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DESCRIPCIÓN DEL CURSO:  
El laboratorio reforzará y ampliará los temas aprendidos en la clase magistral, en 
el cual el estudiante podrá resolver las dudas que  tuviera  con respecto    a los 
temas del programa de clase, dándole un enfoque práctico a la teoría vista. 
Además detallará  de manera didáctica el manejo de herramientas para desarrollo 
e implementación del ciclo de vida del  software siguiendo una  metodología 
iterativa incremental. 

 
 

OBJETIVO GENERAL 
Preparar al estudiante para poder realizar un análisis de problemas incorporando 
un enfoque sistemático, el cual le sea de ayuda para la elaboración correcta de 
sistemas orientados a objetos incorporando herramientas de software. 
 



 
Objetivos Específicos 
-  Que el estudiante aplique de manera práctica la fase de análisis del ciclo de vida  
   del software. 
-  Que el estudiante utilice  lenguaje UML para modelar los problemas que se le  
    planteen. 
-  Que el estudiante aprenda y aplique conceptos básicos relacionados a las bases  
    de datos. 

 

METODOLOGIA  
•  Clase  práctica y magistral impartida 1 día  a la semana en donde se expliquen    
los conceptos fundamentales y se desarrolle aplicaciones para ver el 
funcionamiento de éstas en una herramienta de software.  
•  Tareas prácticas  y hojas de trabajo, con el fin de complementar los temas vistos 
en clase. 
•  Exámenes cortos que permitirán verificar si los contenidos fueron adquiridos por   
los estudiantes. 
•  Prácticas aplicando lenguaje SQL, modelos Entidad-Relación, lenguaje C# y 
aplicaciones ASP.NET con el  fin de obtener la destreza necesaria en la utilización 
del lenguaje estructurado de consultas, y análisis de un sistema y soporte al 
momento de realizar los proyectos del curso. 
•  Autoestudio. 

 

EVALUACION 
Según el Reglamento General de Evaluación y Promoción del Estudiante de la 
Universidad de San Carlos de Guatemala, la zona tiene valor de 75 puntos, la nota 
mínima de   promoción es de 61 puntos  y la zona mínima para optar a examen 
final es de 36 puntos. 
 
Descripción                    Valor 
Laboratorio      
- Tareas, prácticas, hojas de trabajo y asistencia.       03 pts. 
- Proyecto Fase 1                   05 pts. 
- Proyecto Fase 2                   08 pts. 
- Proyecto Fase 3                   14 pts. 
Nota final de laboratorio                 30 pts. 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 



REQUISITOS 
•  Es obligatorio aprobar el laboratorio con una nota mínima de 61pts para tener 
derecho a examen final 
•  Solo se calificaran exámenes y proyectos de estudiantes asignados en el curso.  
   No se agregan estudiantes a actas. 
 
 
 
 

CONTENIDO   PROGRAMATICO Y CALENDARIZACIÓN:  
Las unidades que el curso comprende, se dividen en cinco, siendo ellas: 
 
    
Unidad 1: INTRODUCCIÓN A LAS BASES DE DATOS RELACIONALES 

     1. Conceptos Generales de POO. 
     2. Introduccion a Sistemas de Base de Datos. 
     3. Modelos de Entidad-Relación (ejercicios practicos) 
     4. SQL (ejercicios practicos) 
           a. DDL 
           b. DML 
           c. Consultas 
           d. Funciones Generales 
 

Unidad 2: SQLSERVER(ejercicios practicos) 
     1. Introducción. 
     2. Creación de una Base de Datos. 
     3. ABC de tablas. 
     4. Roles, usuarios y permisos. 
     5. Consultas. 

 

  



Unidad 3: VISUAL STUDIO .NET: 
     1. Framework. 
     2. IDE. 
     3. Sintaxis. 
     4. Conexión a SQLSERVER. 
     5. Implementación. 

 
Unidad 4: CRYSTAL REPORTS 

     1. Reportes en Crystal Reports 
 
Unidad 5: ESTRUCTURAS DE DATOS(ejercicios y ejemplos practicos) 

     1. Pilas 
     2. Colas 
     3. Listas 

 
NOTA: En el laboratorio se pondra en practica la parte teorica vista en la clase, 

 Con el objetivo de que el estudiando pueda resolver las dudas que puedan 
 Surgirle. 
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