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Descripcion del Laboratorio

El curso capacita al estudiante en el disefio y construccion de soluciones de software robustas utilizando el
paradigma orientado a objetos en C#. A través de un enfoque practico y competente, se profundiza en el control
de versiones profesional con Git, el procesamiento estructurado de datos (XML/JSON), y el desarrollo de
estructuras dinamicas (TDAs). Finalmente, introduce al alumno en la arquitectura web y el consumo seguro de
APIs para afrontar con éxito proyectos de ingenieria reales.

Resumen de Ponderaciones y Tiempo de Auto-Aprendizaje

TIPO CANTIDAD PONDERACION HORAS DE AUTO-
APRENDIZAJE
Proyectos 3 24 60
Examen Final 1 4.75 1
TOTAL 4 28.75 61
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Desglose de Actividades

TIPO DE ACTIVIDAD

PONDERACION

HORAS DE AUTO-
APRENDIZAJE

Proyecto No. | - Entregable 1
(Envio: 31/07/2026, Entrega:
27/08/2026)

20

Proyecto No. Il - Entregable 2
(Envio: 29/08/2026, Entrega:
24/09/2026)

20

Proyecto No. Il - Entregable 3
(Envio: 26/09/2026, Entrega:
22/10/2026)

20

Evaluacion Final (los proyectos 1
y 2 aportaran 1.5 puntos y el
proyecto 3, 1.75 puntos, a esta
evaluacion)

4.75

TOTAL

28.75

61

Equipo Académico

Coordinador del Area

Nombre: MARLON FRANCISCO ORELLANA LOPEZ

Correo electronico: marlonorellana2005@gmail.com

Docente

Ing. DENNIS STANLEY BARRIOS GONZALEZ

stanley.barrios@gmail.com

Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sabado
Dia X
Horario 07:10 - 10:30
Lugar Meet
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Tutor
Nombre del Javier Alejandro Matias Guarcas
Tutor
Correo 3681430070101 @ingenieria.usac.edu.gt
electronico
institucional
Tipo Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sabado
Clase Dia X
Horario 17:20 —
19:00
Lugar Virtual
(Google
Meet)
Atencion al Dia X
Estudiante
Horario 17:20 —
19:00
Lugar Virtual
(Google
Meet)
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Competencias Vinculadas al Perfil del Egresado

Competencias Especificas

No.

Competencia

1

Demuestra destreza y habilidad en la seleccion, uso y adaptacion de herramientas metodolégicas,
tecnoldgicas, equipos especializados y en la lectura e interpretaciéon de datos, pertinentes al
contexto de su ejercicio profesional.

Aplica los conocimientos de su disciplina en la elaboracién, fundamentacion y defensa de
argumentos para prevenir y resolver problemas complejos en su campo profesional, identificando y
aplicando innovaciones.

Toma decisiones profesionales con base en fundamentos teéricos, datos e informacion pertinente,
valida y confiable.

Competencias Generales

No. Competencia

1 Aplica principios basicos de ingenieria, ciencias de computacion y sistemas de informacion y
comunicacion, en la formulacion y resolucién adecuada de problemas complejos.

2 Maneja e interpreta adecuadamente datos masivos, sean estos estructurados o no estructurados,
facilitando su visualizacioén e interpretacion de forma eficaz en apoyo a la toma de decisiones.

3 Aplica conocimientos tecnoldgicos con ética profesional y respetando y cuidando los recursos
naturales, humanos y financieros.

Competencias del Laboratorio

Competencia(s) Especifica(s)

No. Competencia Nivel de
Aprendizaje
1 Aplica los fundamentos de la Programacion Orientada a Objetos mediante el Aplicar
lenguaje C#, empleando estructuras de control, funciones y los pilares del
paradigma (herencia, abstraccion, polimorfismo y encapsulamiento), para
resolver problemas de programacion.
2 Aplica practicas de control de versiones mediante Git, incluyendo la Aplicar
configuracién de repositorios y la implementacion de troncales y ramas, para
mantener un historial de cambios ordenado en proyectos de software.
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Procesa informacion estructurada en formato XML y JSON mediante las
librerias nativas de C#, aplicando serializacién, deserializacion, lectura 'y
escritura de datos, para integrar fuentes de datos externas en aplicaciones de
software.

Aplicar

Crea estructuras de datos lineales y no lineales (listas enlazadas, arboles
binarios de busqueda y arboles AVL) mediante Programacion Orientada a
Objetos en C#, para implementar soluciones eficientes de almacenamiento y
organizacion de datos.

Crear

Crea paginas web utilizando HTML5 y CSS, aplicando una estructura
semantica y estilos visuales coherentes, para el desarrollo de interfaces web
funcionales.

Crear

Desarrolla aplicaciones web full-stack con el framework ASP.NET Core MVC y
JavaScript, integrando vistas, modelos y templates con Razor en el backend y
el frontend, con consumo de APIs mediante HTTP para el acceso a datos
externos.

Crear

Competencia(s) General(es)

No.

Competencia

Nivel de
Aprendizaje

Analiza los fundamentos del desarrollo de software full-stack, integrando
Programacion Orientada a Objetos, control de versiones, procesamiento de
informacion estructurada, estructuras de datos y desarrollo web, para construir
soluciones de software completas y bien organizadas.

Analizar

Vigencia: Segundo Semestre 2026

Pagina 6



Laboratorio de Introduccién a la Programacién y Computacién 2 @

Diseno Didactico
Sesién de Diagnéstico
Evaluacion de conocimientos previos
Se aplicara una actividad diagndstica con el objetivo de identificar el nivel de conocimientos y habilidades que

los estudiantes poseen al inicio del curso. No influye en la nota final, pero es obligatoria para todos los
estudiantes.

Tipo de Actividad Descripcién

Corto en Kahoot sobre temas abarcados en cursos
Examen corto en Kahoot anteriores que puedan llegar a tener una cierta
similitud con el contenido del curso actual. Se
complementa con un pequeno ejercicio practico de
resolucion de problemas usando condicionales y
ciclos.

Presentacion del tutor

El tutor se presenta formalmente al grupo, compartiendo su formacién académica, experiencia profesional y
educativa, asi como sus expectativas sobre el curso. También se abordan aspectos como normas de
convivencia, canales de comunicacion, disponibilidad para consultas y métodos de acompafiamiento.

Presentacion de los estudiantes

Se escogen un grupo de estudiantes al azar. En su presentacion, se les pedird que compartan informacién
basica como su nombre, intereses personales o profesionales, experiencias previas relacionadas con el curso
y sus expectativas. Esta actividad busca promover la interaccion, el reconocimiento entre pares y la construccion
de un entorno participativo y respetuoso.

Presentacién del programa del curso

Se presenta el contenido del programa del curso, se aclaran dudas y se fomenta el compromiso del estudiante
con su aprendizaje.

Evaluacion de conocimientos del laboratorio actual

Se realiza una evaluacién o practica que permite conocer el grado de familiaridad de los estudiantes con las
herramientas, entornos o competencias técnicas necesarias para el laboratorio actual.

Tipo de Actividad Descripcion

Examen corto en Kahoot Se hara una corta prueba en kahoot con temas que
se abordaran a lo largo que se desarrolle el
laboratorio.
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Sesion No. 2, Unidad 1 - Introduccion a C#

Area Actitudinal (Saber ser)

Nombre del valor: Responsabilidad y Rigor Técnico

software de calidad.

Muestra compromiso en la aplicacion de buenas practicas de programacion, manteniendo el orden, la claridad
y la estructura limpia al implementar clases, métodos y los pilares de la POO para garantizar el desarrollo de

Area de Conocimiento (Saber)

Competencia(s)

Aplica los fundamentos de la Programacién Orientada a Objetos mediante el lenguaje C#, empleando
estructuras de control, funciones y los pilares del paradigma (herencia, abstraccion, polimorfismo y
encapsulamiento), para resolver problemas de programacion.

Tema

Subtema

Introduccion a C#

Instalacion de C#14 (.NET SDK 10) y entorno de
desarrollo Visual Studio

Introduccion a C#

Variables, expresiones y sentencias

Introduccion a C#

Ejecucion condicional

Introduccion a C# Funciones
Introduccion a C# Iteracion
Introduccién a C# Strings

Programacion Orientada a Objetos

Clases, Objetos, Métodos y Atributos

Programacion Orientada a Objetos

Pilares: Herencia, Abstraccion, Polimorfismo,
Encapsulamiento

Area de Habilidades (Saber Hacer)

Competencia

Aplica los fundamentos de la Programacién Orientada a Objetos mediante el lenguaje C#, empleando
estructuras de control, funciones y los pilares del paradigma (herencia, abstraccion, polimorfismo y
encapsulamiento), para resolver problemas de programacion.

Tipo de Actividad Ponderacion
Ejercicio practico: programa de consola en C#
aplicando estructuras de control y POO basica X

Vigencia: Segundo Semestre 2026
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Sesién No. 3, Unidad 2 - Manejo de Versiones

Area Actitudinal (Saber ser)

Nombre del valor: Disciplina Profesional y Calidad.

Se apega con constancia a los flujos de trabajo establecidos (como la estrategia de ramas y troncales),
demostrando compromiso con la organizacion y preservacion del histérico de cambios del software.

Area de Conocimiento (Saber)

Competencia(s)

Aplica practicas de control de versiones mediante Git, incluyendo la configuracién de repositorios y la
implementacion de troncales y ramas, para mantener un historial de cambios ordenado en proyectos de
software.

Tema Subtema

Manejo de versiones Conceptos y fundamentos

Manejo de versiones Configuracion de software para versionar
Manejo de versiones Implementacion de troncales y ramas

Area de Habilidades (Saber Hacer)

Competencia

Aplica practicas de control de versiones mediante Git, incluyendo la configuracién de repositorios y la
implementacién de troncales y ramas, para mantener un historial de cambios ordenado en proyectos de
software.

Tipo de Actividad Ponderacién

Ejercicio practico: configuracién de un repositorio Git
con ramas y control de versiones X
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Sesion No. 4, Unidad 3 - Procesamiento de Datos XML

Area Actitudinal (Saber ser)

Nombre del valor: Pensamiento Estructurado y Organizacion.

Muestra una actitud analitica para comprender y descomponer estructuras jerarquicas complejas de datos,
traduciéndolas de manera ordenada y eficiente en soluciones de software utilizando C#.

Area de Conocimiento (Saber)

Competencia(s)

Procesa informacion estructurada en formato XML y JSON mediante las librerias nativas de C#, aplicando
serializacion, deserializacion, lectura y escritura de datos, para integrar fuentes de datos externas en
aplicaciones de software.

Tema Subtema

Procesamiento de datos XML Introduccion a XML

Procesamiento de datos XML Sintaxis de XML

Procesamiento de datos XML Procesamiento de datos XML con XDocument C#
Procesamiento de datos XML Lectura y Escritura XML

Area de Habilidades (Saber Hacer)

Competencia

Procesa informacién estructurada en formato XML y JSON mediante las librerias nativas de C#, aplicando
serializacion, deserializacion, lectura y escritura de datos, para integrar fuentes de datos externas en
aplicaciones de software.

Tipo de Actividad Ponderacién

Ejercicio practico: lectura y escritura de datos en
formato XML con C# X
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Sesion No. 5, Unidad 3 - Procesamiento de Datos JSON

Area Actitudinal (Saber ser)

Nombre del valor: Adaptabilidad Tecnolégica y Eficiencia.

Muestra apertura y flexibilidad para adoptar formatos de intercambio de datos modernos y ligeros como JSON,
valorando su estructura frente a otras alternativas para optimizar la transferencia e integracién de datos en el

software.

Area de Conocimiento (Saber)

Competencia(s)

Procesa informacion estructurada en formato XML y JSON mediante las librerias nativas de C#, aplicando
serializacion, deserializacion, lectura y escritura de datos, para integrar fuentes de datos externas en
aplicaciones de software.

Tema Subtema

Procesamiento de datos JSON Introduccion a JSSON

Procesamiento de datos JSON Sintaxis de JSON

Procesamiento de datos JSON Tipos de datos JSON

Procesamiento de datos JSON Serializacién y Deserializacion en C#
Procesamiento de datos JSON Lectura y Escritura de JSSON
Procesamiento de datos JSON JSON vs XML

Area de Habilidades (Saber Hacer)

Competencia

Procesa informacién estructurada en formato XML y JSON mediante las librerias nativas de C#, aplicando
serializacion, deserializacion, lectura y escritura de datos, para integrar fuentes de datos externas en
aplicaciones de software.

Tipo de Actividad Ponderacién

Ejercicio practico: serializacion y deserializacion de
datos en formato JSON con C# X
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Sesion No. 6, Unidad 4 - Estructuras de Datos Lineales

Area Actitudinal (Saber ser)

Nombre del valor: Abstracciéon y Pensamiento Légico.

Muestra una actitud analitica y reflexiva para visualizar e implementar relaciones complejas entre nodos y
punteros, logrando estructurar soluciones légicas ordenadas para el almacenamiento de informacién en
memoria.

Area de Conocimiento (Saber)

Competencia(s)

Crea estructuras de datos lineales y no lineales (listas enlazadas, arboles binarios de busqueda y arboles
AVL) mediante Programacion Orientada a Objetos en C#, para implementar soluciones eficientes de
almacenamiento y organizacion de datos.

Tema Subtema

Estructuras de Datos Lineales Tipos de datos abstractos (TDA's)
Estructuras de Datos Lineales Lista enlazada simple

Estructuras de Datos Lineales Lista doblemente enlazada
Estructuras de Datos Lineales Lista circular

Area de Habilidades (Saber Hacer)

Competencia

Crea estructuras de datos lineales y no lineales (listas enlazadas, arboles binarios de busqueda y arboles
AVL) mediante Programacion Orientada a Objetos en C#, para implementar soluciones eficientes de
almacenamiento y organizacion de datos.

Tipo de Actividad Ponderacién

Ejercicio practico: implementacién de listas enlazadas
simples y dobles en C# X
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Sesién No. 7, Unidad 4 - Estructuras de Datos No Lineales (Arboles)

Area Actitudinal (Saber ser)

Nombre del valor: Abstraccion Compleja y Razonamiento Légico.

de estructuras no lineales.

Manifiesta una alta capacidad de abstraccion para modelar y comprender relaciones de datos jerarquicas,
visualizando mentalmente el comportamiento de los algoritmos de busqueda, recorridos recursivos y balanceo

Area de Conocimiento (Saber)

Competencia(s)

almacenamiento y organizacion de datos.

Crea estructuras de datos lineales y no lineales (listas enlazadas, arboles binarios de busqueda y arboles
AVL) mediante Programacion Orientada a Objetos en C#, para implementar soluciones eficientes de

Tema

Subtema

Arboles

Definicion y terminologia

Arboles binarios de busqueda

Operaciones (insercion, busqueda, eliminacion)

Arboles binarios de busqueda

Recorridos (Inorden, preorden, posorden)

Arboles AVL Definicion
Arboles AVL Operaciones
Arboles AVL Rotaciones (simples, dobles)

Area de Habilidades (Saber Hacer)

Competencia

almacenamiento y organizacion de datos.

Crea estructuras de datos lineales y no lineales (listas enlazadas, arboles binarios de busqueda y arboles
AVL) mediante Programacion Orientada a Objetos en C#, para implementar soluciones eficientes de

Tipo de Actividad Ponderacién
Ejercicio practico: implementacién de arboles binarios
de busqueda y arboles AVL en C# X
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Sesién No. 8, Unidad 5 - HTML5 y CSS

Area Actitudinal (Saber ser)

Nombre del valor: Creatividad y Adaptabilidad.

Muestra iniciativa y originalidad para traducir requisitos de disefio en cédigo funcional, combinando con
flexibilidad elementos de HTML5 y reglas de CSS para dar soluciones creativas a los desafios maquetacion
y disefo de interfaces.

Area de Conocimiento (Saber)

Competencia(s)

Crea paginas web utilizando HTML5 y CSS, aplicando una estructura semantica y estilos visuales
coherentes, para el desarrollo de interfaces web funcionales.

Tema Subtema

HTML5 Introduccion a HTMLS5 y estructura basica
HTML5 Elementos, atributos y parrafos

HTML5 Estilos, tablas e imagenes

HTML5 Listas y elementos de un formulario
HTML5 Tipos y atributos del elemento “input”
CSS Moédulos CSS y conexion con HTML

CSS Sintaxis, variables y selectores CSS

Area de Habilidades (Saber Hacer)

Competencia

Crea paginas web utilizando HTML5 y CSS, aplicando una estructura semantica y estilos visuales
coherentes, para el desarrollo de interfaces web funcionales.

Tipo de Actividad Ponderacion

Ejercicio practico: desarrollo de una pagina web con
HTML5 y CSS X
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Sesioén No. 9, Unidad 6 - Entorno para Desarrollo Web en C#

Area Actitudinal (Saber ser)

Nombre del valor: Pensamiento Integrador y Holistico.

Muestra una actitud proactiva y analitica para conectar coherentemente la l6gica del servidor (backend) con
la presentacion visual (frontend), comprendiendo como cada médulo interactua para dar vida a una aplicacién
web completa y fluida.

Area de Conocimiento (Saber)

Competencia(s)

Desarrolla aplicaciones web full-stack con el framework ASP.NET Core MVC y JavaScript, integrando vistas,
modelos y templates con Razor en el backend y el frontend, con consumo de APIs mediante HTTP para el
acceso a datos externos.

Tema Subtema
Back End Development y programacion del lado del
Framework ASP.NET Core servidor
Framework ASP.NET Core MVC Vistas, URLs y Apps MVC
Framework ASP.NET Core MVC Creando una nueva App
Framework ASP.NET Core MVC Modelos y creacién de modulos
Framework ASP.NET Core MVC Creando instancias de Modelos y Vistas

Area de Habilidades (Saber Hacer)

Competencia

Desarrolla aplicaciones web full-stack con el framework ASP.NET Core MVC y JavaScript, integrando vistas,
modelos y templates con Razor en el backend y el frontend, con consumo de APIs mediante HTTP para el
acceso a datos externos.

Tipo de Actividad Ponderacion

Ejercicio practico: creacion de un proyecto ASP.NET
Core MVC con vistas y modelos X
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Sesion No. 10, Unidad 7 - Web Development

Area Actitudinal (Saber ser)

Nombre del valor: Modularidad y Eficiencia.

Promueve el orden y la reutilizacién de cédigo mediante la correcta implementacién de herencia de plantillas
(layouts) y ViewModels, demostrando compromiso con la creacién de interfaces web limpias, mantenibles y
libres de cédigo redundante.

Area de Conocimiento (Saber)

Competencia(s)

Desarrolla aplicaciones web full-stack con el framework ASP.NET Core MVC y JavaScript, integrando vistas,
modelos y templates con Razor en el backend y el frontend, con consumo de APIs mediante HTTP para el
acceso a datos externos.

Tema Subtema

Web Development Front End Development

Web Development Programacion del lado del cliente
Web Development JavaScript

Templates con Razor Layouts y herencia de templates
Templates con Razor Archivos estaticos e inlines
Templates con Razor ViewModels

Area de Habilidades (Saber Hacer)

Competencia

Desarrolla aplicaciones web full-stack con el framework ASP.NET Core MVC y JavaScript, integrando vistas,
modelos y templates con Razor en el backend y el frontend, con consumo de APIs mediante HTTP para el
acceso a datos externos.

Tipo de Actividad Ponderacion

Ejercicio practico: desarrollo de templates con Razor y
l6gica de cliente en JavaScript X
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Sesion No. 11, Unidad 8 - Acceso a Datos Web

Area Actitudinal (Saber ser)

Nombre del valor: Responsabilidad y Seguridad de la Informacién.

Actlla con ética y responsabilidad al consumir servicios externos, protegiendo de forma segura las
credenciales de acceso (como tokens y claves de API) y garantizando el uso seguro y licito de la informacion
obtenida a través de la red.

Area de Conocimiento (Saber)

Competencia(s)

Desarrolla aplicaciones web full-stack con el framework ASP.NET Core MVC y JavaScript, integrando vistas,
modelos y templates con Razor en el backend y el frontend, con consumo de APIs mediante HTTP para el
acceso a datos externos.

Tema Subtema
Acceso a datos web Internet como origen de datos
Acceso a datos web Protocolo HTTP y codigos de error
Acceso a datos web Peticiones HTTP en C#y librerias
Lectura de archivos binarios mediante peticiones
Acceso a datos web HTTP
Acceso a datos web Analisis de XML y JSON en peticiones
Acceso a datos web Interfaces de programacion de aplicaciones (API)
Acceso a datos web Seguridad y uso de API's

Area de Habilidades (Saber Hacer)

Competencia

Desarrolla aplicaciones web full-stack con el framework ASP.NET Core MVC y JavaScript, integrando vistas,
modelos y templates con Razor en el backend y el frontend, con consumo de APIs mediante HTTP para el
acceso a datos externos.

Tipo de Actividad Ponderacion

Ejercicio practico: consumo de una APl mediante
peticiones HTTP en C# X
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Rubrica de Evaluacion

Cada una de las actividades del laboratorio (proyectos, practicas, tareas y otras) cuenta con una rubrica de
evaluacion especifica, la cual esta detallada en el documento que se entrega al estudiante al momento de
asignar la actividad. Estas rubricas describen los criterios de evaluacion, niveles de desempefio esperados y la
ponderacién correspondiente de cada aspecto evaluado.

Es responsabilidad del estudiante leer detenidamente la rubrica asignada antes de iniciar el desarrollo de la
actividad. Comprender los criterios de evaluacion no solo permite orientar adecuadamente el trabajo, sino
también mejorar el desempefio académico y fomentar la autorregulacion del aprendizaje.

En caso de no recibir la rubrica al momento de la asignacion, el estudiante debe solicitarla directamente al
tutor académico, ya que constituye una herramienta esencial para el cumplimiento de los objetivos de
aprendizaje y la evaluacioén transparente.

Normativa Académica y Etica del Curso

En concordancia con el perfil del estudiante de la Facultad de Ingenieria de la Universidad de San Carlos de
Guatemala, se espera un alto nivel de compromiso con la excelencia académica y la ética profesional. Por ello,
que se establece los siguientes lineamientos de caracter obligatorio que regulan el comportamiento académico
del estudiante:

Plagio y copias
e Todo proyecto sera sometido a verificacién para confirmar su autoria y originalidad, con la finalidad de
evitar cualquier plagio, copia o que la actividad no haya sido realizada por el estudiante.
e Cualquier evidencia de lo antes descrito en las distintas actividades sera sancionada con una calificacion
de 0 (cero) y el caso sera reportado al Docente quien a su vez informaré a la Escuela de Ciencias y
Sistemas para su seguimiento institucional.

Prérrogas y reposiciones

e No se otorgaran prérrogas para entregas de actividades.
e No se permitira la reposicion de proyectos bajo ninguna circunstancia.

Requisitos para evaluacion final del curso
e Es obligatorio aprobar el laboratorio para tener derecho a la evaluacion final del curso.
e La calificacién de practicas, proyectos y otras actividades que se indique serd asignada de forma
presencial, en la fecha y hora establecidas por el tutor académico.
Asistencia
e Para obtener la nota del laboratorio, se requiere un minimo del 80% de asistencia a las sesiones de
laboratorio.
e En caso de inasistencia, sélo se aceptaran justificaciones vélidas respaldadas por constancia oficial.

Entregas

e No se aceptaran entregas tardias de tareas, practicas, examenes cortos, examenes finales o proyectos
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sin justificacion.
Medio oficial de entrega

e La plataforma UEDI de la Facultad sera el unico medio oficial para la entrega de actividades del curso.
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