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OBJETIVO GENERAL.
El estudiante analizara, disefiara y desarrollara aplicaciones para resolver problemas de
propésito general. Asi mismo, realizara pruebas que verifiguen el correcto
funcionamiento de los programas y que se ajustan a los requisitos de andlisis y disefio.
CONSIDERACIONES GENERALES
El estudiante debe cumplir con el Reglamento General de Uso de Laboratorios
publicado en el “Compendio de reglamentos del Departamento de Ingenieria”
SEGURIDAD E HIGIENE EN EL USO DEL LABORATORIO
En caso de alguna contingencia (sismo, incendio o cualquier evento que ponga en
riesgo su integridad) evacue el laboratorio inmediatamente, siguiendo las normas de
seguridad implementadas en los simulacros.
Asi mismo es de suma importancia que las personas que hagan uso de las instalaciones
de los laboratorios, conozcan las ubicaciones de los extintores, botiquines de primeros
auxilios y salidas de emergencia.
Es importante resaltar los siguientes puntos referentes a la seguridad e higiene que se
deben seguir para el uso de laboratorio y que se encuentran plasmados en el
Reglamento Interno del laboratorio de programacién Avanzada.

1. Mantener y dejar limpia su area de trabajo.

2. No arrojar papeles ni basura al piso.

3. No introducir alimentos y bebidas.

4. No fumar.

5. Elalumno debera dejar su mochila y/o bolsa en los estantes designados para
los mismos, respetando todo objeto ajeno que alli se encuentre.

6. No utilizar dispositivos de reproduccion de masica y audio.

7. Esta prohibido sentarse sobre las mesas de trabajo o pararse en las sillas.
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8. El alumno debe comportarse siguiendo el Codigo de Etica de la Universidad
de Guadalajara dentro de las instalaciones del laboratorio, hacer uso
apropiado del lenguaje oral y escrito; respetar a sus profesores, comparfieras
y comparieros de clase.

©

Antes de iniciar las practicas, el maestro inspeccionara las condiciones
fisicas del laboratorio y de encontrar situaciones que representen riesgo
grave, debera reportar dicha situacion al responsable del laboratorio y/o al
asistente o auxiliar del mismo, para que sea corregida, en caso de que no
exista la posibilidad de atencion inmediata, la practica sera suspendida.

10.Si durante la practica surgiera una condicion que ponga en riesgo grave la
seguridad y salud de las personas, equipos, materiales o instalaciones, se
procedera a suspender la practica debiendo informar de la situacion al
responsable de laboratorio, asistente o auxiliar del mismo, elaborando por
escrito el reporte correspondiente.

11.El profesor deberd cumplir con el uso del equipo de proteccion personal
basico de laboratorio. EI maestro que no cumpla con estos requisitos no
podré realizar la practica. El auxiliar notificara la situacién al responsable de
laboratorio y/o al jefe de departamento quien elaborara un reporte de faltas
al reglamento.

12.Esresponsabilidad del profesor verificar que antes de iniciar la practica, todos
los alumnos cuenten con el equipo de proteccion personal y el codigo de
vestimenta necesario para realizar la practica. El alumno que no cumpla con
los requisitos anteriores, no podra realizar la practica.

13.EIl profesor debera asegurarse que los alumnos utilicen adecuadamente el
equipo de proteccién personal durante el desarrollo de la préactica.

14.El profesor llevara un registro de los alumnos que sean observados sin usar
su equipo de proteccion personal o usandolo de manera inadecuada, cada
registro contard como una falta al reglamento del laboratorio.

15.La acumulacion de 4 faltas al reglamento del laboratorio, implica la
suspension para el alumno de la practica en el semestre y la no acreditacion
de la misma.

16.El profesor debera permanecer en el laboratorio durante todo el desarrollo de
la practica.




% UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA Academia de
S CENTRO UNIVERSITARIO DE LA COSTA SUR Computacion
rfwon DEPARTAMENTO DE INGENIERIAS
’ 15?;1“ r Manual de Préacticas Fecha de Revisin
= Programacién Avanzada en Internet Julio 2025

17.Por razones de seguridad y orden esta prohibido en el laboratorio:

Correr.
Usar sombrero, gorra y/o pafoleta en la cabeza.

e Ingresar personas ajenas a la institucion o al grupo que desarrolla la
practica.
Usar calzado inadecuado.
Usar el cabello largo (las personas con esta caracteristica deberan
recoger su cabello y sujetarlo adecuadamente, como medida de
prevencion para evitar riesgos).
Usar pantalén corto o bermuda.
Y en general todo acto y/o conducta que incite al desorden.

18.Todo alumno que sufra una lesidon deberéa reportarla al maestro encargado
de la practica y de no encontrarse éste, debera dirigirse con el responsable
de laboratorio y/o asistente del mismo.

19.Todo trabajador universitario que sufra una lesién debera reportarla a su jefe
inmediato.

20.Todo accidente ocurrido en los laboratorios deberd ser atendido para su
control, por la primera persona capacitada y enterada de la situacion.

21.Al término de la practica, el maestro sera responsable de supervisar que los
alumnos ordenan y limpian su lugar de trabajo. Asegurando que el laboratorio
sea entregado al encargado en condiciones Optimas.

22.La persona que se presente bajo el influjo de alcohol o drogas, que incurra
en actos de violencia, dafio a la propiedad intencional o negligencia o tome
objetos o valores sin autorizacion, seré reportado de manera inmediata ante
la H. Comisién de Responsabilidades y Sanciones del CU Costa Sur.

SEGURIDAD EN LA EJECUCION DE LAS PRACTICAS.

Para el desarrollo de las practicas se pueden presentar los siguientes peligros y su
riesgo asociado y es importante que el estudiante los considere y tome las medidas de
prevencion pertinentes:

No.

Peligro o fuente de energia Riesgo asociado

1

Ingresar con bebidas al laboratorio | Electrochoque, dafio a los equipos.
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PRACTICA 1

INGENIERIA EN TELEINFORMATICA

Programacion Avanzada en Internet

Objetivos.
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OBJETIVO GENERAL.: El alumno conoceré la forma de implementar instrucciones
CSS para resaltar el aspecto de una pagina web.

OBJETIVO ESPECIFICO: Al término de esta practica, el estudiante sera capaz de
realizar la correcta forma de insertar instrucciones CSS, utilizar los selectores
adecuados de clase, id 0 elemento, asi como de las propiedades béasicas de disefio

Materiales y equipos.

1.

Un equipo de computo con editor de codigo multiplataforma colo los plugins
necesarios que faciliten la rapida escritura de lenguaje, HTML, CSS, Bootstrap
y JavaScript. Pueden ser Sublime 3, Visual Studio, Atom, Brackets, Notepad++.

Trabajo previo. Tener instalado el editor de cddigo multiplataforma que haya elegido el

alumno

Metodologia o Desarrollo.

1.

2.

6.

7.

Elegir un problema especifico del banco de précticas perteneciente a este
objetivo.

Maquetar el documento HTML identificando los apartados necesarios de la
pagina.

Realizar el documento con HTML que serd la estructura de la interfaz gréafica
de la pagina con las etiquetas necesarias para la resolucién del problema.
Conocer y elegir la forma en que insertaran las declaraciones CSS en el
documento ya sea de forma interna, externa o en linea.

Elegir la forma en que se le dictaran las instrucciones a los elementos HTML de
la pagina, los cuales pueden ser por clase, identificador o elemento.

Crear la clase o identificador y agregarle las declaraciones necesarias con las
propiedades y valores, que den el formato al elemento HTML.

verificar los resultados comparandola con la del problema especificado.

Resultados y conclusiones.

El alumno debe poder crear por cuenta propia, paginas que tengan un aspecto mas claroy
estructurado, definiendo bien los apartados, clases e identificadores que seran utilizados
por Bootstrap o JavaScript y poder cambiarle sus propiedades en tiempo de ejecucion.

Referencias.
https://www.w3schools.com/css/default.asp



https://www.w3schools.com/css/default.asp
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Anexos (Rubrica de préctica en laboratorio y rubrica de reporte de practica).
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PRACTICA 2

INGENIERIA EN TELEINFORMATICA

Programacién Avanzada en Internet

Objetivos.
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OBJETIVO GENERAL.: El alumno conoceré Bootstrap como el marco de trabajo més
popular para HTML, CSS y JavaScript para desarrollar sitios web responsivos y
maviles.

OBJETIVO ESPECIFICO: Al término de esta practica, el estudiante serd capaz de
crear paginas web responsivas, utilizando contenedores para especificar sus apartados,
asi como, conocer e implementar los componentes predisefiados que Bootstrap ofrece
para un rapido disefio y estructura de una pagina, ademas de poder realizar las
modificaciones necesarias con instrucciones CSS en caso de requerirse.

Materiales y equipos.
1. Un equipo de computo con editor de cédigo multiplataforma colo los plugins
necesarios que faciliten la rapida escritura de lenguaje, HTML, CSS, Bootstrap
y JavaScript. Pueden ser Sublime 3, Visual Studio, Atom, Brackets, Notepad++.

Trabajo previo. Tener instalado el editor de codigo multiplataforma que haya elegido el
alumno

Metodologia o Desarrollo.

1. Elegir un problema especifico del banco de préacticas perteneciente a este
objetivo.

2. Magquetar el documento con las etiquetas HTML que permitan identificar los
apartados como containers principales (header, footer, nav, aside, section,
article, etc)

3. Seleccionar los componentes predisefiados de Bootstrap que realicen la tarea que
se requiere en cada apartado e incrustarlos en la pagina.

4. Modificar o adaptar los componentes cambiando imagenes, vinculos, colores,
rutas, etc.

5. Adaptar la interfaz para los formatos moévil o pc agregando las clases Bootstrap
necesarias.

6. Rectificar en caso de ser necesario con instrucciones CSS la interfaz

Resultados y conclusiones.

El alumno debe poder crear por cuenta propia, paginas responsivas que se adapten en
interfaz para moviles y pc, que tengan un aspecto mas claro y estructurado, definiendo bien
los apartados, clases e identificadores de Bootstrap que seran utilizados por JavaScript y
poder cambiarle sus propiedades en tiempo de ejecucion.
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Referencias.
https://www.w3schools.com/bootstrap4/default.asp
https://getbootstrap.com/

Anexos (Rubrica de préctica en laboratorio y rubrica de reporte de practica).
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PRACTICA 3

INGENIERIA EN TELEINFORMATICA

Programacién Avanzada en Internet

Objetivos.

OBJETIVO GENERAL.: El alumno conocera Bootstrap como el marco de trabajo mas
popular para HTML, CSS y JavaScript para desarrollar sitios web responsivos y
maviles.
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OBJETIVO ESPECIFICO: Al término de esta practica, el estudiante sera capaz de
adaptar plantillas predisefiadas en Bootstrap a paginas web responsivas, utilizando
contenedores para especificar sus apartados, asi como, conocer e implementar los
componentes predisefiados que Bootstrap ofrece para un rapido disefio y estructura de
una pagina, ademas de poder realizar las modificaciones necesarias con instrucciones
CSS en caso de requerirse.

Materiales y equipos.

1.

Un equipo de computo con editor de codigo multiplataforma colo los plugins
necesarios que faciliten la rapida escritura de lenguaje, HTML, CSS, Bootstrap
y JavaScript. Pueden ser Sublime 3, Visual Studio, Atom, Brackets, Notepad++.

Trabajo previo. Tener instalado el editor de cdigo multiplataforma que haya elegido el

alumno

Metodologia o Desarrollo.

1.

2.

5.

6.

Elegir un problema especifico del banco de précticas perteneciente a este
objetivo.
Elegir la plantilla que més se identifique para la resolucién del problema desde
paginas como:

a. https://w3layouts.com/

b. https://bootstrapmade.com/

c. https://startbootstrap.com/
Seleccionar y agregar los componentes predisefiados de Bootstrap faltantes que
realicen la tarea que se requiere en cada apartado e incrustarlos en la pagina.
Modificar o adaptar los componentes cambiando imagenes, vinculos, colores,
rutas, etc.
Adaptar la interfaz para los formatos mévil o pc agregando las clases Bootstrap
necesarias.
Rectificar en caso de ser necesario con instrucciones CSS la interfaz

Resultados y conclusiones.

El alumno debe poder adaptar plantillas a paginas responsivas que se adapten en interfaz
para maviles y pc, que tengan un aspecto mas claro y estructurado, definiendo bien los

apartados,

clases e identificadores de Bootstrap que seran utilizados por JavaScript y poder

cambiarle sus propiedades en tiempo de ejecucion.

Referencias.
https://www.w3schools.com/bootstrap4/default.asp



https://www.w3schools.com/bootstrap4/default.asp
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https://getbootstrap.com/
https://w3layouts.com/
https://bootstrapmade.com/
https://startbootstrap.com/

Anexos (Rubrica de practica en laboratorio y rabrica de reporte de préactica).
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PRACTICA 4

INGENIERIA EN TELEINFORMATICA

Programacién Avanzada en Internet

Objetivos.

OBJETIVO GENERAL: El alumno conocera el lenguaje de programacion mas popular
de la web, JavaScript para crear crear paginas web dindmicas.
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OBJETIVO ESPECIFICO: Al término de esta préctica, el estudiante conocera la
estructura de objetos (DOM Document Object Model) que genera el navegador cuando
se carga un documento y se puede alterar mediante Javascript para cambiar
dindmicamente los contenidos y aspecto de la pagina

Materiales y equipos.
1. Un equipo de computo con editor de cédigo multiplataforma colo los plugins
necesarios que faciliten la rapida escritura de lenguaje, HTML, CSS, Bootstrap
y JavaScript. Pueden ser Sublime 3, Visual Studio, Atom, Brackets, Notepad++.

Trabajo previo. Tener instalado el editor de cddigo multiplataforma que haya elegido el
alumno

Metodologia o Desarrollo.

1. Elegir un problema especifico del banco de précticas perteneciente a este

objetivo.

Crear el archivo JavaScript externo al documento HTML y vincularlo

3. Crear identificadores a los tags (etiquetas) que sean necesarias para modificar
datos o estructura en tiempo de ejecucion.

4. Conocery aplicar los métodos de JavaScript para obtener y modificar el DOM

N

a. getElementByld f. hasAttribute

b. getElementsByTagName g. innerHTML

c. getElementsByClassName h. innerText

d. getAttribute i. remove()

e. getAttributeNode J. removeAttribute()

5. Aplicar los requeridos respecto de la practica en cuestion
Resultados y conclusiones.
El alumno debe poder obtener objetos del DOM de la pagina y hacerles cambios de interfaz

o valores en tiempo de ejecucién por medio de JavaScript y asi cambiar sus propiedades.

Referencias.
https://www.w3schools.com/js/default.asp

Anexos (Rubrica de practica en laboratorio y rabrica de reporte de préactica).



https://www.w3schools.com/js/default.asp
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PRACTICA 5

INGENIERIA EN TELEINFORMATICA

Programacién Avanzada en Internet

Objetivos.

OBJETIVO GENERAL: El alumno conocera el lenguaje de programacion mas popular
de la web, JavaScript para crear crear paginas web dindmicas.
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OBJETIVO ESPECIFICO: Al término de esta préactica, el estudiante aprendera a
estructurar funciones, objetos y eventos para estructurar el programa y la pagina, y
con ello, alterar mediante Javascript, dinamicamente los contenidos y aspecto de la

pagina

Materiales y equipos.

1.

Un equipo de computo con editor de codigo multiplataforma colo los plugins
necesarios que faciliten la rapida escritura de lenguaje, HTML, CSS, Bootstrap
y JavaScript. Pueden ser Sublime 3, Visual Studio, Atom, Brackets, Notepad++.

Trabajo previo. Tener instalado el editor de cddigo multiplataforma que haya elegido el

alumno

Metodologia o Desarrollo.

1.

N

Elegir un problema especifico del banco de précticas perteneciente a este
objetivo.

Crear el archivo JavaScript externo al documento HTML y vincularlo

Crear identificadores a los tags (etiquetas) que sean necesarias para modificar
datos o estructura en tiempo de ejecucion.

Conocer la forma de estructurar funciones vacias y de retorno, con y sin
parametros.

Comprender la forma de estructurar las variables tipo objeto, definiendolos,
agregar y acceder a sus propiedades.

Conocer los diferentes tipos de eventos que se pueden utilizar en una pagina y
su aplicacion.

Utilizar los eventos, crear las funciones y estructurar objetos para resolver el
problema en cuestion

Resultados y conclusiones.

El alumno debe poder obtener objetos del DOM de la pagina y hacerles cambios de interfaz
o valores en tiempo de ejecucion por medio de JavaScript y asi cambiar sus propiedades.

Referencias.
https://www.w3schools.com/js/default.asp

Anexos (Rubrica de préactica en laboratorio y rabrica de reporte de practica).



https://www.w3schools.com/js/default.asp
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PRACTICA 6

INGENIERIA EN TELEINFORMATICA

Programacién Avanzada en Internet

Objetivos.

OBJETIVO GENERAL: El alumno conocera el lenguaje de programacion mas popular
de la web, JavaScript para crear crear paginas web dindmicas.




% UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA Academia de
S CENTRO UNIVERSITARIO DE LA COSTA SUR Computacion
rfwon DEPARTAMENTO DE INGENIERIAS
’EE' Manual de Préacticas Fecha de Revision
= Programacién Avanzada en Internet Julio 2025

OBJETIVO ESPECIFICO: Al término de esta préactica, el estudiante aprendera a
validar los datos de los formularios directamente en el navegador del usuario y con ello
evitar recargar la pagina en caso de que el usuario cometa errores al rellenar los
formularios.

Materiales y equipos.
1. Un equipo de computo con editor de cédigo multiplataforma colo los plugins
necesarios que faciliten la rapida escritura de lenguaje, HTML, CSS, Bootstrap
y JavaScript. Pueden ser Sublime 3, Visual Studio, Atom, Brackets, Notepad++.

Trabajo previo. Tener instalado el editor de cddigo multiplataforma que haya elegido el
alumno

Metodologia o Desarrollo.

1. Elegir un formulario especifico del banco de practicas perteneciente a este
objetivo.

Crear el archivo JavaScript externo al documento HTML y vincularlo.

Crear el formulario o adaptar una plantilla del mismo mediante Bootstrap
Crear identificadores a los tags (etiquetas) de los campos del formulario.
Conocer y acceder a las propiedades type, name, form, value de los elementos.
Obtener el valor de los campos de tipo input, RadioButton, checkbox, Select.
Crear restricciones para:

Evitar el envio duplicado de un formulario

Limitar el tamafio de caracteres de un textarea

Restringir los caracteres permitidos en un cuadro de texto

Validar un campo de texto obligatorio

Validar un campo de texto con valores numericos

Validar que se ha seleccionado una opcion de una lista

Validar una direccion de email

Validar una fecha

Validar un namero de teléfono

Validar que un CheckBox o un RadioButton ha sido seleccionado

Noabkown

- SQ 000 T

Resultados y conclusiones.

El alumno debe poder validar formularios mediante el lenguaje JavaScript para poder
enviar datos libres de errores al sistema de almacenamiento o base de datos

Referencias.
https://www.w3schools.com/js/default.asp



https://www.w3schools.com/js/default.asp
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https://www.arkaitzgarro.com/javascript/capitulo-16.html

Anexos (Rubrica de préactica en laboratorio y rubrica de reporte de practica).



https://www.arkaitzgarro.com/javascript/capitulo-16.html

