UNIVERSIDAD PRIVADA DEL ESTE

FACULTAD CIENCIAS DE LA INFORMATICA
CARRERA INGENIERIA EN INFORMATICA

I. IDENTIFICACION

Carrera : Ingenieria en Informatica CARGA HORARIA (Horas reloj)
Asignatura : Taller IV Carga Horaria Total 80
Curso : Segundo Clases teodricas 25
Semestre : Cuarto Clases practicas/laboratorio 55
Codigo 110410 Hora de trabajo auténomo
Area : Créditos Académicos
Tipo : Obligatorio Otro (especificar)
Il. FUNDAMENTACION

En esta etapa el alumno aprendera a gestionar una de bases de datos y ver la evoluciéon del mismo
en aplicaciones informaticas especializadas. Mostrara una parte esencial de un entorno informatico
moderno. Esta materia se realizara en forma practica como organizar una base de datos, crear una

base de datos y utilizar sistemas de gestion comercial integrada.

lll. COMPETENCIAS GENERICAS

* Aplicar las tecnologias de la informacién y comunicaciéon de manera efectiva.

» Formular, gestionar, participar y ejecutar proyectos.

* Poseer capacidad de autoaprendizaje y actualizacion permanente en la formacién profesional.
IV. COMPETENCIAS ESPECIFICAS

» Capacidad de organizar y disefiar Base de Datos Relacional.

+ Concebir, proyectar, disefiar y programar sistemas, componentes o procesos informaticos, y tomar
decisiones que satisfagan requerimientos con restricciones técnicas, econémicas, financieras,
legales, éticas, sociales y medioambientales.

» Conocer y saber aplicar técnicas y herramientas actualizadas en sus areas de Conocimiento.
V. COMPETENCIAS TRANSVERSALES

* Promover el desarrollo sustentable del ambiente.

» Tener capacidad de adaptarse a situaciones nuevas y cambiantes.
V1. CONTENIDO PROGRAMATICO
UNIDAD I - Introduccion a Java Desktop

- Instalacién y configuracion del IDE.

- Estructura de un proyecto Java Desktop.

- Introduccioén a la programacion orientada a eventos.

- Creacion de la primera aplicacion GUI basica con Swing.

- Uso de paquetes y organizacion de proyectos.

- Conceptos de programacion modular y reutilizacion de cédigo.

- Gestion de excepciones y errores basicos en aplicaciones de escritorio.
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UNIDAD Il - Componentes Graficos con Swing

- Componentes basicos: JLabel, JButton, JTextField, JTextArea, JComboBox,
JList.

- Layout Managers: BorderLayout, FlowLayout, GridLayout, GridBagLayout.

- Eventos y Listeners: ActionListener, MouseListener, KeyListener.

- Creacion de ventanas y didlogos personalizados (JDialog).

- Manejo de menus y barras de herramientas: JMenuBar, JMenu, JToolBar.

- Tablas y listas avanzadas: JTable, DefaultTableModel.

- Técnicas de disefio de interfaz de usuario amigable.

UNIDAD lil - Conexion y Manejo de Base de Datos con SQL Relacional

- Introducciéon a JDBC (Java DatabaseConnectivity).

- Configuracion de conexién a bases de datos SQL (MySQL/PostgreSQL).
- Ejecucioén de sentencias SQL desde Java.

- Consultas parametrizadas para evitar inyecciones SQL.

- Mapeo de datos entre la base de datos y la aplicacion.

- Transacciones y manejo de commit y rollback.

- Creacion y uso de Stored Procedures desde Java.

- Optimizacion de consultas y manejo eficiente de recursos.

UNIDAD IV - Patrones DAO (Data Access Object)

- Concepto y beneficios del patron DAO.

- Creacion de clases DAO para operaciones CRUD.

- Separacion de la légica de negocios y acceso a datos.

- Implementacion de patrones de diseno relacionados: Factory, Singleton en
DAOs.

- Manejo de excepciones y recursos en DAOs.

- Uso de interfaces para definir la capa de acceso a datos.

- Testeo de DAOs: Pruebas unitarias y de integracion.

- Uso de DAOs con diferentes motores de bases de datos (MySQL,
PostgreSQL, SQLite).

UNIDAD V - Integracion de DAO con la capa Vista (Swing)

- Interaccion entre la vista (Swing) y el DAO.

- Creacion de controladores para gestionar eventos y operaciones de datos.

- Validacion de datos en la capa de vista.

- Manejo de hilos en la interfaz grafica para procesos largos.

- Implementacion de patrones MVC (Modelo-Vista-Controlador).

- Construccién de una aplicacion Java Desktop completa con acceso a base de
datos y funcionalidades avanzadas.

VIl- ESTRATEGIAS DIDACTICAS PARA LA FORMACION

1. Clases Magistrales Interactivas: Utilizacion de presentaciones y discusiones en cla-
se, incentivando la participacién activa de los estudiantes a través de preguntas y de-

bates.

2. Estudios de Caso: aplicar teorias y conceptos a situaciones reales o simuladas. Ana-
lisis y discusion del contexto, los problemas, las soluciones aplicadas y resultados ob-

tenidos.
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Trabajo Colaborativo: Promocion del trabajo en equipo para resolver problemas, po-

tenciando el aprendizaje cooperativo y el intercambio de conocimientos entre pares.

Simulaciones y Modelado: para facilitar la comprension de la catedra a través de la

experimentacion.

Laboratorios de Programacion: Desarrollar habilidades practicas, resolucion de
problemas practicos; familiarizacién con las herramientas y entornos de desarrollo que

utilizaran en la carrera profesional.

Seminarios y Talleres: Organizacién de encuentros con expertos, donde se discuten

las ultimas tendencias, retos y avances en el campo.

Investigacion Dirigida: Asignacion de temas de investigacion relacionados con los
contenidos del médulo, donde los estudiantes deben buscar y sintetizar informacion

actualizada y relevante.

Analisis Critico de Publicaciones: Revisidn y discusion critica de articulos académi-
cos y papers para desarrollar habilidades de analisis critico y comprension profunda

de la literatura especializada.

Proyectos de Investigaciéon Aplicada: Desarrollo de proyectos que requieren la apli-
cacioén de conocimientos tedricos en contextos practicos, fomentando la capacidad de

los estudiantes para conducir investigaciones independientes.

Presentaciones y Debates: Los estudiantes presentaran los resultados de sus inves-
tigaciones ante la clase, promoviendo la habilidad de comunicar efectivamente hallaz-

gos complejos y someterlos a la critica de sus comparieros.

Uso de Repositorios de Datos: Proporciona al estudiante habilidades practicas ne-

cesarias para diversas aplicaciones tecnoldgicas y analiticas.

VIil- ESTRATEGIAS DE EVALUACION

1.

Evaluaciones Tedricas:

¢ Examenes Escritos: Puede incluir pruebas de opcion mdltiple, preguntas cortas

y ensayos.

e Quizzes: Pruebas cortas y frecuentes para asegurar la comprensién continua de

los temas tratados en clase.

2. Evaluaciones Practicas:

3.

¢ Laboratorios de Programacion:

e Proyectos Practicos:

Investigacion:
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¢ Informe de Investigacion:
e Presentacion Oral:
4. Participacion y Extensién:

e Participacion en Clase: Evaluacion de la participacion activa en discusiones, de-

bates y actividades en clase.

e Actividades de Extension: Participacién en seminarios, conferencias o talleres
relacionados con la catedra, reflejando el compromiso del estudiante con su for-

macion profesional continua y de su comunidad.

Se regira de acuerdo al Reglamento Interno vigente de la Facultad. Con evaluacion/es segun
la planificacion docente de caracter acumulativo, mas una (1) evaluacion final.

Tipo Puntaje
Evaluacion Acumulativa 40 Puntos
Evaluacion Final 60 Puntos
Total 100ntos

VIl. BIBLIOGRAFIA:

- FoxPro para Windows, Edward Jones

Serie McGraw-Hill de Informatica.



