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Presentacion

La presen‘ré guia de trabajo, tiene como propdsito fortalecer los fundamentos
tedricos a través de prdcticas de ejercicios de problemas propuestos, y que

permita orientar el desarrollo de los contenidos en las sesiones sincronas.

Los confenidos son: Conceptos: enfrada y salida de datos, objetos y clases,
fundamentos orientado a objetos, clase interface, cohesién, acoplamiento,
expresiones Lambda. Programacién visual: manejo de errores, Multithread,
delegacién de eventos, formularios y menU de opciones. Acceso a datos: API
JDBC, sentencias CRUD. Interaccidon hombre computador: modelos y estilos de
interaccién, proceso de diseio, prototipos, usabilidad, disefio centrado en el

usuario.

El Resultado de Aprendizaje de la asignatura busca que el estudiante sea
capaz de elaborar programas en un nivel inicial a partir de las etapas del
diseno centrado en el usuario, identificando los fundamentos orientados a
objetos con acceso a datos, que usard en un lenguaje de programacion,
considerando el frabajo en equipo. Por lo que, el estudiante en la Unidad | serd
capaz de aplicar los conceptos de Clase, Objeto, Herencia, Polimorfismo. En
la Unidad Il serd capaz de desarrollar el modelado de un sistema. En la unidad
Il serd capaz de manejar informacién a fravés de la programacién visual y
manejo de eventos. En la Unidad IV serd capaz de conectar a una base de

datos administrando la informacién mediante interfaz gréfica.

Se recomienda al estudiante, revisar los materiales de estudios antes de iniciar
cada semana de clase (Flipped Classroom), asi como su aula virtual. Participe
activamente en clase, ya sea para absolver dudas o para dar aportes a los
temas tratados.

Carol Roxana Rojas Moreno



Primera Unidad

Principios esenciales de la
Programacion Orientada a
Objetos



Semana 1: Sesidn 2
Lenguaje de Programacion Orientada a

Objetos: Entrada y Salida de Datos

SECCiON: v Fecha: ..../.../...... Duracion: 60 minutos Docente:
et e et e e Unidad: 1

NOMBIES Y APEIIAOS: ..ottt et et e e e e
Instrucciones

El estudiante, primero en forma individual, elabora los programas ejemplos: 1),
segundo, formando equipo de pares, elabora los programas propuestos: 2).

I. Propésito

Elaborar programas de cémputo usando el lenguaje de programacion
orientada a objetos: entrada y salida de datos.

Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. Elabore el siguiente programa ejemplo, en el paquete

ProgramasSemana0l:

1.a. Usando BufferedReader, elabora el programa para sumar dos
ndmeros.

Figura 1: Programa UsoBuffered

[ ProgramalUsoBuffered java

Projects Files Services -
Source  History I 8 v A™STBFHLX b ° G | @
g APE”IdUSNUmbrE 1 package ProgramasSemanaOl;

£ Source Packages

|88 ProgramalUscBuffered.java

t java.io.*;

ss ProgramalUsoBuffered {

void main(String[] args) throws IOException {
BufferedReader dato = new BufferedReader (new InputStreamReader (in: System.
11 int numl, num2, num3;
12
13 System. .print(s: "Ingrese numl: ");
14 numl = Integer.parselnt(.: dato.readLine()):
15
16 System. .print(s: "Ingrese num2: ");
num2 = Integer.parselnt(-: dato.readLine()):
num3 = numl + num2;
21 System. .println("La suma es: " + num3);

Nota: Elaboracion propia

)):



2. Elabore el siguiente programa propuesto, en el paguete

ProgramasSemana01l:

2.a. Usando JOptionPane, elabora el programa para el cajero
automdtico. (tome como referencia el programa elaborado con

BufferedeReader)

Figura 2: Programa JOptionPane

Projects = = Files Services N W e

& ApellidosNombre Sourcel] History | € @ ~ QAEHFBOL (PSR 0 @
e Source Packages
. BB ProgramasSemanall

package ProgramasSemana0l;

import java.io.*:

@ ProgramaCajero.java

ProgramaCajero (

c void main(String[] args) throws IOException {

s BufferedReader dato = new (new I (in: System.in));:

14 System.out.println(s: "\n"
15 System.out.println (x: "
16 System.out.println(
17 System.out.printin(
18 System.out.println(
15 System.out.printin(
20 System.out.print(
21 op= Integer.parseInt

dato.readLine()):

case 1 -> { dof System.out.print(s monto a d

dato.readLine
28 System.out.println(x: "ERROR. Vuelva
29 Jwhile (mdp<=0) ;

30 msd= msd + mdp;

31 }

32| () case 2 -> { do{ System.out.print(
33 mrt= Float.parseFloat
34 if (mre<=0)

3s System.out.println(x: "
3€ }while (mre<=0);

38 if (mre<=msd)

3s msd = msd - mre;

40 else

a1 System.out.print(s: "Saldo I
42| | }
43 case 3 -> System.out.print("Su saldo e
44 }

45 }

46| | }while(op !=4);

Nota: Elaboracion propia



Semana 2: Sesion 2

Programas con Clases, subclases, atributos,
operaciones (métodos), encapsulamiento

Seccién: ............................. Fecha: .../ ..../...... Duracion: 60 minutos Docente:
...................................................................................... Unidad: 1

NOMBIES Y QPEIIAOS: ..evvveveeeeiee e

Instrucciones

El estudiante, primero en forma individual, elabora los programas ejemplos: 1),
segundo, formando equipo de pares, elabora los programas propuestos: 2).

I. Propésito

Elaborar programas de coémputo usando Clases, subclases, atributos,
operaciones (métodos), encapsulamiento.

Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. Elabore los siguientes programas propuestos, para ingresar y mostrar:

1.a. Elaborar el programa, usando las clases: Celular, PrincipalCelular y

leerCadena, en el paquete ProgramasSemana02.Celular.

Figura 3: Clase Celular

Celular

(String) Marca

(String) Modelo

(int) NumSerie
Registrar( )
Mostrar( )



1.b. Elaborar el programa, usando las clases: Boleta, PrincipalBoleta y

leerCadenaq, en el paquete ProgramasSemana02.Boleta.

Figura 4: Clase Boleta Venta

BoletaVenta
(String) NombreCliente Considerar que, a diferencia de los
(int) NumBoleta demds atributos, el atributo Monto Total
(int) Cantidad se asigna a partir del siguiente cdiculo:
(double) Precio
(doume).Momonl MontoTotal = Precio * Cantidad
Registrar( )
Mostrar( )

2. Elabore los siguientes programas propuestos, para ingresar y mostrar:

2.a. Elaborar el programa, usando las clases: CajaColores,
PrincipalCajaColores y leerCadena, en el paqguete

ProgramasSemana02.Colores

Figura 5: Clase Caja Colores

CAJA COLORES

codUtil
DescripUtil
PreciolUni

Marca
UnidadesCaja
CantidadVendida
CodOferta
DescripcionOferta
PorcDescto

DevolverDatosCajaColor( )
DevolverMontoVentaTotal( )

Monto Venta Total = PrecioUni *Cantidad — Monto Descuento

Considere El descuento:

Si Descripcion de Oferta es "A”, el descuento es de 5%
Si Descripcion de Oferta es “B”, el descuento es de 10 %
Si Descripcién de Oferta es “C”, el descuento es de 15 %



2.b. Elaborar el programa, usando las clases: Producto,
ReproductorDVD, Camisa, PrincipalProducto y leerCadena, en el

paqguete ProgramasSemana02.Almacen

Figura 6: Clase Producto, Reproductor, Camisa

REPRODUCTOR DVD CAMISA
PRODUCTO E—
codProd
nombProd CostoProd Talla
CostoProd Marca Color
DevolverDatosProd( ) Modelo PrecioVenta
DevolverCostoProd( ) PorcentajeDscto
DevolverDatosReprod( ) DevolverDato_sCamisa( ) .
DevolverPrecioVentaReprod( ) DevolverPrecioVentaCamisa( )




Semana 3: Sesion 2

Programas con Meta clase, herencia, clase
abstracta, polimorfismo, herenciaq,
agregacion y composicion, Instancias y menu
de opciones

SECCiON: i, Fecha: ..../...../...... Duracién: 60 minutos Docente:

...................................................................................... Unidad: 1

NOMBIES Y QAPEIIAOS: ..evvveeeeeeee e

Instrucciones

El estudiante, primero en forma individual, elabora los programas ejemplos: 1),
segundo, formando equipo de pares, elabora los programas propuestos: 2).

I. Propésito

Elaborar programas de cdémputo usando meta clase, herencia, clase
abstracta, polimorfismo, herencia, agregaciéon y composicidn, Instancias y

meny de opciones.
Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. Elabore los siguientes programas propuestos, para ingresar y mostrar,

usando clases abstracta, herencia, menu de opciones.

1.a. Elaborar el programa, usando clase abstracta, defina los atributos y
métodos para cada clase, ingresar y mostrar datos. Calcular y reportar
el costo de depreciacién de cada vehiculo segin el porcentaje vy el
Valor Adquirido de cada vehiculo: Automévil: 25 %, Bicicleta: 5 %, Tren:

45 %, en el paguete ProgramasSemana03.HerenciaAbstractaVehiculo.



Figura 7: Diagrama de Clases con herencia: Vehiculo

| VehiculoTransporte
Terreste

T

Automovil Bicicleta Tren

1ro Elaborar
Clase Abstracta Padre Vehiculo

Figura 8: Cédigo Clase Padre Vehiculo

Vehiculojava x
pl

Source  History | [l¢d [+ QARFEFE PLD

1 package ProgramasSemana03.HerencialbstractaVehiculo:
2

@  public abstract class Vehiculo {

4

5

7

@ public abstract float calcularPrecioFinal ()

10 }

2do Elaborar
Clase Hiias Automovil — Bicicleta - Tren

Figura 9: Cédigo Clases Hijas: Automdvil, Bicicleta, Tren

& Automoviljava x [ Bicicletajava x [&] Tren.java x
@ - = .
Source  History | ¢! [ - QAEHFEL PLE | @ Source  History | [1&1 [ v QRSP ) |[source | History | [l [ QATESTERIPED
1|  package ProgramasSemana03.HerenciaRbstractaVehiculo: 1| package 3.Herenciahb Wehiculo; 1 package ProgramasSemana03.HerenciaRbstractaVehiculo:
2
z 2
@ pub class Automovil extends Vehiculo{ 3 55 Bicicleta extends Venicule{ 2 lzss Tren extends Vehiculo {
4 4 M )
5 float Pox = o.258: s = o.os£; 5 float Po 0.45¢;
7 cat precio_auto) { 7 Bicieleta(float precio bici){ ! =t precic_trem) ¢
8 SIni = precio_auto; 8 = precio_bici; : = precio_tren;
] } s ) i
10 1 10
@8 @ B calcularPrecioFinali) {
12 or
= 12 Pa 5
13 13
14 14 i:
15 15 } 3
- 16
18 16 -
17 17 © depreciacion() { 1
18 8 i -
i - }E 19
pt it B ’ 20
20 0
20 ) 2




2. Elabore los siguientes programas propuestos, para ingresar y mostrar,

usando clases, clase abstracta, menuU de opciones:

2.a. Elaborar el programa, basdndose el programa anterior, agregando
subclases a la clase Automoévil, en el paqguete

ProgramasSemana03.HerenciaAbstractaVehiculoParticPublic

Figura 10: Diagrama de Clases herencia: Clases Hijas Particular y PUblico

VehiculoTransporte
Terreste

2~
| . | 1

Automovil [ Bicicleta Tren

™R

AUTO PARTIC AUTO PUBLIC
Depre <-- 0.3 Depre <--0.6

Tro Cambiar Automovil
(ya no implementa el método abstracto)

Figura 11: Cédigo de clase padre Automévil: antes y después

Antes Después
[& Automoviljava x
Source  History [ [ - QAEFETL P | E=2 @

1 package ProgramasSemanal3.HerenciaAbstractaVehiculo: —
2 [E] Autemoviljava x
® class Autemovil extends Vehiculo{
A o = =2 = = B
N Source  History | [1¢d [ - Q& PR E2x e L =
B =p = 0.25% 1 package ProgramasSemana03.HerenciabbstractaVehiculoParticPublic;
° 2
7 Antomovil(float precio_auto) { . .
0 S - @ blic class Automovil extends Vehiculo{
8 Ini = precio_autos
s 4
10 ] @Cverride
@+ © calcularPrecioFinal () { &) public float calcularPrecioFimal() {
12z eDep) ¢ 7
13 . .
T 8 throw new UnsupportedOperationEXception (sess:ge:"Not supported yet."):
15 e
16 10
7 1

i
i

=

1N

o
=



2do Elaborar
Clase Hijas AutoPartic — AutoPublic

Figura 12: Cédigo de clases hijas Particular y Publico

] AutoParticularjava x

Source  History | (1) [~ QEFEL PeED|

1 package ProgramasSemanad3.HerenciadbstractaVehiculoParticPublic

[# AutoPublicojava x

Source  History | 16 [ v ARSELE PLD|

1 package ProgramasSemana03.HerenciadbstractaVehiculoParticPublic:

class AutoParticular sxtends Automowil { B . .
lass AntoPublico extends Automovil{

= 0.3

AuntoPublico (float precio_auta) {
Ini = precio_auto;

loat depreciacion() { L




Semana 4: Sesion 2
Programas usando los principios esenciales de

la programacién orientada a objetos

SECCION: oo, Fecha: .../ ..../...... Duracion: 60 minutos Docente:
...................................................................................... Unidad: 1

NOMBIES Y QAPEIIAOS: «.evvveeeeeeee e

Instrucciones

El estudiante, primero en forma individual, elabora los programas ejemplos: 1),

segundo, formando equipo de pares, elabora los programas propuestos: 2).
I. Propésito

Elaborar programas de cémputo usando los principios esenciales de la

programacion orientada a objetos.
Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. Elabore los siguientes programas propuestos, para ingresar y mostrar:

1.a. Elaborar el programa, usando herencia y subclases, en el paquete

ProgramasSemana04.HerenciaPersona.

Figura 13: Herencia de la Clase Persona

PERSONA
Nombre
Registrar{ )
Mostrar( )
PERSONA NATURAL PERSONA JURIDICA
NumDNI NumRUC
Genero NombRepresentante
RegistrarNat( ) Registrarjud( )
MostrarNat( ) Mostrariud( )




Segundad
Unidad

Interaccion hombre

computador



Semana 5: Sesion 2
Modelado con diagrama de proceso actual y

diagrama de casos de uso

Seccién: ............................. Fecha: ..../.../...... Duracion: 60 minutos Docente:
..................................................................................... Unidad: 2

NOMBIres Y APEIIAOS: ..o e et

Instrucciones
El estudiante, formando equipo para el proyecto grupal, elabora los diagramas
para el modelado del negocio.
I. Proposito
Elaborar el modelado de un sistema usando Diagrama de proceso actual y
Diagrama de Casos de Uso de requerimientos, con frabajo colaborativo en
equipo para una empresa real.
Il. Descripcion de la actividad por realizar
1. Elabore el Diagrama BPMN del proceso actual de su proyecto grupal.
2. Elabore el Diagrama de Casos de Uso del proceso actual de su

proyecto grupal.



Semana é: Sesion 2
Diagramas de clases con estereotipo, con

trabajo colaborativo en equipo

Seccién: ............................. Fecha: ..../.../...... Duracion: 60 minutos Docente:
..................................................................................... Unidad: 2

NOMBIres Y APEIIAOS: ..o e et

Instrucciones
Cada estudiante, formando equipo para el proyecto grupal, elabora los
diagramas para el modelado del diseno de un sistema.
I. Proposito
Elaborar el modelado de un sistema usando Diagrama de Clases con
estereotipo, con trabajo colaborativo en equipo para una empresa real.
Il. Descripcion de la actividad por realizar
1. Elabore el Diagrama de Clases con estereotipo del proceso actual de
su proyecto grupal.

2. Presentar el trabajo realizado en clase o aula virtual.



Semana 7: Sesion 2
Cohesién y acoplamiento. Diagrama

arquitectonico

SECCION: e, Fecha: ..../.../...... Duracion: 60 minutos Docente:
..................................................................................... Unidad: 2

NOMBIrEs Y APEIIAOS: ... et et

Instrucciones
Cada estudiante, formando equipo para el proyecto grupal, elabora los
diagramas para el modelado del diseno de un sistema.
I. Propésito
ldentifica disefo arquitectdnico, con trabajo colaborativo en equipo para una
empresa real.
Il. Descripcion de la actividad por realizar
1. Determine qué tipo de diseno y que diagrama arquitectdnico

2. Presentard para su proyecto grupal.



Semana 8: Sesion 2
Presentaciéon de Trabajo Grupal/ proyecto:
diagrama de proceso, diagrama de casos de

uso y diagrama de clases con estereotipo

Seccién: ............................. Fecha: ..../.../...... Duracion: 60 minutos Docente:
..................................................................................... Unidad: 2

NOMBIES Y QAPEIIAOS: ..evvveeeeeeeeeeeeeeeee e

Instrucciones
El estudiante, formando equipo para el proyecto grupal, elabora los diagramas
para el modelado del diseno de un sistema.
I. Propésito
Presenta el modelado de un sistema demostrando la correcta aplicacion de
cohesién y acoplamiento, conceptos de interaccion hombre computador, y
la utilizacion adecuada de diagramas para satisfacer las necesidades
especificas de una empresa real.
Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. Presenta al aula virtual el archivo segun formato, con la informacién del

proceso y los diagramas elaborados, para su proyecto grupal.

2. Presentar el tfrabajo realizado en clase o aula virtual.



Tercera Unidad

Programacion visual, manejo de

eventos y expresiones



Semana 9: Sesion 2

Gestion de errores y excepciones.
Expresiones Lambda. Programacion de tareas
multiproceso (multihilo)

SECCION: e, Fecha: ..../.../...... Duracion: 60 minutos Docente:

NOMBIES Y APEIIAOS: «.evvvereeeeee et e e

Instrucciones

El estudiante, primero en forma individual, elabora los programas ejemplos: 1),
segundo, formando equipo de pares, elabora los programas propuestos: 2).

I. Proposito

Elaborar programas de cémputo usando Gestidon de errores y excepciones,
Expresiones Lambda, Programacién de tareas multiproceso (multihilo).

Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. Elabore los siguientes programas propuestos, para ingresar y mostrar:

1.a. Elaborar el programa, usando Multithreads para el caso de un
jugador, en el paguete ProgramasSemana09.MultiThreadJugador

FUENTE:
https://www.youtube.com/watchev=mepVH?igIME.

Considere crear las clases Jugador y FormularioJugador:

Figura 14: Paquete y archivos de clases
L) File Edit View Navigate So
Projects Files Services

& ApellidosNombre
[ Source Packages

5 ProgramasSemanall

~ BB ProgramasSemanald.MultiThread)ugador
Eﬂ Fermularielugador.java
[&] Jugadorjava



Clase java class: Jugador:

Figura 15: Cédigo de Clase Jugador

1 package ProgramasSemanald.Multihilos;
2
3 [ import java.util.logging.Level;
s L import java.util.logging.DLogger;
5

Crear clase : @
:

JUGADOR: :
10
nc public Jugador ()
12
1
1
15
16
17|50 [public void RecibirGolpe (int cantidad)(
18
18 vida = vida - cantidad;
ey 4 ™\
21 tey (
[ Thread.sleep(5);
23 } catch (InterruptedException ex) {
24 Logger.getlogger(Jugador.class.getName ()) . log (Level. ex);
25 }
26 } N -
27

SINCRONIZACIDN: 28 ublic void Reeibirvida(int curacion) | A ' I
2
Un proceso no puede ser ejecutado en vida = vida + curacten; @ gregar un sleep entre los
paralelo con otro. > e ~ procesos
@ Thread.sleep(5);
34 } catch (InterruptedException ex) {
35 Logger .getIogger(Jugador.class.getName () ) . log (Level . SEVERE, null, ex);
36 }
37 1\ J
38
35 public boolean DeclararMuerto() {
10
41 return (vida <= 0);
42
43 }
Clase jFrame Form: FormularioJugador
. -
Figura 1é: Interfaz Grafica del Juego
@ Desarrollo del Juego: VIDA INICIAL 10
Crear Componentes
GOLPEA (-20)
Form FormularioJugador - Navigator x
VIDA (+80)

B3 Other Components
=] UFrame)
D JPanell [JPanel]
@ bﬁ JScrollPanel [JScrollPane]
el jLabell [JLabel]
B8 btnGolpe [JButton]
[©5 btnCuracion [JButton]




Crear los Hilos por Proceso, e invocar con el objeto hilo1, hilo2, hilo3:

Figura 17: Cédigo de Interfaz Grdfica del juego

1 . Proge 5 08, Mulcihilos;
& O import java.awt.Color;
& - import javax.swing.JOptionPane:
4
5 public class FormularioJugador &Xtends javax.swing.JFrame {
[
7 z jugadezEje on = new Jugadoz():
8
£l HiloOl hl = new HiloOl
10 Hilo02 = new Hilo02 (3
11 Hilo03 h3 = new Hilo03 (3
12
13 B public FormularicoJugader () {
14 ﬁ initComponents () ;
15 = 13
16 8SuppressWarnings ("unchecked")
17 @ = |
100 [ private void btnGolpeActionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
1*Y r[ hl.zun():
@ h3.run():
103
104 [ privace vois
2 h2.zun();
@& h3.run():

3
118 v &8 declaration - do not modify
117 private javax.swing.JButton brnCuracion;
118 private javax.swing.JButton binGolpe:
119 rivacte javax.swing.JLabel jlabel
120 private javax.swing.JPanel jPanell;
121 private javax.swing.JScrollPane jScrollPanel;
12z private javax.swing.JTexthrea txtaResultados;
123 4 of variables declaration
124
125 PRIMEF REAR HILOS:
126 class HiloDl e nds Thread(
127 Jugador H
128
129 [ public Hilo01l (Jugador tempJugader){
130 jugad = tempJugador;
131 }
132
(*¥ 1 public wvoid ran(}{
134 d.RecibirGolpe (20)
135
136 ¥
127
18| [ class Hilo02 extends Thread{
139 Jugador jugad:
140
141 [= public HileD2 (Jugador tempJugader){
142
143 }
144
2} public void run(){
14¢ jugad.RecibirVida (80);
147 b
148 13
149
150 [© class HiloD3 extends Thread{
151 Jugador 3 ]
1s2
153 £ public HiloO3 (Jugador ctempJugador)({
154 jugad = tempJugador:
1585 }
15¢
=1 o] public void raun(){
158
159 if(jugad.DeclararMuerta ()}
160 esulrados, secText ("\n "+jugad
161 lpe.setEnabled (false);
182 r.secEnabled (false) ;
183 lelse
164 txtale ados.append {"\n EL JUGADOR ESTA VIVO..!'\n"
165 ¥
1€ }

167 }




Figura 18: Interfaz Grdfica del juego en ejecucion

Al ejecutar:




Semana 10; Sesion 2

Programas con interfaz grafica Swing, AWT

SECCION: v, Fecha: ..../.../...... Duracion: 60 minutos Docente:
..................................................................................... Unidad: 3

NOMBIES Y QAPEIIAOS: «.evvveveeeeeee e e

Instrucciones

El estudiante, primero en forma individual, elabora los programas ejemplos: 1),
segundo, formando equipo de pares, elabora los programas propuestos: 2).

I. Propésito

Elaborar programas de computo usando Tipos de interfaz grafica Swing, AWT.
Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. Elabore los siguientes programas propuestos, para ingresar y mostrar:

1.a. Elaborar el programa, usando SWING para crear el siguiente
formulario y el cédigo para el botdn Guardar que permite mostrar
en el TextArea lo ingresado o seleccionado, en el paquete

ProgramasSemana10.GuardarDatos.

Figura 19: Interfaz Grdfica para Guardar

®
|
O
X

Ingrese nombre: | PP —
-Selecciona agui- Criss

- Damian
I Programacion
Ingrese Password: d Suazo

Urbano

Matematica
Base Datos

Guardar

Resultados aqui:




Semana 11: Sesidon 2

Programas con componente grafico Swing
para preparacion de interfaces de proyecto
final: MenU y formularios

SECCION: e, Fecha: ..../.../...... Duracion: 60 minutos Docente:
..................................................................................... Unidad: 3

NOMBIrEs Y APEIIAOS: ..ot et e ree e e

Instrucciones

El estudiante, formando equipo para el proyecto grupal, elabora los formularios
de un sistema.

I. Proposito

Elaborar programas de cédmputo usando componente grafico Swing para
preparacién de interfaces de proyecto final: MenU y formularios, para un
proyecto grupal de un proceso de una empresa real.

Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. Elabore los siguientes programas propuestos, para formularios:

1.a. Elaborar el programa, con el formulario del menU principal vy
formularios de transacciones de su proyecto grupal de un proceso de
una empresa real, usando la herramienta de desarrollo de interfaces

grdficas.

Considere para el formulario MenU, como minimo las opciones de:

Transaccion - Gestion de Datos — Reporte de Datos

Considere para cada opcién de menu, los formularios o sub menus.



Semana 12: Sesion 2
Programas con la programacion visual,

manejo de eventos y expresiones

SECCION: e, Fecha: ..../.../...... Duracion: 60 minutos Docente:
..................................................................................... Unidad: 3

NOMBIrEs Y APEIIAOS: ... et et

Instrucciones

El estudiante, formando equipo para el proyecto grupal, elabora los formularios
de un sistema.

I. Proposito

Elaborar programas de cémputo usando Programacidn visual, manejo de
eventos y expresiones.

Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. Elabore los siguientes programas propuestos, para formularios:

1.a. Elaborar el formulario de restar, del formulario menu principal de la
semana anterior

1.b. Implementar el cédigo para el evento que permita calcular la
operacién de resta, usando la herramienta de desarrollo de interfaces

grdficas.



Cuarta Unidad

Adminisiracion de informacion

usando gestor de base de datos



Semana 13: Sesion 2
Puentes enire base de datos y programa

(control e interfaz grdfica)

SECCION: oo, Fecha: .../ ..../...... Duracion: 60 minutos Docente:
..................................................................................... Unidad: 4

NOMBIES Y QPEIIAOS: «.evvreveeeeeeeeeeeeeeee e

Instrucciones
El estudiante, primero en forma individual, elabora los programas ejemplos: 1),
segundo, formando equipo de pares, elabora los programas propuestos: 2).
I. Propésito
Elaborar programas de computo usando Puentes entre base de datos y
programa con oracle y access.
Il. Descripcion de la actividad por realizar
1. Elaborar el programa, con un formulario para guardar datos en la tabla
Countries, usando la herramienta de desarrollo de interfaces graficasy el
gestor de base de datos Oracle.

2. Presentar el frabajo realizado en clase o aula virtual.



Semana 14: Sesidon 2
Sentencias SQL, ACCESS, ORACLE

SECCION: weeeeeeeeeeeeeeeen, Fecha: ..../.../...... Duracion: 60 minutos Docente:

NOMBIES Y QPEIIAOS: «.evvvireeeeeeeeeeeeeee e

Instrucciones

El estudiante, primero en forma individual, elabora los programas ejemplos: 1),

segundo, formando equipo de pares, elabora los programas propuestos: 2).
I. Propésito
Elaborar programas de computo usando Sentencias SQL, ACCESS, ORACLE.
Il. Descripcion de la actividad por realizar
1. Revisa el programa dado en clase para usarlo de base para su proyecto

grupal.

Figura 20: Interfaz Gréfica para Inicio de Proyecto

2. Readliza el avance de su trabajo grupal.



Semana 15; Sesion 2
Administracion de informacion mediante

programa

SECCION: e, Fecha: ..../.../...... Duracion: 60 minutos Docente:
..................................................................................... Unidad: 4

NOMBIrEs Y APEIIAOS: ..ot et e e e e

Instrucciones
El estudiante, formando equipo para el proyecto grupal, elabora las interfaces
grdficas y la conectividad de un sistema de su trabajo grupal.
I. Proposito
Elabora programas de coémputo usando la administracién de informacion, con
frabajo colaborativo en equipo para una empresa real.
Il. Descripcion de la actividad por realizar
1. Disena el formulario de menU de opciones y los formularios con
conectividad a una base de datos, que presentard para su proyecto
grupal, usando la herramienta de desarrollo de interfaces grdficas vy el

gestor de base de datos Access.



Semana 16; Sesion 2

Presentaciéon de Trabajo Grupal/proyecto:
aplicando las técnicas de programacion
orienfada a objetos, interaccién hombre-
computador, programacién visual y gestidon
de bases de datos

SECCION: oo, Fecha: .../ ..../...... Duracion: 60 minutos Docente:
..................................................................................... Unidad: 4

NOMBIES Y QAPEIIAOS: «.evvveeeeeeee e

Instrucciones

El estudiante, formando equipo para el proyecto grupal, elabora los diagramas
para el modelado del diseno de un sistema.

I. Propésito

Presenta el proyecto final, demostrando la correcta aplicacién de técnicas de
programacién orientada a objetos, interaccién hombre-computador,
programacién visual y gestion de bases de datos, para satisfacer las
necesidades especificas de una empresa real.

lll. Descripcion de la actividad por realizar

1. Presenta al aula virtual, los archivos segun formato, con la informacidén
del proceso, las imdgenes de diagramas, formularios cédigo, base de

datos, para su proyecto grupal.
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