de aplicaciones cliente.

Metodologia

El curso se orientard con base en clases magistrales y con
el apoyo de recursos multimedia cuando ello convenga.
Se realizaran talleres de andlisis, modelado e
implementacion de aplicaciones.

Talleres grupales de andlisis e implementacion de
aplicaciones para casos de estudio especificos.

Competencias

Genéricas

Pensamiento creativo. Razonamiento critico. Toma de
decisiones.

Uso de las herramientas y recursos de la Sociedad del
Conocimiento: Manejo de las TIC. En la gestién y
organizacion de la informacion y en la recoleccion de
datos.

Aprendizaje autbnomo. Capacidad de analisis y sintesis.
Capacidad de aplicarlos conocimientos a la préactica.
Resolucién de problemas. Trabajo individual y por
parejas. Comunicacion oral y escrita.

Competencias
especificas

Cognitivas(Saber):

- Idioma inglés (nivel basico).

- Matematicas.

- Programacién basica e intermedia.

- Programacién orientada a objetos.

- Conocimientos basicos e intermedios sobre sistemas
operativos.

- Conocimientos basicos e intermedios sobre sistemas
distribuidos.

Procedimentales/Instrumentales(Saber hacer):
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- Redaccion en interpretacion de documentacion técnica.
- Estimacion y programacion del trabajo.
- Planificacion, organizacion y estrategia.

Actitudinales(Ser):

- Honestidad

- Etica

- Toma de decision.

- Capacidad de iniciativa y participacion.

Estrategias de
aprendizaje

- Clases de teoria

- Exposiciones sobre trabajos de casos practicos.
- Tutorias colectivas de teoria

- Clases de précticas

- Correccion de las précticas

- Tutorias colectivas de practicas

- Tutorias individualizadas

Contenido de la asignatura

Unidad 1
Introduccion ala
arquitectura cliente
servidor

Introduccion y marco teorico.

1. Definicion y alcance arquitectura cliente servidor.
Ventajas y desventajas.

2. Tipos de cliente servidor: cliente pesado/ liviano vs.
Servidor liviano/pesado.

3. Modelo de capas

4. Modelo vista controlador

5. Sistemas operativos en Servidores

6. Sockets y tipos de socket

8. Concepto de middleware

9. Comunicacion sincrona y asincrona

10. Primitivas de comunicacion

11. Generalidades sobre de seguridad

Generalidades de aplicaciones cliente servidor
1. Generalidades del servidor

Etapa de configuracion

Etapa de conexion

Ciclo del servicio.
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Errores comunes de implementacion

Implementacion del servidor arquetipo (un cliente, un
servicio)
2. Generalidades del cliente

Etapa de configuracion

Etapa de conexion

Ciclo de servicio

Implementacion del cliente arquetipo (solicitud de
servicio, fin del cliente)

Implementacion del servidor y los procesos de
comunicacion

1. Implementacion de servidor recibe 1 dato y cliente
recibe n datos

2. Implementacion de servidor recibe n datos y cliente
recibe 1 dato

3. Implementacion de servidor recibe n datos y cliente
recibe n datos

Servicios

1. Implementacion de servidor monoproceso

2. Implementacion de servidor multiproceso

Unidad 2

Modelos de
servidor

Multiservicio

1. Estrategias de gestion de tareas
2. Procesos e hilos

3. IPC (Internal Process control)

4. Sincronizacion entre procesos
5. Sincronizacion entre hilos

Servidor basado en procesos

1. Procesos y comunicacion padre e hijo

2. Implementacion de servicios hijos

3. Implementacion de servicios ejecutados en el cédigo
del servidor

4. Implementacion de servicios ejecutados fuera del
cbdigo del servidor usando tuberias

5. Implementacion de servicios ejecutados fuera del
codigo del servidor usando archivos
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6. Implementacion de servidor multicliente monoservicio
basado en procesos
7. Implementacién de servidor multicliente multiservicios
basado en procesos
Servidor basado en hilos
1. Comunicacion entre hilos y uso de memoria
compartida
2. Implementacion de servidor basado en semaforos
3. Implementacion de servidor basado en productor
consumidor
4. Implementacién de servidor multicliente monoservicio
basado en hilos
5. Implementacion de servidor multicliente multiservicio
basado en hilos
Modelo de capas
1. Comunicacioén entre servidores
2. Implementacion de comunicacion con capa de datos
3. Modelo de datos
4. Implementacion de servidor de base de datos

Unidad 3 5. Implementacién de respuesta empleando formatos

Capas y servicios

ligeros de intercambio de datos

Modelos de aplicacién en la nube

1. Definicion de software en la nube

2. Modelado de aplicaciones en la nube (UML web)
3. Creacion y consumo de servicios web

4. Implementacién de cliente consumidor de servicios
empleando formatos ligeros de intercambio de datos

Referencia Bibliografia
SISTEMAS DISTRIBUIDOS: PRINCIPIOS Y PARADIGMAS,
1 Andrew S, Tanenbaum, Maarten Van Steen
PEARSON-PRENTICE HALL
2 Thinking in C++, Bruce Eckel

http://www.mindview.net/Books/TICPP/ThinkingInCPP2e.htm|




' r ’ UNIVERSIDAD TECNOLOGICA DE PEREIRA

FACULTAD DE INGENIERIAS

“"'”Efﬂgﬂ:mﬂmﬂ'“ Programa Ingenieria de Sistemas y Computacion
3 Client/Server Architecture (McGraw-Hill Computer
CommunicationsSeries), Alex Berson
4 Gregoire Marc, Solter Nicholas A., Kleper Scott J. Professional
C++, “a edicion. Wrox.
5 Ljumovic Milos. C++ Multithreading Cookbook. Editorial Packt
Publiching. 2014




