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INTRODUCCION

Este manual esta disefiado para ofrecer a los estudiantes una guia completa y practica para el
aprendizaje y la aplicacion de conceptos avanzados en el mundo de la programacion.

En esta materia, exploraremos una amplia gama de temas que abarcan desde la programacion
concurrente hasta el acceso a datos y el desarrollo de aplicaciones moviles. A través de una
serie de précticas, los estudiantes tendran la oportunidad de poner en préctica sus habilidades,
abordar desafios reales y desarrollar soluciones concretas, y en las mismas se consideran
todos los temas de la asignatura, del 1 al 5, esas son las que consideraron.

Este manual servird como una referencia constante a medida que avancen en su curso. Cada
practica esté disefiada para brindar una experiencia de aprendizaje practica y aplicable.

En el plan de estudios se proponen las practicas que se pueden desarrollar en la asignatura.

Para la documentacién de cada practica se debe de incluir:
1. Definicion
1. De que se trata el caso de estudio

2. Analisis
1. Tabla de Entrada Proceso Salida, IPO Chart

3. Disefio
1. GUI
2. Diccionario de objetos
3. Diccionario de eventos

4. Desarrollo
1. Nombre de la clases .java y .form anexando dichos archivos



Tema 1 - Interfaz gréfica de usuario.

Competencia Especifica:
Desarrolla programas para interactuar con el usuario de una manera amigable, utilizando GUI
(Interfaz Grafica de Usuario) manipuladas a través de eventos.

Elabora tablas de entrada, proceso y salida, IPO Chart, GUI, diccionarios de datos y de eventos
para los casos de estudio planteados.

Practica 1. Editar compilar y ejecutar distintos programas que incluyan el uso
de formularios, botones, etiquetas y cajas de texto.

Objetivo: El objetivo de esta practica es familiarizarse con el desarrollo de aplicaciones que
involucran la creacion y manipulacion de formularios interactivos. Aprenderas a utilizar
elementos como botones, etiquetas y cajas de texto en la creacidén de programas funcionales.

Desarrollo:

Configuracién del Entorno de Desarrollo:
e Abre tu entorno de desarrollo integrado (IDE) preferido o una herramienta de desarrollo
de tu eleccion.

Creacion de una Aplicacion en Blanco:
e Crea un nuevo proyecto o archivo en blanco en tu IDE.

Disefio de la Interfaz Grafica:

Disefia una interfaz gréafica que incluya al menos un formulario.
Agrega etiquetas para describir los elementos.

Incluye una o varias cajas de texto para la entrada de datos.
Agrega botones que permitan realizar acciones en la aplicacion.

Programacién de la Interaccion:
e Asocia eventos a los botones y cajas de texto.
e Programa la l6gica de la aplicacion para que responda a las interacciones del usuario.
e Por ejemplo, puedes crear un programa que tome valores de las cajas de texto, realice
algun calculo y muestre los resultados en etiquetas 0 en una nueva ventana.

Compilacion y Ejecucién:
e Compila el programa para asegurarte de que no haya errores.
e Ejecuta la aplicacién y verifica que la interfaz grafica sea funcional.

Pruebas y Depuracion:
e Realiza pruebas exhaustivas de la aplicacion para asegurarte de que todas las
funcionalidades estén trabajando correctamente.
e Siencuentras errores, depura el cédigo y realiza las correcciones necesarias.



Documentacion:
e Documenta el codigo de manera adecuada segun lo solicitado por el docente haciendo
uso de tablas de entrada, proceso y salida, IPO Chart, GUI y explicando la funcionalidad
de cada parte importante del programa.

Notas adicionales:

A medida que trabajes en esta practica, asegurate de entender como se comunican los
elementos de la interfaz grafica con la légica de programacion.

Experimenta con diferentes disefios y caracteristicas para mejorar tus habilidades en la
creacion de aplicaciones interactivas.



Practica 2. Desarrollar aplicaciones que incluyan la programacién de eventos.

Objetivo: El objetivo de esta practica es aprender a desarrollar aplicaciones que respondan a
eventos especificos. A través de la programacion de eventos, podras crear aplicaciones
interactivas que reaccionen a las acciones del usuario.

Desarrollo

Configuracién del Entorno de Desarrollo:
e Abre tu entorno de desarrollo integrado (IDE) preferido o una herramienta de desarrollo
de tu eleccion.

Creaciéon de un Nuevo Proyecto o Archivo:
e Crea un nuevo proyecto en blanco o archivo de cédigo, segun las capacidades de tu
entorno de desarrollo.

Diseno de la Interfaz Grafica:

e Disefia una interfaz grafica que incluya elementos como botones, etiquetas, cajas de
texto u otros controles interactivos.

Programacién de Eventos:
e Define eventos especificos que desees capturar, como hacer clic en un botdn o ingresar
texto en una caja de texto.
e Asocia funciones o métodos a estos eventos para que se ejecuten cuando ocurra el
evento.

Légica de la Aplicacion:
e Dentro de las funciones asociadas a los eventos, programa la logica de la aplicacion.
e Por ejemplo, si tienes un botén "Calcular", programa una funcién que realice célculos
en funcioén de la entrada del usuario y muestre los resultados en la interfaz gréafica.

Compilacion y Ejecucién:
e Compila el programa para asegurarte de que no haya errores.
e Ejecuta la aplicacién y verifica que los eventos y la interaccion con el usuario funcionen
correctamente.

Pruebas y Depuracién:
e Realiza pruebas exhaustivas de la aplicacion para asegurarte de que los eventos se
capturen y manejen adecuadamente.
e Siencuentras errores, depura el cédigo y realiza las correcciones necesarias.

Documentacion:
e Documenta el codigo de manera adecuada segun lo solicitado por el docente haciendo
uso de tablas de entrada, proceso y salida, IPO Chart, GUI y explicando la funcionalidad
de cada parte importante del programa.



Notas adicionales:
Experimenta con diferentes tipos de eventos, como eventos de teclado, eventos de raton y

eventos personalizados segun las necesidades de tu aplicacion.

Asegurate de comprender cOmo se manejan y gestionan los eventos en el entorno de
desarrollo que estads utilizando, ya que puede variar segun la tecnologia o lenguaje de
programacion.



Practica 3. Desarrollar aplicaciones que incluyan la generacion de nuevos
eventos.

Objetivo: El objetivo de esta practica es aprender a desarrollar aplicaciones que generen
eventos personalizados. A través de la generacidn de eventos, podras crear aplicaciones mas
dindmicas y controlar mejor la interaccion con el usuario.

Desarrollo

Configuracién del Entorno de Desarrollo:
e Abre tu entorno de desarrollo integrado (IDE) preferido o la herramienta de desarrollo
gue prefieras.

Creacion de un Nuevo Proyecto o Archivo:
e Crea un nuevo proyecto en blanco o archivo de cédigo, segun las capacidades de tu
entorno de desarrollo.

Disefio de la Interfaz Grafica:
e Disefia unainterfaz grafica que incluya elementos interactivos, como botones, etiquetas,
cajas de texto u otros controles.

Generacion de Eventos Personalizados:

e |dentifica un escenario en el que desees generar un evento personalizado. Por ejemplo,
puedes crear un botén "Enviar" que genere un evento personalizado cuando se haga
clic en él.

e Define y crea el cédigo para generar y lanzar ese evento personalizado en respuesta a
una accion especifica.

Manejo de Eventos Personalizados:
e En otro lugar de tu cédigo, programa la légica para manejar y responder a este evento
personalizado.
e Puedes realizar acciones especificas cuando se dispare este evento, como enviar datos
al servidor o actualizar la interfaz grafica.

Compilacion y Ejecucién:

Compila el programa para asegurarte de que no haya errores.

Ejecuta la aplicacion y verifica que los eventos personalizados se generen y manejen
correctamente.

Pruebas y Depuracion:
e Realiza pruebas exhaustivas para asegurarte de que los eventos personalizados
funcionen como se espera.
e Siencuentras errores, depura el cédigo y realiza las correcciones necesarias.
Documentacion:
e Documenta el codigo de manera adecuada segun lo solicitado por el docente haciendo
uso de tablas de entrada, proceso y salida, IPO Chart, GUI y explicando la funcionalidad
de cada parte importante del programa.



Notas adicionales:

Asegurate de comprender la sintaxis y la estructura de los eventos personalizados en el
lenguaje o tecnologia que estés utilizando.

Los eventos personalizados son Utiles cuando deseas crear una arquitectura de aplicacion mas
modular y escalable.



Practica 4. Desarrollar aplicaciones que maneje graficos en un componente tipo
canvas.

Objetivo: El objetivo de esta practica es aprender a desarrollar aplicaciones que utilicen un
componente tipo canvas para dibujar graficos y visualizar informacién de manera interactiva.

Desarrollo

Configuracién del Entorno de Desarrollo:
e Abre tu entorno de desarrollo integrado (IDE) preferido o la herramienta de desarrollo
gue prefieras.

Creacion de un Nuevo Proyecto o Archivo:
e Crea un nuevo proyecto o archivo en blanco segun las capacidades de tu entorno de
desarrollo.

Disefio de la Interfaz Grafica:
e Disefia una interfaz gréfica que incluya un componente tipo canvas en el que puedas
dibujar.
e Puedes agregar botones u otros controles para interactuar con los graficos, como
cambiar colores, formas o datos a visualizar.

Programacién del Componente Canvas:
e Utiliza las funciones proporcionadas por el lenguaje o la biblioteca gréfica que estés
utilizando para dibujar en el componente canvas.
e Experimenta con la representacion gréafica de datos, como gréficos de barras, lineas,
circulos o cualquier otro elemento gréafico que sea relevante para tu aplicacion.

Interaccién con el Usuario:

e Programa la interaccion con el usuario para que pueda interactuar con los graficos en
el canvas.

e Por ejemplo, permite que el usuario dibuje o manipule los elementos graficos.

Compilacion y Ejecucion:
e Compila el programa y ejecutalo para asegurarte de que los graficos se muestren
correctamente en el canvas.

Pruebas y Depuracion:
e Realiza pruebas exhaustivas para garantizar que los graficos sean interactivos y se
comporten como se espera.
e Siencuentras errores, depura el cédigo y realiza las correcciones necesarias.

Documentacion:
Documenta el codigo adecuadamente, explicando como se dibujan los graficos en el canvas y
como se interactua con ellos.



Notas adicionales:
Asegurate de entender como funcionan las coordenadas en el componente canvas y cOmo se

controla el dibujo en él.
Experimenta con diferentes tipos de graficos y efectos para mejorar tus habilidades en el
manejo de graficos en un canvas.



Practica 5. Desarrollar aplicaciones que maneje componentes visuales y no
visuales proporcionados por la IDE.

Objetivo: El objetivo de esta practica es aprender a desarrollar aplicaciones que utilicen
componentes visuales y no visuales proporcionados por la IDE. Estos componentes pueden
incluir controles visuales como botones, barras de desplazamiento, ventanas, asi como
componentes no visuales como bases de datos o temporizadores.

Desarrollo

Configuracién del Entorno de Desarrollo:
e Abre tu entorno de desarrollo integrado (IDE) preferido.

Creacion de un Nuevo Proyecto:
e Crea un nuevo proyecto en blanco o basado en plantillas proporcionadas por la IDE.

Disefo de la Interfaz Grafica:
e Disefia una interfaz grafica utilizando componentes visuales proporcionados por la IDE.
Esto podria incluir botones, etiquetas, campos de texto, listas desplegables, etc.
e Organiza los componentes de manera que la interfaz sea intuitiva y facil de usar.

Programacién de Componentes Visuales:
e Programa la logica de la aplicacion para que los componentes visuales respondan a
eventos, como clics en botones o selecciones en listas desplegables.
e Implementa la funcionalidad de la aplicacion utilizando estos componentes visuales.

Uso de Componentes No Visuales:
e Sies necesario, utiliza componentes no visuales proporcionados por la IDE. Esto podria
incluir conexiones a bases de datos, temporizadores, hilos, etc.
e Utiliza estos componentes para realizar tareas como recuperar datos de una base de
datos, realizar operaciones en segundo plano o gestionar eventos no visuales.

Compilacion y Ejecucién:
e Compila el programa para asegurarte de que no haya errores.
e Ejecuta la aplicacion y verifica que los componentes visuales y no visuales funcionen
correctamente.

Pruebas y Depuracion:
e Realiza pruebas exhaustivas de la aplicacion para asegurarte de que todos los
componentes funcionen segun lo esperado.
e Siencuentras errores, depura el cédigo y realiza las correcciones necesarias.

Documentacion:
Documenta el codigo adecuadamente, explicando como se utilizan los componentes visuales
y no visuales en la aplicacién y cobmo se resuelven problemas especificos.



Notas adicionales:
Aprovecha las ventajas que ofrecen los componentes visuales y no visuales proporcionados

por la IDE para agilizar el desarrollo de la aplicacion.
Asegurate de entender la forma en que los componentes visuales interactian con la Iégica de

tu programa y como se manejan los eventos.



Practica 6. Desarrollar aplicaciones que maneje librerias proporcionados por la
IDE.

Objetivo: El objetivo de esta practica es aprender a desarrollar aplicaciones que hagan uso de
librerias proporcionadas por la IDE (Entorno de Desarrollo Integrado) o el framework que estés
utilizando. Estas librerias pueden incluir funcionalidades avanzadas y componentes que
simplifican el desarrollo de aplicaciones.

Desarrollo

Configuracién del Entorno de Desarrollo:
e Abre tu IDE y asegurate de que la libreria que deseas utilizar esté configurada
correctamente en tu proyecto.

Creacion de un Nuevo Proyecto:
e Crea un nuevo proyecto en blanco o basado en plantillas proporcionadas por la IDE.

Identificacion de la Libreria:
e Decide qué libreria proporcionada por la IDE deseas utilizar en tu proyecto. Esto podria
ser una libreria para manipulacién de graficos, procesamiento de datos, comunicacion
de red, entre otros.

Disefio de la Aplicacion:
e Disefia la estructura y la interfaz de tu aplicacion teniendo en cuenta la funcionalidad
gue proporciona la libreria. Por ejemplo, si estas utilizando una libreria de graficos,
planifica cdmo se mostraran los graficos en la interfaz de usuario.

Programacién con la Libreria:
e Utiliza la libreria proporcionada por la IDE para implementar las funcionalidades clave
de tu aplicacion.
e Aprovecha las funciones y componentes que ofrece la libreria para simplificar el
desarrollo de tu aplicacién.

Compilacion y Ejecucién:
e Compila el programa para asegurarte de que no haya errores.
e Ejecuta la aplicacion y verifica que la libreria se esté utilizando correctamente para
lograr la funcionalidad deseada.

Pruebas y Depuracion:
e Realiza pruebas exhaustivas para asegurarte de que la libreria funcione como se espera
en tu aplicacion.
e Siencuentras errores, depura el cédigo y realiza las correcciones necesarias.

Documentacion:
Documenta el cédigo adecuadamente, explicando cédmo se utiliza la libreria en la aplicacion y
como se resuelven problemas especificos con la ayuda de la libreria.



Notas adicionales:

Asegurate de consultar la documentacion de la libreria proporcionada por la IDE para
comprender completamente sus capacidades y como se integran en tu proyecto.
Experimenta con diferentes funcionalidades de la libreria para aprovechar al maximo su
potencial.



Tema 2 - Componentes y librerias.

Competencia Especifica:
Disefia e implementa componentes y librerias para lograr la reutilizacion de cadigo.

Elabora tablas de entrada, proceso y salida, IPO Chart, GUI, diccionarios de datos y de
eventos para los casos de estudio planteados.

Practica 1. Desarrollar componentes visuales o no visuales a partir de
requerimientos previamente definidos y aplicarlos en el disefio de aplicaciones.

Objetivo: El objetivo de esta practica es aprender a desarrollar componentes personalizados,
ya sean visuales o no visuales, basados en requerimientos especificos y utilizarlos en el disefio
de aplicaciones.

Desarrollo

Definicion de Requerimientos:
e Comienza por definir claramente los requerimientos para los componentes que deseas
desarrollar. Esto incluye determinar su funcionalidad, apariencia y comportamiento.

Eleccién de Tecnologia y Lenguaje:

e Selecciona la tecnologia y el lenguaje de programacion adecuados para el desarrollo
de tus componentes. Esto puede variar segun tus necesidades y preferencias, pero
asegurate de que sean compatibles con la plataforma en la que planeas utilizar los
componentes.

Disefio y Desarrollo de Componentes:

e Disefla y desarrolla tus componentes siguiendo los requerimientos previamente
definidos. Si estas desarrollando componentes visuales, considera la apariencia y la
interaccion con el usuario. Si son componentes no visuales, asegurate de que realicen
su tarea de manera eficiente.

Pruebas de Componentes:
e Realiza pruebas exhaustivas de los componentes para garantizar que funcionen de
acuerdo con los requerimientos. Esto puede incluir pruebas unitarias y de integracion.

Integracion en una Aplicacion:
e Crea una aplicacion de ejemplo o utiliza una aplicacion existente para integrar y probar
tus componentes. Asegurate de que funcionen correctamente dentro del contexto de
una aplicacion.

Compilacion y Ejecucion:
Compila la aplicacion que contiene tus componentes y ejecutala para verificar que todo
funcione como se esperaba.



Pruebas y Depuracion:
e Realiza pruebas adicionales en la aplicacibn completa para garantizar que los
componentes se integren correctamente y no causen problemas. Si se encuentran
errores, depura el codigo y realiza las correcciones necesarias.

Documentacion:
e Documenta adecuadamente tus componentes, explicando su funcionalidad, cémo se
utilizan y cualquier configuracion necesaria. Esta documentacion sera atil para futuros
desarrolladores que utilicen tus componentes.

Notas adicionales:

Asegurate de seguir buenas practicas de disefio y desarrollo de software al crear tus
componentes para garantizar su calidad y mantenibilidad.

Puedes explorar el uso de herramientas de desarrollo de interfaces graficas si estas
desarrollando componentes visuales para facilitar su disefio y personalizacion.



Practica 2. Desarrollar librerias a partir de requerimientos previamente definidos
y aplicarlos en el disefio de aplicaciones.

Objetivo: El objetivo de esta practica es aprender a desarrollar librerias personalizadas a partir
de requerimientos definidos previamente y aplicarlas en el disefio de aplicaciones para mejorar
la reutilizacion de cédigo vy la eficiencia del desarrollo.

Desarrollo

Definicion de Requerimientos para la Libreria:
e Comienza por definir claramente los requerimientos y funcionalidades que deseas que
incluya tu libreria. Estos requerimientos deben estar basados en las necesidades de la
aplicacién que planeas desarrollar.

Eleccion de Tecnologia y Lenguaje:
e Selecciona la tecnologia y el lenguaje de programacién adecuados para desarrollar tu
libreria. Asegurate de que sean compatibles con la plataforma en la que planeas utilizar
la libreria.

Disefio y Desarrollo de la Libreria:
e Disefla y desarrolla la libreria siguiendo los requerimientos previamente definidos.
Asegurate de que la libreria sea modular, reutilizable y bien documentada.
e Organiza el cddigo en modulos o clases que ofrezcan funcionalidades especificas y
cohesivas.

Integracion en una Aplicacion:
e Crea una aplicacion de ejemplo o utiliza una aplicacion existente para integrar y probar
tu libreria. Asegurate de que la libreria funcione correctamente dentro del contexto de
la aplicacion.

Compilacion y Ejecucién:
e Compilala aplicacion que contiene tu libreria y ejecutala para verificar que todo funcione
como se esperaba.

Pruebas y Depuracién:
e Realiza pruebas adicionales en la aplicacion completa para garantizar que la libreria se
integre correctamente y no cause problemas. Si se encuentran errores, depura el cédigo
y realiza las correcciones necesarias.

Pruebas de la Libreria:
e Realiza pruebas exhaustivas de la libreria para asegurarte de que cumple con los
requerimientos y funcione correctamente en diversos escenarios.

Documentacion de la Libreria:
e Documenta la libreria de manera adecuada, incluyendo instrucciones sobre cémo se
utiliza, ejemplos de uso y descripciones detalladas de las funciones y clases disponibles.



Notas adicionales:
Asegurate de seguir buenas practicas de disefio y desarrollo de software al crear tu libreria

para garantizar su calidad y facilidad de uso.
Documenta tu libreria de manera exhaustiva para que otros desarrolladores puedan entender

y utilizar eficazmente tus componentes.



Tema 3 - Programacion concurrente (Multihillos).

Competencia Especifica:
Crea subprogramas para resolver problemas concurrentes utilizando Multihilos.

Elabora tablas de entrada, proceso y salida, IPO Chart, GUI, diccionarios de datos y de eventos
para los casos de estudio planteados.

Practica 1. Analizar las diferencias de funcionalidad entre programas de flujo
unico contra programas de flujo multiple.

Objetivo: El objetivo de esta practica es comprender las diferencias fundamentales en la
funcionalidad entre programas de flujo Unico (monohilo) y programas de flujo mdultiple
(multihilo).

Desarrollo:

Definicién de Términos:
e Comienza por definir claramente qué es un programa de flujo tnico (monohilo) y qué es
un programa de flujo maltiple (multihilo). Explica como funcionan y cuéles son sus
caracteristicas principales.

Ventajas de los Programas de Flujo Unico:
e Analiza las ventajas de los programas de flujo Unico. Estas pueden incluir simplicidad,
facilidad de desarrollo y predictibilidad.

Desventajas de los Programas de Flujo Unico:
e Examina las desventajas de los programas de flujo Unico. Esto puede abordar
limitaciones en el rendimiento y la capacidad de respuesta en situaciones intensivas de
cémputo o E/S.

Ventajas de los Programas de Flujo Multiple:
e Analiza las ventajas de los programas de flujo maltiple (multihilo). Estas pueden incluir
la capacidad de aprovechar mdultiples ndcleos de CPU, mejorar la capacidad de
respuesta y permitir la concurrencia.

Desventajas de los Programas de Flujo Mdltiple:
e Examina las desventajas de los programas de flujo multiple. Esto puede abordar
desafios como la complejidad adicional, la posibilidad de condiciones de carrera y la
necesidad de sincronizacion.

Ejemplos Précticos:

e Proporciona ejemplos concretos de situaciones en las que seria mas adecuado utilizar
un programa de flujo Unico o un programa de flujo mdltiple. Esto puede incluir
aplicaciones de procesamiento por lotes, aplicaciones web, aplicaciones de tiempo real,
entre otros.



Casos de Uso Reales:

e Investiga y presenta casos de uso reales de programas de flujo Unico y programas de
flujo maltiple en aplicaciones conocidas o en la industria. Esto puede ayudar a ilustrar
coémo se aplican en el mundo real.

Resumen y Conclusiones:
e Resume las diferencias clave entre los programas de flujo Unico y los programas de flujo
multiple.
e Ofrece conclusiones sobre cuando es apropiado utilizar cada enfoque en el desarrollo
de software.

Documentacion:

e Documenta tus hallazgos y conclusiones en un informe que sea facil de entender y
seguir.



Practica 2. Desarrollar programas que implementen el uso de un hiloy
manipulen sus distintos estados.

Objetivo: El objetivo de esta practica es aprender a desarrollar programas que utilicen hilos y
manipulen sus distintos estados, como la creacion, la ejecucion y la finalizacion.

Desarrollo

Configuracién del Entorno de Desarrollo:
e Abre tu entorno de desarrollo integrado (IDE) preferido y configura un proyecto nuevo o
utiliza uno existente.

Creacion de un Hilo:
e Define y crea un hilo en tu programa. Puedes hacerlo mediante la extension de la clase
Thread o la implementacion de la interfaz Runnable.

Implementacién de la Funcionalidad del Hilo:
e Programa la légica que el hilo llevara a cabo. Puede ser cualquier tarea que desees que
se ejecute en paralelo con el hilo principal.

Manipulacion de Estados del Hilo:
e Utiliza métodos y propiedades para manipular los estados del hilo. Algunos de los
métodos comunes incluyen start() para iniciar el hilo, sleep() para suspenderlo
temporalmente y join() para esperar a que el hilo finalice.

Monitorizacion de Estados:
e Agrega instrucciones para imprimir mensajes o registrar informacion sobre el estado
actual del hilo en diferentes momentos de su ejecucion.

Compilacion y Ejecucién:
e Compila el programa y ejecltalo para observar como cambian los estados del hilo
durante su ejecucion.

Pruebas y Andlisis:
e Realiza pruebas exhaustivas y analiza los registros o mensajes de estado para verificar
que el hilo esté funcionando segun lo esperado.

Documentacion:
e Documenta tu codigo explicando cOmo se crea, manipula y monitoriza el estado del hilo
en tu programa.

Asegurate de entender los conceptos basicos de la programacion multihilo, como la creacion,
la ejecucion y la finalizacion de hilos, asi como los posibles estados que puede tener un hilo
(activo, en espera, finalizado, etc.).



Practica 3. Desarrollar programas que implementen el uso de varios hilos que
compartan recursos y estén sincronizados.

Objetivo: El objetivo de esta practica es aprender a desarrollar programas que utilicen
multiples hilos que compartan recursos y estén sincronizados correctamente para evitar
problemas de concurrencia, como las condiciones de carrera.

Desarrollo

Configuracién del Entorno de Desarrollo:
e Abre tu entorno de desarrollo integrado (IDE) preferido y configura un proyecto nuevo o
utiliza uno existente.

Definicion de Recursos Compartidos:
e Identifica los recursos que seran compartidos entre los hilos. Esto puede incluir
variables, estructuras de datos, archivos, o cualquier otro recurso compartido.

Creacion de Mdltiples Hilos:
e Define y crea varios hilos en tu programa, cada uno de los cuales realizara una tarea
gue involucra el acceso a los recursos compartidos.

Implementacion de Funcionalidades de Hilos:
e Programa la légica de cada hilo, asegurandote de que accedan a los recursos
compartidos de manera segura y sincronizada utilizando mecanismos de sincronizacion
adecuados.

Mecanismos de Sincronizacion:
e Utiliza mecanismos de sincronizacion como semaforos, bloqueos o monitores para
coordinar el acceso a los recursos compartidos y evitar problemas de concurrencia.

Compilacion y Ejecucién:
e Compila el programa y ejecutalo para observar como los hilos interactian y comparten
los recursos de manera segura.

Pruebas y Analisis:
Realiza pruebas exhaustivas para verificar que los hilos funcionen de manera sincronizada y
gue no haya condiciones de carrera ni bloqueos indefinidos.

Documentacion:
e Documenta tu cédigo explicando cdmo se implemento la sincronizacion entre los hilos
y cOmo se evitan los problemas de concurrencia.

Notas adicionales:

Asegurate de comprender los conceptos de sincronizacion en programacion multihilo y los
mecanismos disponibles en el lenguaje de programacién que estas utilizando.

Realiza pruebas exhaustivas para detectar y corregir problemas de sincronizacion antes de
finalizar la practica.



Practica 4. Desarrollar una aplicacion con programacion concurrente que
resuelva un problema real.

Objetivo: El objetivo de esta practica es aplicar los conceptos de programacioén concurrente
para resolver un problema real mediante el uso de multiples hilos de ejecucion.

Desarrollo

Seleccion del Problema Real:
e Elije un problema real que requiera la aplicacion de la programacion concurrente para
su solucion. Puede ser un problema de procesamiento de datos, gestion de recursos,
simulacion, optimizacion, entre otros.

Disefio de la Aplicacion:
e Disefia la estructura de la aplicacion y define cémo los hilos se utilizardn para abordar
el problema. Considera qué recursos se compartirdn entre los hilos y como se
coordinaran.

Implementacién de Hilos:
e Crea los hilos necesarios en tu aplicacién y programa la I6gica de cada uno de ellos.
Asegurate de que los hilos se comuniquen y coordinen segun sea necesario para

resolver el problema.

Mecanismos de Sincronizacion:
e Utiliza mecanismos de sincronizacién, como semaforos, mutex o barreras, para
garantizar que los hilos trabajen de manera segura y eviten condiciones de carrera.

Pruebas y Optimizacion:
e Realiza pruebas exhaustivas de la aplicacion con diferentes conjuntos de datos y
escenarios para asegurarte de que funcione correctamente y sea eficiente en términos
de rendimiento.

Compilacion y Ejecucién:
e Compila la aplicacién y ejecutala en situaciones de prueba para verificar su
funcionamiento.

Optimizacioén:
e Identifica oportunidades de optimizacion y realiza mejoras en el rendimiento de la
aplicacién, si es necesario.

Documentacion:
e Documenta tu codigo explicando cdmo se implementd la programacion concurrente en
la aplicacion y como se resuelve el problema real.

Notas adicionales:
Asegurate de entender bien el problema real que estas abordando y como la programaciéon
concurrente puede ayudar a resolverlo de manera mas eficiente.



Tema 4 - Acceso a datos.

Competencia Especifica:
Establece conexiones a diferentes origenes de datos para su manipulacién y visualizacion de
informacion.

Elabora tablas de entrada, proceso y salida, IPO Chart, GUI, diccionarios de datos y de eventos
para los casos de estudio planteados.

Practica 1. Desarrollar una aplicacion que permita establecer la conexién a un
origen de datos.

Objetivo: El objetivo de esta practica es aprender a desarrollar una aplicacion que pueda
establecer una conexion a un origen de datos, como una base de datos, un servicio web o
cualquier otro recurso de almacenamiento de datos.

Desarrollo

Definicion del Origen de Datos:
e Comienza por definir claramente qué tipo de origen de datos vas a utilizar en tu
aplicacién. Puede ser una base de datos SQL, una base de datos NoSQL, un servicio

web, un archivo local, etc.

Configuracion del Entorno de Desarrollo:
e Abre tu entorno de desarrollo integrado (IDE) preferido y configura un proyecto nuevo o
utiliza uno existente.

Seleccion de una Biblioteca o Framework:
e Decide qué biblioteca o framework de acceso a datos utilizards en tu aplicacion. Esto
dependera del tipo de origen de datos que hayas definido en el paso 1.

Programacién de la Conexién:
e Escribe el codigo necesario para establecer una conexién al origen de datos. Esto
puede incluir la configuraciébn de pardmetros de conexion, la autenticacion (si es
necesaria) y la inicializacion de objetos de conexion.

Manejo de Errores:
¢ Implementa un manejo adecuado de errores para gestionar situaciones en las que la
conexion al origen de datos falle. Esto puede incluir la captura de excepciones y la
generacion de mensajes de error informativos.

Pruebas de Conexion:
e Realiza pruebas de conexién para asegurarte de que la aplicacion pueda establecer
una conexion exitosa con el origen de datos.



Compilacion y Ejecucién:
e Compila la aplicacibn y ejecutala para verificar que la conexidbn se establece
correctamente.

Documentacion:
e Documenta tu cédigo explicando cdmo se establece la conexién al origen de datos y
cualquier configuracion importante que deba ser considerada.

Asegurate de entender los detalles especificos de la biblioteca o framework que estas
utilizando para acceder al origen de datos. Cada tecnologia puede tener sus propios métodos
y configuraciones.



Tema 5 - Programacion de dispositivos moviles.

Competencia Especifica:
Desarrollar aplicaciones basicas para dispositivos moviles, considerando su entorno operativo.

Elabora tablas de entrada, proceso y salida, IPO Chart, GUI, diccionarios de datos y de eventos
para los casos de estudio planteados.

Practica 1. Desarrollar un juego para un dispositivo movil.

Objetivo: El objetivo de esta practica es aprender a desarrollar un juego para dispositivos
moviles, aprovechando las capacidades de la plataforma y brindando una experiencia de juego
interactiva y entretenida.

Desarrollo

Idea y Disefio del Juego:
e Comienza por conceptualizar y disefiar tu juego. Define la mecanica del juego, los
objetivos, los personajes, los niveles y cualquier elemento importante de la jugabilidad.
e Creaun disefio de interfaz de usuario (Ul) que sea atractivo y adecuado para la pantalla
del dispositivo movil.

Eleccion de la Plataforma y Tecnologia:

e Decide en qué plataforma moévil deseas desarrollar tu juego (iIOS, Android, etc.) y
selecciona la tecnologia adecuada, como el desarrollo nativo (por ejemplo, usando Swift
para iOS o Java/Kotlin para Android) o el desarrollo multiplataforma (por ejemplo,
utilizando un framework como Unity o Flutter).

Desarrollo del Juego:
e Implementa la I6gica del juego y crea los niveles, personajes y elementos interactivos
segun tu disefo.
e Asegurate de que el juego sea facil de entender y jugar en una pantalla tactil.

Gréficos y Sonido:
e Crea o adquiere los recursos graficos y de sonido necesarios para tu juego, como
sprites, imagenes de fondo, efectos de sonido y musica.
e Integra estos elementos en tu juego de manera que se ajusten al temay estilo del juego.

Pruebas y Ajustes:
e Realiza pruebas exhaustivas del juego en diferentes dispositivos moviles para
asegurarte de que funcione correctamente y que la jugabilidad sea agradable.
e Realiza ajustes en la dificultad y el equilibrio del juego segun los resultados de las
pruebas.

Optimizacion y Rendimiento:
e Optimiza el rendimiento del juego para garantizar que funcione de manera fluida y
eficiente en dispositivos moviles de diferentes capacidades.



e Considera la administracion de recursos y la gestion de memoria para evitar problemas
de rendimiento.

Documentacion:
e Documenta el proceso de desarrollo del juego, incluyendo las decisiones de disefio, los
desafios enfrentados y las soluciones implementadas.

Asegurate de cumplir con los requisitos de disefio y rendimiento de la plataforma movil para la
gue estas desarrollando.
Considera la monetizacion si planeas publicar tu juego en una tienda de aplicaciones.
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