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LABORATORIO:

DESCRIPCION DEL CURSO:

El curso de laboratorio est4 disefiado para que el estudiante se inicie en los procesos de
modelaje de sistemas de software utilizando los conceptos de la programacion orientada a
objetos, los diagramas que el lenguaje unificado de datos proporciona, introduccion a bases de
datos y el manejo de .NET.

OBJETIVOS GENERALES:
Preparar al estudiante para realizar un analisis y toma de requerimientos para la elaboracion
correcta de sistemas orientados a objetos.

Objetivos Especificos:
1. Ayudar al estudiante que aplique distintos modelos estandar para la representacion
gréafica de un problema de desarrollo de software.

2. Ayudar al estudiante a aplicar los conceptos basicos relacionados con la administracion
de base de datos relacionales.

3. Que el estudiante mediante la realizacion de proyectos implemente una metodologia de
desarrollo de software.




METODOLOGIA:

El laboratorio se impartira dos veces por semana, con duracion de 1 periodo por dia.
Durante el semestre, se realizaran examenes periodicos con el objetivo de verificar los
conocimientos adquiridos por los estudiantes; se asignaran 3 proyectos de programacion, a
realizarse de manera individual; tareas, practicas, ejercicios e investigaciones.

EVALUACION DEL RENDIMIENTO ACADEMICO:

Segun el Reglamento General de Evaluacién y Promocion del Estudiante de la
Universidad de San Carlos de Guatemala, la zona tiene valor de 75 puntos, la nota minima de
promocion es de 61 puntos y la zona minima para optar a examen final es de 36 puntos.

De acuerdo con el Normativo de Evaluacion y Promocion del estudiante de pregrado de la
Facultad de Ingenieria, se procedera asi:

Procedimiento Instrumento de Evaluacion Ponderacion
ler. Proyecto 6
2do. Proyecto 9
3er. Proyecto 15

Nota de Final de Laboratorio 30 pts.

CONTENIDO PROGRAMATICO Y CALENDARIZACION:

Las unidades que el curso de laboratorio comprende, se dividen en cinco, siendo ellas:
Primera Unidad
Introduccion ala Base de Datos Relacionales

Esta unidad introduce al estudiante a la utilizacion de Base de Datos relacionales asi
como los aspectos generales.

1.1 Conceptos
1.2 Administracion de Sistemas de Base de Datos
1.3 Modelos de Entidad-Relacion

1.4 SQL
1.4.1 DDL
1.42 DML

1.4.3 Consultas
1.4.4 Funciones generales

Segunda Unidad
SQLSERVER

Esta unidad tiene la funcion de introducir al estudiante en la utilizacion del DBMS SQL
Server.

2.1 Introduccién

2.2 Creacioén de Base de Datos.

2.3 ABC de tablas.

2.4 Roles, usuarios y permisos.

2.5 Consultas




Tercera Unidad
Visual Estudio .Net (C#)

Esta unidad tiene como finalidad introducir al estudiante en la utilizacion del IDE
Visual Studio .Net con la utilizacién del lenguaje C#.

3.1 Framework.

3.2 IDE.

3.3 Sintaxis.

3.4 Conexién a SQLServer.

3.5 Implementacion.

Cuarta Unidad

Reportes

Esta unidad tiene como finalidad introducir al estudiante a la realizacién de reportes.
4.1 Crystal Reports.

Quinta Unidad

Memoria Dinamica

Esta unidad tiene como finalidad introducir al estudiante a la utilizacién de Memoria Dinamica.
5.1 Pilas
5.2 Colas
5.3 Listas
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