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PRESENTACIÓN 

El objetivo de esta asignatura es que el estudiante al finalizar el curso tenga la capacidad de construir una 
aplicación completa, es decir con varias interfaces de usuario, con persistencia (usando diferentes formatos de 
archivos) y con una arquitectura que permita obtener un producto eficiente, escalable, robusto, mantenible, 
usable, funcional y en términos general con calidad. 
 
Durante el curso el estudiante conocerá diferentes estilos, arquitecturas, tecnologías y en general herramientas 
que permiten complementar sus conocimientos en programación, por ejemplo, a nivel de interfaz de usuario se 
repasaran los principios básicos y los diferentes estilos actuales del área (móvil, web y de escritorio entre otros). 
 
Al terminar el curso el estudiante habrá mejorado sus habilidades de codificación y de trabajo en equipo, por 
ello se hará énfasis en buenas y mejores prácticas de programación, un estilo organizado, en la documentación 
del código, en la constante revisión y mejora de sus aportes de código a un proyecto y en otras habilidades 
requeridas por un programador para producir código de calidad. 

 

JUSTIFICACIÓN 

En el mundo laboral, se requieren profesionales capaces de afrontar situaciones reales y dinámicas, que estén 
focalizados en la gestión y desarrollo de las mejoras continuas.  Por ello esta asignatura contribuye a formar las 
bases fundamentales del futuro Ingeniero de Sistemas y Computación, que esté en la capacidad de aplicar los 
conocimientos adquiridos en la construcción de soluciones a los problemas presentados, haciendo uso de 
diferentes herramientas computacionales. 
 
Luego de analizar el ámbito internacional es evidente que una de las habilidades más demandadas por las 
compañías de Tecnología Informática, es la de desarrollar aplicaciones, según la “Encuesta de Salarios IT 
2017”, realizada por el Portal Computer World; en el campo nacional el panorama es similar teniendo en cuenta 
el “Estudio de salarios y profesionales del sector de Software y TI de Colombia 2016”, elaborado por MinTIC y 
FEDESOFT, donde se presentan los perfiles más solicitados en la industria nacional, destacándose los 
relacionados con el área de desarrollo, lo que es corroborado con otros estudios que señalan el déficit de 
profesionales con estos perfiles, por ello la estructura de esta asignatura contribuye de manera efectiva a 
responder a las necesidades de esta industria. 
 
Por otra parte, es justo mencionar que las habilidades que se desarrollan en esta asignatura sirven como base 
para el abordaje de asignaturas de otras áreas que hacen parte del plan de estudios del programa. 
 
Por último, es importante resaltar que la lógica de programación actualmente se considera una habilidad 
transversal, debido a que contribuye al desarrollo del pensamiento lógico y matemático que se requiere en 
cualquier campo de la ingeniería. Existen, además comunidades académicas que han identificado la necesidad 
de incluir temas de lógica de programación desde tempranas edades en los primeros niveles de escolaridad. 
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COMPETENCIAS 

Adquirir una visión global de la Ingeniería de sistemas en el campo laboral y construir modelos de solución 
algorítmicas focalizadas en las bases de la lógica y la programación, con el fin de construir soluciones reales, 
viables y de eficaz implementación en un lenguaje de programación 
 
 Conoce y diferencia los formatos usados en el almacenamiento, representación, intercambio de la 

información 

 Entiende los conceptos básicos de la comunicación hombre máquina y los aplica en la solución de 
problemas de interacción de software con usuarios finales  

 Entiende y aplica conceptos de principios básicos de computación gráfica 

 Crea y evalúa interfaces de usuario personalizables aplicando los principios de diseño de diferentes 
plataformas 

 Construye componentes gráficos reutilizables 

 Utiliza servicios Web 

 Da soluciones a problemas por medio de aplicaciones funcionales completas 

 Utiliza herramientas de software para soportar los procesos de las etapas del ciclo de vida del 
desarrollo de software 

 Trabaja en equipo para dar solución a problemas planteados 

 Genera código de calidad aplicando buenas prácticas de programación 

 
 

RESULTADOS DE APRENDIZAJE 

 Utilizo diferentes formatos (archivos planos, binarios, XML, JSON) usados para el almacenamiento, 
representación e intercambio de la información (consumo de servicios web), como parte de las 
soluciones de software dando respuesta a las necesidades de diferentes contextos organizacionales. 

 

 Construyo interfaces gráficas personalizables y componentes gráficos reutilizables como parte de 
aplicaciones funcionales completas, aplicando los conceptos básicos de la comunicación hombre 
máquina en la solución de problemas de interacción de software con usuarios finales, a partir del 
trabajo en equipo y aplicando buenas prácticas en la construcción de software. 

 

 Empleo herramientas especializadas en cada una de las etapas del ciclo de vida de desarrollo de 
software. 

 

 Leo documentos técnicos en idioma inglés y utilizo términos propios del mismo en el proceso de 
codificación. 

 
 

METODOLOGÍA 

Esta asignatura será guiada en los espacios presenciales por la complementación conceptual del docente al 
trabajo de preparación previo que los estudiantes han realizado sobre la temática particular a tratar en la sesión; 
por lo tanto, un tema será abarcado en cuatro momentos: 
 

1. Preparación, consulta e investigación conceptual por cuenta del estudiante y su pequeño grupo de 
trabajo. 

2. Tratamiento conceptual del tema en sesión del gran grupo junto con el docente. 
3. Aplicación de talleres individuales y cooperativos a nivel tutorial. 
4. Desarrollo de actividades de refuerzo en sesiones autónomas. 
5. Se tendrá en cuenta el aprendizaje basado en proyectos 

 
De lo anterior se verifica que en la actividad 1, el estudiante constituirá conflictos conceptuales de baja 
complejidad, a solucionar en el transcurso de la actividad 2, entre tanto, la actividad 4 generará conflictos 
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cognitivos orientados a la aplicación, a subsanar con la actividad 3. 
 
Se considera que el estudiante debe alcanzar un amplio trabajo autónomo, que posteriormente será 
complementado por el trabajo cooperativo de su pequeño grupo. La generación de conflictos cognitivos es 
importante y necesaria, para que las sesiones de gran grupo cumplan con su objetivo de afianzamiento del 
conocimiento. 
 

INVESTIGACIÓN 

La asignatura por sus condiciones particulares, promueve en el estudiante la investigación formativa, de modo 
sea posible obtener los fundamentos con los que podrá posteriormente vincularse en el tratamiento de áreas 
específicas de la disciplina Informática, por medio de los grupos y semilleros de investigación dinamizados al 
interior de la Escuela de Ingeniería de Sistemas y Computación. 

 
 

MEDIOS AUDIOVISUALES 

Salas de informática  
 
La asignatura es eminentemente práctica, de manera que se hace necesario que todas sus clases sean 
cumplidas en salas de informática 

 
 

EVALUACIÓN 

EVALUACIÓN COLECTIVA 

No aplica. 
 

EVALUACIÓN INDIVIDUAL 

La evaluación en la asignatura está orientada a determinar el nivel de desarrollo de los procesos lógicos en el 
estudiante, junto con su capacidad para abstraer problemas y generar soluciones informáticas. 
 
RANGOS DE VALORACIÓN (%) 
 
El cálculo de la nota final se hará de la siguiente manera: 
 

 60% Evaluaciones 

 20% Talleres y exposiciones 

 20% Trabajos 

 

CONTENIDOS TEMÁTICOS CENTRALES 

1. PERSISTENCIA 
1.1. Archivo de propiedades (multilenguaje) 
1.2. Archivo tipo texto 
1.3. Archivos binarios 
1.4. Archivos serializados 
1.5. Archivos XML 
1.6. Archivos JSON 
1.7. Consumo de servicios web 
1.8. Creación de servicios web 

2. INTERFAZ DE USUARIO Y EXPERIENCIA DE USUARIO 
2.1. Principios para diseño 

3. PRESENTACIÓN 
3.1. Diseño de interfaces gráficas 
3.2. Componentes gráficos 
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3.3. Manejo de eventos 
3.4. Cambio de interfaces parametrizables 

4. INTERACCION CON EL USUARIO 
4.1. Interfaces: compromisos funcionales 
4.2. Herencia como mecanismo de reutilización 
4.3. Arquitectura de multicapas 

5. ARTEFACTOS Y ENTREGABLES 
5.1. Generación de ejecutables 
5.2. Entrega de proyectos 

 
 

LECTURAS MÍNIMAS 

Artículos y apartados bibliográficos de los diferentes temas a tratar, proporcionados por el docente.  Consulta 
permanente a los foros de las comunidades de desarrolladores. 
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