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ll. PROPOSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

La finalidad de la unidad de aprendizaje es eficientar el disefio e implementacion de software con la utilizacion de los servicios

integrales que ofrece el entorno integrado de desarrollo.
La utilidad de esta radica en que le facilita al estudiante las herramientas para el desarrollo de software.
Se imparte en la etapa disciplinaria con caracter obligatorio. Pertenece al area de conocimiento Desarrollo Tecnologico

[ll. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Desarrollar software, aplicando las herramientas de apoyo de los entornos integrados de desarrollo, para eficientar el disefio e
implementacion de software, de manera organizada y metddica, con una actitud de colaboracion.

IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE

Producto de software basado en un marco de trabajo o bibliotecas de clases para algun dominio especifico, utilizando herramientas
de apoyo para asegurar la calidad del producto. Asimismo, debera cumplir con las caracteristicas de entrega que el docente determine.




V. DESARROLLO POR UNIDADES
UNIDAD I. Entornos integrados de desarrollo.

Competencia:
Analizar los entornos integrados de desarrollo, a partir de la identificacion de sus caracteristicas, tipos y usos, para emplearlos en el
desarrollo de aplicaciones, con actitud reflexiva, sistemética y proactiva.

Contenido: Duracién: 3 horas

1.1 Definicién y antecedentes
1.2 Tipos de entornos integrados de desarrollo
1.3 Ejemplos y uso de entornos integrados de desarrollo




UNIDAD II. Generadores de interfaz de usuario

Competencia:
Examinar los generadores de interfaz de usuario, a partir de la identificacion de sus caracteristicas, tipos y usos, para emplearlos en
el desarrollo de aplicaciones, con actitud analitica, metddica y proactiva.

Contenido: Duracién: 3 horas

2.1 Definicion y antecedentes
2.2 Tipos de generadores de interfaz de usuario
2.3 Ejemplos y uso de generadores de interfaz de usuario para diferentes tipos de aplicaciones




UNIDAD lll. Herramientas para acelerar la construccion de software

Competencia:

Diferenciar las herramientas para acelerar la construccion de software, a partir del analisis de sus caracteristicas, versiones y usos,
para integrarlas de una manera eficiente en el proceso de desarrollo de software, con actitud creativa y sistematica.

Contenido:

3.1 Definiciones y antecedentes.

3.2 Bibliotecas de funciones y clases.

3.3 Marcos de trabajo.

3.4 Interfaces de programacion de aplicaciones (API).

3.5 Ejemplos y utilizacion de las herramientas mas importantes.

Duracién: 4 horas




UNIDAD IV. Herramientas para pruebas unitarias

Competencia:

Diferenciar las herramientas para pruebas unitarias, a partir de la identificacion de sus tipos y el andlisis de sus caracteristicas, métodos

y usos, para validar el correcto funcionamiento del cédigo, con responsabilidad, actitud creativa y sistematica.

Contenido:

.1 Definicién y antecedentes
4.2 Tipos de herramientas para pruebas unitarias
4.3 Ejemplos y uso de herramientas para pruebas unitarias

Duracién: 3 horas




UNIDAD V. Herramientas de anélisis de perfilado y rendimiento.

Competencia:
Distinguir las herramientas de analisis de perfilado y rendimiento, a partir de la identificacion de sus tipos y el andlisis de sus
caracteristicas, métodos y usos, para evaluar el rendimiento del software, con honestidad, actitud creativa y metodica.

Contenido: Duracién: 3 horas

5.1 Definicion y antecedentes
5.2 Tipos de herramientas para el perfilado y rendimiento
5.3 Ejemplos y uso de herramientas de perfilado y rendimiento.




VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS DE TALLER

No. Nombre de la Préactica Procedimiento Recursos de Apoyo Duracion
UNIDAD |
1 Uso de entornos de desarrollo | 1. Atiende las orientaciones del | @ Recursos bibliograficos 6 horas
integrado (IDE) profesor para el uso de los | e Lapiz o pluma
entornos de desarrollo integrado. e Papel o cuaderno
e Computadora
2. Identifica los componentes que
se incluyen en el entorno de
desarrollo integrado.
3. Investiga los diferentes tipos de
entornos de desarrollo.
4. Analiza las diferencias entre los
diversos entornos de desarrollo
integrado.
5. Realiza y entrega el cuadro
comparativo al docente para su
retroalimentacion.
UNIDAD
I
2 Uso de generadores de interfaz | 1. Atiende las orientaciones del | @ Recursos bibliogréficos 6 horas
de usuario para diferentes tipos || profesor para el uso de los| e Lapizo pluma
de aplicaciones generadores de interfaz de usuario | @ Papel o cuaderno
e Computadora

2. Identifica los componentes que
se incluyen en el generador de
interfaz de usuario

3. Investiga los diferentes tipos de
generadores de interfaz de usuario
4. Analiza las caracteristicas, tipos
y usos de los diferentes
generadores de interfaz de usuario
5. Caracteriza las diferentes
aplicaciones para los generadores
de interfaz de usuario




6. Realiza y entrega cuadro
comparativo al docente para su
retroalimentacion.

UNIDAD
1l

3

Uso de herramientas
acelerar la construccion
software

para
de

1. Atiende las orientaciones del
profesor respecto al uso de los
diferentes tipos de herramientas
para acelerar la construccion de
software como:
- Bibliotecas de funciones y
clases
- Marcos de trabajo
- Interfaces de programacion
de aplicaciones (API)
2. ldentifica las caracteristicas de
las herramientas para acelerar la
construccion de software
3. Elabora y entrega el cuadro
comparativo realizado al docente
para su retroalimentacion.

Recursos bibliograficos
Lapiz o pluma

Papel o cuaderno
Computadora

8 horas

UNIDAD
\%

4

Uso de herramientas
pruebas unitarias

para

1. Atiende las orientaciones del
docente sobre el uso de
herramientas para pruebas
unitarias en bloques de codigos.

2. ldentifica las caracteristicas de
las herramientas para pruebas
unitarias

- automatica

- ejecutarse en cualquier
plataforma

- replicarse cuanto se
requiera

3. Investiga los diferentes tipos de
herramientas unitarias

Recursos bibliogréaficos
Lapiz o pluma

Papel o cuaderno
Computadora

6 horas




4. Analiza las diferencias entre los
distintos tipos de pruebas unitarias
5. Realiza y entrega el cuadro
comparativo al docente para su
retroalimentacion.

UNIDAD
V

5

Uso de herramientas de analisis
de perfilado y rendimiento.

1. Atiende las orientaciones del
profesor para el uso de las
herramientas de anadlisis de
perfilado y rendimiento

2. ldentifica las caracteristicas de
cada tipo de herramienta de
analisis de perfilado y rendimiento.
3. Analiza las diferencias entre los
distintos tipos de herramientas de
andlisis de perfilado y rendimiento.
4. Realiza y entrega un ejemplo de
la aplicacion de herramientas de
perfilado y rendimiento al docente
para su retroalimentacion.

Recursos bibliograficos
Lapiz o pluma

Papel o cuaderno
Computadora

6 horas

VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS DE LABORATORIO

No.

Nombre de la Practica

Procedimiento

Recursos de Apoyo

Duracién

UNIDAD |

1

Uso de entornos de desarrollo
integrado (IDE)

1. Utiliza el entorno de desarrollo
integrado.

2. Experimenta con los
componentes que se incluyen en el
entorno de desarrollo integrado.

Recursos bibliograficos
Computadora
Software de entorno
desarrollo integrado

de

6 horas




4. Desarrolla software utilizando un
entorno de desarrollo integrado.

5. Entrega la actividad al docente
para su retroalimentacion.

UNIDAD
Il

2

Uso de generadores de interfaz
de usuario para diferentes tipos
de aplicaciones

1. Utiliza el generador de interfaz
de usuario

2. Experimenta con los
componentes que se incluyen en el
generador de interfaz de usuario
3. Elabora una interfaz de usuario
gue contemple al menos los
siguientes elementos:

- entrada de datos
visualizacion de informacién
manejo de menuds
botones
cajas de busqueda
4. Entrega la actividad al docente
para su retroalimentacion.

Recursos bibliograficos
Computadora

Software de entorno de
desarrollo integrado

Software de interfaz de usuario

6 horas

UNIDAD
Il

3

Uso de
acelerar
software

herramientas para
la construccion de

1. Experimenta con los diferentes
tipos de herramientas para acelerar
la construccion de software como:
- Bibliotecas de funciones y
clases
- Marcos de trabajo
- Interfaces de programacion
de aplicaciones (API)
2. Construye software empleando
las herramientas que va a utilizar
empleando al menos las siguientes
herramientas:  Bibliotecas de
funciones y clases, Marcos de
trabajo, e Interfaces de

Recursos bibliograficos
Computadora

Software de entorno de
desarrollo integrado
Herramienta de aceleracion de
construccion de software

8 horas




programacion  de
(API).

3. Entrega la actividad realizada al
docente para su retroalimentacion.

aplicaciones

UNIDAD
IV
4 Uso de herramientas para|l. Experimenta el wuso de | e Recursos bibliogréficos 6 horas
pruebas unitarias herramientas para pruebas | ¢ Computadora
unitarias en bloques de codigos. e Software de entorno de
2. Elabora reporte de los resultados desarrollo integrado
de las pruebas unitarias
3. Entrega reporte al docente para
su retroalimentacion.
UNIDAD
v
5 Uso de herramientas de anélisis | 1. Experimenta con las | @ Recursos bibliograficos 6 horas
de perfilado y rendimiento. herramientas de andlisis de | ¢ Computadora
perfilado y rendimiento. e Software de entorno de

2. Construye software

3. Analiza el rendimiento del
software creado utilizando las
herramientas de andlisis de
perfilado y rendimiento.

4. En funcién de los resultados del
reporte realiza las modificaciones

pertinentes.
5. Entrega al docente la actividad
completa para su

retroalimentacion.

desarrollo integrado




VIl. METODO DE TRABAJO

Encuadre: El primer dia de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluacion, calidad de los trabajos
académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.

Estrategia de ensefianza (docente):
e Estudio de caso
Método de proyectos
Aprendizaje basado en problemas
Técnica expositiva
Ejercicios practicos

Estrategia de aprendizaje (alumno):
e Investigacion

Estudio de caso

Trabajo en equipo

Exposiciones

Organizadores graficos

Cuadros comparativos




VIII. CRITERIOS DE EVALUACION

La evaluacion sera llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:

Criterios de acreditacion
- Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que
establece el Estatuto Escolar vigente.
- Calificacion en escala del 0 al 100, con un minimo aprobatorio de 60.

Criterios de evaluacion

- Evaluaciones parciales.............c.cooeviiininne. 30%
- Practicas de tallery tareas........................... 20%
- Practicas de laboratorio.................ccooeiie 30%
- Producto de software ...........c.ccoeiiiiiiennnnnn. 20%




IX. REFERENCIAS
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Unidos: Apress.

Zammeti, F. (2020). Modern full-stack development. Estados
Unidos: Apress.

Adamson, C. (2018). Xcode Treasures. Estados Unidos: Pragmatic
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Banks, A., Porcello, E. (2020). Learning React. Estados Unidos:
O’Reilly.

Bennett, J. (2018). Xamarin in action. Estados Unidos: Manning
Publications.

Reid, J. (2020). 10S Unit Testing by Example: Xctest Tips and
Techniques Using Swift. Estados Unidos: Pragmatic
Bookshelf.

Redmond-Pyle, D. (Marzo, 1996). Software development methods
and tools: some trends and issues. Software Engineering
Journal, 11 (2), 99-103. Recuperado de:
https://ieeexplore.ieee.org/document/487421 [clasica].

Smyth, N. (2020). Android Studio 4.0 Development Essentials.
Estados Unidos: Payload Media.

Zaccagnino, C. (2020). Programming Flutter. Estados Unidos:
Pragmatic Bookshelf.




X. PERFIL DEL DOCENTE

El docente que imparta la unidad de aprendizaje Herramientas de Desarrollo de Software debe contar con titulo de Ingeniero de
software, Licenciado en ciencias de la computacion o area afin, preferentemente con estudios de posgrado en ciencias de la
computacion. Debe contar con conocimientos de programacién orientada a objetos, en el uso de bibliotecas y marcos de trabajo,
patrones de software y herramientas de apoyo al desarrollo de software; al menos dos afios de experiencia docente. Asimismo, debe

ser creativo, organizado y analitico.




