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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

1. Identificacion de la guia de aprendizaje

Denominacién del programa de formacidon: Analisis y desarrollo de software

Codigo del programa de formacion: 228118

Nombre del proyecto: Construccion de soffware integrador de tecnologias orientadas a servicios.

Fase del proyecto: Planeacion.

Actividad de proyecto: Estructurar procesos légicos para la construccion de algoritmos.
Competencias:

Técnicas:

220501093 - Evaluar requisitos de la soluciéon de software de acuerdo con metodologias de andlisis y
estandares.

Claves:

220201501 - Aplicacion de conocimientos de las ciencias naturales de acuerdo con situaciones del
contexto productivo y social.

240202501 - Interactuar en lengua inglesa de forma oral y escrita dentro de contextos sociales y laborales
segun los criterios establecidos por el marco comun europeo de referencia para las lenguas.

e Resultados de aprendizaje a alcanzar:

Técnicos:

220501093-03 — Desarrollar procesos logicos a través de la implementacion de algoritmos.

Claves:

220201501-01 - Identificar los principios y leyes de la fisica en la solucion de problemas de acuerdo al
contexto productivo.

220201501-02 - Solucionar problemas asociados con el sector productivo con base en los principios y
leyes de la fisica.

220201501-03 - Verificar las transformaciones fisicas de la materia utilizando herramientas tecnolégicas.
220201501-04 - Proponer acciones de mejora en los procesos productivos de acuerdo con los principios
y leyes de la fisica.

240202501-03 - Discutir sobre posibles soluciones a problemas dentro de un rango variado de contextos
sociales y laborales.

e Duracion de la guia: 240 horas.
e Técnico: 96 horas.
e Claves: 144 horas.

2. Presentacion
Estimado aprendiz, el SENA extiende una cordial bienvenida a la tercera guia de aprendizaje que comprende la

competencia técnica Evaluar requisitos de la solucién de software de acuerdo con metodologias de andlisis y
estandares.
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Por otra parte, es importante reconocer que el estudio de las Ciencias Naturales permite situarse frente a los
fenémenos fisicos y asumir retos que ayudan a mejorar el desarrollo de la humanidad con nuevas tecnologias que
generen el fortalecimiento de las capacidades de produccion de Colombia.

Finalmente, encontraran la competencia clave del inglés como una de las habilidades contemporaneas mas
importantes y de mayor impacto en el mundo laboral y social, teniendo en cuenta el aprendizaje articulado de las
cuatro habilidades de la lengua (leer, escribir, hablar y escuchar) alineado al MCERL (Marco Comun Europeo de
Referencia para las Lenguas) como estandar del nivel de conocimiento de la lengua y categorizacién de los
conocimientos en niveles de competencia de un idioma.

Para el desarrollo de las actividades planteadas en esta guia contara con el acompafamiento de los instructores
asignados al programa, quienes de forma continua y permanente lo orientaran con las pautas necesarias para el
logro de las actividades de aprendizaje, brindando herramientas basicas de tipo conceptual y metodoldgico. Los
instructores programaran encuentros de asesoria virtual para brindar orientaciones especificas relacionadas con
las tematicas a desarrollar en las actividades. Es importante que organice su tiempo, dada la exigencia que
demanda la realizaciéon de esta guia de aprendizaje. No olvide revisar y explorar los materiales de estudio del
programa.

Por consiguiente, se presentan cada una de las acciones de aprendizaje que le permitiran desarrollar lo
anteriormente mencionado.

3. Formulacién de las actividades de aprendizaje

En este apartado se describiran las actividades de aprendizaje para cada una de las competencias que plantea la
fase de planeacion del proyecto formativo Construccion de software integrador de tecnologias orientadas a
servicios.

3.1 Actividades de aprendizaje de la competencia 220501093 evaluar requisitos de la solucién de software
de acuerdo con metodologias de analisis y estandares

Esta competencia se centra en la realizacion de actividades de evaluacion de las mejores estrategias que permitan
abordar cada uno de los requisitos de la solucién de software de una manera organizada y efectiva,
especificamente para esta guia se abordaran las bases requeridas para la construccién de algoritmos, los cuales
son la esencia de la programacion.

3.1.1 Actividad de aprendizaje GA3-220501093-AA1 realizar actividades para el desarrollo del pensamiento
algoritmico.

En esta actividad se estudiaran los conceptos basicos asociados al concepto de algoritmo, se abordara la definicion
formal de algoritmo, las caracteristicas del pensamiento algoritmico y cédmo esto ayuda a plantear soluciones a
problemas reales y problemas asociados a la programacion. Luego, se trabajan cada uno de los componentes
requeridos para abordar el problema e identificar cada uno de los elementos de este.

Duracioén: 14 horas.

Materiales de formacién: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacion “Introduccién a la algoritmia”.
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Evidencias:

A continuacion, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia de conocimiento: GA3-220501093-AA1-EV01 bases conceptuales de légica proposicional

Teniendo en cuenta los conceptos desarrollados durante el componente formativo, construir un documento donde
se dé solucion a los siguientes problemas de légica proposicional registrando cada uno de los pasos elaborados
para llegar a la solucioén:

(2*5)<8O0R ((4*6)> (2*5))
(4+5)<3AND ((5*5)+ (4 +25<3))

Construir la tabla de verdad para las siguientes expresiones:
e (PAQ)
e (PVQ)

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

e Producto para entregar: Un uUnico archivo con el nombre del estudiante donde se encuentre todas las
soluciones a cada uno de los ejercicios presentados con el paso a paso realizado para encontrar la
solucion.

e Formato: PDF.

e Para hacer el desarrollo de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio bases conceptuales de l6gica proposicional GA3-220501093-AA1-EV01.

e Evidencia de producto: GA3-220501093-AA1-EV02 taller de resolucion de problemas de algoritmos
en pseudocdédigo y diagramas de flujo

Teniendo en cuenta las recomendaciones para el analisis de problemas desarrollado durante el componente
formativo en esta actividad se plantean algunos problemas, los cuales debera leer detenidamente para luego
identificar los elementos de entrada y los resultados esperados. Adicionalmente, se introduce el tema de diagramas
de flujo para lo cual debera realizar una investigacion corta respondiendo algunos lineamientos establecidos en
esta actividad.

Elementos para tener en el desarrollo del taller:

Seccién 1

Teniendo en cuenta los siguientes problemas identificar los posibles elementos de entrada y resultados esperados
de cada uno:
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e Se desea elaborar un algoritmo que permita identificar la cantidad de délares equivalentes a una cantidad
de pesos colombianos.

e Se desea elaborar un algoritmo que permita determinar la temperatura equivalente en grados centigrados a
la cantidad de grados Fahrenheit actuales en la ciudad de New York.

e Suponiendo que nos encontramos descansando en una nuestra casa en una ciudad de Colombia requiero
hacer un plan detallado para llegar a tiempo a mi sitio de trabajo el dia siguiente.

e Suponiendo que tengo habilidades en la elaboraciéon de comida necesito elaborar un arroz con pollo para 5
personas.

Respecto a los problemas planteados:

Para precisar los elementos de entrada de cada una de las situaciones enunciadas no olvide las preguntas guia:
¢, Qué informacién es importante y necesaria para resolver el problema?

¢, Qué informacién no es importante y se puede prescindir?

¢, Cuales son los datos de entrada conocidos?

¢,Cual es la incognita o qué debemos calcular?

¢ Los datos se pueden agrupar en categorias?

¢ Qué informacion adicional hace falta para resolver el problema?

Para precisar los resultados esperados se recomienda utilizar las preguntas guia:
e ;Qué informacién estan solicitando?
e ;En qué formato se debe entregar esta informacion?

Seccidén 2 Taller

Elabore una investigacién corta usando los materiales disponibles en la biblioteca o Internet respecto a los
fundamentos para la resolucion de problemas con algoritmos, seleccione por lo menos tres fuentes que le permitan
resolver las siguientes preguntas:

e Definicién de diagrama de flujo.
e Simbolos mas importantes.
e Seleccionar uno de los problemas de la seccidn 1 y representarlo en su equivalente diagrama de flujo.

Respecto a los diagramas de flujo:

e Referenciar las fuentes de informacion utilizadas para resolver cada una de las preguntas utilizando el
formato de las Normas APA.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Producto para entregar: documento con la solucion del taller propuesto.

Formato: PDF.

Extension: libre.

Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio
taller de resolucién de problemas de algoritmos en pseudocédigo y diagramas de flujo -
GA3220501093-AA1-EV02.
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3.1.2 Actividad de aprendizaje GA3-220501093-AA2 desarrollar soluciones algoritmicas a través de
estructuras de control.

En esta actividad se estudiaran algunas formas de representacion de algoritmos y se introducen algunos conceptos
clave como: constantes, variables, acumuladores, contadores, operadores, jerarquia de los operadores.
Finalmente, se abordan las estructuras de control secuencial y herramientas existentes para la creacién y pruebas
de algoritmos.

Duracion: 40 horas.

Materiales de formacién: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacién “Analisis y solucién de problemas aplicando algoritmos”.

Evidencias:

A continuacion, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia de conocimiento: GA3-220501093-AA2-EV01 fundamentos de programacioén estructurada
y estructuras ciclicas

Esta evidencia se centra en consolidar los conceptos relacionados con las metodologias de algoritmos y sus tres
fases: analisis, disefio e implementacién. Respecto a la implementacién se aborda los seudocédigos y diagramas
de flujo.

Para su desarrollo es importante la lectura del componente formativo. Debe construir un documento donde registre
el analisis, disefio e implementacion de algoritmos que permitan resolver los siguientes problemas:

v Algoritmo que a partir de una fecha de nacimiento y una fecha actual determine la edad en afios actual de
una persona.
v Algoritmo que permita determinar si un afio indicado es o no un afio bisiesto.

Tenga en cuenta que respecto al analisis del algoritmo debe registrar como minimo los elementos de entrada,
salida y los procesos requeridos para cada uno de los algoritmos solicitados. Respecto a la fase de disefio e
implementacién plantear una solucién usando diagramas de flujo.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Productos para entregar: Un documento con la solucion del taller propuesto.

Extension: Libre.

Formato: PDF o Word.

Para el desarrollo de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio
fundamentos de programacion estructurada y estructuras ciclicas GA3-220501093-AA2-EV01.
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e Evidencia de desempeno: GA3-220501093-AA2-EV02 foro tematico: Estructuras de programacion.

Teniendo en cuenta las diferentes estructuras de control y su respectiva forma de representacion en diagrama de
flujo y pseudocddigo realizar su participacion en el foro argumentando cual de las dos representaciones le resulta
mas conveniente para cada una de las estructuras de control trabajadas. Tome en cuenta las siguientes preguntas
orientadoras:

¢, Qué beneficios tiene una representacion en comparacion con la otra?

¢ Respecto a las herramientas existentes, cual tiene mas representacion?
¢, Cual seria la mas facil para entender las estructuras algoritmicas?

¢, Cual permitird una transicion mas facil hacia la codificacion?

AL NN

Realice seguimiento al foro y responda a un comentario critico-reflexivo, de acuerdo con la intervencién que hayan
realizado sus compafieros, demostrando la construccion de conocimiento frente a los planteamientos que cada
uno proponga.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

e Productos a entregar: participacion en el foro. o Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la
actividad correspondiente y acceda al espacio Foro tematico: Estructuras de programacion. GA3-
220501093-AA2-EV02.

e Evidencia de producto: GA3-220501093-AA2-EV03 taller aplicando funciones y procedimientos en la
solucién de algoritmos.

En esta actividad debera aplicar todos los conocimientos adquiridos a lo largo del componente formativo para dar
solucién a problemas utilizando la notaciéon de pseudocédigo y diagramas de flujo, usando las herramientas
establecidas por el instructor. Tenga en cuenta los diferentes tipos de estructuras de control basicas: secuenciales,
condicionales y repetitivas.

Problemas propuestos:

1. Un corredor de maratén (distancia 42,195 Km) ha recorrido la carrera en 2 horas 25 minutos. Se desea un
algoritmo que calcule el tiempo medio en minutos por kildbmetro.

2. Realizar la conversién de una temperatura dada en grados Centigrados a grados Fahrenheit (Férmula: F =
(9/5) C + 32).

3. Escribir el algoritmo que permite calcular la nota correspondiente al primer parcial de “analisis” para un
estudiante cualquiera. Se debe considerar que hay dos talleres y un quiz, que en conjunto valen un 30% de
la nota y el resto (70%) corresponde a la nota del examen parcial.

4. Un capital C esta situado a un tipo de interés R anual 4 al término de cuantos afos se doblara?
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5. Elaborar un algoritmo que permita ingresar 20 numeros y muestre todos los niumeros menores e iguales a
25.

6. Hacer un programa que sume 5 precios de camisas (en ddlares) y que luego muestre el total de la venta en
pesos.

7. Hacer un programa que registre el consumo realizado por los clientes de un restaurante, si el consumo de
cada cliente excede 50000 se hara un descuento del 20%. Se debe mostrar el pago de cada cliente y el total
de todos los pagos.

8. Disefiar un algoritmo que permita ingresar la hora, minutos y segundos, y que calcule la hora en el siguiente
segundo ("0<= H <=23", "0<= M <=59" "0<= S<=59").

9. Dado N, escribir el producto desde 1 hasta N.

10. Realizar un algoritmo que muestre por pantalla la tabla de multiplicar decreciente de cualquier nimero,
ingresado entre el 1y el 10.

Elementos a tener en cuenta para la solucion de este taller:

e Cada problema se debe solucionar usando las dos notaciones (pseudocdédigo y diagrama de flujo).
e Debe utilizar la herramienta o el modelo de representacion de cada notacién sugerida por el instructor.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

e Productos para entregar: un unico archivo comprimido con el nombre del estudiante donde se encuentren
todas las soluciones a cada uno de los problemas propuestos.
Formato: ZIP.
Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio Taller
aplicando funciones y procedimientos en la solucién de algoritmos. GA3-220501093-AA2-EV03.

3.1.3 Actividad de aprendizaje GA3-220501093-AA3 - solucionar planteamientos aplicando el concepto de
arreglos (vectores y matrices).

Esta actividad se centra en la introduccién a los lenguajes de programacidon abordando conceptos bésicos,
caracteristicas de los lenguajes, sus tipos y el proceso de estacion. Luego, se identifican los tipos de datos,
operadores, comentarios y expresiones admitidas por el lenguaje de programacion seleccionado. Finalmente, se
repasa cada una de las estructuras de control y se incluye adicionalmente las estructuras de datos tipo vector y
matriz.

Duracioén: 42 horas.

Materiales de formacién: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacion “Codificaciéon de algoritmos”.
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Evidencias:

A continuacion, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia de conocimiento: GA3-220501093-AA3-EV01 bases tedricas de estructuras de
almacenamiento en memoria

Esta evidencia se centra en consolidar los conceptos basicos relacionados con los lenguajes de programacion,
entornos de codificacion e instalacion y la sintaxis del lenguaje de JavaScript.

Para su desarrollo es importante la lectura del componente formativo. Elaborar un documento en el cual se registren
los siguientes elementos:

Principales diferencias entre los lenguajes compilados e interpretados.

Caracteristicas principales de JavaScript

Tipos de datos primitivos y uso en JavaScript

Operadores en JavaScript

Apoye todas las argumentaciones con imagenes ilustrativas y no olvide referenciar las fuentes de informacion
utilizadas.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Productos para entregar: Un documento con la solucion del taller propuesto.

Extension: Libre.

Formato: PDF.

Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio
Bases tedricas de estructuras de almacenamiento en memoria. GA3-220501093-AA3-EV01.

e Evidencia de desempeiio: GA3-220501093-AA3-EV02 resolucién a problemas algoritmicos aplicando
estructuras de almacenamiento

En esta actividad debera aplicar todos los conocimientos adquiridos a lo largo del componente formativo para dar
solucién a problemas, utilizando todas las estructuras de control requeridas y el lenguaje JavaScript.

Problemas propuestos:

Utilizando el lenguaje JavaScript desarrollar un programa que dé solucién a los siguientes problemas:

1. Desarrollar un programa que permita calcular el area o perimetro de algunas figuras planas segun la
siguiente tabla:
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Tabla 1

Area y perimetro de figuras planas

Figura Perimetro Area
bxh
2
. N a+b+c
b
]
a 2x(b+a) bxa
.
b
a 4xa a?
4
2xmxr? Txr?

Desarrollar un programa que permita almacenar las edades de un grupo de 10 personas en un vector de
enteros y luego determine la cantidad de personas que son menores de edad, mayores de edad, cuantos
adultos mayores, la edad mas baja, la edad mas alta y el promedio de edades ingresadas. Para el ejercicio
anterior suponga que un adulto mayor debe tener una edad igual o superior a 60. Debe validar para cada
ingreso que los valores estén en un rango entre 1y 120 afios. En caso de error debera notificar y solicitar
un nuevo valor.

Escriba un programa que lea dos vectores de numeros enteros ordenados ascendentemente y luego
produzca la lista ordenada de la mezcla de los dos, por ejemplo, si los dos arreglos tienen los niumeros 1
36917y 2410 17, respectivamente, la lista de numeros en la pantalla debe ser 12346 9 10 17 17.
Limite los vectores a un tamafo de 5 y debe validar en cada ingreso que realmente se estén ingresando
los datos de forma ascendente.

Una emisora con presencia en diferentes ciudades desea conocer el rating de canciones y cantantes mas
escuchados (sonados) en este semestre del afio. Por lo tanto, se ha pedido a estudiantes del SENA del
programa de tecnélogo en andlisis y desarrollo de software desarrollar una solucién que permita conocer
la respuesta de 6 personas con relacién a sus gustos musicales. Con fines administrativos y realizar una
rifa entre las personas encuestadas, la emisora desea poder registrar de las personas entrevistadas su
nombre, numero de identificacion (cédula), fecha de nacimiento, correo electrénico, ciudad de residencia,
ciudad de origen. Ademas, se debera poder almacenar el artista y titulo de hasta 3 canciones favoritas en
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cada una de las personas que se ingrese, teniendo en cuenta lo anterior, se sugiere que la solucion debera
mostrar un menu que permite las siguientes opciones:

a. Agregar una persona con los datos que se listan anteriormente.
b. Mostrar la informacion personal de una persona particular por medio de su posicion en el vector.

Elementos a tener en cuenta para la solucion de este taller:

e (Cada problema se debe solucionar usando el lenguaje JavaScript.
e Sibien existen muchas formas posibles de resolver un problema se recomienda utilizar las estructuras que
permitan el desarrollo de acciones de una manera simple y eficiente.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

e Producto a entregar: un unico archivo comprimido con el nombre
del estudiante donde se encuentren todas las soluciones a cada
uno de los problemas propuestos.

e Formato: ZIP.

e Extension: libre.

e Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio
resolucion a problemas algoritmicos aplicando estructuras de almacenamiento. GA3-220501093AA3-
EVO02.

3.2. Actividades de aprendizaje de la competencia: 220201501 - aplicaciéon de conocimientos de las ciencias
naturales de acuerdo con situaciones del contexto productivo y social

Para esta competencia es importante dar una respuesta planeada y organizada a los cambios, es decir, encaminar
actuaciones y adaptarse a los retos en la creacion de una estrategia que posibilite establecer las medidas
necesarias para el analisis de problemas, que bien podrian solucionarse a través de modelos matematicos
presentados con su respectiva aplicacién en el entorno productivo y social.

De esta manera es como se ha logrado desarrollar elementos o equipos que fortalecen la tecnificacion del sector
productivo y social, con aparatos y aplicaciones que permiten disminuir tiempos de produccién, realizar medidas
con muy buena precision, controlar los diferentes subsistemas (motores, valvulas, sistemas neumaticos, sistemas
hidraulicos, entre otros) de una manera segura.

3.2.1 Actividad de aprendizaje GA3-220201501-AA1. Reconocer los principios y leyes fisicas aplicados al
contexto productivo.

Esta actividad se centra en el reconocimiento de conceptos, principios y leyes fundamentales de la fisica aplicados
al contexto productivo.

Duracioén: 12 horas.

Materiales de formacion: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacion “La ciencia de las cosas”.
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Evidencias:

A continuacion, se describen las acciones y la correspondiente evidencia que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia de conocimiento: GA3-220201501-AA1-EV01 -Cuestionario

Esta evidencia se centra en consolidar los conceptos, principios y leyes fundamentales de la fisica que permitan
contextualizar la importancia del conocimiento de las Ciencias Naturales y sus aportes aplicados al contexto
productivo y social.

Para su desarrollo es importante la lectura del componente formativo. Se resolvera un cuestionario que se emplea
como técnica de evaluacion, dichas preguntas pueden ser:
e De caracter formativo, las cuales permiten determinar el nivel de desarrollo alcanzado de la competencia
durante la formacién.
e De caracter evaluativo, que determinan el dominio y el nivel maximo alcanzado en la competencia.

Lineamientos para el desarrollo de la evidencia:
e Duracion: 60 minutos.
e Para responder el cuestionario remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio para el
desarrollo de la evidencia Cuestionario GA3-220201501-AA1-EV01

3.2.2 Actividad de aprendizaje GA3-220201501-AA2. Interpretar y explicar los cambios fisicos de los
cuerpos segun las teorias, leyes y principios.

Esta actividad se centra en interpretar y explicar las diferentes clases de medidas, graficas y ecuaciones que
describen los cambios fisicos recurrentes en los cuerpos segun las teorias, leyes y principios.

Duracidén: 12 horas.

Materiales de formacion: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacién: “La ciencia de las cosas”.

Evidencias:
A continuacién, se describen las acciones y la correspondiente evidencia que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia de producto: GA3-220201501-AA2-EV01 - Video expositivo sobre experimento de
aplicacion.

Esta evidencia se centra en interpretar y explicar de manera clara las diferentes clases de medidas, graficas y
ecuaciones que describen los cambios fisicos recurrentes en los cuerpos segun las teorias, leyes y principios. Para
su desarrollo es importante la lectura y analisis del componente formativo “La ciencia de las cosas”. Con ello, se
espera evidenciar la importancia del conocimiento de las Ciencias Naturales y sus aportes aplicados al contexto
productivo y social.
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En cuanto a la estrategia didactica de aprendizaje a través de la experimentacién debera presentar un video donde
demostrara una de las tres leyes de Newton con un experimento, en el cual presente la ley, su aplicacién en el
contexto productivo o social y su influencia en los procesos tecnoldgicos, avances actuales o préoximos. En los
documentos del programa se encuentra el “Anexo_Video_expositivo” donde se describen cada uno de los pasos
y aspectos fundamentales para su construccion.

Lineamientos para la entrega del producto:

e Producto a entregar: URL del video expositivo cargado en YouTube.
Forma de presentacion:
o El video - exposicion debe ser creativo, dinamico e innovador.
o Eltiempo del video - exposicion estara enmarcado entre los 3 a 7 minutos.
o Se debe acompafar de imagenes reales.
o El video-exposicion se debe cargar en el canal de YouTube del aprendiz y compartir en la evidencia la
URL del sitio al cual se subié.
o Elvideo debe ser presentado por el aprendiz.
e Para hacer el envio del producto remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio para la
entrega de la evidencia Video-expositivo sobre experimento de aplicacién GA3-220201501-AA2EV01

3.2.3 Actividad de aprendizaje: GA3-220201501-AA3. Describir las manifestaciones de energia explicando
las variables que intervienen segun el contexto social y productivo

Esta actividad se centra en describir y explicar las manifestaciones de la energia, segun el comportamiento de las
variables que intervienen en los fenédmenos fisicos en un contexto social y productivo.

Duracioén: 12 horas.

Materiales de formacion: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacion “La ciencia de las cosas”.

Evidencias:
A continuacién, se describen las acciones y la correspondiente evidencia que conforman la actividad de
aprendizaje:

% Evidencia de producto: GA3-220201501-AA3-EV01. Informe de laboratorio
La importancia de la conservacién de la energia de un sistema permite hacer de manera eficiente el uso y
aprovechamiento de esta, acudiendo a soluciones y alternativas creativas que ayudan a reducir el impacto en el
medio ambiente, contando con recursos energéticos por mayor tiempo.
La energia de un sistema puede cambiar de forma, pero si la energia se conserva, debe seguir siendo la misma.

Es probable que se encuentren sistemas que contienen energia cinética, energia potencial gravitacional, energia
potencial elastica y energia térmica (calor). En los documentos del programa se encuentra el
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“Anexo_Informe_de_Laboratorio” en el que se describe cada uno de los pasos y aspectos fundamentales para
su construccion.

En esta evidencia debe efectuar los calculos y andlisis fisicos de la conservacion de la energia y al finalizar, debera
presentar un informe (de laboratorio) en el que se evidencie la preparacion de materiales, equipos, sistemas,
inconvenientes, soluciones, procedimientos y materiales que fueron usados para los analisis.

Para ello, se le recomienda tener en cuenta los siguientes elementos:

e Investigue los tipos de energia, los parametros y sus variables.

e Realice un cuadro comparativo entre las energias cinética, potencial, eléctrica, térmica, edlica, solar, entre
otras que conozca.

Menciona como se transforman las energias de una a otra.

Haga un listado de parametros fisicos.

Seleccione 3 parametros del listado anterior para realizar el andlisis.

Seleccione: materiales, elementos o aparatos de acuerdo con el andlisis que va a realizar.

Registre en un diagrama las recomendaciones para el analisis a realizar (alistamiento para el experimento,
elementos, observaciones antes del experimento, observaciones al final y conclusiones).

Seleccione los materiales, insumos e instrumentos de acuerdo con el procedimiento de analisis de los
parametros seleccionados.

Realice mediante lista de chequeo el alistamiento de los materiales necesarios para el experimento.
Realice el ajuste de los instrumentos y/o equipos a utilizar o el desarrollo del laboratorio de manera virtual.
Realice al menos 3 pruebas, tome fotos como evidencia y notas de las observaciones.

Desarrolle los procedimientos de analisis de acuerdo con el parametro.

Haga un formato para registrar la informacién de los analisis y registre los resultados con sus respectivas
graficas y datos.

e Conclusiones, observaciones y describa la relacion con situaciones del contexto productivo y social.

Lineamientos generales para la evidencia:

e Producto a entregar: informe de laboratorio con la informacion y elementos anteriormente mencionados
(no olvide anexar las fotos de la evidencia).

e Formato: documento digital o fisico.
Para hacer el envio del producto remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio para
la entrega de la evidencia Informe de laboratorio GA3-220201501-AA3-EV01

3.2.4 Actividad de aprendizaje: GA3-220201501-AA4 - Realizar experimentos que permitan interpretar y
argumentar fenémenos de acuerdo con los principios y leyes de la fisica conforme con el contexto

productivo.

Esta actividad experimental se centra en interpretar y argumentar fenédmenos de acuerdo con los principios y leyes
de la fisica conforme con el contexto productivo.

Duracioén: 12 horas.

Materiales de formacion: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacion “La ciencia de las cosas”.
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Evidencias:
A continuacion, se describen las acciones y la correspondiente evidencia que conforman la actividad de
aprendizaje:

* Evidencia de producto: GA3-220201501-AA4-EV01 Video-expositivo sobre experimento de aplicacion

Esta evidencia experimental se centra en interpretar y explicar de manera clara las diferentes clases de medidas,
graficas y ecuaciones que describen los cambios fisicos recurrentes en los cuerpos segun las teorias, leyes y
principios. Para su desarrollo es importante la lectura y analisis del componente formativo “La ciencia de las cosas”.

En cuanto a la estrategia didactica de aprendizaje a través de la experimentaciéon por medio de la pregunta y la
argumentacion debera presentar un video expositivo fundamentado en las tematicas de conservacion de la
energia, termodinamica, electromagnetismo, oscilaciones y ondas, interpretacién de planos, datos y graficas. A su
vez, relacione 10 avances tecnoldgicos que involucren dichos temas.

En los documentos del programa se encuentra el “Anexo_Video_expositivo” donde se describe cada uno de los
pasos y aspectos fundamentales para su construccion.

Lineamientos para la entrega del producto:
e Producto a entregar: video expositivo.
e Forma de presentacion:
o El video-exposicion debe ser creativo, dinamico e innovador.
o El tiempo del video - exposicion estara enmarcado entre los 3 a 7 minutos. o Se sugiere acompafiarlo
de imagenes reales.
o El video-exposicion se debe cargar en el canal de YouTube del aprendiz y compartir en la evidencia la
URL del sitio al cual se subié.
e Para hacer el envio del producto remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio para la
entrega de la evidencia Video-expositivo sobre experimento de aplicacion GA3-220201501-AA4-EV01.

* Evidencia de producto: GA3-220201501-AA4-EV02 Bitacora de procesos desarrollados en la competencia

La bitacora es un proceso documental que permite la recopilacion de un aprendizaje, que para este caso ha sido
desarrollado a través de la guia con la estrategia didactica experimentacion. En los documentos del programa se
encuentra la “Anexo_Bitacora”, por favor haga una lectura detallada del mismo. La bitacora a entregar debe tener
los siguientes elementos:

Portada

Introduccion

Objetivos

Justificacion

Antecedentes

Desarrollo: ubique la definicion personal del concepto de fisica, principios y sus leyes fundamentales
aplicadas al contexto productivo y social. La URL de los dos videos expositivos. El informe de laboratorio.
Registro fotografico de los experimentos realizados. Realizar una infografia en la que resuma el contenido
del componente formativo “La ciencia de las cosas”.

e Conclusiones
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e Bibliografia

Lineamientos generales para la entrega del producto:
e Producto a entregar: bitacora.
e Formato: documento en formato PDF.
e Extension: maximo 30 hojas.
e Para hacer el envio del producto remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio para
la entrega de la evidencia Bitacora de procesos desarrollados en la competencia GA3-220201501-
AA4EV02.

3.3 Actividades de aprendizaje de la competencia: 240202501 - Interactuar en lengua inglesa de forma oral
y escrita dentro de contextos sociales y laborales segun los criterios establecidos por el marco comun
europeo de referencia para las lenguas.

Durante el desarrollo de las actividades de esta competencia se debe comprender el vocabulario y las expresiones
en inglés en contextos personales, acorde con el nivel principiante e intermedio A2.2 y B1.1 de acuerdo con el
MCERL (la construccién de los diferentes programas de la formacion en inglés emplea el MCERL como instrumento
de referencia para proveer los conocimientos requeridos para alcanzar el nivel).

3.3.1 Actividad de aprendizaje GA3-240202501-AA1. Dialogar sobre posibles soluciones a problemas dentro
de contextos sociales.

Dentro de los contextos laborales es necesario tener en cuenta las diferentes situaciones en la que se pueden
poner en practica los conocimientos adquiridos, dentro de estos se destacan las recomendaciones, sugerencias e
indicaciones. Ya que es importante comprenderlas y ponerlas en practica, asi como el poder emitirlas dando
soluciones a diferentes situaciones problematicas que puedan darse. En idiomas es bastante util este
conocimiento, ya que permite ese intercambio conversacional con otros hablantes estableciendo actos
comunicativos eficientes y provechosos.

Es importante seguir las indicaciones del instructor en cuanto a la mejor manera de apropiar el material del curso
y la correlacion que tiene este con el programa de formacion.

Duracion: 48 horas.

Material de formacién: el contenido de soporte para el desarrollo de la actividad es “Level 4 - MCE A2.2".

Evidencias:
e Evidencias de conocimiento: GA3-240202501-AA1-EV01 cuestionario

Presenta un cuestionario de acuerdo con el contenido formativo del cuarto nivel “Level 4 - MCE A2.2”. El
cuestionario consta de quince preguntas y un tiempo aproximado de 30 minutos.

Lineamientos para la entrega de la evidencia:
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e Para responder el cuestionario (evaluacion en linea), remitase al area de la actividad correspondiente y
acceda al espacio para el desarrollo de la evidencia Cuestionario GA3240202501-AA1-EVO01.

e Evidencia de producto: GA3-240202501-AA1-EV02. Audio

De acuerdo con la tematica estudiada en el material de estudio del cuarto nivel elabore un audio en inglés con el
fin de identificar sus actitudes, creencias y obligaciones en el contexto laboral y académico.

Para la elaboracién del audio tenga en cuenta el desarrollo de un guion o estructura, a través de un documento de
Word.

Parte 1. Durante el desarrollo del audio no olvide realizar una corta presentacién de los datos basicos del aprendiz
(nombre completo, ID, ficha, instructor y nombre de la actividad).

Parte 2. En la siguiente parte del audio mencione una corta opinion sobre sus actitudes, creencias y obligaciones
en su contexto laboral y académico, en el que mencione las cosas que son necesarias (have to / must / should +
infinitive).

Para la elaboracion del audio puede utilizar su dispositivo mévil o existen paginas web que a través del uso del
micréfono le permiten grabar su audio.

Una vez finalizado el audio puede cargarlo a Spreaker o Podbean, registrandose de forma gratuita con su cuenta
de correo personal o institucional, generando la URL del podcast y comprobando que no tenga restricciones de
reproduccién para que pueda compartir el enlace con el guion elaborado.

Lineamientos para la entrega de la evidencia:

Producto a entregar: archivo del audio o documento con el guion y enlace del audio.

Formato: mp3 o archivo con el enlace del audio.

Extension: 2 a 5 minutos.

Para hacer el envio del archivo remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio para la
entrega de la evidencia Audio GA3-240202501-AA1-EV02

< Evidencia de desempeio: GA3-240202501-AA1-EV03. Foro:

Para el desarrollo de la evidencia debe participar en el foro denominado “Giving opinions about jobs” y a partir de
los aspectos de su experiencia laboral de manera argumentada y creativa responda las siguientes preguntas:

1. How can you be environmentally friendly at work?
2. What kind of incentives could a green company offer to its employees?
3. In what other ways could businesses involve their employees in environmental issues?

Realice seguimiento al foro y responda a un comentario critico-reflexivo de acuerdo con la intervenciéon que hayan
realizado sus comparnieros.

Lineamientos para la entrega de la evidencia:
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e Producto a entregar: participar en el foro denominado “Giving opinions about jobs” y realizar una respuesta
critico-reflexiva a una de las participaciones de sus companeros.

e Para participar en el foro remitase al area de la actividad correspondiente y ubique el espacio para el
dearrollo de la evidencia Foro GA3-240202501-AA1-EV03.

3.3.2 Actividad de aprendizaje GA3-240202501-AA2 - Reportar sobre posibles soluciones a problemas
dentro de contextos laborales.

Es necesario tener en cuenta las diferentes situaciones en las que se pueden poner en practica los conocimientos
adquiridos en diferentes contextos y situaciones conforme a las posibilidades, adaptacién al cambio y los diferentes

estados laborales para poder compartir diferentes experiencias en la vida.

Cuando se expresa en inglés es bastante util en la presentacién de ideas mencionar planes, acciones vy
experiencias de su contexto personal y laboral, teniendo en cuenta la adaptabilidad y responsabilidad profesional.

Es importante que tenga en cuenta el material de estudio para el desarrollo de cada una de las evidencias y la
construccion de los textos, de acuerdo con lo propuesto desde el componente formativo denominado Level 5 —
MCE B1.1.

Duracion: 48 horas.

Material de formacién: el contenido de soporte para el desarrollo de la actividad es “Level 5 - MCE B1.1".

Evidencias:
« Evidencia de conocimiento: GA3-240202501-AA2-EV01 Cuestionario.

Presenta un cuestionario de acuerdo con el contenido formativo del quinto nivel “Level 5 - MCE B1.1. El cuestionario
consta de quince preguntas y un tiempo aproximado de 30 minutos.

Lineamientos para la entrega de la evidencia:
e Producto a entregar: cuestionario con preguntas de acuerdo con la informacion brindada en el segundo nivel.

e Para responder el cuestionario (evaluaciéon en linea), remitase al area de la actividad correspondiente y
acceda al espacio para el envio de la evidencia Cuestionario GA3240202501-AA2-EV01.

« Evidencia de producto: GA3-240202501-AA2-EV02 Audio

De acuerdo con la tematica estudiada en el material de estudio del quinto nivel elabore un audio en inglés sobre la
trayectoria, planes, acciones y soluciones de su contexto académico y laboral.

Para la elaboracién del audio tenga en cuenta el desarrollo de un guion o estructura a través de un documento de
Word.

a. Parte 1. Durante el desarrollo del audio no olvide realizar una corta presentacién de los datos basicos del
aprendiz (nombre completo, ID, ficha, instructor y nombre de la actividad).
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b. Parte 2. En la siguiente parte del audio mencione una corta opinién sobre la trayectoria, planes, acciones y
soluciones de su contexto académico y laboral, teniendo en cuenta la flexibilidad y adaptabilidad en los
contextos de liderazgo y responsabilidad profesional (making decisions: zero, first and second conditional,
self-direction, flexibility and adaptability in job contexts about leadership and responsibility).

Para elaborar el audio puede utilizar su dispositivo movil o existen paginas web que a través del uso del micréfono
le permiten grabar su audio.

Una vez finalizado el audio puede cargarlo a Spreaker o Podbean, registrandose de forma gratuita con su cuenta
de correo personal o institucional, generando la URL del podcast y comprobando que no tenga restricciones de
reproduccién para que pueda compartir el enlace con el guion elaborado.

Lineamientos para la entrega de la evidencia:

Producto a entregar: archivo del audio o documento con el guion y enlace del audio.

Formato: mp3 o archivo con el enlace del audio.

Extension: 2 a 5 minutos.

Para hacer el envio del archivo remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio para la
entrega de la evidencia Audio GA3-240202501-AA2-EV02.

e Evidencia de desempeiio: GA3-240202501-AA2-EV03 Foro

Para el desarrollo de la evidencia debe participar en el foro denominado “Sharing life experiences” y a partir de los
aspectos de su experiencia laboral, de manera argumentada y creativa, responda las siguientes preguntas basado
en la situacion inicial planteada:

Think about an experience at work where you were flexible and adapted to a new situation or a change in the
process.

Now answer:
o What was the result of the experience?
e How did your flexibility and adaptability help you to deal with the situation?
e  Would you change anything in order to deal in a better way with it?

Realice seguimiento al foro y responda a un comentario critico-reflexivo de acuerdo con la intervencion que hayan
realizado sus comparieros.

Lineamientos para la entrega de la evidencia:
e Producto a entregar: participar en el foro denominado “Sharing life experiences” y realizar una respuesta
critico-reflexiva a una de las participaciones de sus companieros.

e Para participar en el foro remitase al area de la actividad correspondiente y ubique el espacio para el envio
de la evidencia Foro GA3-240202501-AA2-EV03.

4. Actividades de evaluacion
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Evidencias de aprendizaje

Criterios de evaluacion

Técnicas e instrumentos de
evaluacion

Evidencia de conocimiento: Taller

bases conceptuales de logica
proposicional. GA3220501093-
AA1-EV01

Evidencia de producto:

Taller de resolucion de
problemas de algoritmos en

pseudocodigo y diagramas de
flujo.
GA3-220501093-AA1-EV02

Soluciona problemas de légica
proposicional incorporando
habilidades propias en el oficio
como programador.

IE-GA3-220501093-AA1-EV01
Lista de chequeo

IE-GA3-220501093-AA1-EV02
Lista de chequeo

Evidencia de conocimiento:

Taller fundamentos de
programacion  estructurada vy
estructuras ciclicas. GA3-

220501093-AA2-EV01

Evidencia de desempeno: Foro
tematico: Estructuras de
programacion.
GA3-220501093-AA2-EV02

Evidencia de producto:

Taller aplicando funciones vy
procedimientos en la solucion
de algoritmos.

GA3-220501093-AA2-EV03

Crea soluciones a problemas
mediante algoritmos que incluyen
estructuras secuenciales,
condicionales y ciclicas.

IE-GA3-220501093-AA2-EV01
Lista de chequeo

IE-GA3-220501093-AA2-EV02
Lista de chequeo

IE-GA3-220501093-AA2-EV03
Lista de chequeo

Evidencia de conocimiento: Bases
tedricas de estructuras de
almacenamiento en memoria.
GA3-220501093AA3-EV01

Evidencia de desempeno:
Resolucién a problemas
algoritmicos aplicando estructuras
de almacenamiento.
GA3220501093-AA3-EV02

Crea funciones y procedimientos
en la solucién de algoritmos para
ordenar y simplificar los cédigos.

Manipula arreglos en diferentes
dimensiones para dar solucion a
problemas reales.

Administra la informaciéon de los
usuarios por medio de archivos,
permitiendo el ingreso,
modificaciéon y eliminacion de los
datos.

IE-GA3-220501093-AA3-EV01
Lista de chequeo

IE-GA3-220501093-AA3-EV02
Lista de chequeo
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Evidencia de conocimiento:
Cuestionario.
GA3-220201501-AA1-EVO01.

Identifica los principios y leyes
fisicas acordes con el contexto
productivo.

IE-GA3-220201501-AA1-EV01.
Lista de chequeo

Evidencia de producto:
Video expositivo sobre
experimento de aplicacion. GA3-
220201501-AA2-EV01

Interpreta cambios fisicos de los
cuerpos de acuerdo con teorias,
leyes y principios.

IE-GA3-220201501-AA2-EV01
Lista de chequeo

Evidencia de producto:
Informe de laboratorio.
GA3220201501-AA3-EV01

Describe las manifestaciones de la
energia segun el contexto social y
productivo.

Explica el comportamiento de
fenémenos fisicos segun el
contexto productivo.

IE-GA3-220201501-AA3-EV01
Lista de chequeo

Evidencia de producto:
Video expositivo sobre
experimento de aplicacion. GA3-
220201501-AA4-EVO01

Realiza experimentos para la
interpretacion de fendmenos de
acuerdo con los principios y las
leyes de la fisica.

IE-GA3-220201501-AA4-EV01
Lista de chequeo

Evidencia de producto:

Bitacora de procesos
desarrollados en la competencia.
GA3-220201501-AA4-EV02

Argumenta la incidencia de los
principios y leyes de la fisica
conforme con el contexto
productivo.

IE-GA3-220201501-AA4-EV02
Lista de chequeo

Evidencia de conocimiento:
Cuestionario.
GA3-240202501-AA1-EV01

Ofrece breves razonamientos y
explicaciones de opiniones, planes
y acciones.

IE-GA3-240202501-AA1-EV01
Cuestionario

Evidencia de producto: audio.
GA3-240202501-AA1-EV02

Evidencia de desempenio: foro.
GA3-240202501-AA1-EV03

Se comunica de manera eficaz en
torno a tematicas cotidianas y
laborales sencillas haciendo uso
de una adecuada pronunciacion,
fluidez, rango de vocabulario y
estructura gramatical para el nivel
preintermedio.

IE-GA3-240202501-AA1-EV02
Lista de chequeo

IE-GA3-240202501-AA1-EV03
Lista de chequeo

Evidencia de conocimiento:
Cuestionario.
GA3-240202501-AA2-EV01

Evidencia de producto:
Audio.
GA3-240202501-AA2-EV02

Brinda solucion a un problema
sencillo haciendo uso de una
adecuada pronunciacion, fluidez,
rango de vocabulario y estructura
gramatical para el nivel

IE-GA3-240202501-AA2-EV01
Cuestionario

IE-GA3-240202501-AA2-EV02
Lista de chequeo

preintermedio.
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Evidencia de desempeno: IE-GA3-240202501-AA2-EV03
Foro. GA3-240202501- Lista de chequeo
AA2EV03

5. Glosario de términos
Acentuacion: se refiere a la distribucion de los acentos ortograficos.
Adaptable: adaptarse adecuadamente a las nuevas condiciones que pueden darse o a una situacion

determinada en un contexto laboral o personal.

Aparato: objeto formado por una combinacién de piezas y elementos que sirve para desarrollar un trabajo o
funcion determinada y, que generalmente funciona mediante energia eléctrica, en especial cuando se especifica
su funcion.

Archivo ejecutable: archivo en cédigo binario que se genera a partir de la compilaciéon de un programa y el
cual representa el programa a ser usado por un cliente.

Bélico: hace referencia a la guerra o relacionado con la lucha armada, perteneciente a la guerra.

Entonacién: rasgo linglistico suprasegmental constituido por la secuencia sonora de los tonos con que se
emite el discurso oral; constituye una linea melédica y contribuye al significado del discurso.

Flexibilidad: capacidad de adaptarse facilmente a nuevas situaciones para hacer frente a las nuevas
condiciones de forma adecuada.

Humanidad: capacidad para sentir afecto, comprension o solidaridad hacia las demas personas, conjunto de
todos los seres humanos.

Interdisciplinarias: que se compone de varias disciplinas cientificas o culturales o esta relacionado con ellas.
Suele aplicarse a actividades, investigaciones y estudios donde cooperan expertos en distintas tematicas.

JavaScript: es un lenguaje de programacion interpretado y orientado a objetos.

Mecanica cuantica: ciencia que estudia las caracteristicas y el comportamiento de las particulas atémicas y
subatémicas, la fisica moderna se compone por la mecanica cuantica y la teoria de la relatividad.

Metodologia: ciencia que consta de métodos y técnicas, que se aplican sistematicamente durante un proceso
de investigacion o para solucionar una problematica.
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Moreno Merchan
Salud
N Centro de Gestion Febrero 2021
Oscar Disefiador . :
) . . Industrial - Regional
Absalén Guevara | instruccional .
Bogota

Autor(es)

Hernando José

Regional Valle del Cauca — Centro de

Agosto 2021

G°”g°.ra Experto tematico Disefio Tecnoldgico Industrial
Valencia

il : Agosto 2021
Sandra  Patricia Revision Centro para la Industria de la

Hoyos Sepulveda

correccion de
estilo

Comunicacién Grafica — Regional
Distrito Capital

Jonathan ' Experto tematico Centro de Teleinformatica y Noviembre
Guerrero Astaiza Produccién Industrial 2021
Deivis Eduard Disefiador Regional Distrito Capital - Centro para | Noviembre
Ramirez Martinez | instruccional 2021

la Industria de la Comunicacion

Gréfica
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Silvia Milena | Evaluadora Regional Distrito Capital — Centro de la| Noviembre
Sequeda instruccional Gestion Industrial 2021
Cardenas
Rafael Neftali | Asesor Regional  Santander - Centro| Noviembre
Lizcano Reyes pedagogico Industrial del Disefio y la Manufactura | 2021
Julia Isabel Disefadora Regional D.|str|to Capital - Centro pg’ra Diciembre
evaluadora la Industria de la Comunicacion
Roberto . . e 2021
instruccional Grafica
8. Control de cambios
Nombre Cargo Dependencia | Fecha Razén del cambio

Autor (es)
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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

1. Identificacion de la guia de aprendizaje

Denominacién del programa de formacidon: Analisis y desarrollo de software

Codigo del programa de formacion: 228118

Nombre del proyecto: Construccion de soffware integrador de tecnologias orientadas a servicios.

Fase del proyecto: Planeacion.

Actividad de proyecto: Estructurar procesos légicos para la construccion de algoritmos.
Competencias:

Técnicas:

220501093 - Evaluar requisitos de la soluciéon de software de acuerdo con metodologias de andlisis y
estandares.

Claves:

220201501 - Aplicacion de conocimientos de las ciencias naturales de acuerdo con situaciones del
contexto productivo y social.

240202501 - Interactuar en lengua inglesa de forma oral y escrita dentro de contextos sociales y laborales
segun los criterios establecidos por el marco comun europeo de referencia para las lenguas.

e Resultados de aprendizaje a alcanzar:

Técnicos:

220501093-03 — Desarrollar procesos logicos a través de la implementacion de algoritmos.

Claves:

220201501-01 - Identificar los principios y leyes de la fisica en la solucion de problemas de acuerdo al
contexto productivo.

220201501-02 - Solucionar problemas asociados con el sector productivo con base en los principios y
leyes de la fisica.

220201501-03 - Verificar las transformaciones fisicas de la materia utilizando herramientas tecnolégicas.
220201501-04 - Proponer acciones de mejora en los procesos productivos de acuerdo con los principios
y leyes de la fisica.

240202501-03 - Discutir sobre posibles soluciones a problemas dentro de un rango variado de contextos
sociales y laborales.

e Duracion de la guia: 240 horas.
e Técnico: 96 horas.
e Claves: 144 horas.

2. Presentacion
Estimado aprendiz, el SENA extiende una cordial bienvenida a la tercera guia de aprendizaje que comprende la

competencia técnica Evaluar requisitos de la solucién de software de acuerdo con metodologias de andlisis y
estandares.
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Por otra parte, es importante reconocer que el estudio de las Ciencias Naturales permite situarse frente a los
fenémenos fisicos y asumir retos que ayudan a mejorar el desarrollo de la humanidad con nuevas tecnologias que
generen el fortalecimiento de las capacidades de produccion de Colombia.

Finalmente, encontraran la competencia clave del inglés como una de las habilidades contemporaneas mas
importantes y de mayor impacto en el mundo laboral y social, teniendo en cuenta el aprendizaje articulado de las
cuatro habilidades de la lengua (leer, escribir, hablar y escuchar) alineado al MCERL (Marco Comun Europeo de
Referencia para las Lenguas) como estandar del nivel de conocimiento de la lengua y categorizacién de los
conocimientos en niveles de competencia de un idioma.

Para el desarrollo de las actividades planteadas en esta guia contara con el acompafamiento de los instructores
asignados al programa, quienes de forma continua y permanente lo orientaran con las pautas necesarias para el
logro de las actividades de aprendizaje, brindando herramientas basicas de tipo conceptual y metodoldgico. Los
instructores programaran encuentros de asesoria virtual para brindar orientaciones especificas relacionadas con
las tematicas a desarrollar en las actividades. Es importante que organice su tiempo, dada la exigencia que
demanda la realizaciéon de esta guia de aprendizaje. No olvide revisar y explorar los materiales de estudio del
programa.

Por consiguiente, se presentan cada una de las acciones de aprendizaje que le permitiran desarrollar lo
anteriormente mencionado.

3. Formulacién de las actividades de aprendizaje

En este apartado se describiran las actividades de aprendizaje para cada una de las competencias que plantea la
fase de planeacion del proyecto formativo Construccion de software integrador de tecnologias orientadas a
servicios.

3.1 Actividades de aprendizaje de la competencia 220501093 evaluar requisitos de la solucién de software
de acuerdo con metodologias de analisis y estandares

Esta competencia se centra en la realizacion de actividades de evaluacion de las mejores estrategias que permitan
abordar cada uno de los requisitos de la solucién de software de una manera organizada y efectiva,
especificamente para esta guia se abordaran las bases requeridas para la construccién de algoritmos, los cuales
son la esencia de la programacion.

3.1.1 Actividad de aprendizaje GA3-220501093-AA1 realizar actividades para el desarrollo del pensamiento
algoritmico.

En esta actividad se estudiaran los conceptos basicos asociados al concepto de algoritmo, se abordara la definicion
formal de algoritmo, las caracteristicas del pensamiento algoritmico y cédmo esto ayuda a plantear soluciones a
problemas reales y problemas asociados a la programacion. Luego, se trabajan cada uno de los componentes
requeridos para abordar el problema e identificar cada uno de los elementos de este.

Duracioén: 14 horas.

Materiales de formacién: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacion “Introduccién a la algoritmia”.
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Evidencias:

A continuacion, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia de conocimiento: GA3-220501093-AA1-EV01 bases conceptuales de légica proposicional

Teniendo en cuenta los conceptos desarrollados durante el componente formativo, construir un documento donde
se dé solucion a los siguientes problemas de légica proposicional registrando cada uno de los pasos elaborados
para llegar a la solucioén:

(2*5)<8O0R ((4*6)> (2*5))
(4+5)<3AND ((5*5)+ (4 +25<3))

Construir la tabla de verdad para las siguientes expresiones:
e (PAQ)
e (PVQ)

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

e Producto para entregar: Un uUnico archivo con el nombre del estudiante donde se encuentre todas las
soluciones a cada uno de los ejercicios presentados con el paso a paso realizado para encontrar la
solucion.

e Formato: PDF.

e Para hacer el desarrollo de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio bases conceptuales de l6gica proposicional GA3-220501093-AA1-EV01.

e Evidencia de producto: GA3-220501093-AA1-EV02 taller de resolucion de problemas de algoritmos
en pseudocdédigo y diagramas de flujo

Teniendo en cuenta las recomendaciones para el analisis de problemas desarrollado durante el componente
formativo en esta actividad se plantean algunos problemas, los cuales debera leer detenidamente para luego
identificar los elementos de entrada y los resultados esperados. Adicionalmente, se introduce el tema de diagramas
de flujo para lo cual debera realizar una investigacion corta respondiendo algunos lineamientos establecidos en
esta actividad.

Elementos para tener en el desarrollo del taller:

Seccién 1

Teniendo en cuenta los siguientes problemas identificar los posibles elementos de entrada y resultados esperados
de cada uno:
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e Se desea elaborar un algoritmo que permita identificar la cantidad de délares equivalentes a una cantidad
de pesos colombianos.

e Se desea elaborar un algoritmo que permita determinar la temperatura equivalente en grados centigrados a
la cantidad de grados Fahrenheit actuales en la ciudad de New York.

e Suponiendo que nos encontramos descansando en una nuestra casa en una ciudad de Colombia requiero
hacer un plan detallado para llegar a tiempo a mi sitio de trabajo el dia siguiente.

e Suponiendo que tengo habilidades en la elaboraciéon de comida necesito elaborar un arroz con pollo para 5
personas.

Respecto a los problemas planteados:

Para precisar los elementos de entrada de cada una de las situaciones enunciadas no olvide las preguntas guia:
¢, Qué informacién es importante y necesaria para resolver el problema?

¢, Qué informacién no es importante y se puede prescindir?

¢, Cuales son los datos de entrada conocidos?

¢,Cual es la incognita o qué debemos calcular?

¢ Los datos se pueden agrupar en categorias?

¢ Qué informacion adicional hace falta para resolver el problema?

Para precisar los resultados esperados se recomienda utilizar las preguntas guia:
e ;Qué informacién estan solicitando?
e ;En qué formato se debe entregar esta informacion?

Seccidén 2 Taller

Elabore una investigacién corta usando los materiales disponibles en la biblioteca o Internet respecto a los
fundamentos para la resolucion de problemas con algoritmos, seleccione por lo menos tres fuentes que le permitan
resolver las siguientes preguntas:

e Definicién de diagrama de flujo.
e Simbolos mas importantes.
e Seleccionar uno de los problemas de la seccidn 1 y representarlo en su equivalente diagrama de flujo.

Respecto a los diagramas de flujo:

e Referenciar las fuentes de informacion utilizadas para resolver cada una de las preguntas utilizando el
formato de las Normas APA.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Producto para entregar: documento con la solucion del taller propuesto.

Formato: PDF.

Extension: libre.

Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio
taller de resolucién de problemas de algoritmos en pseudocédigo y diagramas de flujo -
GA3220501093-AA1-EV02.
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3.1.2 Actividad de aprendizaje GA3-220501093-AA2 desarrollar soluciones algoritmicas a través de
estructuras de control.

En esta actividad se estudiaran algunas formas de representacion de algoritmos y se introducen algunos conceptos
clave como: constantes, variables, acumuladores, contadores, operadores, jerarquia de los operadores.
Finalmente, se abordan las estructuras de control secuencial y herramientas existentes para la creacién y pruebas
de algoritmos.

Duracion: 40 horas.

Materiales de formacién: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacién “Analisis y solucién de problemas aplicando algoritmos”.

Evidencias:

A continuacion, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia de conocimiento: GA3-220501093-AA2-EV01 fundamentos de programacioén estructurada
y estructuras ciclicas

Esta evidencia se centra en consolidar los conceptos relacionados con las metodologias de algoritmos y sus tres
fases: analisis, disefio e implementacién. Respecto a la implementacién se aborda los seudocédigos y diagramas
de flujo.

Para su desarrollo es importante la lectura del componente formativo. Debe construir un documento donde registre
el analisis, disefio e implementacion de algoritmos que permitan resolver los siguientes problemas:

v Algoritmo que a partir de una fecha de nacimiento y una fecha actual determine la edad en afios actual de
una persona.
v Algoritmo que permita determinar si un afio indicado es o no un afio bisiesto.

Tenga en cuenta que respecto al analisis del algoritmo debe registrar como minimo los elementos de entrada,
salida y los procesos requeridos para cada uno de los algoritmos solicitados. Respecto a la fase de disefio e
implementacién plantear una solucién usando diagramas de flujo.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Productos para entregar: Un documento con la solucion del taller propuesto.

Extension: Libre.

Formato: PDF o Word.

Para el desarrollo de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio
fundamentos de programacion estructurada y estructuras ciclicas GA3-220501093-AA2-EV01.
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e Evidencia de desempeno: GA3-220501093-AA2-EV02 foro tematico: Estructuras de programacion.

Teniendo en cuenta las diferentes estructuras de control y su respectiva forma de representacion en diagrama de
flujo y pseudocddigo realizar su participacion en el foro argumentando cual de las dos representaciones le resulta
mas conveniente para cada una de las estructuras de control trabajadas. Tome en cuenta las siguientes preguntas
orientadoras:

¢, Qué beneficios tiene una representacion en comparacion con la otra?

¢ Respecto a las herramientas existentes, cual tiene mas representacion?
¢, Cual seria la mas facil para entender las estructuras algoritmicas?

¢, Cual permitird una transicion mas facil hacia la codificacion?

AL NN

Realice seguimiento al foro y responda a un comentario critico-reflexivo, de acuerdo con la intervencién que hayan
realizado sus compafieros, demostrando la construccion de conocimiento frente a los planteamientos que cada
uno proponga.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

e Productos a entregar: participacion en el foro. o Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la
actividad correspondiente y acceda al espacio Foro tematico: Estructuras de programacion. GA3-
220501093-AA2-EV02.

e Evidencia de producto: GA3-220501093-AA2-EV03 taller aplicando funciones y procedimientos en la
solucién de algoritmos.

En esta actividad debera aplicar todos los conocimientos adquiridos a lo largo del componente formativo para dar
solucién a problemas utilizando la notaciéon de pseudocédigo y diagramas de flujo, usando las herramientas
establecidas por el instructor. Tenga en cuenta los diferentes tipos de estructuras de control basicas: secuenciales,
condicionales y repetitivas.

Problemas propuestos:

1. Un corredor de maratén (distancia 42,195 Km) ha recorrido la carrera en 2 horas 25 minutos. Se desea un
algoritmo que calcule el tiempo medio en minutos por kildbmetro.

2. Realizar la conversién de una temperatura dada en grados Centigrados a grados Fahrenheit (Férmula: F =
(9/5) C + 32).

3. Escribir el algoritmo que permite calcular la nota correspondiente al primer parcial de “analisis” para un
estudiante cualquiera. Se debe considerar que hay dos talleres y un quiz, que en conjunto valen un 30% de
la nota y el resto (70%) corresponde a la nota del examen parcial.

4. Un capital C esta situado a un tipo de interés R anual 4 al término de cuantos afos se doblara?
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5. Elaborar un algoritmo que permita ingresar 20 numeros y muestre todos los niumeros menores e iguales a
25.

6. Hacer un programa que sume 5 precios de camisas (en ddlares) y que luego muestre el total de la venta en
pesos.

7. Hacer un programa que registre el consumo realizado por los clientes de un restaurante, si el consumo de
cada cliente excede 50000 se hara un descuento del 20%. Se debe mostrar el pago de cada cliente y el total
de todos los pagos.

8. Disefiar un algoritmo que permita ingresar la hora, minutos y segundos, y que calcule la hora en el siguiente
segundo ("0<= H <=23", "0<= M <=59" "0<= S<=59").

9. Dado N, escribir el producto desde 1 hasta N.

10. Realizar un algoritmo que muestre por pantalla la tabla de multiplicar decreciente de cualquier nimero,
ingresado entre el 1y el 10.

Elementos a tener en cuenta para la solucion de este taller:

e Cada problema se debe solucionar usando las dos notaciones (pseudocdédigo y diagrama de flujo).
e Debe utilizar la herramienta o el modelo de representacion de cada notacién sugerida por el instructor.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

e Productos para entregar: un unico archivo comprimido con el nombre del estudiante donde se encuentren
todas las soluciones a cada uno de los problemas propuestos.
Formato: ZIP.
Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio Taller
aplicando funciones y procedimientos en la solucién de algoritmos. GA3-220501093-AA2-EV03.

3.1.3 Actividad de aprendizaje GA3-220501093-AA3 - solucionar planteamientos aplicando el concepto de
arreglos (vectores y matrices).

Esta actividad se centra en la introduccién a los lenguajes de programacidon abordando conceptos bésicos,
caracteristicas de los lenguajes, sus tipos y el proceso de estacion. Luego, se identifican los tipos de datos,
operadores, comentarios y expresiones admitidas por el lenguaje de programacion seleccionado. Finalmente, se
repasa cada una de las estructuras de control y se incluye adicionalmente las estructuras de datos tipo vector y
matriz.

Duracioén: 42 horas.

Materiales de formacién: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacion “Codificaciéon de algoritmos”.
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Evidencias:

A continuacion, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia de conocimiento: GA3-220501093-AA3-EV01 bases tedricas de estructuras de
almacenamiento en memoria

Esta evidencia se centra en consolidar los conceptos basicos relacionados con los lenguajes de programacion,
entornos de codificacion e instalacion y la sintaxis del lenguaje de JavaScript.

Para su desarrollo es importante la lectura del componente formativo. Elaborar un documento en el cual se registren
los siguientes elementos:

Principales diferencias entre los lenguajes compilados e interpretados.

Caracteristicas principales de JavaScript

Tipos de datos primitivos y uso en JavaScript

Operadores en JavaScript

Apoye todas las argumentaciones con imagenes ilustrativas y no olvide referenciar las fuentes de informacion
utilizadas.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Productos para entregar: Un documento con la solucion del taller propuesto.

Extension: Libre.

Formato: PDF.

Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio
Bases tedricas de estructuras de almacenamiento en memoria. GA3-220501093-AA3-EV01.

e Evidencia de desempeiio: GA3-220501093-AA3-EV02 resolucién a problemas algoritmicos aplicando
estructuras de almacenamiento

En esta actividad debera aplicar todos los conocimientos adquiridos a lo largo del componente formativo para dar
solucién a problemas, utilizando todas las estructuras de control requeridas y el lenguaje JavaScript.

Problemas propuestos:

Utilizando el lenguaje JavaScript desarrollar un programa que dé solucién a los siguientes problemas:

1. Desarrollar un programa que permita calcular el area o perimetro de algunas figuras planas segun la
siguiente tabla:
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Tabla 1

Area y perimetro de figuras planas

Figura Perimetro Area
bxh
2
. N a+b+c
b
]
a 2x(b+a) bxa
.
b
a 4xa a?
4
2xmxr? Txr?

Desarrollar un programa que permita almacenar las edades de un grupo de 10 personas en un vector de
enteros y luego determine la cantidad de personas que son menores de edad, mayores de edad, cuantos
adultos mayores, la edad mas baja, la edad mas alta y el promedio de edades ingresadas. Para el ejercicio
anterior suponga que un adulto mayor debe tener una edad igual o superior a 60. Debe validar para cada
ingreso que los valores estén en un rango entre 1y 120 afios. En caso de error debera notificar y solicitar
un nuevo valor.

Escriba un programa que lea dos vectores de numeros enteros ordenados ascendentemente y luego
produzca la lista ordenada de la mezcla de los dos, por ejemplo, si los dos arreglos tienen los niumeros 1
36917y 2410 17, respectivamente, la lista de numeros en la pantalla debe ser 12346 9 10 17 17.
Limite los vectores a un tamafo de 5 y debe validar en cada ingreso que realmente se estén ingresando
los datos de forma ascendente.

Una emisora con presencia en diferentes ciudades desea conocer el rating de canciones y cantantes mas
escuchados (sonados) en este semestre del afio. Por lo tanto, se ha pedido a estudiantes del SENA del
programa de tecnélogo en andlisis y desarrollo de software desarrollar una solucién que permita conocer
la respuesta de 6 personas con relacién a sus gustos musicales. Con fines administrativos y realizar una
rifa entre las personas encuestadas, la emisora desea poder registrar de las personas entrevistadas su
nombre, numero de identificacion (cédula), fecha de nacimiento, correo electrénico, ciudad de residencia,
ciudad de origen. Ademas, se debera poder almacenar el artista y titulo de hasta 3 canciones favoritas en
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cada una de las personas que se ingrese, teniendo en cuenta lo anterior, se sugiere que la solucion debera
mostrar un menu que permite las siguientes opciones:

a. Agregar una persona con los datos que se listan anteriormente.
b. Mostrar la informacion personal de una persona particular por medio de su posicion en el vector.

Elementos a tener en cuenta para la solucion de este taller:

e (Cada problema se debe solucionar usando el lenguaje JavaScript.
e Sibien existen muchas formas posibles de resolver un problema se recomienda utilizar las estructuras que
permitan el desarrollo de acciones de una manera simple y eficiente.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

e Producto a entregar: un unico archivo comprimido con el nombre
del estudiante donde se encuentren todas las soluciones a cada
uno de los problemas propuestos.

e Formato: ZIP.

e Extension: libre.

e Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio
resolucion a problemas algoritmicos aplicando estructuras de almacenamiento. GA3-220501093AA3-
EVO02.

3.2. Actividades de aprendizaje de la competencia: 220201501 - aplicaciéon de conocimientos de las ciencias
naturales de acuerdo con situaciones del contexto productivo y social

Para esta competencia es importante dar una respuesta planeada y organizada a los cambios, es decir, encaminar
actuaciones y adaptarse a los retos en la creacion de una estrategia que posibilite establecer las medidas
necesarias para el analisis de problemas, que bien podrian solucionarse a través de modelos matematicos
presentados con su respectiva aplicacién en el entorno productivo y social.

De esta manera es como se ha logrado desarrollar elementos o equipos que fortalecen la tecnificacion del sector
productivo y social, con aparatos y aplicaciones que permiten disminuir tiempos de produccién, realizar medidas
con muy buena precision, controlar los diferentes subsistemas (motores, valvulas, sistemas neumaticos, sistemas
hidraulicos, entre otros) de una manera segura.

3.2.1 Actividad de aprendizaje GA3-220201501-AA1. Reconocer los principios y leyes fisicas aplicados al
contexto productivo.

Esta actividad se centra en el reconocimiento de conceptos, principios y leyes fundamentales de la fisica aplicados
al contexto productivo.

Duracioén: 12 horas.

Materiales de formacion: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacion “La ciencia de las cosas”.
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Evidencias:

A continuacion, se describen las acciones y la correspondiente evidencia que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia de conocimiento: GA3-220201501-AA1-EV01 -Cuestionario

Esta evidencia se centra en consolidar los conceptos, principios y leyes fundamentales de la fisica que permitan
contextualizar la importancia del conocimiento de las Ciencias Naturales y sus aportes aplicados al contexto
productivo y social.

Para su desarrollo es importante la lectura del componente formativo. Se resolvera un cuestionario que se emplea
como técnica de evaluacion, dichas preguntas pueden ser:
e De caracter formativo, las cuales permiten determinar el nivel de desarrollo alcanzado de la competencia
durante la formacién.
e De caracter evaluativo, que determinan el dominio y el nivel maximo alcanzado en la competencia.

Lineamientos para el desarrollo de la evidencia:
e Duracion: 60 minutos.
e Para responder el cuestionario remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio para el
desarrollo de la evidencia Cuestionario GA3-220201501-AA1-EV01

3.2.2 Actividad de aprendizaje GA3-220201501-AA2. Interpretar y explicar los cambios fisicos de los
cuerpos segun las teorias, leyes y principios.

Esta actividad se centra en interpretar y explicar las diferentes clases de medidas, graficas y ecuaciones que
describen los cambios fisicos recurrentes en los cuerpos segun las teorias, leyes y principios.

Duracidén: 12 horas.

Materiales de formacion: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacién: “La ciencia de las cosas”.

Evidencias:
A continuacién, se describen las acciones y la correspondiente evidencia que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia de producto: GA3-220201501-AA2-EV01 - Video expositivo sobre experimento de
aplicacion.

Esta evidencia se centra en interpretar y explicar de manera clara las diferentes clases de medidas, graficas y
ecuaciones que describen los cambios fisicos recurrentes en los cuerpos segun las teorias, leyes y principios. Para
su desarrollo es importante la lectura y analisis del componente formativo “La ciencia de las cosas”. Con ello, se
espera evidenciar la importancia del conocimiento de las Ciencias Naturales y sus aportes aplicados al contexto
productivo y social.
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En cuanto a la estrategia didactica de aprendizaje a través de la experimentacién debera presentar un video donde
demostrara una de las tres leyes de Newton con un experimento, en el cual presente la ley, su aplicacién en el
contexto productivo o social y su influencia en los procesos tecnoldgicos, avances actuales o préoximos. En los
documentos del programa se encuentra el “Anexo_Video_expositivo” donde se describen cada uno de los pasos
y aspectos fundamentales para su construccion.

Lineamientos para la entrega del producto:

e Producto a entregar: URL del video expositivo cargado en YouTube.
Forma de presentacion:
o El video - exposicion debe ser creativo, dinamico e innovador.
o Eltiempo del video - exposicion estara enmarcado entre los 3 a 7 minutos.
o Se debe acompafar de imagenes reales.
o El video-exposicion se debe cargar en el canal de YouTube del aprendiz y compartir en la evidencia la
URL del sitio al cual se subié.
o Elvideo debe ser presentado por el aprendiz.
e Para hacer el envio del producto remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio para la
entrega de la evidencia Video-expositivo sobre experimento de aplicacién GA3-220201501-AA2EV01

3.2.3 Actividad de aprendizaje: GA3-220201501-AA3. Describir las manifestaciones de energia explicando
las variables que intervienen segun el contexto social y productivo

Esta actividad se centra en describir y explicar las manifestaciones de la energia, segun el comportamiento de las
variables que intervienen en los fenédmenos fisicos en un contexto social y productivo.

Duracioén: 12 horas.

Materiales de formacion: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacion “La ciencia de las cosas”.

Evidencias:
A continuacién, se describen las acciones y la correspondiente evidencia que conforman la actividad de
aprendizaje:

% Evidencia de producto: GA3-220201501-AA3-EV01. Informe de laboratorio
La importancia de la conservacién de la energia de un sistema permite hacer de manera eficiente el uso y
aprovechamiento de esta, acudiendo a soluciones y alternativas creativas que ayudan a reducir el impacto en el
medio ambiente, contando con recursos energéticos por mayor tiempo.
La energia de un sistema puede cambiar de forma, pero si la energia se conserva, debe seguir siendo la misma.

Es probable que se encuentren sistemas que contienen energia cinética, energia potencial gravitacional, energia
potencial elastica y energia térmica (calor). En los documentos del programa se encuentra el
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“Anexo_Informe_de_Laboratorio” en el que se describe cada uno de los pasos y aspectos fundamentales para
su construccion.

En esta evidencia debe efectuar los calculos y andlisis fisicos de la conservacion de la energia y al finalizar, debera
presentar un informe (de laboratorio) en el que se evidencie la preparacion de materiales, equipos, sistemas,
inconvenientes, soluciones, procedimientos y materiales que fueron usados para los analisis.

Para ello, se le recomienda tener en cuenta los siguientes elementos:

e Investigue los tipos de energia, los parametros y sus variables.

e Realice un cuadro comparativo entre las energias cinética, potencial, eléctrica, térmica, edlica, solar, entre
otras que conozca.

Menciona como se transforman las energias de una a otra.

Haga un listado de parametros fisicos.

Seleccione 3 parametros del listado anterior para realizar el andlisis.

Seleccione: materiales, elementos o aparatos de acuerdo con el andlisis que va a realizar.

Registre en un diagrama las recomendaciones para el analisis a realizar (alistamiento para el experimento,
elementos, observaciones antes del experimento, observaciones al final y conclusiones).

Seleccione los materiales, insumos e instrumentos de acuerdo con el procedimiento de analisis de los
parametros seleccionados.

Realice mediante lista de chequeo el alistamiento de los materiales necesarios para el experimento.
Realice el ajuste de los instrumentos y/o equipos a utilizar o el desarrollo del laboratorio de manera virtual.
Realice al menos 3 pruebas, tome fotos como evidencia y notas de las observaciones.

Desarrolle los procedimientos de analisis de acuerdo con el parametro.

Haga un formato para registrar la informacién de los analisis y registre los resultados con sus respectivas
graficas y datos.

e Conclusiones, observaciones y describa la relacion con situaciones del contexto productivo y social.

Lineamientos generales para la evidencia:

e Producto a entregar: informe de laboratorio con la informacion y elementos anteriormente mencionados
(no olvide anexar las fotos de la evidencia).

e Formato: documento digital o fisico.
Para hacer el envio del producto remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio para
la entrega de la evidencia Informe de laboratorio GA3-220201501-AA3-EV01

3.2.4 Actividad de aprendizaje: GA3-220201501-AA4 - Realizar experimentos que permitan interpretar y
argumentar fenémenos de acuerdo con los principios y leyes de la fisica conforme con el contexto

productivo.

Esta actividad experimental se centra en interpretar y argumentar fenédmenos de acuerdo con los principios y leyes
de la fisica conforme con el contexto productivo.

Duracioén: 12 horas.

Materiales de formacion: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacion “La ciencia de las cosas”.
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Evidencias:
A continuacion, se describen las acciones y la correspondiente evidencia que conforman la actividad de
aprendizaje:

* Evidencia de producto: GA3-220201501-AA4-EV01 Video-expositivo sobre experimento de aplicacion

Esta evidencia experimental se centra en interpretar y explicar de manera clara las diferentes clases de medidas,
graficas y ecuaciones que describen los cambios fisicos recurrentes en los cuerpos segun las teorias, leyes y
principios. Para su desarrollo es importante la lectura y analisis del componente formativo “La ciencia de las cosas”.

En cuanto a la estrategia didactica de aprendizaje a través de la experimentaciéon por medio de la pregunta y la
argumentacion debera presentar un video expositivo fundamentado en las tematicas de conservacion de la
energia, termodinamica, electromagnetismo, oscilaciones y ondas, interpretacién de planos, datos y graficas. A su
vez, relacione 10 avances tecnoldgicos que involucren dichos temas.

En los documentos del programa se encuentra el “Anexo_Video_expositivo” donde se describe cada uno de los
pasos y aspectos fundamentales para su construccion.

Lineamientos para la entrega del producto:
e Producto a entregar: video expositivo.
e Forma de presentacion:
o El video-exposicion debe ser creativo, dinamico e innovador.
o El tiempo del video - exposicion estara enmarcado entre los 3 a 7 minutos. o Se sugiere acompafiarlo
de imagenes reales.
o El video-exposicion se debe cargar en el canal de YouTube del aprendiz y compartir en la evidencia la
URL del sitio al cual se subié.
e Para hacer el envio del producto remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio para la
entrega de la evidencia Video-expositivo sobre experimento de aplicacion GA3-220201501-AA4-EV01.

* Evidencia de producto: GA3-220201501-AA4-EV02 Bitacora de procesos desarrollados en la competencia

La bitacora es un proceso documental que permite la recopilacion de un aprendizaje, que para este caso ha sido
desarrollado a través de la guia con la estrategia didactica experimentacion. En los documentos del programa se
encuentra la “Anexo_Bitacora”, por favor haga una lectura detallada del mismo. La bitacora a entregar debe tener
los siguientes elementos:

Portada

Introduccion

Objetivos

Justificacion

Antecedentes

Desarrollo: ubique la definicion personal del concepto de fisica, principios y sus leyes fundamentales
aplicadas al contexto productivo y social. La URL de los dos videos expositivos. El informe de laboratorio.
Registro fotografico de los experimentos realizados. Realizar una infografia en la que resuma el contenido
del componente formativo “La ciencia de las cosas”.

e Conclusiones
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e Bibliografia

Lineamientos generales para la entrega del producto:
e Producto a entregar: bitacora.
e Formato: documento en formato PDF.
e Extension: maximo 30 hojas.
e Para hacer el envio del producto remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio para
la entrega de la evidencia Bitacora de procesos desarrollados en la competencia GA3-220201501-
AA4EV02.

3.3 Actividades de aprendizaje de la competencia: 240202501 - Interactuar en lengua inglesa de forma oral
y escrita dentro de contextos sociales y laborales segun los criterios establecidos por el marco comun
europeo de referencia para las lenguas.

Durante el desarrollo de las actividades de esta competencia se debe comprender el vocabulario y las expresiones
en inglés en contextos personales, acorde con el nivel principiante e intermedio A2.2 y B1.1 de acuerdo con el
MCERL (la construccién de los diferentes programas de la formacion en inglés emplea el MCERL como instrumento
de referencia para proveer los conocimientos requeridos para alcanzar el nivel).

3.3.1 Actividad de aprendizaje GA3-240202501-AA1. Dialogar sobre posibles soluciones a problemas dentro
de contextos sociales.

Dentro de los contextos laborales es necesario tener en cuenta las diferentes situaciones en la que se pueden
poner en practica los conocimientos adquiridos, dentro de estos se destacan las recomendaciones, sugerencias e
indicaciones. Ya que es importante comprenderlas y ponerlas en practica, asi como el poder emitirlas dando
soluciones a diferentes situaciones problematicas que puedan darse. En idiomas es bastante util este
conocimiento, ya que permite ese intercambio conversacional con otros hablantes estableciendo actos
comunicativos eficientes y provechosos.

Es importante seguir las indicaciones del instructor en cuanto a la mejor manera de apropiar el material del curso
y la correlacion que tiene este con el programa de formacion.

Duracion: 48 horas.

Material de formacién: el contenido de soporte para el desarrollo de la actividad es “Level 4 - MCE A2.2".

Evidencias:
e Evidencias de conocimiento: GA3-240202501-AA1-EV01 cuestionario

Presenta un cuestionario de acuerdo con el contenido formativo del cuarto nivel “Level 4 - MCE A2.2”. El
cuestionario consta de quince preguntas y un tiempo aproximado de 30 minutos.

Lineamientos para la entrega de la evidencia:
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e Para responder el cuestionario (evaluacion en linea), remitase al area de la actividad correspondiente y
acceda al espacio para el desarrollo de la evidencia Cuestionario GA3240202501-AA1-EVO01.

e Evidencia de producto: GA3-240202501-AA1-EV02. Audio

De acuerdo con la tematica estudiada en el material de estudio del cuarto nivel elabore un audio en inglés con el
fin de identificar sus actitudes, creencias y obligaciones en el contexto laboral y académico.

Para la elaboracién del audio tenga en cuenta el desarrollo de un guion o estructura, a través de un documento de
Word.

Parte 1. Durante el desarrollo del audio no olvide realizar una corta presentacién de los datos basicos del aprendiz
(nombre completo, ID, ficha, instructor y nombre de la actividad).

Parte 2. En la siguiente parte del audio mencione una corta opinion sobre sus actitudes, creencias y obligaciones
en su contexto laboral y académico, en el que mencione las cosas que son necesarias (have to / must / should +
infinitive).

Para la elaboracion del audio puede utilizar su dispositivo mévil o existen paginas web que a través del uso del
micréfono le permiten grabar su audio.

Una vez finalizado el audio puede cargarlo a Spreaker o Podbean, registrandose de forma gratuita con su cuenta
de correo personal o institucional, generando la URL del podcast y comprobando que no tenga restricciones de
reproduccién para que pueda compartir el enlace con el guion elaborado.

Lineamientos para la entrega de la evidencia:

Producto a entregar: archivo del audio o documento con el guion y enlace del audio.

Formato: mp3 o archivo con el enlace del audio.

Extension: 2 a 5 minutos.

Para hacer el envio del archivo remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio para la
entrega de la evidencia Audio GA3-240202501-AA1-EV02

< Evidencia de desempeio: GA3-240202501-AA1-EV03. Foro:

Para el desarrollo de la evidencia debe participar en el foro denominado “Giving opinions about jobs” y a partir de
los aspectos de su experiencia laboral de manera argumentada y creativa responda las siguientes preguntas:

1. How can you be environmentally friendly at work?
2. What kind of incentives could a green company offer to its employees?
3. In what other ways could businesses involve their employees in environmental issues?

Realice seguimiento al foro y responda a un comentario critico-reflexivo de acuerdo con la intervenciéon que hayan
realizado sus comparnieros.

Lineamientos para la entrega de la evidencia:
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e Producto a entregar: participar en el foro denominado “Giving opinions about jobs” y realizar una respuesta
critico-reflexiva a una de las participaciones de sus companeros.

e Para participar en el foro remitase al area de la actividad correspondiente y ubique el espacio para el
dearrollo de la evidencia Foro GA3-240202501-AA1-EV03.

3.3.2 Actividad de aprendizaje GA3-240202501-AA2 - Reportar sobre posibles soluciones a problemas
dentro de contextos laborales.

Es necesario tener en cuenta las diferentes situaciones en las que se pueden poner en practica los conocimientos
adquiridos en diferentes contextos y situaciones conforme a las posibilidades, adaptacién al cambio y los diferentes

estados laborales para poder compartir diferentes experiencias en la vida.

Cuando se expresa en inglés es bastante util en la presentacién de ideas mencionar planes, acciones vy
experiencias de su contexto personal y laboral, teniendo en cuenta la adaptabilidad y responsabilidad profesional.

Es importante que tenga en cuenta el material de estudio para el desarrollo de cada una de las evidencias y la
construccion de los textos, de acuerdo con lo propuesto desde el componente formativo denominado Level 5 —
MCE B1.1.

Duracion: 48 horas.

Material de formacién: el contenido de soporte para el desarrollo de la actividad es “Level 5 - MCE B1.1".

Evidencias:
« Evidencia de conocimiento: GA3-240202501-AA2-EV01 Cuestionario.

Presenta un cuestionario de acuerdo con el contenido formativo del quinto nivel “Level 5 - MCE B1.1. El cuestionario
consta de quince preguntas y un tiempo aproximado de 30 minutos.

Lineamientos para la entrega de la evidencia:
e Producto a entregar: cuestionario con preguntas de acuerdo con la informacion brindada en el segundo nivel.

e Para responder el cuestionario (evaluaciéon en linea), remitase al area de la actividad correspondiente y
acceda al espacio para el envio de la evidencia Cuestionario GA3240202501-AA2-EV01.

« Evidencia de producto: GA3-240202501-AA2-EV02 Audio

De acuerdo con la tematica estudiada en el material de estudio del quinto nivel elabore un audio en inglés sobre la
trayectoria, planes, acciones y soluciones de su contexto académico y laboral.

Para la elaboracién del audio tenga en cuenta el desarrollo de un guion o estructura a través de un documento de
Word.

a. Parte 1. Durante el desarrollo del audio no olvide realizar una corta presentacién de los datos basicos del
aprendiz (nombre completo, ID, ficha, instructor y nombre de la actividad).
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b. Parte 2. En la siguiente parte del audio mencione una corta opinién sobre la trayectoria, planes, acciones y
soluciones de su contexto académico y laboral, teniendo en cuenta la flexibilidad y adaptabilidad en los
contextos de liderazgo y responsabilidad profesional (making decisions: zero, first and second conditional,
self-direction, flexibility and adaptability in job contexts about leadership and responsibility).

Para elaborar el audio puede utilizar su dispositivo movil o existen paginas web que a través del uso del micréfono
le permiten grabar su audio.

Una vez finalizado el audio puede cargarlo a Spreaker o Podbean, registrandose de forma gratuita con su cuenta
de correo personal o institucional, generando la URL del podcast y comprobando que no tenga restricciones de
reproduccién para que pueda compartir el enlace con el guion elaborado.

Lineamientos para la entrega de la evidencia:

Producto a entregar: archivo del audio o documento con el guion y enlace del audio.

Formato: mp3 o archivo con el enlace del audio.

Extension: 2 a 5 minutos.

Para hacer el envio del archivo remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio para la
entrega de la evidencia Audio GA3-240202501-AA2-EV02.

e Evidencia de desempeiio: GA3-240202501-AA2-EV03 Foro

Para el desarrollo de la evidencia debe participar en el foro denominado “Sharing life experiences” y a partir de los
aspectos de su experiencia laboral, de manera argumentada y creativa, responda las siguientes preguntas basado
en la situacion inicial planteada:

Think about an experience at work where you were flexible and adapted to a new situation or a change in the
process.

Now answer:
o What was the result of the experience?
e How did your flexibility and adaptability help you to deal with the situation?
e  Would you change anything in order to deal in a better way with it?

Realice seguimiento al foro y responda a un comentario critico-reflexivo de acuerdo con la intervencion que hayan
realizado sus comparieros.

Lineamientos para la entrega de la evidencia:
e Producto a entregar: participar en el foro denominado “Sharing life experiences” y realizar una respuesta
critico-reflexiva a una de las participaciones de sus companieros.

e Para participar en el foro remitase al area de la actividad correspondiente y ubique el espacio para el envio
de la evidencia Foro GA3-240202501-AA2-EV03.

4. Actividades de evaluacion

GFPI-F-135 V01



®
SENA

N

Evidencias de aprendizaje

Criterios de evaluacion

Técnicas e instrumentos de
evaluacion

Evidencia de conocimiento: Taller

bases conceptuales de logica
proposicional. GA3220501093-
AA1-EV01

Evidencia de producto:

Taller de resolucion de
problemas de algoritmos en

pseudocodigo y diagramas de
flujo.
GA3-220501093-AA1-EV02

Soluciona problemas de légica
proposicional incorporando
habilidades propias en el oficio
como programador.

IE-GA3-220501093-AA1-EV01
Lista de chequeo

IE-GA3-220501093-AA1-EV02
Lista de chequeo

Evidencia de conocimiento:

Taller fundamentos de
programacion  estructurada vy
estructuras ciclicas. GA3-

220501093-AA2-EV01

Evidencia de desempeno: Foro
tematico: Estructuras de
programacion.
GA3-220501093-AA2-EV02

Evidencia de producto:

Taller aplicando funciones vy
procedimientos en la solucion
de algoritmos.

GA3-220501093-AA2-EV03

Crea soluciones a problemas
mediante algoritmos que incluyen
estructuras secuenciales,
condicionales y ciclicas.

IE-GA3-220501093-AA2-EV01
Lista de chequeo

IE-GA3-220501093-AA2-EV02
Lista de chequeo

IE-GA3-220501093-AA2-EV03
Lista de chequeo

Evidencia de conocimiento: Bases
tedricas de estructuras de
almacenamiento en memoria.
GA3-220501093AA3-EV01

Evidencia de desempeno:
Resolucién a problemas
algoritmicos aplicando estructuras
de almacenamiento.
GA3220501093-AA3-EV02

Crea funciones y procedimientos
en la solucién de algoritmos para
ordenar y simplificar los cédigos.

Manipula arreglos en diferentes
dimensiones para dar solucion a
problemas reales.

Administra la informaciéon de los
usuarios por medio de archivos,
permitiendo el ingreso,
modificaciéon y eliminacion de los
datos.

IE-GA3-220501093-AA3-EV01
Lista de chequeo

IE-GA3-220501093-AA3-EV02
Lista de chequeo

GFPI-F-135 V01




®
SENA

N

Evidencia de conocimiento:
Cuestionario.
GA3-220201501-AA1-EVO01.

Identifica los principios y leyes
fisicas acordes con el contexto
productivo.

IE-GA3-220201501-AA1-EV01.
Lista de chequeo

Evidencia de producto:
Video expositivo sobre
experimento de aplicacion. GA3-
220201501-AA2-EV01

Interpreta cambios fisicos de los
cuerpos de acuerdo con teorias,
leyes y principios.

IE-GA3-220201501-AA2-EV01
Lista de chequeo

Evidencia de producto:
Informe de laboratorio.
GA3220201501-AA3-EV01

Describe las manifestaciones de la
energia segun el contexto social y
productivo.

Explica el comportamiento de
fenémenos fisicos segun el
contexto productivo.

IE-GA3-220201501-AA3-EV01
Lista de chequeo

Evidencia de producto:
Video expositivo sobre
experimento de aplicacion. GA3-
220201501-AA4-EVO01

Realiza experimentos para la
interpretacion de fendmenos de
acuerdo con los principios y las
leyes de la fisica.

IE-GA3-220201501-AA4-EV01
Lista de chequeo

Evidencia de producto:

Bitacora de procesos
desarrollados en la competencia.
GA3-220201501-AA4-EV02

Argumenta la incidencia de los
principios y leyes de la fisica
conforme con el contexto
productivo.

IE-GA3-220201501-AA4-EV02
Lista de chequeo

Evidencia de conocimiento:
Cuestionario.
GA3-240202501-AA1-EV01

Ofrece breves razonamientos y
explicaciones de opiniones, planes
y acciones.

IE-GA3-240202501-AA1-EV01
Cuestionario

Evidencia de producto: audio.
GA3-240202501-AA1-EV02

Evidencia de desempenio: foro.
GA3-240202501-AA1-EV03

Se comunica de manera eficaz en
torno a tematicas cotidianas y
laborales sencillas haciendo uso
de una adecuada pronunciacion,
fluidez, rango de vocabulario y
estructura gramatical para el nivel
preintermedio.

IE-GA3-240202501-AA1-EV02
Lista de chequeo

IE-GA3-240202501-AA1-EV03
Lista de chequeo

Evidencia de conocimiento:
Cuestionario.
GA3-240202501-AA2-EV01

Evidencia de producto:
Audio.
GA3-240202501-AA2-EV02

Brinda solucion a un problema
sencillo haciendo uso de una
adecuada pronunciacion, fluidez,
rango de vocabulario y estructura
gramatical para el nivel

IE-GA3-240202501-AA2-EV01
Cuestionario

IE-GA3-240202501-AA2-EV02
Lista de chequeo

preintermedio.
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Evidencia de desempeno: IE-GA3-240202501-AA2-EV03
Foro. GA3-240202501- Lista de chequeo
AA2EV03

5. Glosario de términos
Acentuacion: se refiere a la distribucion de los acentos ortograficos.
Adaptable: adaptarse adecuadamente a las nuevas condiciones que pueden darse o a una situacion

determinada en un contexto laboral o personal.

Aparato: objeto formado por una combinacién de piezas y elementos que sirve para desarrollar un trabajo o
funcion determinada y, que generalmente funciona mediante energia eléctrica, en especial cuando se especifica
su funcion.

Archivo ejecutable: archivo en cédigo binario que se genera a partir de la compilaciéon de un programa y el
cual representa el programa a ser usado por un cliente.

Bélico: hace referencia a la guerra o relacionado con la lucha armada, perteneciente a la guerra.

Entonacién: rasgo linglistico suprasegmental constituido por la secuencia sonora de los tonos con que se
emite el discurso oral; constituye una linea melédica y contribuye al significado del discurso.

Flexibilidad: capacidad de adaptarse facilmente a nuevas situaciones para hacer frente a las nuevas
condiciones de forma adecuada.

Humanidad: capacidad para sentir afecto, comprension o solidaridad hacia las demas personas, conjunto de
todos los seres humanos.

Interdisciplinarias: que se compone de varias disciplinas cientificas o culturales o esta relacionado con ellas.
Suele aplicarse a actividades, investigaciones y estudios donde cooperan expertos en distintas tematicas.

JavaScript: es un lenguaje de programacion interpretado y orientado a objetos.

Mecanica cuantica: ciencia que estudia las caracteristicas y el comportamiento de las particulas atémicas y
subatémicas, la fisica moderna se compone por la mecanica cuantica y la teoria de la relatividad.

Metodologia: ciencia que consta de métodos y técnicas, que se aplican sistematicamente durante un proceso
de investigacion o para solucionar una problematica.

6. Referentes bibliograficos

Aguilar, J. (2008). Fundamentos de programacién (Spanish Edition) (4th ed.). McGraw-Hill Interamericana de
Espafia S.L.
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Serway, R. y Jewett, J. (2018). Fisica para ciencias e ingenieria. Cengage.
Sierra, F. (2000). C/C++ curso de programacion. Alianza Editorial.
Systems, V. (2013). Inglés: grado superior. McGraw-Hill
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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

1. Identificacion de la guia de aprendizaje

Denominacién del programa de formacidon: Analisis y desarrollo de software

Codigo del programa de formacion: 228118

Nombre del proyecto: Construccion de soffware integrador de tecnologias orientadas a servicios.

Fase del proyecto: Planeacion.

Actividad de proyecto: Estructurar procesos légicos para la construccion de algoritmos.
Competencias:

Técnicas:

220501093 - Evaluar requisitos de la soluciéon de software de acuerdo con metodologias de andlisis y
estandares.

Claves:

220201501 - Aplicacion de conocimientos de las ciencias naturales de acuerdo con situaciones del
contexto productivo y social.

240202501 - Interactuar en lengua inglesa de forma oral y escrita dentro de contextos sociales y laborales
segun los criterios establecidos por el marco comun europeo de referencia para las lenguas.

e Resultados de aprendizaje a alcanzar:

Técnicos:

220501093-03 — Desarrollar procesos logicos a través de la implementacion de algoritmos.

Claves:

220201501-01 - Identificar los principios y leyes de la fisica en la solucion de problemas de acuerdo al
contexto productivo.

220201501-02 - Solucionar problemas asociados con el sector productivo con base en los principios y
leyes de la fisica.

220201501-03 - Verificar las transformaciones fisicas de la materia utilizando herramientas tecnolégicas.
220201501-04 - Proponer acciones de mejora en los procesos productivos de acuerdo con los principios
y leyes de la fisica.

240202501-03 - Discutir sobre posibles soluciones a problemas dentro de un rango variado de contextos
sociales y laborales.

e Duracion de la guia: 240 horas.
e Técnico: 96 horas.
e Claves: 144 horas.

2. Presentacion
Estimado aprendiz, el SENA extiende una cordial bienvenida a la tercera guia de aprendizaje que comprende la

competencia técnica Evaluar requisitos de la solucién de software de acuerdo con metodologias de andlisis y
estandares.
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Por otra parte, es importante reconocer que el estudio de las Ciencias Naturales permite situarse frente a los
fenémenos fisicos y asumir retos que ayudan a mejorar el desarrollo de la humanidad con nuevas tecnologias que
generen el fortalecimiento de las capacidades de produccion de Colombia.

Finalmente, encontraran la competencia clave del inglés como una de las habilidades contemporaneas mas
importantes y de mayor impacto en el mundo laboral y social, teniendo en cuenta el aprendizaje articulado de las
cuatro habilidades de la lengua (leer, escribir, hablar y escuchar) alineado al MCERL (Marco Comun Europeo de
Referencia para las Lenguas) como estandar del nivel de conocimiento de la lengua y categorizacién de los
conocimientos en niveles de competencia de un idioma.

Para el desarrollo de las actividades planteadas en esta guia contara con el acompafamiento de los instructores
asignados al programa, quienes de forma continua y permanente lo orientaran con las pautas necesarias para el
logro de las actividades de aprendizaje, brindando herramientas basicas de tipo conceptual y metodoldgico. Los
instructores programaran encuentros de asesoria virtual para brindar orientaciones especificas relacionadas con
las tematicas a desarrollar en las actividades. Es importante que organice su tiempo, dada la exigencia que
demanda la realizaciéon de esta guia de aprendizaje. No olvide revisar y explorar los materiales de estudio del
programa.

Por consiguiente, se presentan cada una de las acciones de aprendizaje que le permitiran desarrollar lo
anteriormente mencionado.

3. Formulacién de las actividades de aprendizaje

En este apartado se describiran las actividades de aprendizaje para cada una de las competencias que plantea la
fase de planeacion del proyecto formativo Construccion de software integrador de tecnologias orientadas a
servicios.

3.1 Actividades de aprendizaje de la competencia 220501093 evaluar requisitos de la solucién de software
de acuerdo con metodologias de analisis y estandares

Esta competencia se centra en la realizacion de actividades de evaluacion de las mejores estrategias que permitan
abordar cada uno de los requisitos de la solucién de software de una manera organizada y efectiva,
especificamente para esta guia se abordaran las bases requeridas para la construccién de algoritmos, los cuales
son la esencia de la programacion.

3.1.1 Actividad de aprendizaje GA3-220501093-AA1 realizar actividades para el desarrollo del pensamiento
algoritmico.

En esta actividad se estudiaran los conceptos basicos asociados al concepto de algoritmo, se abordara la definicion
formal de algoritmo, las caracteristicas del pensamiento algoritmico y cédmo esto ayuda a plantear soluciones a
problemas reales y problemas asociados a la programacion. Luego, se trabajan cada uno de los componentes
requeridos para abordar el problema e identificar cada uno de los elementos de este.

Duracioén: 14 horas.

Materiales de formacién: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacion “Introduccién a la algoritmia”.
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Evidencias:

A continuacion, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia de conocimiento: GA3-220501093-AA1-EV01 bases conceptuales de légica proposicional

Teniendo en cuenta los conceptos desarrollados durante el componente formativo, construir un documento donde
se dé solucion a los siguientes problemas de légica proposicional registrando cada uno de los pasos elaborados
para llegar a la solucioén:

(2*5)<8O0R ((4*6)> (2*5))
(4+5)<3AND ((5*5)+ (4 +25<3))

Construir la tabla de verdad para las siguientes expresiones:
e (PAQ)
e (PVQ)

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

e Producto para entregar: Un uUnico archivo con el nombre del estudiante donde se encuentre todas las
soluciones a cada uno de los ejercicios presentados con el paso a paso realizado para encontrar la
solucion.

e Formato: PDF.

e Para hacer el desarrollo de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio bases conceptuales de l6gica proposicional GA3-220501093-AA1-EV01.

e Evidencia de producto: GA3-220501093-AA1-EV02 taller de resolucion de problemas de algoritmos
en pseudocdédigo y diagramas de flujo

Teniendo en cuenta las recomendaciones para el analisis de problemas desarrollado durante el componente
formativo en esta actividad se plantean algunos problemas, los cuales debera leer detenidamente para luego
identificar los elementos de entrada y los resultados esperados. Adicionalmente, se introduce el tema de diagramas
de flujo para lo cual debera realizar una investigacion corta respondiendo algunos lineamientos establecidos en
esta actividad.

Elementos para tener en el desarrollo del taller:

Seccién 1

Teniendo en cuenta los siguientes problemas identificar los posibles elementos de entrada y resultados esperados
de cada uno:
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e Se desea elaborar un algoritmo que permita identificar la cantidad de délares equivalentes a una cantidad
de pesos colombianos.

e Se desea elaborar un algoritmo que permita determinar la temperatura equivalente en grados centigrados a
la cantidad de grados Fahrenheit actuales en la ciudad de New York.

e Suponiendo que nos encontramos descansando en una nuestra casa en una ciudad de Colombia requiero
hacer un plan detallado para llegar a tiempo a mi sitio de trabajo el dia siguiente.

e Suponiendo que tengo habilidades en la elaboraciéon de comida necesito elaborar un arroz con pollo para 5
personas.

Respecto a los problemas planteados:

Para precisar los elementos de entrada de cada una de las situaciones enunciadas no olvide las preguntas guia:
¢, Qué informacién es importante y necesaria para resolver el problema?

¢, Qué informacién no es importante y se puede prescindir?

¢, Cuales son los datos de entrada conocidos?

¢,Cual es la incognita o qué debemos calcular?

¢ Los datos se pueden agrupar en categorias?

¢ Qué informacion adicional hace falta para resolver el problema?

Para precisar los resultados esperados se recomienda utilizar las preguntas guia:
e ;Qué informacién estan solicitando?
e ;En qué formato se debe entregar esta informacion?

Seccidén 2 Taller

Elabore una investigacién corta usando los materiales disponibles en la biblioteca o Internet respecto a los
fundamentos para la resolucion de problemas con algoritmos, seleccione por lo menos tres fuentes que le permitan
resolver las siguientes preguntas:

e Definicién de diagrama de flujo.
e Simbolos mas importantes.
e Seleccionar uno de los problemas de la seccidn 1 y representarlo en su equivalente diagrama de flujo.

Respecto a los diagramas de flujo:

e Referenciar las fuentes de informacion utilizadas para resolver cada una de las preguntas utilizando el
formato de las Normas APA.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Producto para entregar: documento con la solucion del taller propuesto.

Formato: PDF.

Extension: libre.

Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio
taller de resolucién de problemas de algoritmos en pseudocédigo y diagramas de flujo -
GA3220501093-AA1-EV02.
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3.1.2 Actividad de aprendizaje GA3-220501093-AA2 desarrollar soluciones algoritmicas a través de
estructuras de control.

En esta actividad se estudiaran algunas formas de representacion de algoritmos y se introducen algunos conceptos
clave como: constantes, variables, acumuladores, contadores, operadores, jerarquia de los operadores.
Finalmente, se abordan las estructuras de control secuencial y herramientas existentes para la creacién y pruebas
de algoritmos.

Duracion: 40 horas.

Materiales de formacién: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacién “Analisis y solucién de problemas aplicando algoritmos”.

Evidencias:

A continuacion, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia de conocimiento: GA3-220501093-AA2-EV01 fundamentos de programacioén estructurada
y estructuras ciclicas

Esta evidencia se centra en consolidar los conceptos relacionados con las metodologias de algoritmos y sus tres
fases: analisis, disefio e implementacién. Respecto a la implementacién se aborda los seudocédigos y diagramas
de flujo.

Para su desarrollo es importante la lectura del componente formativo. Debe construir un documento donde registre
el analisis, disefio e implementacion de algoritmos que permitan resolver los siguientes problemas:

v Algoritmo que a partir de una fecha de nacimiento y una fecha actual determine la edad en afios actual de
una persona.
v Algoritmo que permita determinar si un afio indicado es o no un afio bisiesto.

Tenga en cuenta que respecto al analisis del algoritmo debe registrar como minimo los elementos de entrada,
salida y los procesos requeridos para cada uno de los algoritmos solicitados. Respecto a la fase de disefio e
implementacién plantear una solucién usando diagramas de flujo.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Productos para entregar: Un documento con la solucion del taller propuesto.

Extension: Libre.

Formato: PDF o Word.

Para el desarrollo de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio
fundamentos de programacion estructurada y estructuras ciclicas GA3-220501093-AA2-EV01.
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e Evidencia de desempeno: GA3-220501093-AA2-EV02 foro tematico: Estructuras de programacion.

Teniendo en cuenta las diferentes estructuras de control y su respectiva forma de representacion en diagrama de
flujo y pseudocddigo realizar su participacion en el foro argumentando cual de las dos representaciones le resulta
mas conveniente para cada una de las estructuras de control trabajadas. Tome en cuenta las siguientes preguntas
orientadoras:

¢, Qué beneficios tiene una representacion en comparacion con la otra?

¢ Respecto a las herramientas existentes, cual tiene mas representacion?
¢, Cual seria la mas facil para entender las estructuras algoritmicas?

¢, Cual permitird una transicion mas facil hacia la codificacion?

AL NN

Realice seguimiento al foro y responda a un comentario critico-reflexivo, de acuerdo con la intervencién que hayan
realizado sus compafieros, demostrando la construccion de conocimiento frente a los planteamientos que cada
uno proponga.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

e Productos a entregar: participacion en el foro. o Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la
actividad correspondiente y acceda al espacio Foro tematico: Estructuras de programacion. GA3-
220501093-AA2-EV02.

e Evidencia de producto: GA3-220501093-AA2-EV03 taller aplicando funciones y procedimientos en la
solucién de algoritmos.

En esta actividad debera aplicar todos los conocimientos adquiridos a lo largo del componente formativo para dar
solucién a problemas utilizando la notaciéon de pseudocédigo y diagramas de flujo, usando las herramientas
establecidas por el instructor. Tenga en cuenta los diferentes tipos de estructuras de control basicas: secuenciales,
condicionales y repetitivas.

Problemas propuestos:

1. Un corredor de maratén (distancia 42,195 Km) ha recorrido la carrera en 2 horas 25 minutos. Se desea un
algoritmo que calcule el tiempo medio en minutos por kildbmetro.

2. Realizar la conversién de una temperatura dada en grados Centigrados a grados Fahrenheit (Férmula: F =
(9/5) C + 32).

3. Escribir el algoritmo que permite calcular la nota correspondiente al primer parcial de “analisis” para un
estudiante cualquiera. Se debe considerar que hay dos talleres y un quiz, que en conjunto valen un 30% de
la nota y el resto (70%) corresponde a la nota del examen parcial.

4. Un capital C esta situado a un tipo de interés R anual 4 al término de cuantos afos se doblara?
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5. Elaborar un algoritmo que permita ingresar 20 numeros y muestre todos los niumeros menores e iguales a
25.

6. Hacer un programa que sume 5 precios de camisas (en ddlares) y que luego muestre el total de la venta en
pesos.

7. Hacer un programa que registre el consumo realizado por los clientes de un restaurante, si el consumo de
cada cliente excede 50000 se hara un descuento del 20%. Se debe mostrar el pago de cada cliente y el total
de todos los pagos.

8. Disefiar un algoritmo que permita ingresar la hora, minutos y segundos, y que calcule la hora en el siguiente
segundo ("0<= H <=23", "0<= M <=59" "0<= S<=59").

9. Dado N, escribir el producto desde 1 hasta N.

10. Realizar un algoritmo que muestre por pantalla la tabla de multiplicar decreciente de cualquier nimero,
ingresado entre el 1y el 10.

Elementos a tener en cuenta para la solucion de este taller:

e Cada problema se debe solucionar usando las dos notaciones (pseudocdédigo y diagrama de flujo).
e Debe utilizar la herramienta o el modelo de representacion de cada notacién sugerida por el instructor.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

e Productos para entregar: un unico archivo comprimido con el nombre del estudiante donde se encuentren
todas las soluciones a cada uno de los problemas propuestos.
Formato: ZIP.
Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio Taller
aplicando funciones y procedimientos en la solucién de algoritmos. GA3-220501093-AA2-EV03.

3.1.3 Actividad de aprendizaje GA3-220501093-AA3 - solucionar planteamientos aplicando el concepto de
arreglos (vectores y matrices).

Esta actividad se centra en la introduccién a los lenguajes de programacidon abordando conceptos bésicos,
caracteristicas de los lenguajes, sus tipos y el proceso de estacion. Luego, se identifican los tipos de datos,
operadores, comentarios y expresiones admitidas por el lenguaje de programacion seleccionado. Finalmente, se
repasa cada una de las estructuras de control y se incluye adicionalmente las estructuras de datos tipo vector y
matriz.

Duracioén: 42 horas.

Materiales de formacién: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacion “Codificaciéon de algoritmos”.
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Evidencias:

A continuacion, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia de conocimiento: GA3-220501093-AA3-EV01 bases tedricas de estructuras de
almacenamiento en memoria

Esta evidencia se centra en consolidar los conceptos basicos relacionados con los lenguajes de programacion,
entornos de codificacion e instalacion y la sintaxis del lenguaje de JavaScript.

Para su desarrollo es importante la lectura del componente formativo. Elaborar un documento en el cual se registren
los siguientes elementos:

Principales diferencias entre los lenguajes compilados e interpretados.

Caracteristicas principales de JavaScript

Tipos de datos primitivos y uso en JavaScript

Operadores en JavaScript

Apoye todas las argumentaciones con imagenes ilustrativas y no olvide referenciar las fuentes de informacion
utilizadas.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Productos para entregar: Un documento con la solucion del taller propuesto.

Extension: Libre.

Formato: PDF.

Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio
Bases tedricas de estructuras de almacenamiento en memoria. GA3-220501093-AA3-EV01.

e Evidencia de desempeiio: GA3-220501093-AA3-EV02 resolucién a problemas algoritmicos aplicando
estructuras de almacenamiento

En esta actividad debera aplicar todos los conocimientos adquiridos a lo largo del componente formativo para dar
solucién a problemas, utilizando todas las estructuras de control requeridas y el lenguaje JavaScript.

Problemas propuestos:

Utilizando el lenguaje JavaScript desarrollar un programa que dé solucién a los siguientes problemas:

1. Desarrollar un programa que permita calcular el area o perimetro de algunas figuras planas segun la
siguiente tabla:
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Tabla 1

Area y perimetro de figuras planas

Figura Perimetro Area
bxh
2
. N a+b+c
b
]
a 2x(b+a) bxa
.
b
a 4xa a?
4
2xmxr? Txr?

Desarrollar un programa que permita almacenar las edades de un grupo de 10 personas en un vector de
enteros y luego determine la cantidad de personas que son menores de edad, mayores de edad, cuantos
adultos mayores, la edad mas baja, la edad mas alta y el promedio de edades ingresadas. Para el ejercicio
anterior suponga que un adulto mayor debe tener una edad igual o superior a 60. Debe validar para cada
ingreso que los valores estén en un rango entre 1y 120 afios. En caso de error debera notificar y solicitar
un nuevo valor.

Escriba un programa que lea dos vectores de numeros enteros ordenados ascendentemente y luego
produzca la lista ordenada de la mezcla de los dos, por ejemplo, si los dos arreglos tienen los niumeros 1
36917y 2410 17, respectivamente, la lista de numeros en la pantalla debe ser 12346 9 10 17 17.
Limite los vectores a un tamafo de 5 y debe validar en cada ingreso que realmente se estén ingresando
los datos de forma ascendente.

Una emisora con presencia en diferentes ciudades desea conocer el rating de canciones y cantantes mas
escuchados (sonados) en este semestre del afio. Por lo tanto, se ha pedido a estudiantes del SENA del
programa de tecnélogo en andlisis y desarrollo de software desarrollar una solucién que permita conocer
la respuesta de 6 personas con relacién a sus gustos musicales. Con fines administrativos y realizar una
rifa entre las personas encuestadas, la emisora desea poder registrar de las personas entrevistadas su
nombre, numero de identificacion (cédula), fecha de nacimiento, correo electrénico, ciudad de residencia,
ciudad de origen. Ademas, se debera poder almacenar el artista y titulo de hasta 3 canciones favoritas en
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cada una de las personas que se ingrese, teniendo en cuenta lo anterior, se sugiere que la solucion debera
mostrar un menu que permite las siguientes opciones:

a. Agregar una persona con los datos que se listan anteriormente.
b. Mostrar la informacion personal de una persona particular por medio de su posicion en el vector.

Elementos a tener en cuenta para la solucion de este taller:

e (Cada problema se debe solucionar usando el lenguaje JavaScript.
e Sibien existen muchas formas posibles de resolver un problema se recomienda utilizar las estructuras que
permitan el desarrollo de acciones de una manera simple y eficiente.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

e Producto a entregar: un unico archivo comprimido con el nombre
del estudiante donde se encuentren todas las soluciones a cada
uno de los problemas propuestos.

e Formato: ZIP.

e Extension: libre.

e Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio
resolucion a problemas algoritmicos aplicando estructuras de almacenamiento. GA3-220501093AA3-
EVO02.

3.2. Actividades de aprendizaje de la competencia: 220201501 - aplicaciéon de conocimientos de las ciencias
naturales de acuerdo con situaciones del contexto productivo y social

Para esta competencia es importante dar una respuesta planeada y organizada a los cambios, es decir, encaminar
actuaciones y adaptarse a los retos en la creacion de una estrategia que posibilite establecer las medidas
necesarias para el analisis de problemas, que bien podrian solucionarse a través de modelos matematicos
presentados con su respectiva aplicacién en el entorno productivo y social.

De esta manera es como se ha logrado desarrollar elementos o equipos que fortalecen la tecnificacion del sector
productivo y social, con aparatos y aplicaciones que permiten disminuir tiempos de produccién, realizar medidas
con muy buena precision, controlar los diferentes subsistemas (motores, valvulas, sistemas neumaticos, sistemas
hidraulicos, entre otros) de una manera segura.

3.2.1 Actividad de aprendizaje GA3-220201501-AA1. Reconocer los principios y leyes fisicas aplicados al
contexto productivo.

Esta actividad se centra en el reconocimiento de conceptos, principios y leyes fundamentales de la fisica aplicados
al contexto productivo.

Duracioén: 12 horas.

Materiales de formacion: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacion “La ciencia de las cosas”.
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Evidencias:

A continuacion, se describen las acciones y la correspondiente evidencia que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia de conocimiento: GA3-220201501-AA1-EV01 -Cuestionario

Esta evidencia se centra en consolidar los conceptos, principios y leyes fundamentales de la fisica que permitan
contextualizar la importancia del conocimiento de las Ciencias Naturales y sus aportes aplicados al contexto
productivo y social.

Para su desarrollo es importante la lectura del componente formativo. Se resolvera un cuestionario que se emplea
como técnica de evaluacion, dichas preguntas pueden ser:
e De caracter formativo, las cuales permiten determinar el nivel de desarrollo alcanzado de la competencia
durante la formacién.
e De caracter evaluativo, que determinan el dominio y el nivel maximo alcanzado en la competencia.

Lineamientos para el desarrollo de la evidencia:
e Duracion: 60 minutos.
e Para responder el cuestionario remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio para el
desarrollo de la evidencia Cuestionario GA3-220201501-AA1-EV01

3.2.2 Actividad de aprendizaje GA3-220201501-AA2. Interpretar y explicar los cambios fisicos de los
cuerpos segun las teorias, leyes y principios.

Esta actividad se centra en interpretar y explicar las diferentes clases de medidas, graficas y ecuaciones que
describen los cambios fisicos recurrentes en los cuerpos segun las teorias, leyes y principios.

Duracidén: 12 horas.

Materiales de formacion: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacién: “La ciencia de las cosas”.

Evidencias:
A continuacién, se describen las acciones y la correspondiente evidencia que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia de producto: GA3-220201501-AA2-EV01 - Video expositivo sobre experimento de
aplicacion.

Esta evidencia se centra en interpretar y explicar de manera clara las diferentes clases de medidas, graficas y
ecuaciones que describen los cambios fisicos recurrentes en los cuerpos segun las teorias, leyes y principios. Para
su desarrollo es importante la lectura y analisis del componente formativo “La ciencia de las cosas”. Con ello, se
espera evidenciar la importancia del conocimiento de las Ciencias Naturales y sus aportes aplicados al contexto
productivo y social.
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En cuanto a la estrategia didactica de aprendizaje a través de la experimentacién debera presentar un video donde
demostrara una de las tres leyes de Newton con un experimento, en el cual presente la ley, su aplicacién en el
contexto productivo o social y su influencia en los procesos tecnoldgicos, avances actuales o préoximos. En los
documentos del programa se encuentra el “Anexo_Video_expositivo” donde se describen cada uno de los pasos
y aspectos fundamentales para su construccion.

Lineamientos para la entrega del producto:

e Producto a entregar: URL del video expositivo cargado en YouTube.
Forma de presentacion:
o El video - exposicion debe ser creativo, dinamico e innovador.
o Eltiempo del video - exposicion estara enmarcado entre los 3 a 7 minutos.
o Se debe acompafar de imagenes reales.
o El video-exposicion se debe cargar en el canal de YouTube del aprendiz y compartir en la evidencia la
URL del sitio al cual se subié.
o Elvideo debe ser presentado por el aprendiz.
e Para hacer el envio del producto remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio para la
entrega de la evidencia Video-expositivo sobre experimento de aplicacién GA3-220201501-AA2EV01

3.2.3 Actividad de aprendizaje: GA3-220201501-AA3. Describir las manifestaciones de energia explicando
las variables que intervienen segun el contexto social y productivo

Esta actividad se centra en describir y explicar las manifestaciones de la energia, segun el comportamiento de las
variables que intervienen en los fenédmenos fisicos en un contexto social y productivo.

Duracioén: 12 horas.

Materiales de formacion: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacion “La ciencia de las cosas”.

Evidencias:
A continuacién, se describen las acciones y la correspondiente evidencia que conforman la actividad de
aprendizaje:

% Evidencia de producto: GA3-220201501-AA3-EV01. Informe de laboratorio
La importancia de la conservacién de la energia de un sistema permite hacer de manera eficiente el uso y
aprovechamiento de esta, acudiendo a soluciones y alternativas creativas que ayudan a reducir el impacto en el
medio ambiente, contando con recursos energéticos por mayor tiempo.
La energia de un sistema puede cambiar de forma, pero si la energia se conserva, debe seguir siendo la misma.

Es probable que se encuentren sistemas que contienen energia cinética, energia potencial gravitacional, energia
potencial elastica y energia térmica (calor). En los documentos del programa se encuentra el
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“Anexo_Informe_de_Laboratorio” en el que se describe cada uno de los pasos y aspectos fundamentales para
su construccion.

En esta evidencia debe efectuar los calculos y andlisis fisicos de la conservacion de la energia y al finalizar, debera
presentar un informe (de laboratorio) en el que se evidencie la preparacion de materiales, equipos, sistemas,
inconvenientes, soluciones, procedimientos y materiales que fueron usados para los analisis.

Para ello, se le recomienda tener en cuenta los siguientes elementos:

e Investigue los tipos de energia, los parametros y sus variables.

e Realice un cuadro comparativo entre las energias cinética, potencial, eléctrica, térmica, edlica, solar, entre
otras que conozca.

Menciona como se transforman las energias de una a otra.

Haga un listado de parametros fisicos.

Seleccione 3 parametros del listado anterior para realizar el andlisis.

Seleccione: materiales, elementos o aparatos de acuerdo con el andlisis que va a realizar.

Registre en un diagrama las recomendaciones para el analisis a realizar (alistamiento para el experimento,
elementos, observaciones antes del experimento, observaciones al final y conclusiones).

Seleccione los materiales, insumos e instrumentos de acuerdo con el procedimiento de analisis de los
parametros seleccionados.

Realice mediante lista de chequeo el alistamiento de los materiales necesarios para el experimento.
Realice el ajuste de los instrumentos y/o equipos a utilizar o el desarrollo del laboratorio de manera virtual.
Realice al menos 3 pruebas, tome fotos como evidencia y notas de las observaciones.

Desarrolle los procedimientos de analisis de acuerdo con el parametro.

Haga un formato para registrar la informacién de los analisis y registre los resultados con sus respectivas
graficas y datos.

e Conclusiones, observaciones y describa la relacion con situaciones del contexto productivo y social.

Lineamientos generales para la evidencia:

e Producto a entregar: informe de laboratorio con la informacion y elementos anteriormente mencionados
(no olvide anexar las fotos de la evidencia).

e Formato: documento digital o fisico.
Para hacer el envio del producto remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio para
la entrega de la evidencia Informe de laboratorio GA3-220201501-AA3-EV01

3.2.4 Actividad de aprendizaje: GA3-220201501-AA4 - Realizar experimentos que permitan interpretar y
argumentar fenémenos de acuerdo con los principios y leyes de la fisica conforme con el contexto

productivo.

Esta actividad experimental se centra en interpretar y argumentar fenédmenos de acuerdo con los principios y leyes
de la fisica conforme con el contexto productivo.

Duracioén: 12 horas.

Materiales de formacion: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacion “La ciencia de las cosas”.
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Evidencias:
A continuacion, se describen las acciones y la correspondiente evidencia que conforman la actividad de
aprendizaje:

* Evidencia de producto: GA3-220201501-AA4-EV01 Video-expositivo sobre experimento de aplicacion

Esta evidencia experimental se centra en interpretar y explicar de manera clara las diferentes clases de medidas,
graficas y ecuaciones que describen los cambios fisicos recurrentes en los cuerpos segun las teorias, leyes y
principios. Para su desarrollo es importante la lectura y analisis del componente formativo “La ciencia de las cosas”.

En cuanto a la estrategia didactica de aprendizaje a través de la experimentaciéon por medio de la pregunta y la
argumentacion debera presentar un video expositivo fundamentado en las tematicas de conservacion de la
energia, termodinamica, electromagnetismo, oscilaciones y ondas, interpretacién de planos, datos y graficas. A su
vez, relacione 10 avances tecnoldgicos que involucren dichos temas.

En los documentos del programa se encuentra el “Anexo_Video_expositivo” donde se describe cada uno de los
pasos y aspectos fundamentales para su construccion.

Lineamientos para la entrega del producto:
e Producto a entregar: video expositivo.
e Forma de presentacion:
o El video-exposicion debe ser creativo, dinamico e innovador.
o El tiempo del video - exposicion estara enmarcado entre los 3 a 7 minutos. o Se sugiere acompafiarlo
de imagenes reales.
o El video-exposicion se debe cargar en el canal de YouTube del aprendiz y compartir en la evidencia la
URL del sitio al cual se subié.
e Para hacer el envio del producto remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio para la
entrega de la evidencia Video-expositivo sobre experimento de aplicacion GA3-220201501-AA4-EV01.

* Evidencia de producto: GA3-220201501-AA4-EV02 Bitacora de procesos desarrollados en la competencia

La bitacora es un proceso documental que permite la recopilacion de un aprendizaje, que para este caso ha sido
desarrollado a través de la guia con la estrategia didactica experimentacion. En los documentos del programa se
encuentra la “Anexo_Bitacora”, por favor haga una lectura detallada del mismo. La bitacora a entregar debe tener
los siguientes elementos:

Portada

Introduccion

Objetivos

Justificacion

Antecedentes

Desarrollo: ubique la definicion personal del concepto de fisica, principios y sus leyes fundamentales
aplicadas al contexto productivo y social. La URL de los dos videos expositivos. El informe de laboratorio.
Registro fotografico de los experimentos realizados. Realizar una infografia en la que resuma el contenido
del componente formativo “La ciencia de las cosas”.

e Conclusiones
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e Bibliografia

Lineamientos generales para la entrega del producto:
e Producto a entregar: bitacora.
e Formato: documento en formato PDF.
e Extension: maximo 30 hojas.
e Para hacer el envio del producto remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio para
la entrega de la evidencia Bitacora de procesos desarrollados en la competencia GA3-220201501-
AA4EV02.

3.3 Actividades de aprendizaje de la competencia: 240202501 - Interactuar en lengua inglesa de forma oral
y escrita dentro de contextos sociales y laborales segun los criterios establecidos por el marco comun
europeo de referencia para las lenguas.

Durante el desarrollo de las actividades de esta competencia se debe comprender el vocabulario y las expresiones
en inglés en contextos personales, acorde con el nivel principiante e intermedio A2.2 y B1.1 de acuerdo con el
MCERL (la construccién de los diferentes programas de la formacion en inglés emplea el MCERL como instrumento
de referencia para proveer los conocimientos requeridos para alcanzar el nivel).

3.3.1 Actividad de aprendizaje GA3-240202501-AA1. Dialogar sobre posibles soluciones a problemas dentro
de contextos sociales.

Dentro de los contextos laborales es necesario tener en cuenta las diferentes situaciones en la que se pueden
poner en practica los conocimientos adquiridos, dentro de estos se destacan las recomendaciones, sugerencias e
indicaciones. Ya que es importante comprenderlas y ponerlas en practica, asi como el poder emitirlas dando
soluciones a diferentes situaciones problematicas que puedan darse. En idiomas es bastante util este
conocimiento, ya que permite ese intercambio conversacional con otros hablantes estableciendo actos
comunicativos eficientes y provechosos.

Es importante seguir las indicaciones del instructor en cuanto a la mejor manera de apropiar el material del curso
y la correlacion que tiene este con el programa de formacion.

Duracion: 48 horas.

Material de formacién: el contenido de soporte para el desarrollo de la actividad es “Level 4 - MCE A2.2".

Evidencias:
e Evidencias de conocimiento: GA3-240202501-AA1-EV01 cuestionario

Presenta un cuestionario de acuerdo con el contenido formativo del cuarto nivel “Level 4 - MCE A2.2”. El
cuestionario consta de quince preguntas y un tiempo aproximado de 30 minutos.

Lineamientos para la entrega de la evidencia:
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e Para responder el cuestionario (evaluacion en linea), remitase al area de la actividad correspondiente y
acceda al espacio para el desarrollo de la evidencia Cuestionario GA3240202501-AA1-EVO01.

e Evidencia de producto: GA3-240202501-AA1-EV02. Audio

De acuerdo con la tematica estudiada en el material de estudio del cuarto nivel elabore un audio en inglés con el
fin de identificar sus actitudes, creencias y obligaciones en el contexto laboral y académico.

Para la elaboracién del audio tenga en cuenta el desarrollo de un guion o estructura, a través de un documento de
Word.

Parte 1. Durante el desarrollo del audio no olvide realizar una corta presentacién de los datos basicos del aprendiz
(nombre completo, ID, ficha, instructor y nombre de la actividad).

Parte 2. En la siguiente parte del audio mencione una corta opinion sobre sus actitudes, creencias y obligaciones
en su contexto laboral y académico, en el que mencione las cosas que son necesarias (have to / must / should +
infinitive).

Para la elaboracion del audio puede utilizar su dispositivo mévil o existen paginas web que a través del uso del
micréfono le permiten grabar su audio.

Una vez finalizado el audio puede cargarlo a Spreaker o Podbean, registrandose de forma gratuita con su cuenta
de correo personal o institucional, generando la URL del podcast y comprobando que no tenga restricciones de
reproduccién para que pueda compartir el enlace con el guion elaborado.

Lineamientos para la entrega de la evidencia:

Producto a entregar: archivo del audio o documento con el guion y enlace del audio.

Formato: mp3 o archivo con el enlace del audio.

Extension: 2 a 5 minutos.

Para hacer el envio del archivo remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio para la
entrega de la evidencia Audio GA3-240202501-AA1-EV02

< Evidencia de desempeio: GA3-240202501-AA1-EV03. Foro:

Para el desarrollo de la evidencia debe participar en el foro denominado “Giving opinions about jobs” y a partir de
los aspectos de su experiencia laboral de manera argumentada y creativa responda las siguientes preguntas:

1. How can you be environmentally friendly at work?
2. What kind of incentives could a green company offer to its employees?
3. In what other ways could businesses involve their employees in environmental issues?

Realice seguimiento al foro y responda a un comentario critico-reflexivo de acuerdo con la intervenciéon que hayan
realizado sus comparnieros.

Lineamientos para la entrega de la evidencia:
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e Producto a entregar: participar en el foro denominado “Giving opinions about jobs” y realizar una respuesta
critico-reflexiva a una de las participaciones de sus companeros.

e Para participar en el foro remitase al area de la actividad correspondiente y ubique el espacio para el
dearrollo de la evidencia Foro GA3-240202501-AA1-EV03.

3.3.2 Actividad de aprendizaje GA3-240202501-AA2 - Reportar sobre posibles soluciones a problemas
dentro de contextos laborales.

Es necesario tener en cuenta las diferentes situaciones en las que se pueden poner en practica los conocimientos
adquiridos en diferentes contextos y situaciones conforme a las posibilidades, adaptacién al cambio y los diferentes

estados laborales para poder compartir diferentes experiencias en la vida.

Cuando se expresa en inglés es bastante util en la presentacién de ideas mencionar planes, acciones vy
experiencias de su contexto personal y laboral, teniendo en cuenta la adaptabilidad y responsabilidad profesional.

Es importante que tenga en cuenta el material de estudio para el desarrollo de cada una de las evidencias y la
construccion de los textos, de acuerdo con lo propuesto desde el componente formativo denominado Level 5 —
MCE B1.1.

Duracion: 48 horas.

Material de formacién: el contenido de soporte para el desarrollo de la actividad es “Level 5 - MCE B1.1".

Evidencias:
« Evidencia de conocimiento: GA3-240202501-AA2-EV01 Cuestionario.

Presenta un cuestionario de acuerdo con el contenido formativo del quinto nivel “Level 5 - MCE B1.1. El cuestionario
consta de quince preguntas y un tiempo aproximado de 30 minutos.

Lineamientos para la entrega de la evidencia:
e Producto a entregar: cuestionario con preguntas de acuerdo con la informacion brindada en el segundo nivel.

e Para responder el cuestionario (evaluaciéon en linea), remitase al area de la actividad correspondiente y
acceda al espacio para el envio de la evidencia Cuestionario GA3240202501-AA2-EV01.

« Evidencia de producto: GA3-240202501-AA2-EV02 Audio

De acuerdo con la tematica estudiada en el material de estudio del quinto nivel elabore un audio en inglés sobre la
trayectoria, planes, acciones y soluciones de su contexto académico y laboral.

Para la elaboracién del audio tenga en cuenta el desarrollo de un guion o estructura a través de un documento de
Word.

a. Parte 1. Durante el desarrollo del audio no olvide realizar una corta presentacién de los datos basicos del
aprendiz (nombre completo, ID, ficha, instructor y nombre de la actividad).
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b. Parte 2. En la siguiente parte del audio mencione una corta opinién sobre la trayectoria, planes, acciones y
soluciones de su contexto académico y laboral, teniendo en cuenta la flexibilidad y adaptabilidad en los
contextos de liderazgo y responsabilidad profesional (making decisions: zero, first and second conditional,
self-direction, flexibility and adaptability in job contexts about leadership and responsibility).

Para elaborar el audio puede utilizar su dispositivo movil o existen paginas web que a través del uso del micréfono
le permiten grabar su audio.

Una vez finalizado el audio puede cargarlo a Spreaker o Podbean, registrandose de forma gratuita con su cuenta
de correo personal o institucional, generando la URL del podcast y comprobando que no tenga restricciones de
reproduccién para que pueda compartir el enlace con el guion elaborado.

Lineamientos para la entrega de la evidencia:

Producto a entregar: archivo del audio o documento con el guion y enlace del audio.

Formato: mp3 o archivo con el enlace del audio.

Extension: 2 a 5 minutos.

Para hacer el envio del archivo remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio para la
entrega de la evidencia Audio GA3-240202501-AA2-EV02.

e Evidencia de desempeiio: GA3-240202501-AA2-EV03 Foro

Para el desarrollo de la evidencia debe participar en el foro denominado “Sharing life experiences” y a partir de los
aspectos de su experiencia laboral, de manera argumentada y creativa, responda las siguientes preguntas basado
en la situacion inicial planteada:

Think about an experience at work where you were flexible and adapted to a new situation or a change in the
process.

Now answer:
o What was the result of the experience?
e How did your flexibility and adaptability help you to deal with the situation?
e  Would you change anything in order to deal in a better way with it?

Realice seguimiento al foro y responda a un comentario critico-reflexivo de acuerdo con la intervencion que hayan
realizado sus comparieros.

Lineamientos para la entrega de la evidencia:
e Producto a entregar: participar en el foro denominado “Sharing life experiences” y realizar una respuesta
critico-reflexiva a una de las participaciones de sus companieros.

e Para participar en el foro remitase al area de la actividad correspondiente y ubique el espacio para el envio
de la evidencia Foro GA3-240202501-AA2-EV03.

4. Actividades de evaluacion
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Evidencias de aprendizaje

Criterios de evaluacion

Técnicas e instrumentos de
evaluacion

Evidencia de conocimiento: Taller

bases conceptuales de logica
proposicional. GA3220501093-
AA1-EV01

Evidencia de producto:

Taller de resolucion de
problemas de algoritmos en

pseudocodigo y diagramas de
flujo.
GA3-220501093-AA1-EV02

Soluciona problemas de légica
proposicional incorporando
habilidades propias en el oficio
como programador.

IE-GA3-220501093-AA1-EV01
Lista de chequeo

IE-GA3-220501093-AA1-EV02
Lista de chequeo

Evidencia de conocimiento:

Taller fundamentos de
programacion  estructurada vy
estructuras ciclicas. GA3-

220501093-AA2-EV01

Evidencia de desempeno: Foro
tematico: Estructuras de
programacion.
GA3-220501093-AA2-EV02

Evidencia de producto:

Taller aplicando funciones vy
procedimientos en la solucion
de algoritmos.

GA3-220501093-AA2-EV03

Crea soluciones a problemas
mediante algoritmos que incluyen
estructuras secuenciales,
condicionales y ciclicas.

IE-GA3-220501093-AA2-EV01
Lista de chequeo

IE-GA3-220501093-AA2-EV02
Lista de chequeo

IE-GA3-220501093-AA2-EV03
Lista de chequeo

Evidencia de conocimiento: Bases
tedricas de estructuras de
almacenamiento en memoria.
GA3-220501093AA3-EV01

Evidencia de desempeno:
Resolucién a problemas
algoritmicos aplicando estructuras
de almacenamiento.
GA3220501093-AA3-EV02

Crea funciones y procedimientos
en la solucién de algoritmos para
ordenar y simplificar los cédigos.

Manipula arreglos en diferentes
dimensiones para dar solucion a
problemas reales.

Administra la informaciéon de los
usuarios por medio de archivos,
permitiendo el ingreso,
modificaciéon y eliminacion de los
datos.

IE-GA3-220501093-AA3-EV01
Lista de chequeo

IE-GA3-220501093-AA3-EV02
Lista de chequeo
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Evidencia de conocimiento:
Cuestionario.
GA3-220201501-AA1-EVO01.

Identifica los principios y leyes
fisicas acordes con el contexto
productivo.

IE-GA3-220201501-AA1-EV01.
Lista de chequeo

Evidencia de producto:
Video expositivo sobre
experimento de aplicacion. GA3-
220201501-AA2-EV01

Interpreta cambios fisicos de los
cuerpos de acuerdo con teorias,
leyes y principios.

IE-GA3-220201501-AA2-EV01
Lista de chequeo

Evidencia de producto:
Informe de laboratorio.
GA3220201501-AA3-EV01

Describe las manifestaciones de la
energia segun el contexto social y
productivo.

Explica el comportamiento de
fenémenos fisicos segun el
contexto productivo.

IE-GA3-220201501-AA3-EV01
Lista de chequeo

Evidencia de producto:
Video expositivo sobre
experimento de aplicacion. GA3-
220201501-AA4-EVO01

Realiza experimentos para la
interpretacion de fendmenos de
acuerdo con los principios y las
leyes de la fisica.

IE-GA3-220201501-AA4-EV01
Lista de chequeo

Evidencia de producto:

Bitacora de procesos
desarrollados en la competencia.
GA3-220201501-AA4-EV02

Argumenta la incidencia de los
principios y leyes de la fisica
conforme con el contexto
productivo.

IE-GA3-220201501-AA4-EV02
Lista de chequeo

Evidencia de conocimiento:
Cuestionario.
GA3-240202501-AA1-EV01

Ofrece breves razonamientos y
explicaciones de opiniones, planes
y acciones.

IE-GA3-240202501-AA1-EV01
Cuestionario

Evidencia de producto: audio.
GA3-240202501-AA1-EV02

Evidencia de desempenio: foro.
GA3-240202501-AA1-EV03

Se comunica de manera eficaz en
torno a tematicas cotidianas y
laborales sencillas haciendo uso
de una adecuada pronunciacion,
fluidez, rango de vocabulario y
estructura gramatical para el nivel
preintermedio.

IE-GA3-240202501-AA1-EV02
Lista de chequeo

IE-GA3-240202501-AA1-EV03
Lista de chequeo

Evidencia de conocimiento:
Cuestionario.
GA3-240202501-AA2-EV01

Evidencia de producto:
Audio.
GA3-240202501-AA2-EV02

Brinda solucion a un problema
sencillo haciendo uso de una
adecuada pronunciacion, fluidez,
rango de vocabulario y estructura
gramatical para el nivel

IE-GA3-240202501-AA2-EV01
Cuestionario

IE-GA3-240202501-AA2-EV02
Lista de chequeo

preintermedio.
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Evidencia de desempeno: IE-GA3-240202501-AA2-EV03
Foro. GA3-240202501- Lista de chequeo
AA2EV03

5. Glosario de términos
Acentuacion: se refiere a la distribucion de los acentos ortograficos.
Adaptable: adaptarse adecuadamente a las nuevas condiciones que pueden darse o a una situacion

determinada en un contexto laboral o personal.

Aparato: objeto formado por una combinacién de piezas y elementos que sirve para desarrollar un trabajo o
funcion determinada y, que generalmente funciona mediante energia eléctrica, en especial cuando se especifica
su funcion.

Archivo ejecutable: archivo en cédigo binario que se genera a partir de la compilaciéon de un programa y el
cual representa el programa a ser usado por un cliente.

Bélico: hace referencia a la guerra o relacionado con la lucha armada, perteneciente a la guerra.

Entonacién: rasgo linglistico suprasegmental constituido por la secuencia sonora de los tonos con que se
emite el discurso oral; constituye una linea melédica y contribuye al significado del discurso.

Flexibilidad: capacidad de adaptarse facilmente a nuevas situaciones para hacer frente a las nuevas
condiciones de forma adecuada.

Humanidad: capacidad para sentir afecto, comprension o solidaridad hacia las demas personas, conjunto de
todos los seres humanos.

Interdisciplinarias: que se compone de varias disciplinas cientificas o culturales o esta relacionado con ellas.
Suele aplicarse a actividades, investigaciones y estudios donde cooperan expertos en distintas tematicas.

JavaScript: es un lenguaje de programacion interpretado y orientado a objetos.

Mecanica cuantica: ciencia que estudia las caracteristicas y el comportamiento de las particulas atémicas y
subatémicas, la fisica moderna se compone por la mecanica cuantica y la teoria de la relatividad.

Metodologia: ciencia que consta de métodos y técnicas, que se aplican sistematicamente durante un proceso
de investigacion o para solucionar una problematica.

6. Referentes bibliograficos

Aguilar, J. (2008). Fundamentos de programacién (Spanish Edition) (4th ed.). McGraw-Hill Interamericana de
Espafia S.L.
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Figarola, I. (s.f). Cémo se pronuncia TH en inglés. https://www.abaenglish.com/es/fonetica-inglesa/th/

Moure, 0. (1999). EI acento en las palabras de dos silabas.
http://www.ompersonal.com.ar/ompronounce/unit11/page1.htm
Serway, R. y Jewett, J. (1992). Fisica. McGraw-Hill.
Serway, R. y Jewett, J. (2018). Fisica para ciencias e ingenieria. Cengage.
Sierra, F. (2000). C/C++ curso de programacion. Alianza Editorial.
Systems, V. (2013). Inglés: grado superior. McGraw-Hill
https://www.elibronet.bdigital.sena.edu.co/es/ereader/senavirtual/50221?page=1
Tiples, P. (1994). Fisica. Reverté.
Vasquez, J. (2012). Analisis y disefio de algoritmos. Red Tercer Milenio.
7. Control del documento
Nombre Cargo Dependencia Fecha
. Regional Distrito Capital - Centro de | Febrero 2021
Elkin Rodolfo i .
. Experto tematico Formacion de Talento Humano en
Moreno Merchan
Salud
N Centro de Gestion Febrero 2021
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Agosto 2021
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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

1. Identificacion de la guia de aprendizaje

Denominacién del programa de formacidon: Analisis y desarrollo de software

Codigo del programa de formacion: 228118

Nombre del proyecto: Construccion de soffware integrador de tecnologias orientadas a servicios.

Fase del proyecto: Planeacion.

Actividad de proyecto: Estructurar procesos légicos para la construccion de algoritmos.
Competencias:

Técnicas:

220501093 - Evaluar requisitos de la soluciéon de software de acuerdo con metodologias de andlisis y
estandares.

Claves:

220201501 - Aplicacion de conocimientos de las ciencias naturales de acuerdo con situaciones del
contexto productivo y social.

240202501 - Interactuar en lengua inglesa de forma oral y escrita dentro de contextos sociales y laborales
segun los criterios establecidos por el marco comun europeo de referencia para las lenguas.

e Resultados de aprendizaje a alcanzar:

Técnicos:

220501093-03 — Desarrollar procesos logicos a través de la implementacion de algoritmos.

Claves:

220201501-01 - Identificar los principios y leyes de la fisica en la solucion de problemas de acuerdo al
contexto productivo.

220201501-02 - Solucionar problemas asociados con el sector productivo con base en los principios y
leyes de la fisica.

220201501-03 - Verificar las transformaciones fisicas de la materia utilizando herramientas tecnolégicas.
220201501-04 - Proponer acciones de mejora en los procesos productivos de acuerdo con los principios
y leyes de la fisica.

240202501-03 - Discutir sobre posibles soluciones a problemas dentro de un rango variado de contextos
sociales y laborales.

e Duracion de la guia: 240 horas.
e Técnico: 96 horas.
e Claves: 144 horas.

2. Presentacion
Estimado aprendiz, el SENA extiende una cordial bienvenida a la tercera guia de aprendizaje que comprende la

competencia técnica Evaluar requisitos de la solucién de software de acuerdo con metodologias de andlisis y
estandares.
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Por otra parte, es importante reconocer que el estudio de las Ciencias Naturales permite situarse frente a los
fenémenos fisicos y asumir retos que ayudan a mejorar el desarrollo de la humanidad con nuevas tecnologias que
generen el fortalecimiento de las capacidades de produccion de Colombia.

Finalmente, encontraran la competencia clave del inglés como una de las habilidades contemporaneas mas
importantes y de mayor impacto en el mundo laboral y social, teniendo en cuenta el aprendizaje articulado de las
cuatro habilidades de la lengua (leer, escribir, hablar y escuchar) alineado al MCERL (Marco Comun Europeo de
Referencia para las Lenguas) como estandar del nivel de conocimiento de la lengua y categorizacién de los
conocimientos en niveles de competencia de un idioma.

Para el desarrollo de las actividades planteadas en esta guia contara con el acompafamiento de los instructores
asignados al programa, quienes de forma continua y permanente lo orientaran con las pautas necesarias para el
logro de las actividades de aprendizaje, brindando herramientas basicas de tipo conceptual y metodoldgico. Los
instructores programaran encuentros de asesoria virtual para brindar orientaciones especificas relacionadas con
las tematicas a desarrollar en las actividades. Es importante que organice su tiempo, dada la exigencia que
demanda la realizaciéon de esta guia de aprendizaje. No olvide revisar y explorar los materiales de estudio del
programa.

Por consiguiente, se presentan cada una de las acciones de aprendizaje que le permitiran desarrollar lo
anteriormente mencionado.

3. Formulacién de las actividades de aprendizaje

En este apartado se describiran las actividades de aprendizaje para cada una de las competencias que plantea la
fase de planeacion del proyecto formativo Construccion de software integrador de tecnologias orientadas a
servicios.

3.1 Actividades de aprendizaje de la competencia 220501093 evaluar requisitos de la solucién de software
de acuerdo con metodologias de analisis y estandares

Esta competencia se centra en la realizacion de actividades de evaluacion de las mejores estrategias que permitan
abordar cada uno de los requisitos de la solucién de software de una manera organizada y efectiva,
especificamente para esta guia se abordaran las bases requeridas para la construccién de algoritmos, los cuales
son la esencia de la programacion.

3.1.1 Actividad de aprendizaje GA3-220501093-AA1 realizar actividades para el desarrollo del pensamiento
algoritmico.

En esta actividad se estudiaran los conceptos basicos asociados al concepto de algoritmo, se abordara la definicion
formal de algoritmo, las caracteristicas del pensamiento algoritmico y cédmo esto ayuda a plantear soluciones a
problemas reales y problemas asociados a la programacion. Luego, se trabajan cada uno de los componentes
requeridos para abordar el problema e identificar cada uno de los elementos de este.

Duracioén: 14 horas.

Materiales de formacién: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacion “Introduccién a la algoritmia”.
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Evidencias:

A continuacion, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia de conocimiento: GA3-220501093-AA1-EV01 bases conceptuales de légica proposicional

Teniendo en cuenta los conceptos desarrollados durante el componente formativo, construir un documento donde
se dé solucion a los siguientes problemas de légica proposicional registrando cada uno de los pasos elaborados
para llegar a la solucioén:

(2*5)<8O0R ((4*6)> (2*5))
(4+5)<3AND ((5*5)+ (4 +25<3))

Construir la tabla de verdad para las siguientes expresiones:
e (PAQ)
e (PVQ)

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

e Producto para entregar: Un uUnico archivo con el nombre del estudiante donde se encuentre todas las
soluciones a cada uno de los ejercicios presentados con el paso a paso realizado para encontrar la
solucion.

e Formato: PDF.

e Para hacer el desarrollo de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio bases conceptuales de l6gica proposicional GA3-220501093-AA1-EV01.

e Evidencia de producto: GA3-220501093-AA1-EV02 taller de resolucion de problemas de algoritmos
en pseudocdédigo y diagramas de flujo

Teniendo en cuenta las recomendaciones para el analisis de problemas desarrollado durante el componente
formativo en esta actividad se plantean algunos problemas, los cuales debera leer detenidamente para luego
identificar los elementos de entrada y los resultados esperados. Adicionalmente, se introduce el tema de diagramas
de flujo para lo cual debera realizar una investigacion corta respondiendo algunos lineamientos establecidos en
esta actividad.

Elementos para tener en el desarrollo del taller:

Seccién 1

Teniendo en cuenta los siguientes problemas identificar los posibles elementos de entrada y resultados esperados
de cada uno:
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e Se desea elaborar un algoritmo que permita identificar la cantidad de délares equivalentes a una cantidad
de pesos colombianos.

e Se desea elaborar un algoritmo que permita determinar la temperatura equivalente en grados centigrados a
la cantidad de grados Fahrenheit actuales en la ciudad de New York.

e Suponiendo que nos encontramos descansando en una nuestra casa en una ciudad de Colombia requiero
hacer un plan detallado para llegar a tiempo a mi sitio de trabajo el dia siguiente.

e Suponiendo que tengo habilidades en la elaboraciéon de comida necesito elaborar un arroz con pollo para 5
personas.

Respecto a los problemas planteados:

Para precisar los elementos de entrada de cada una de las situaciones enunciadas no olvide las preguntas guia:
¢, Qué informacién es importante y necesaria para resolver el problema?

¢, Qué informacién no es importante y se puede prescindir?

¢, Cuales son los datos de entrada conocidos?

¢,Cual es la incognita o qué debemos calcular?

¢ Los datos se pueden agrupar en categorias?

¢ Qué informacion adicional hace falta para resolver el problema?

Para precisar los resultados esperados se recomienda utilizar las preguntas guia:
e ;Qué informacién estan solicitando?
e ;En qué formato se debe entregar esta informacion?

Seccidén 2 Taller

Elabore una investigacién corta usando los materiales disponibles en la biblioteca o Internet respecto a los
fundamentos para la resolucion de problemas con algoritmos, seleccione por lo menos tres fuentes que le permitan
resolver las siguientes preguntas:

e Definicién de diagrama de flujo.
e Simbolos mas importantes.
e Seleccionar uno de los problemas de la seccidn 1 y representarlo en su equivalente diagrama de flujo.

Respecto a los diagramas de flujo:

e Referenciar las fuentes de informacion utilizadas para resolver cada una de las preguntas utilizando el
formato de las Normas APA.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Producto para entregar: documento con la solucion del taller propuesto.

Formato: PDF.

Extension: libre.

Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio
taller de resolucién de problemas de algoritmos en pseudocédigo y diagramas de flujo -
GA3220501093-AA1-EV02.
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3.1.2 Actividad de aprendizaje GA3-220501093-AA2 desarrollar soluciones algoritmicas a través de
estructuras de control.

En esta actividad se estudiaran algunas formas de representacion de algoritmos y se introducen algunos conceptos
clave como: constantes, variables, acumuladores, contadores, operadores, jerarquia de los operadores.
Finalmente, se abordan las estructuras de control secuencial y herramientas existentes para la creacién y pruebas
de algoritmos.

Duracion: 40 horas.

Materiales de formacién: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacién “Analisis y solucién de problemas aplicando algoritmos”.

Evidencias:

A continuacion, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia de conocimiento: GA3-220501093-AA2-EV01 fundamentos de programacioén estructurada
y estructuras ciclicas

Esta evidencia se centra en consolidar los conceptos relacionados con las metodologias de algoritmos y sus tres
fases: analisis, disefio e implementacién. Respecto a la implementacién se aborda los seudocédigos y diagramas
de flujo.

Para su desarrollo es importante la lectura del componente formativo. Debe construir un documento donde registre
el analisis, disefio e implementacion de algoritmos que permitan resolver los siguientes problemas:

v Algoritmo que a partir de una fecha de nacimiento y una fecha actual determine la edad en afios actual de
una persona.
v Algoritmo que permita determinar si un afio indicado es o no un afio bisiesto.

Tenga en cuenta que respecto al analisis del algoritmo debe registrar como minimo los elementos de entrada,
salida y los procesos requeridos para cada uno de los algoritmos solicitados. Respecto a la fase de disefio e
implementacién plantear una solucién usando diagramas de flujo.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Productos para entregar: Un documento con la solucion del taller propuesto.

Extension: Libre.

Formato: PDF o Word.

Para el desarrollo de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio
fundamentos de programacion estructurada y estructuras ciclicas GA3-220501093-AA2-EV01.
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e Evidencia de desempeno: GA3-220501093-AA2-EV02 foro tematico: Estructuras de programacion.

Teniendo en cuenta las diferentes estructuras de control y su respectiva forma de representacion en diagrama de
flujo y pseudocddigo realizar su participacion en el foro argumentando cual de las dos representaciones le resulta
mas conveniente para cada una de las estructuras de control trabajadas. Tome en cuenta las siguientes preguntas
orientadoras:

¢, Qué beneficios tiene una representacion en comparacion con la otra?

¢ Respecto a las herramientas existentes, cual tiene mas representacion?
¢, Cual seria la mas facil para entender las estructuras algoritmicas?

¢, Cual permitird una transicion mas facil hacia la codificacion?

AL NN

Realice seguimiento al foro y responda a un comentario critico-reflexivo, de acuerdo con la intervencién que hayan
realizado sus compafieros, demostrando la construccion de conocimiento frente a los planteamientos que cada
uno proponga.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

e Productos a entregar: participacion en el foro. o Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la
actividad correspondiente y acceda al espacio Foro tematico: Estructuras de programacion. GA3-
220501093-AA2-EV02.

e Evidencia de producto: GA3-220501093-AA2-EV03 taller aplicando funciones y procedimientos en la
solucién de algoritmos.

En esta actividad debera aplicar todos los conocimientos adquiridos a lo largo del componente formativo para dar
solucién a problemas utilizando la notaciéon de pseudocédigo y diagramas de flujo, usando las herramientas
establecidas por el instructor. Tenga en cuenta los diferentes tipos de estructuras de control basicas: secuenciales,
condicionales y repetitivas.

Problemas propuestos:

1. Un corredor de maratén (distancia 42,195 Km) ha recorrido la carrera en 2 horas 25 minutos. Se desea un
algoritmo que calcule el tiempo medio en minutos por kildbmetro.

2. Realizar la conversién de una temperatura dada en grados Centigrados a grados Fahrenheit (Férmula: F =
(9/5) C + 32).

3. Escribir el algoritmo que permite calcular la nota correspondiente al primer parcial de “analisis” para un
estudiante cualquiera. Se debe considerar que hay dos talleres y un quiz, que en conjunto valen un 30% de
la nota y el resto (70%) corresponde a la nota del examen parcial.

4. Un capital C esta situado a un tipo de interés R anual 4 al término de cuantos afos se doblara?
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5. Elaborar un algoritmo que permita ingresar 20 numeros y muestre todos los niumeros menores e iguales a
25.

6. Hacer un programa que sume 5 precios de camisas (en ddlares) y que luego muestre el total de la venta en
pesos.

7. Hacer un programa que registre el consumo realizado por los clientes de un restaurante, si el consumo de
cada cliente excede 50000 se hara un descuento del 20%. Se debe mostrar el pago de cada cliente y el total
de todos los pagos.

8. Disefiar un algoritmo que permita ingresar la hora, minutos y segundos, y que calcule la hora en el siguiente
segundo ("0<= H <=23", "0<= M <=59" "0<= S<=59").

9. Dado N, escribir el producto desde 1 hasta N.

10. Realizar un algoritmo que muestre por pantalla la tabla de multiplicar decreciente de cualquier nimero,
ingresado entre el 1y el 10.

Elementos a tener en cuenta para la solucion de este taller:

e Cada problema se debe solucionar usando las dos notaciones (pseudocdédigo y diagrama de flujo).
e Debe utilizar la herramienta o el modelo de representacion de cada notacién sugerida por el instructor.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

e Productos para entregar: un unico archivo comprimido con el nombre del estudiante donde se encuentren
todas las soluciones a cada uno de los problemas propuestos.
Formato: ZIP.
Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio Taller
aplicando funciones y procedimientos en la solucién de algoritmos. GA3-220501093-AA2-EV03.

3.1.3 Actividad de aprendizaje GA3-220501093-AA3 - solucionar planteamientos aplicando el concepto de
arreglos (vectores y matrices).

Esta actividad se centra en la introduccién a los lenguajes de programacidon abordando conceptos bésicos,
caracteristicas de los lenguajes, sus tipos y el proceso de estacion. Luego, se identifican los tipos de datos,
operadores, comentarios y expresiones admitidas por el lenguaje de programacion seleccionado. Finalmente, se
repasa cada una de las estructuras de control y se incluye adicionalmente las estructuras de datos tipo vector y
matriz.

Duracioén: 42 horas.

Materiales de formacién: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacion “Codificaciéon de algoritmos”.
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Evidencias:

A continuacion, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia de conocimiento: GA3-220501093-AA3-EV01 bases tedricas de estructuras de
almacenamiento en memoria

Esta evidencia se centra en consolidar los conceptos basicos relacionados con los lenguajes de programacion,
entornos de codificacion e instalacion y la sintaxis del lenguaje de JavaScript.

Para su desarrollo es importante la lectura del componente formativo. Elaborar un documento en el cual se registren
los siguientes elementos:

Principales diferencias entre los lenguajes compilados e interpretados.

Caracteristicas principales de JavaScript

Tipos de datos primitivos y uso en JavaScript

Operadores en JavaScript

Apoye todas las argumentaciones con imagenes ilustrativas y no olvide referenciar las fuentes de informacion
utilizadas.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Productos para entregar: Un documento con la solucion del taller propuesto.

Extension: Libre.

Formato: PDF.

Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio
Bases tedricas de estructuras de almacenamiento en memoria. GA3-220501093-AA3-EV01.

e Evidencia de desempeiio: GA3-220501093-AA3-EV02 resolucién a problemas algoritmicos aplicando
estructuras de almacenamiento

En esta actividad debera aplicar todos los conocimientos adquiridos a lo largo del componente formativo para dar
solucién a problemas, utilizando todas las estructuras de control requeridas y el lenguaje JavaScript.

Problemas propuestos:

Utilizando el lenguaje JavaScript desarrollar un programa que dé solucién a los siguientes problemas:

1. Desarrollar un programa que permita calcular el area o perimetro de algunas figuras planas segun la
siguiente tabla:
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Tabla 1

Area y perimetro de figuras planas

Figura Perimetro Area
bxh
2
. N a+b+c
b
]
a 2x(b+a) bxa
.
b
a 4xa a?
4
2xmxr? Txr?

Desarrollar un programa que permita almacenar las edades de un grupo de 10 personas en un vector de
enteros y luego determine la cantidad de personas que son menores de edad, mayores de edad, cuantos
adultos mayores, la edad mas baja, la edad mas alta y el promedio de edades ingresadas. Para el ejercicio
anterior suponga que un adulto mayor debe tener una edad igual o superior a 60. Debe validar para cada
ingreso que los valores estén en un rango entre 1y 120 afios. En caso de error debera notificar y solicitar
un nuevo valor.

Escriba un programa que lea dos vectores de numeros enteros ordenados ascendentemente y luego
produzca la lista ordenada de la mezcla de los dos, por ejemplo, si los dos arreglos tienen los niumeros 1
36917y 2410 17, respectivamente, la lista de numeros en la pantalla debe ser 12346 9 10 17 17.
Limite los vectores a un tamafo de 5 y debe validar en cada ingreso que realmente se estén ingresando
los datos de forma ascendente.

Una emisora con presencia en diferentes ciudades desea conocer el rating de canciones y cantantes mas
escuchados (sonados) en este semestre del afio. Por lo tanto, se ha pedido a estudiantes del SENA del
programa de tecnélogo en andlisis y desarrollo de software desarrollar una solucién que permita conocer
la respuesta de 6 personas con relacién a sus gustos musicales. Con fines administrativos y realizar una
rifa entre las personas encuestadas, la emisora desea poder registrar de las personas entrevistadas su
nombre, numero de identificacion (cédula), fecha de nacimiento, correo electrénico, ciudad de residencia,
ciudad de origen. Ademas, se debera poder almacenar el artista y titulo de hasta 3 canciones favoritas en
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cada una de las personas que se ingrese, teniendo en cuenta lo anterior, se sugiere que la solucion debera
mostrar un menu que permite las siguientes opciones:

a. Agregar una persona con los datos que se listan anteriormente.
b. Mostrar la informacion personal de una persona particular por medio de su posicion en el vector.

Elementos a tener en cuenta para la solucion de este taller:

e (Cada problema se debe solucionar usando el lenguaje JavaScript.
e Sibien existen muchas formas posibles de resolver un problema se recomienda utilizar las estructuras que
permitan el desarrollo de acciones de una manera simple y eficiente.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

e Producto a entregar: un unico archivo comprimido con el nombre
del estudiante donde se encuentren todas las soluciones a cada
uno de los problemas propuestos.

e Formato: ZIP.

e Extension: libre.

e Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio
resolucion a problemas algoritmicos aplicando estructuras de almacenamiento. GA3-220501093AA3-
EVO02.

3.2. Actividades de aprendizaje de la competencia: 220201501 - aplicaciéon de conocimientos de las ciencias
naturales de acuerdo con situaciones del contexto productivo y social

Para esta competencia es importante dar una respuesta planeada y organizada a los cambios, es decir, encaminar
actuaciones y adaptarse a los retos en la creacion de una estrategia que posibilite establecer las medidas
necesarias para el analisis de problemas, que bien podrian solucionarse a través de modelos matematicos
presentados con su respectiva aplicacién en el entorno productivo y social.

De esta manera es como se ha logrado desarrollar elementos o equipos que fortalecen la tecnificacion del sector
productivo y social, con aparatos y aplicaciones que permiten disminuir tiempos de produccién, realizar medidas
con muy buena precision, controlar los diferentes subsistemas (motores, valvulas, sistemas neumaticos, sistemas
hidraulicos, entre otros) de una manera segura.

3.2.1 Actividad de aprendizaje GA3-220201501-AA1. Reconocer los principios y leyes fisicas aplicados al
contexto productivo.

Esta actividad se centra en el reconocimiento de conceptos, principios y leyes fundamentales de la fisica aplicados
al contexto productivo.

Duracioén: 12 horas.

Materiales de formacion: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacion “La ciencia de las cosas”.
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Evidencias:

A continuacion, se describen las acciones y la correspondiente evidencia que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia de conocimiento: GA3-220201501-AA1-EV01 -Cuestionario

Esta evidencia se centra en consolidar los conceptos, principios y leyes fundamentales de la fisica que permitan
contextualizar la importancia del conocimiento de las Ciencias Naturales y sus aportes aplicados al contexto
productivo y social.

Para su desarrollo es importante la lectura del componente formativo. Se resolvera un cuestionario que se emplea
como técnica de evaluacion, dichas preguntas pueden ser:
e De caracter formativo, las cuales permiten determinar el nivel de desarrollo alcanzado de la competencia
durante la formacién.
e De caracter evaluativo, que determinan el dominio y el nivel maximo alcanzado en la competencia.

Lineamientos para el desarrollo de la evidencia:
e Duracion: 60 minutos.
e Para responder el cuestionario remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio para el
desarrollo de la evidencia Cuestionario GA3-220201501-AA1-EV01

3.2.2 Actividad de aprendizaje GA3-220201501-AA2. Interpretar y explicar los cambios fisicos de los
cuerpos segun las teorias, leyes y principios.

Esta actividad se centra en interpretar y explicar las diferentes clases de medidas, graficas y ecuaciones que
describen los cambios fisicos recurrentes en los cuerpos segun las teorias, leyes y principios.

Duracidén: 12 horas.

Materiales de formacion: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacién: “La ciencia de las cosas”.

Evidencias:
A continuacién, se describen las acciones y la correspondiente evidencia que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia de producto: GA3-220201501-AA2-EV01 - Video expositivo sobre experimento de
aplicacion.

Esta evidencia se centra en interpretar y explicar de manera clara las diferentes clases de medidas, graficas y
ecuaciones que describen los cambios fisicos recurrentes en los cuerpos segun las teorias, leyes y principios. Para
su desarrollo es importante la lectura y analisis del componente formativo “La ciencia de las cosas”. Con ello, se
espera evidenciar la importancia del conocimiento de las Ciencias Naturales y sus aportes aplicados al contexto
productivo y social.
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En cuanto a la estrategia didactica de aprendizaje a través de la experimentacién debera presentar un video donde
demostrara una de las tres leyes de Newton con un experimento, en el cual presente la ley, su aplicacién en el
contexto productivo o social y su influencia en los procesos tecnoldgicos, avances actuales o préoximos. En los
documentos del programa se encuentra el “Anexo_Video_expositivo” donde se describen cada uno de los pasos
y aspectos fundamentales para su construccion.

Lineamientos para la entrega del producto:

e Producto a entregar: URL del video expositivo cargado en YouTube.
Forma de presentacion:
o El video - exposicion debe ser creativo, dinamico e innovador.
o Eltiempo del video - exposicion estara enmarcado entre los 3 a 7 minutos.
o Se debe acompafar de imagenes reales.
o El video-exposicion se debe cargar en el canal de YouTube del aprendiz y compartir en la evidencia la
URL del sitio al cual se subié.
o Elvideo debe ser presentado por el aprendiz.
e Para hacer el envio del producto remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio para la
entrega de la evidencia Video-expositivo sobre experimento de aplicacién GA3-220201501-AA2EV01

3.2.3 Actividad de aprendizaje: GA3-220201501-AA3. Describir las manifestaciones de energia explicando
las variables que intervienen segun el contexto social y productivo

Esta actividad se centra en describir y explicar las manifestaciones de la energia, segun el comportamiento de las
variables que intervienen en los fenédmenos fisicos en un contexto social y productivo.

Duracioén: 12 horas.

Materiales de formacion: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacion “La ciencia de las cosas”.

Evidencias:
A continuacién, se describen las acciones y la correspondiente evidencia que conforman la actividad de
aprendizaje:

% Evidencia de producto: GA3-220201501-AA3-EV01. Informe de laboratorio
La importancia de la conservacién de la energia de un sistema permite hacer de manera eficiente el uso y
aprovechamiento de esta, acudiendo a soluciones y alternativas creativas que ayudan a reducir el impacto en el
medio ambiente, contando con recursos energéticos por mayor tiempo.
La energia de un sistema puede cambiar de forma, pero si la energia se conserva, debe seguir siendo la misma.

Es probable que se encuentren sistemas que contienen energia cinética, energia potencial gravitacional, energia
potencial elastica y energia térmica (calor). En los documentos del programa se encuentra el
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“Anexo_Informe_de_Laboratorio” en el que se describe cada uno de los pasos y aspectos fundamentales para
su construccion.

En esta evidencia debe efectuar los calculos y andlisis fisicos de la conservacion de la energia y al finalizar, debera
presentar un informe (de laboratorio) en el que se evidencie la preparacion de materiales, equipos, sistemas,
inconvenientes, soluciones, procedimientos y materiales que fueron usados para los analisis.

Para ello, se le recomienda tener en cuenta los siguientes elementos:

e Investigue los tipos de energia, los parametros y sus variables.

e Realice un cuadro comparativo entre las energias cinética, potencial, eléctrica, térmica, edlica, solar, entre
otras que conozca.

Menciona como se transforman las energias de una a otra.

Haga un listado de parametros fisicos.

Seleccione 3 parametros del listado anterior para realizar el andlisis.

Seleccione: materiales, elementos o aparatos de acuerdo con el andlisis que va a realizar.

Registre en un diagrama las recomendaciones para el analisis a realizar (alistamiento para el experimento,
elementos, observaciones antes del experimento, observaciones al final y conclusiones).

Seleccione los materiales, insumos e instrumentos de acuerdo con el procedimiento de analisis de los
parametros seleccionados.

Realice mediante lista de chequeo el alistamiento de los materiales necesarios para el experimento.
Realice el ajuste de los instrumentos y/o equipos a utilizar o el desarrollo del laboratorio de manera virtual.
Realice al menos 3 pruebas, tome fotos como evidencia y notas de las observaciones.

Desarrolle los procedimientos de analisis de acuerdo con el parametro.

Haga un formato para registrar la informacién de los analisis y registre los resultados con sus respectivas
graficas y datos.

e Conclusiones, observaciones y describa la relacion con situaciones del contexto productivo y social.

Lineamientos generales para la evidencia:

e Producto a entregar: informe de laboratorio con la informacion y elementos anteriormente mencionados
(no olvide anexar las fotos de la evidencia).

e Formato: documento digital o fisico.
Para hacer el envio del producto remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio para
la entrega de la evidencia Informe de laboratorio GA3-220201501-AA3-EV01

3.2.4 Actividad de aprendizaje: GA3-220201501-AA4 - Realizar experimentos que permitan interpretar y
argumentar fenémenos de acuerdo con los principios y leyes de la fisica conforme con el contexto

productivo.

Esta actividad experimental se centra en interpretar y argumentar fenédmenos de acuerdo con los principios y leyes
de la fisica conforme con el contexto productivo.

Duracioén: 12 horas.

Materiales de formacion: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material de
formacion “La ciencia de las cosas”.
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Evidencias:
A continuacion, se describen las acciones y la correspondiente evidencia que conforman la actividad de
aprendizaje:

* Evidencia de producto: GA3-220201501-AA4-EV01 Video-expositivo sobre experimento de aplicacion

Esta evidencia experimental se centra en interpretar y explicar de manera clara las diferentes clases de medidas,
graficas y ecuaciones que describen los cambios fisicos recurrentes en los cuerpos segun las teorias, leyes y
principios. Para su desarrollo es importante la lectura y analisis del componente formativo “La ciencia de las cosas”.

En cuanto a la estrategia didactica de aprendizaje a través de la experimentaciéon por medio de la pregunta y la
argumentacion debera presentar un video expositivo fundamentado en las tematicas de conservacion de la
energia, termodinamica, electromagnetismo, oscilaciones y ondas, interpretacién de planos, datos y graficas. A su
vez, relacione 10 avances tecnoldgicos que involucren dichos temas.

En los documentos del programa se encuentra el “Anexo_Video_expositivo” donde se describe cada uno de los
pasos y aspectos fundamentales para su construccion.

Lineamientos para la entrega del producto:
e Producto a entregar: video expositivo.
e Forma de presentacion:
o El video-exposicion debe ser creativo, dinamico e innovador.
o El tiempo del video - exposicion estara enmarcado entre los 3 a 7 minutos. o Se sugiere acompafiarlo
de imagenes reales.
o El video-exposicion se debe cargar en el canal de YouTube del aprendiz y compartir en la evidencia la
URL del sitio al cual se subié.
e Para hacer el envio del producto remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio para la
entrega de la evidencia Video-expositivo sobre experimento de aplicacion GA3-220201501-AA4-EV01.

* Evidencia de producto: GA3-220201501-AA4-EV02 Bitacora de procesos desarrollados en la competencia

La bitacora es un proceso documental que permite la recopilacion de un aprendizaje, que para este caso ha sido
desarrollado a través de la guia con la estrategia didactica experimentacion. En los documentos del programa se
encuentra la “Anexo_Bitacora”, por favor haga una lectura detallada del mismo. La bitacora a entregar debe tener
los siguientes elementos:

Portada

Introduccion

Objetivos

Justificacion

Antecedentes

Desarrollo: ubique la definicion personal del concepto de fisica, principios y sus leyes fundamentales
aplicadas al contexto productivo y social. La URL de los dos videos expositivos. El informe de laboratorio.
Registro fotografico de los experimentos realizados. Realizar una infografia en la que resuma el contenido
del componente formativo “La ciencia de las cosas”.

e Conclusiones
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e Bibliografia

Lineamientos generales para la entrega del producto:
e Producto a entregar: bitacora.
e Formato: documento en formato PDF.
e Extension: maximo 30 hojas.
e Para hacer el envio del producto remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio para
la entrega de la evidencia Bitacora de procesos desarrollados en la competencia GA3-220201501-
AA4EV02.

3.3 Actividades de aprendizaje de la competencia: 240202501 - Interactuar en lengua inglesa de forma oral
y escrita dentro de contextos sociales y laborales segun los criterios establecidos por el marco comun
europeo de referencia para las lenguas.

Durante el desarrollo de las actividades de esta competencia se debe comprender el vocabulario y las expresiones
en inglés en contextos personales, acorde con el nivel principiante e intermedio A2.2 y B1.1 de acuerdo con el
MCERL (la construccién de los diferentes programas de la formacion en inglés emplea el MCERL como instrumento
de referencia para proveer los conocimientos requeridos para alcanzar el nivel).

3.3.1 Actividad de aprendizaje GA3-240202501-AA1. Dialogar sobre posibles soluciones a problemas dentro
de contextos sociales.

Dentro de los contextos laborales es necesario tener en cuenta las diferentes situaciones en la que se pueden
poner en practica los conocimientos adquiridos, dentro de estos se destacan las recomendaciones, sugerencias e
indicaciones. Ya que es importante comprenderlas y ponerlas en practica, asi como el poder emitirlas dando
soluciones a diferentes situaciones problematicas que puedan darse. En idiomas es bastante util este
conocimiento, ya que permite ese intercambio conversacional con otros hablantes estableciendo actos
comunicativos eficientes y provechosos.

Es importante seguir las indicaciones del instructor en cuanto a la mejor manera de apropiar el material del curso
y la correlacion que tiene este con el programa de formacion.

Duracion: 48 horas.

Material de formacién: el contenido de soporte para el desarrollo de la actividad es “Level 4 - MCE A2.2".

Evidencias:
e Evidencias de conocimiento: GA3-240202501-AA1-EV01 cuestionario

Presenta un cuestionario de acuerdo con el contenido formativo del cuarto nivel “Level 4 - MCE A2.2”. El
cuestionario consta de quince preguntas y un tiempo aproximado de 30 minutos.

Lineamientos para la entrega de la evidencia:
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e Para responder el cuestionario (evaluacion en linea), remitase al area de la actividad correspondiente y
acceda al espacio para el desarrollo de la evidencia Cuestionario GA3240202501-AA1-EVO01.

e Evidencia de producto: GA3-240202501-AA1-EV02. Audio

De acuerdo con la tematica estudiada en el material de estudio del cuarto nivel elabore un audio en inglés con el
fin de identificar sus actitudes, creencias y obligaciones en el contexto laboral y académico.

Para la elaboracién del audio tenga en cuenta el desarrollo de un guion o estructura, a través de un documento de
Word.

Parte 1. Durante el desarrollo del audio no olvide realizar una corta presentacién de los datos basicos del aprendiz
(nombre completo, ID, ficha, instructor y nombre de la actividad).

Parte 2. En la siguiente parte del audio mencione una corta opinion sobre sus actitudes, creencias y obligaciones
en su contexto laboral y académico, en el que mencione las cosas que son necesarias (have to / must / should +
infinitive).

Para la elaboracion del audio puede utilizar su dispositivo mévil o existen paginas web que a través del uso del
micréfono le permiten grabar su audio.

Una vez finalizado el audio puede cargarlo a Spreaker o Podbean, registrandose de forma gratuita con su cuenta
de correo personal o institucional, generando la URL del podcast y comprobando que no tenga restricciones de
reproduccién para que pueda compartir el enlace con el guion elaborado.

Lineamientos para la entrega de la evidencia:

Producto a entregar: archivo del audio o documento con el guion y enlace del audio.

Formato: mp3 o archivo con el enlace del audio.

Extension: 2 a 5 minutos.

Para hacer el envio del archivo remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio para la
entrega de la evidencia Audio GA3-240202501-AA1-EV02

< Evidencia de desempeio: GA3-240202501-AA1-EV03. Foro:

Para el desarrollo de la evidencia debe participar en el foro denominado “Giving opinions about jobs” y a partir de
los aspectos de su experiencia laboral de manera argumentada y creativa responda las siguientes preguntas:

1. How can you be environmentally friendly at work?
2. What kind of incentives could a green company offer to its employees?
3. In what other ways could businesses involve their employees in environmental issues?

Realice seguimiento al foro y responda a un comentario critico-reflexivo de acuerdo con la intervenciéon que hayan
realizado sus comparnieros.

Lineamientos para la entrega de la evidencia:
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e Producto a entregar: participar en el foro denominado “Giving opinions about jobs” y realizar una respuesta
critico-reflexiva a una de las participaciones de sus companeros.

e Para participar en el foro remitase al area de la actividad correspondiente y ubique el espacio para el
dearrollo de la evidencia Foro GA3-240202501-AA1-EV03.

3.3.2 Actividad de aprendizaje GA3-240202501-AA2 - Reportar sobre posibles soluciones a problemas
dentro de contextos laborales.

Es necesario tener en cuenta las diferentes situaciones en las que se pueden poner en practica los conocimientos
adquiridos en diferentes contextos y situaciones conforme a las posibilidades, adaptacién al cambio y los diferentes

estados laborales para poder compartir diferentes experiencias en la vida.

Cuando se expresa en inglés es bastante util en la presentacién de ideas mencionar planes, acciones vy
experiencias de su contexto personal y laboral, teniendo en cuenta la adaptabilidad y responsabilidad profesional.

Es importante que tenga en cuenta el material de estudio para el desarrollo de cada una de las evidencias y la
construccion de los textos, de acuerdo con lo propuesto desde el componente formativo denominado Level 5 —
MCE B1.1.

Duracion: 48 horas.

Material de formacién: el contenido de soporte para el desarrollo de la actividad es “Level 5 - MCE B1.1".

Evidencias:
« Evidencia de conocimiento: GA3-240202501-AA2-EV01 Cuestionario.

Presenta un cuestionario de acuerdo con el contenido formativo del quinto nivel “Level 5 - MCE B1.1. El cuestionario
consta de quince preguntas y un tiempo aproximado de 30 minutos.

Lineamientos para la entrega de la evidencia:
e Producto a entregar: cuestionario con preguntas de acuerdo con la informacion brindada en el segundo nivel.

e Para responder el cuestionario (evaluaciéon en linea), remitase al area de la actividad correspondiente y
acceda al espacio para el envio de la evidencia Cuestionario GA3240202501-AA2-EV01.

« Evidencia de producto: GA3-240202501-AA2-EV02 Audio

De acuerdo con la tematica estudiada en el material de estudio del quinto nivel elabore un audio en inglés sobre la
trayectoria, planes, acciones y soluciones de su contexto académico y laboral.

Para la elaboracién del audio tenga en cuenta el desarrollo de un guion o estructura a través de un documento de
Word.

a. Parte 1. Durante el desarrollo del audio no olvide realizar una corta presentacién de los datos basicos del
aprendiz (nombre completo, ID, ficha, instructor y nombre de la actividad).
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b. Parte 2. En la siguiente parte del audio mencione una corta opinién sobre la trayectoria, planes, acciones y
soluciones de su contexto académico y laboral, teniendo en cuenta la flexibilidad y adaptabilidad en los
contextos de liderazgo y responsabilidad profesional (making decisions: zero, first and second conditional,
self-direction, flexibility and adaptability in job contexts about leadership and responsibility).

Para elaborar el audio puede utilizar su dispositivo movil o existen paginas web que a través del uso del micréfono
le permiten grabar su audio.

Una vez finalizado el audio puede cargarlo a Spreaker o Podbean, registrandose de forma gratuita con su cuenta
de correo personal o institucional, generando la URL del podcast y comprobando que no tenga restricciones de
reproduccién para que pueda compartir el enlace con el guion elaborado.

Lineamientos para la entrega de la evidencia:

Producto a entregar: archivo del audio o documento con el guion y enlace del audio.

Formato: mp3 o archivo con el enlace del audio.

Extension: 2 a 5 minutos.

Para hacer el envio del archivo remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio para la
entrega de la evidencia Audio GA3-240202501-AA2-EV02.

e Evidencia de desempeiio: GA3-240202501-AA2-EV03 Foro

Para el desarrollo de la evidencia debe participar en el foro denominado “Sharing life experiences” y a partir de los
aspectos de su experiencia laboral, de manera argumentada y creativa, responda las siguientes preguntas basado
en la situacion inicial planteada:

Think about an experience at work where you were flexible and adapted to a new situation or a change in the
process.

Now answer:
o What was the result of the experience?
e How did your flexibility and adaptability help you to deal with the situation?
e  Would you change anything in order to deal in a better way with it?

Realice seguimiento al foro y responda a un comentario critico-reflexivo de acuerdo con la intervencion que hayan
realizado sus comparieros.

Lineamientos para la entrega de la evidencia:
e Producto a entregar: participar en el foro denominado “Sharing life experiences” y realizar una respuesta
critico-reflexiva a una de las participaciones de sus companieros.

e Para participar en el foro remitase al area de la actividad correspondiente y ubique el espacio para el envio
de la evidencia Foro GA3-240202501-AA2-EV03.

4. Actividades de evaluacion
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Evidencias de aprendizaje

Criterios de evaluacion

Técnicas e instrumentos de
evaluacion

Evidencia de conocimiento: Taller

bases conceptuales de logica
proposicional. GA3220501093-
AA1-EV01

Evidencia de producto:

Taller de resolucion de
problemas de algoritmos en

pseudocodigo y diagramas de
flujo.
GA3-220501093-AA1-EV02

Soluciona problemas de légica
proposicional incorporando
habilidades propias en el oficio
como programador.

IE-GA3-220501093-AA1-EV01
Lista de chequeo

IE-GA3-220501093-AA1-EV02
Lista de chequeo

Evidencia de conocimiento:

Taller fundamentos de
programacion  estructurada vy
estructuras ciclicas. GA3-

220501093-AA2-EV01

Evidencia de desempeno: Foro
tematico: Estructuras de
programacion.
GA3-220501093-AA2-EV02

Evidencia de producto:

Taller aplicando funciones vy
procedimientos en la solucion
de algoritmos.

GA3-220501093-AA2-EV03

Crea soluciones a problemas
mediante algoritmos que incluyen
estructuras secuenciales,
condicionales y ciclicas.

IE-GA3-220501093-AA2-EV01
Lista de chequeo

IE-GA3-220501093-AA2-EV02
Lista de chequeo

IE-GA3-220501093-AA2-EV03
Lista de chequeo

Evidencia de conocimiento: Bases
tedricas de estructuras de
almacenamiento en memoria.
GA3-220501093AA3-EV01

Evidencia de desempeno:
Resolucién a problemas
algoritmicos aplicando estructuras
de almacenamiento.
GA3220501093-AA3-EV02

Crea funciones y procedimientos
en la solucién de algoritmos para
ordenar y simplificar los cédigos.

Manipula arreglos en diferentes
dimensiones para dar solucion a
problemas reales.

Administra la informaciéon de los
usuarios por medio de archivos,
permitiendo el ingreso,
modificaciéon y eliminacion de los
datos.

IE-GA3-220501093-AA3-EV01
Lista de chequeo

IE-GA3-220501093-AA3-EV02
Lista de chequeo
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Evidencia de conocimiento:
Cuestionario.
GA3-220201501-AA1-EVO01.

Identifica los principios y leyes
fisicas acordes con el contexto
productivo.

IE-GA3-220201501-AA1-EV01.
Lista de chequeo

Evidencia de producto:
Video expositivo sobre
experimento de aplicacion. GA3-
220201501-AA2-EV01

Interpreta cambios fisicos de los
cuerpos de acuerdo con teorias,
leyes y principios.

IE-GA3-220201501-AA2-EV01
Lista de chequeo

Evidencia de producto:
Informe de laboratorio.
GA3220201501-AA3-EV01

Describe las manifestaciones de la
energia segun el contexto social y
productivo.

Explica el comportamiento de
fenémenos fisicos segun el
contexto productivo.

IE-GA3-220201501-AA3-EV01
Lista de chequeo

Evidencia de producto:
Video expositivo sobre
experimento de aplicacion. GA3-
220201501-AA4-EVO01

Realiza experimentos para la
interpretacion de fendmenos de
acuerdo con los principios y las
leyes de la fisica.

IE-GA3-220201501-AA4-EV01
Lista de chequeo

Evidencia de producto:

Bitacora de procesos
desarrollados en la competencia.
GA3-220201501-AA4-EV02

Argumenta la incidencia de los
principios y leyes de la fisica
conforme con el contexto
productivo.

IE-GA3-220201501-AA4-EV02
Lista de chequeo

Evidencia de conocimiento:
Cuestionario.
GA3-240202501-AA1-EV01

Ofrece breves razonamientos y
explicaciones de opiniones, planes
y acciones.

IE-GA3-240202501-AA1-EV01
Cuestionario

Evidencia de producto: audio.
GA3-240202501-AA1-EV02

Evidencia de desempenio: foro.
GA3-240202501-AA1-EV03

Se comunica de manera eficaz en
torno a tematicas cotidianas y
laborales sencillas haciendo uso
de una adecuada pronunciacion,
fluidez, rango de vocabulario y
estructura gramatical para el nivel
preintermedio.

IE-GA3-240202501-AA1-EV02
Lista de chequeo

IE-GA3-240202501-AA1-EV03
Lista de chequeo

Evidencia de conocimiento:
Cuestionario.
GA3-240202501-AA2-EV01

Evidencia de producto:
Audio.
GA3-240202501-AA2-EV02

Brinda solucion a un problema
sencillo haciendo uso de una
adecuada pronunciacion, fluidez,
rango de vocabulario y estructura
gramatical para el nivel

IE-GA3-240202501-AA2-EV01
Cuestionario

IE-GA3-240202501-AA2-EV02
Lista de chequeo

preintermedio.
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Evidencia de desempeno: IE-GA3-240202501-AA2-EV03
Foro. GA3-240202501- Lista de chequeo
AA2EV03

5. Glosario de términos
Acentuacion: se refiere a la distribucion de los acentos ortograficos.
Adaptable: adaptarse adecuadamente a las nuevas condiciones que pueden darse o a una situacion

determinada en un contexto laboral o personal.

Aparato: objeto formado por una combinacién de piezas y elementos que sirve para desarrollar un trabajo o
funcion determinada y, que generalmente funciona mediante energia eléctrica, en especial cuando se especifica
su funcion.

Archivo ejecutable: archivo en cédigo binario que se genera a partir de la compilaciéon de un programa y el
cual representa el programa a ser usado por un cliente.

Bélico: hace referencia a la guerra o relacionado con la lucha armada, perteneciente a la guerra.

Entonacién: rasgo linglistico suprasegmental constituido por la secuencia sonora de los tonos con que se
emite el discurso oral; constituye una linea melédica y contribuye al significado del discurso.

Flexibilidad: capacidad de adaptarse facilmente a nuevas situaciones para hacer frente a las nuevas
condiciones de forma adecuada.

Humanidad: capacidad para sentir afecto, comprension o solidaridad hacia las demas personas, conjunto de
todos los seres humanos.

Interdisciplinarias: que se compone de varias disciplinas cientificas o culturales o esta relacionado con ellas.
Suele aplicarse a actividades, investigaciones y estudios donde cooperan expertos en distintas tematicas.

JavaScript: es un lenguaje de programacion interpretado y orientado a objetos.

Mecanica cuantica: ciencia que estudia las caracteristicas y el comportamiento de las particulas atémicas y
subatémicas, la fisica moderna se compone por la mecanica cuantica y la teoria de la relatividad.

Metodologia: ciencia que consta de métodos y técnicas, que se aplican sistematicamente durante un proceso
de investigacion o para solucionar una problematica.

6. Referentes bibliograficos

Aguilar, J. (2008). Fundamentos de programacién (Spanish Edition) (4th ed.). McGraw-Hill Interamericana de
Espafia S.L.
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Sierra, F. (2000). C/C++ curso de programacion. Alianza Editorial.
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Guia practica de estudio 01: Diagramas de
flujo

Objetivo:

Elaboracion de diagramas de flujo que representen soluciones algoritmicas vistas
Ccomo una serie de acciones que comprendan un proceso.

Introduccion

Un diagrama de flujo es la representacion grafica de un proceso, es decir, muestra
graficamente el flujo de acciones a seguir para cumplir con una tarea especifica.

Dentro de las ciencias de la computacién, un diagrama de flujo es la
representacion grafica de un algoritmo. La correcta construccion de estos
diagramas es fundamental para la etapa de codificacion, ya que, a partir del
diagrama de flujo es posible codificar un programa en algun lenguaje de
programacion.
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Formas de los diagramas de flujo

Los diagramas de flujo poseen simbolos que permiten estructurar la solucion de
un problema de manera grafica. A continuacion se muestran los elementos que
conforman este lenguaje grafico.

1. Todo diagrama de flujo debe tener un inicio y un fin.

2. Las lineas utilizadas para indicar la direccion del flujo del diagrama deben ser
rectas, verticales u horizontales, exclusivamente.
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3. Todas las lineas utilizadas para indicar la direccion del flujo del diagrama
deben estar conectadas a un simbolo.

mwe®

4. El diagrama debe ser construido de arriba hacia abajo (top-down) y de
izquierda a derecha (left to right).

5. La notacion utilizada en el diagrama de flujo debe ser independiente del
lenguaje de programacion en el que se va a codificar la solucion.

6. Se recomienda poner comentarios que expresen o ayuden a entender un
bloque de simbolos.

7. Sila extension de un diagrama de flujo ocupa mas de una pagina, es
necesario utilizar y numerar los simbolos adecuados.

8. A cada simbolo solo le puede llegar una linea de direccion de flujo.

Invalido Valido

o

Invalido Vilido

-

Ls
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9. Notacion de camello. Para nombrar variables y nombres de funciones se
debe hacer uso de la notacion de camello.

Los diagramas de flujo poseen simbolos que permiten estructurar la solucion de
un problema de manera grafica. Por tanto es fundamental conocer los elementos
que conforman este lenguaje grafico.

Representa el inicio o el fin del diagrama de flujo.

Datos de entrada. Expresa lectura de datos.

Proceso. En su interior se expresan
asignaciones u operaciones.

Decision. Valida una
condiciéon y toma uno u otro
camino.
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Direccién de flujo del diagrama. lT
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Estructuras de control de flujo

Las estructuras de control de flujo permiten la ejecuciéon condicional y la repeticion
de un conjunto de instrucciones.

Existen 3 estructuras de control: secuencial, condicional y repetitivas o iterativas.

Estructura de control secuencial

Las estructuras de control secuenciales son las sentencias o declaraciones que se
realizan una a continuacién de otra en el orden en el que estan escritas.

Ejemplo

Estructuras de control condicionales (o selectivas)

Las estructuras de control condicionales permiten evaluar una expresion logica
(condicion que puede ser verdadera o falsa) y, dependiendo del resultado, se
realiza uno u otro flujo de instrucciones. Estas estructuras son mutuamente
excluyentes (0 se ejecuta una accion o se ejecuta la otra).

La estructura de control de flujo mas simple es la estructura condicional Sl (IF), su
sintaxis es la siguiente:

Condicion

[Acciones]
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Se evalua la expresion légica y si se cumple (si la condicién es verdadera) se
ejecutan las instrucciones del bloque [Acciones]. Si no se cumple la condicion, se
continua con el flujo normal del programa.

Ejemplo

Inicio

a,b: ENTERO
a<3
b&2

a es mayor

// >>> a es mayor
NOTA: La linea /I >>> valor, indica el resultado que genera el ejemplo.

La estructura condicional completa es SI-DE LO CONTRARIO (IF-ELSE):

|

Condicion

[Acciones]

[Acciones]
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Se evalua la expresion légica y si se cumple (si la condicion es verdadera) se
ejecutan las instrucciones del bloque Si. Si no se cumple la condicidon se ejecutan
las instrucciones del bloque No. Al final el programa sigue su flujo normal.

Ejemplo

Inicio

a,b: ENTERO
a€3

b&<2

b es mayor o
igualaa

a es mayor

// >>> b es mayor

La estructura condicional SELECCIONAR-CASO valida el valor de la variable que
esta en el hexagono y comprueba si es igual al valor que esta definido en cada
caso (lineas que emanan del hexagono). Si la variable no tiene el valor de algun
caso se va a la instruccion por defecto (*).
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Ejemplo

Inicio

a: ENTERO
a<1

Iniciar Opcion
sesion invdlida
Registrar

// >>> "Iniciar sesién"

Estructuras de control iterativas o repetitivas

Las estructuras de control de flujo iterativas o repetitivas (también llamadas
ciclicas) permiten ejecutar una serie de instrucciones mientras se cumpla la
expresion légica. Existen dos tipos de expresiones ciclicas MIENTRAS y HACER-
MIENTRAS.

La estructura MIENTRAS primero valida la condicion y si ésta es verdadera
procede a ejecutar el bloque de instrucciones de la estructura, de lo contrario
rompe el ciclo y continta el flujo normal del programa.

Condicién

[Acciones]
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valorlnicial € valorlnicial + 1

//>>> 0
//>>> 1
//>>> 2

Ejemplo
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La estructura HACER-MIENTRAS primero ejecuta las instrucciones descritas en la
estructura y al final valida la expresion logica.

N

[Acciones])

Condicion

Si la condicién se cumple vuelve a ejecutar las instrucciones de la estructura, de lo
contrario rompe el ciclo y sigue el flujo del algoritmo. Esta estructura asegura que,
por lo menos, se ejecuta una vez el bloque de la estructura, ya que primero
ejecuta y después pregunta por la condicion.
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enteroValorFinal € 3

enteroValorlnicial € 0
enteroValorlnicial
enteroValorFinal
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enteroValorlnicial
enteroValorlnicial € enteroValorlnicial + 1

// >>> 0
// >>> 1
/] >>> 2

Ejemplo
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Funciones

Cuando la solucion de un problema es muy compleja se suele ocupar el diseno
descendente (divide y venceras). Este disefio implica la division de un problema
en varios subprocesos mas sencillos que juntos forman la solucién completa. A
estos subprocesos se les llaman modulos o funciones.

Una funcién esta constituida por un identificador de funcién (nombre), de cero a n
parametros de entrada y un valor de retorno:

———————1

-
I var:TIPO_DATO |
I
I
I

Inicio nomFun

Bloque de cddigo de la
funcion

I
=> TPO_DATO |

(R e |

nomFun es el nombre con el que llama a la funcién. Las funciones pueden o no
recibir algun parametro (tipo de dato) como entrada, si la funcién recibe alguno se
debe incluir en el recuadro inicial (el que apunta al nombre de la funcién). Todas
las funciones pueden regresar un valor al final de su ejecucion (un resultado) para
ello se debe definir el dominio del conjunto de salida (tipo de dato).
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Descripcién

La primera funcidon que se ejecuta es 'principal’, ahi se crean las variables (uno y
dos) y, posteriormente, se manda llamar a la funcién 'sumar'. La funcién 'sumar’
recibe como parametros dos valores enteros y devuelve como resultado un valor
de tipo entero, que es la suma de los valores que se enviaron como parametro.

Para la funcion 'principal' los pasos que realiza la funcién 'sumar' son transparentes,
es decir, solo manda a llamar a la funcion y espera el parametro de retorno.

La siguiente figura permite analizar la funcion a través del tiempo. El algoritmo
inicia con la funcién principal, dentro de esta funcién se hace una llamada a una
funcion externa (sumar). Sumar realiza su proceso (ejecuta su algoritmo) y
devuelve un valor a la funcién principal, la cual sigue su flujo hasta que su
estructura secuencial llega a su fin.

La funciéon sumar realiza su proceso
(Acciones) y regresa el resultado
(enteroTres) a la funcién que la mandé llamar
(la funcién principal).

enteroTres

El algoritmo inicia
con la funcién
principal.

E—

Funcién principal

La funcién principal puede mandar llamar a
otras funciones. En este caso llama a la
funcion suma.
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UNIDAD N.2 1: Introduccion al Software

Definicidon de Software

El software de una computadora es un conjunto de instrucciones de programa
detalladas que controlan y coordinan los componentes hardware y controlan las
operaciones de un sistema informatico. El software es como un traductor que hace
que nuestras ordenes se conviertan en realidad, manipulando el hardware (la parte
fisica).

Cdédigo fuente

Le daremos el nombre de cddigo fuente a los programas que escribamos en un
determinado lenguaje de programacion, que simplemente estara compuesto por
instrucciones escritas por un programador.

El codigo fuente no constituye software propiamente dicho, pero es una instancia
mediante la cual se llega al Software.

printf("\nIntrodusca nombre del cliente: ");
scanf("%s",nom) ;
printf("Introdusca numero de cedula del cliente, sin guiones: ");
scanf("%d",&ced);
intf("Introdusca la edad del cliente: ");
scanf("%d",&edad);

print

1 Elija su combo: \t\t\n Primer combo= 1 \t\t\n Segundo combo= 2
bo) ;

(combo==1){cl=c1+3;}
rintf("\nSubtotal del combo 1:
(combo==2){c2=c2+4;}
rintf("\nSubtotal del combo
(combo==3){c3=c3+5;}
printf (" \nSubtotal del combo 3: ?
1\nDesea otro combo? \t
d",&otro);
(otro==1){a=a-1;}

sub=(cl+c2+c3);
(edad>50){des=sub*2.03;}
printf("\nSu descuento es de: %.2f",des);

Sistema Operativo

Es el programa mas importante que se ejecuta en una computadora. Cualquier
computadora de proposito general debe operar con un sistema operativo para lograr
ejecutar otros programas.

El sistema operativo ejecuta las tareas basicas, como de reconocer entradas desde
el teclado, enviar mensajes a pantalla, manteniendo rastro de los archivos vy
directorios en el disco, ademas de controlar los dispositivos periféricos como
impresora, monitor, mouse, etc.
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El sistema operativo provee de una plataforma de software por encima de la cual
otros programas, llamados aplicaciones, pueden ejecutarse. Los programas de
aplicacioén tienen que crearse de acuerdo a la plataforma en donde se van a ejecutar.
La eleccion de sistema operativo, entonces, determina el tipo de uso que se le va a
dar a la PC como también el tipo de aplicaciones que se puedan ejecutar.

Cuando un usuario interactua con una computadora, la interaccién esta controlada
por el sistema operativo. Un usuario se comunica con un sistema operativo a través
de una interfaz de usuario de ese sistema operativo. Los sistemas operativos
modernos utilizan una interfaz grafica de usuario, (Graphical User Interface, GUI)
que hace uso masivo de iconos, botones, barras y cuadros de dialogo para realizar
tareas que se controlan por el teclado o el raton (mouse) entre otros dispositivos.

Ejemplos de sistemas operativos mas populares son: Windows, Linux, Android,
Macintosh OS, Unix.

UNIDAD N.2 2: Lenguajes de programacion

Para que un procesador realice un proceso se le debe suministrar, en primer lugar,
un algoritmo adecuado. El procesador debe ser capaz de interpretar el algoritmo, lo
que significa:

e comprender las instrucciones de cada paso
e realizar las operaciones correspondientes.

Cuando el procesador es una computadora, el algoritmo se ha de expresar en un
formato que se denomina programa, ya que el pseudocodigo o el diagrama de flujo
no son comprensibles por la computadora, aunque pueda entenderlos cualquier
programador. Un programa se escribe en un lenguaje de programacion y las
operaciones que conducen a expresar un algoritmo en forma de programa se llaman
programacion. Asi pues, los lenguajes utilizados para escribir programas de
computadoras son los lenguajes de programacién y programadores son los
escritores y disefadores de programas. El proceso de traducir un algoritmo en
pseudocodigo a un lenguaje de programacion se denomina codificacion.

Hoy en dia, la mayoria de los programadores emplean lenguajes de programacion
como C++, C#, Java, HTML, PHP, JavaScript, Python, Kotlin, Swift.

Lenguajes de alto nivel y lenguajes de bajo nivel

Los programadores escriben instrucciones en diversos lenguajes de programacion.
La computadora puede entender directamente algunos de ellos, pero otros requieren
pasos de traduccion intermedios. Hoy dia se utilizan cientos de lenguajes de
computadora, los cuales pueden dividirse en tres tipos generales:
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Lenguaje de maquina

Es un lenguaje escrito en formato binario (formado por 1 y 0), propio de cada
computadora y relacionado con el disefio del hardware de esta. El lenguaje de
maquina ordena a la computadora realizar sus operaciones fundamentales una por
una. Es el unico lenguaje capaz de entender por una computadora.

A+B ->10100101010010

Lenguaje de bajo nivel (ensamblador)

Consiste en abreviaturas similares al inglés, Illamadas instrucciones
mnemotécnicas, que permiten representar las operaciones elementales de la
computadora (también es dependiente de la computadora).

MOV AX, @data ; carga en AX la direccion del segmento de datos

MOV DS, AX ; mueve la direccion al registro de segmento por medio de AX
MOV DX, offset Cadena1 ; mueve a DX la direccion del string a imprimir
MOV AH, 9 ; AH = cddigo de la funcion del MS DOS para imprimir en pantalla

INT 21h ; llamada al MS DOS para imprimir un string en la pantalla INT 20h ; llamada
al MS DOS para finalizar el programa.

Lenguaje de alto nivel

Los lenguajes de alto nivel permiten a los programadores escribir instrucciones que
asemejan el inglés cotidiano y contiene notaciones matematicas de uso comun.

Cualquier programa escrito debe poder ejecutarse en cualquier computadora
después de compilarlo. A esto se le conoce como portabilidad de programas.

Anteriormente hemos nombrado algunos de los lenguajes de alto nivel mas
utilizados, ellos son: C++, C, C#, Java, HTML, PHP, JavaScript, .NET, ASP.

UNIDAD N.2 3: Traductores de lenguajes

El proceso de traduccion de un programa fuente escrito en un lenguaje de alto nivel
a un lenguaje maquina comprensible por la computadora, se realiza mediante
programas llamados “traductores”. Los traductores de lenguaje son programas que
traducen a su vez los programas fuente escritos en lenguajes de alto nivel a cédigo
maquina. Los traductores se dividen en compiladores e intérpretes.

Intérprete

Un intérprete es un traductor que toma un programa fuente, lo traduce y, a
continuacion, lo ejecuta. El sistema de traduccion consiste en: traducir la primera
sentencia del programa a lenguaje maquina, se detiene la traduccion, se ejecuta la
sentencia; a continuacion, se traduce la siguiente sentencia, se detiene la traduccién,
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se ejecuta la sentencia y asi sucesivamente hasta terminar el programa.

Programa fuente

.

Intérprete

.

Traduccién y ejecucion
linea a linea

Compiladores

Un compilador es un programa que traduce los programas fuente escritos en
lenguaje de alto nivel a lenguaje maquina. La traduccion del programa completo se
realiza en una sola operacion denominada compilacion del programa; es decir, se
traducen todas las instrucciones del programa en un solo bloque. El programa
compilado y depurado (eliminados los errores del codigo fuente) se denomina
programa ejecutable porque ya se puede ejecutar directamente y cuantas veces se
desee; sblo debera volver a compilarse de nuevo en el caso de que se modifique
alguna instruccion del programa. De este modo el programa ejecutable no necesita
del compilador para su ejecucion. Los lenguajes compiladores tipicos mas utilizados
son: C, C++, Java, C#, entre otros.

Programa fuente

'

Compilador

.

Programa objeto

Diferencias entre intérpretes y compiladores
Los compiladores difieren de los intérpretes en varios aspectos:

Un programa que ha sido compilado puede correr por si solo, dado que en el proceso
de compilacién lo transformé en lenguaje maquina. Un intérprete traduce el programa
cuando lo lee, convirtiendo el codigo del programa directamente en acciones. La
ventaja del intérprete es que cualquier programa puede ser ejecutado en cualquier
plataforma (sistema operativo), en cambio el archivo generado por el compilador solo
funciona en la plataforma en donde se lo ha creado.

Pero, por otro lado, un archivo compilado puede ser distribuido facilmente
conociendo la plataforma, mientras que un archivo interpretado no funciona si no se
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tiene el intérprete instalado. Hablando de la velocidad de ejecucion, un archivo
compilado es de 10 a 20 veces mas rapido que un archivo interpretado.

UNIDAD N.2 4: Algoritmos

Un algoritmo es un método para resolver un problema. Aunque la popularizacién del
término ha llegado con el advenimiento de la era informatica, algoritmo proviene de
Mohammed al-Khowarizmi, matematico persa que vivio durante el siglo IX y alcanz6
gran reputacion por el enunciado de las reglas paso a paso para sumar, restar,
multiplicar y dividir numeros decimales; la traduccion al latin del apellido en la palabra
algorismus derivo posteriormente en algoritmo.

El profesor Niklaus Wirth —inventor de Pascal, Modula-2 y Oberon— titulé uno de
sus mas famosos libros, Algoritmos + Estructuras de datos = Programas,
significandonos que sélo se puede llegar a realizar un buen programa con el
disefio de un algoritmo y una correcta estructura de datos.

Un algoritmo es un procedimiento a seguir, para resolver un problema en términos
de:

1. Las acciones por ejecutar
2. Elorden en que dichas acciones deben ejecutarse

Un algoritmo nace en respuesta a la aparicion de un determinado problema. Esta
compuesto de una serie finita de pasos que convergen en la solucion de un
problema, pero ademas estos pasos tienen un orden especifico.

Problema |———» Disefio | Programa
del algoritmo de computadora

Los pasos para la resolucion de un problema son:

1. Disefio del algoritmo, que describe la secuencia ordenada de pasos —sin
ambiguedades— que conducen a la solucidon de un problema dado. (Analisis
del problema y desarrollo del algoritmo.)

2. Expresar el algoritmo como un programa en un lenguaje de programacion
adecuado. (Fase de codificacion.)

3. Ejecucién y validacion del programa por la computadora.

Entenderemos como problema a cualquier accion o evento que necesite cierto
grado de analisis, desde la simpleza de cepillarse los dientes hasta la complejidad del
ensamblado de un automdvil. En general, cualquier problema puede ser solucionado
utilizando un algoritmo.

Un algoritmo para un programador es una herramienta que le permite resaltar los
aspectos mas importantes de una situacion y descartar los menos relevantes. Todo
problema de computo se puede resolver ejecutando una serie de acciones en un
orden especifico.
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Por ejemplo, considere el algoritmo que se elaboraria para el problema o situaciéon
de levantarse todas las mafanas para ir al trabajo:

Salir de la cama

quitarse el pijama

ducharse

vestirse

desayunar

arrancar el automovil para ir al trabajo o tomar transporte.

ok~

Noétese que en el algoritmo anterior se ha llegado a la solucidn del problema en 6
pasos, y no se resaltan aspectos como: colocarse los zapatos después de salir de la
cama, o abrir la llave de la ducha para baharse. Estos aspectos que han sido
descartados no tienen mayor trascendencia, en otras palabras, los estamos
suponiendo.

En cambio, existen aspectos que no podemos obviarlos o suponerlos, de lo contrario
nuestro algoritmo perderia légica. Un buen programador debera reconocer esos
aspectos importantes y tratar de simplificar al minimo su problema.

Caracteristicas de los algoritmos

Las caracteristicas fundamentales que debe cumplir todo algoritmo son:

* Un algoritmo debe ser preciso e indicar el orden de realizacion de cada paso.

* Un algoritmo debe estar definido. Si se sigue un algoritmo dos veces, se debe obtener el mismo
resultado cada vez.

* Un algoritmo debe ser finito. Si se sigue un algoritmo, se debe terminar en algiin momento; o sea,
debe tener un numero finito de pasos.

La definicion de un algoritmo debe describir tres partes: Entrada, Proceso y Salida. En el algoritmo
de receta de cocina citado anteriormente se tendra:

Entrada: ingredientes y utensilios empleados.
Proceso: elaboracion de la receta en la cocina.
Salida: terminacion del plato (por ejemplo, cordero).
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Veamos otro ejemplo de algoritmo, ahora en version pseudocodigo (ya veremos mas
delante de que trata esto):

Reemplazar rueda del auto pinchada

Inicio

- -——- Sl tengo el gato hidraulico en el auto
-------- Sacar el gato hidraulico
-------- Colocar el gato hidraulico
-------- Aflojar y quitar la rueda
-------- Levantar el auto con el gato hidraulico
........ Quitar la rueda
-------- Colocar la rueda auxiliar
-------- Ajustar la rueda auxiliar colocada
-------- Bajar el auto con el gato hidraulico

-------- Guardar el gato hidraulico

-------- Llamar al servicio de auxilio mecanico
- — FIN SI
FIN

Robustez de un algoritmo

Quiere decir que un algoritmo debe contemplar todas las posibles facetas del
problema que queremos resolver. Al elaborar un algoritmo no se nos debe escapar
ningun detalle que provoque un funcionamiento malo en él. Si logramos construir un
algoritmo robusto, cualquier giro inesperado del problema sera controlado por el
mismo, es decir, debe ser flexible a cambios.

Correctitud de un algoritmo

Un algoritmos es correcto cuando da una solucion al problema a tratar y cumple con
todos los requerimientos especificados, de tal manera que logremos los objetivos
planteados.

Completitud de un algoritmo

Cuando un algoritmo cuenta con todos los recursos para poder llegar a una solucién
satisfactoria.
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Eficiencia de un algoritmo

Un algoritmo es eficiente cuando logra llegar a sus objetivos planteados utilizando
la menor cantidad de recursos posibles, es decir, minimizando el uso memoria, de
pasos y de esfuerzo humano.

Eficacia de un algoritmo

Un algoritmo es eficaz cuando alcanza el objetivo primordial, el andlisis de
resolucién del problema se lo realiza prioritariamente.

Diferencia entre eficienciay eficacia

La eficacia difiere de la eficiencia en el sentido que la eficiencia hace referencia a
la mejor utilizacion de los recursos, en tanto, la eficacia hace referencia en la
capacidad para alcanzar un objetivo sin importar si se le ha dado el mejor uso posible
a los recursos.

Resolucion de problemas

La resoluciéon de un problema exige el disefio de un algoritmo que resuelva el
problema propuesto. Para lograr resolver un problema, se pueden seguir los
siguientes pasos:

1. Analisis del problema: en este paso se define el problema, se lo comprende
y se lo analiza con el mayor detalle.

2. Diseno del algoritmo: se debe elaborar un algoritmo que refleje paso a paso
la resolucion del problema.

3. Resolucion del algoritmo: se debe expresar el algoritmo como un programa
en un lenguaje de programacion adecuado. (Fase de codificacion.)

Resolucion
del
algoritmo

Analisis del Diseno del

problema algoritmo
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UNIDAD N.25: Pseudocodigo

Pseudocdédigo es un lenguaje artificial e informal que ayuda a los programadores
a desarrollar algoritmos. El Pseudocédigo es similar al lenguaje cotidiano; es
cémodo y amable con el usuario, aunque no es realmente un verdadero lenguaje de
programacion. No se ejecutan en las computadoras, mas bien sirven para ayudar al
programador a razonar un programa antes de intentar escribirlo en algun lenguaje de
programacion.

Por ejemplo, supongamos que la nota minima para aprobar un examen es de 60. El
enunciado en Pseudocodigo seria:

Si calificacion >= 60 entonces
Mostrar "Aprobado”
FinSi
En un lenguaje de programacion, en este caso PHP, seria:
if ( calif >= 60 )

echo(Aprobado);

12
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UNIDAD N.2 6: Diagrama de Flujo

El diagrama de flujo es la representacion grafica de un algoritmo o proceso (parte

de un algoritmo).

Lalampara no
funciona

¢Esta
enchufada
la lampara?

No Enchufar
la lampara

¢Esta
quemada la
ampolleta?

Cambiar la
ampolleta

Comprar
nueva lampara

Simbologia de los DF

Simbolo

Los diagramas de flujo ayudan en la comprension de
los algoritmos. Dichos diagramas se construyen
utilizando ciertos simbolos de uso especial como son
rectangulos, rombos, évalos, y pequefos circulos;
estos simbolos estan conectados entre si por flechas,
conocidas como lineas de flujo.

La ventaja de utilizar un diagrama de flujo es que se
lo puede construir independiente de un lenguaje de
programacion, pues al momento de llevarlo a cédigo
se lo puede hacer en cualquier lenguaje.

Nombre

Funcién

Inicio / Final

Representa el inicio
y el final de un proceso

Linea de Flujo

Indica el orden de la
ejecucion de las operaciones.
La flecha indica la
siguiente instruccion,

Entrada / Salida

Representa la lectura de datos
en la entrada y la impresion
de datos en la salida

Representa cualquier tipo

valores verdadero y falso

Proceso 3
de operacion
\\ Nos permite analizar una
/ Decision situacion, con base en los

13
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UNIDAD N.2 7: Variables

Definicion

Un programa necesita almacenar los diferentes datos que utiliza durante su
ejecucion. Para ello existen las variables, ubicaciones en la memoria de la

computadora en las cuales se puede grabar un valor y por la cual se puede recuperar
dicho valor mas tarde.

En otras palabras, una variable es un espacio para guardar datos/informacién
(valores). Las variables estan formadas por un espacio en el sistema de almacenaje
(memoria principal de un ordenador) y un nombre simbélico (identificador) que esta
asociado a dicho espacio.

éComo funcionan las variables?

Cuando creamos una variable lo que hace la pc es reservar un espacio de la
memoria RAM. La memoria RAM de la computadora puede ser vista como una serie
de pequenas casillas, cada una de las casillas esta numerada secuencialmente, este
numero que se le asigna representa su direccion de memoria y su objetivo es
identificarla.

Una variable reserva una o mas casillas en las cuales es posible grabar datos y se
accede a ellas mediante el nombre (identificador) asignado a dicha variable. El
nombre de las variables (por ejemplo, Edad) es una etiqueta en una sola casilla,
para que se pueda encontrarla facilmente sin saber su actual direccion de memoria.

Tipos de variables

Existen variables de diferentes tipos, tales como int (almacena nros enteros), float
(almacena nros con decimales) o char (almacena caracteres). Esta informacion le dice
al compilador cuanto de espacio debe separar o reservar, y que tipo de valor se va a
guardar en la variable.

Cada casilla de memoria tiene un byte de capacidad. Si el tipo de variable que se
crea es de dos bytes de tamanio, este necesita de dos bytes de memoria, o de dos
casillas. El tipo de variable (por ejemplo, entero) le dice al compilador cuanta memoria
(o cuantas casillas) tiene que reservar para la variable.

1 Byte = 8 bits
Byte 1 Kilobyte = 1024 bits

|
I
@.-@@@.@ 1 Megabyte = 1024 kilobyte

1 Gigabyte = 1024 megabyte

B 't 1 Terabyte = 1024 gigabyte

14
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Enteros

Subconjunto finito de los numeros enteros, cuyo rango para positivos es de 0 al
65535, y de -32768 al 32767 para numeros con signo.

Operaciones asociadas al tipo entero:

Como norma general las operaciones asociadas a un tipo cualquiera seran aquellas
cuyo resultado sea un elemento del mismo tipo, por tanto:

+, -, %, /(divisidén),% (modulo)
Reales

Subconjunto de los numeros reales limitado no so6lo en cuanto al tamafio, sino
también en cuanto a la precision. Suelen ocupar 4, 6 o 10 bytes.

Por ejemplo 4.8, 53.10149......
Las operaciones asociadas serian +, -, *,/, %,eftc.
Logicos

Conjunto formado por los valores ‘verdadero’ (1) y ‘falso’ (0). Las operaciones
asociadas son las logicas y relacionales: AND, OR, >, <, == (igual), >= (mayor o igual) ,
<= (menor o igual).

Caracter

Conjunto finito y ordenado de los caracteres que el ordenador reconoce. Se
almacenan en un byte. Con 8 bits se podran almacenar 28= 256 valores diferentes
(normalmente entre 0 y 255; con ciertos compiladores entre -128 y 127).

Un caracter (letra) se guarda en un solo byte como un numero entero, el
correspondiente en el cddigo ASCII (codigo que establece un numero para cada
caracter).

Cadena

Los datos de este tipo contendran una serie finita de caracteres. Podran
representarse de estas dos formas:

‘H'O"'L"’A’ == “HOLA"

No es lo mismo “H” que ‘H’, ya que el primero es una cadena y el segundo un
caracter.

15
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Definicidon de variables

Para crear una variable es preciso definirla. La definicion de una variable se realiza
manifestando su tipo, seguida de uno 0 mas espacios, luego se escribe el nombre de
la variable y para finalizar punto y coma.

Dato importante: Es aconsejable utilizar buenos nombres para las variables, esto
quiere decir que sea representativo y haga saber que guarda dentro suyo. Los
nombres buenos de variables nos dicen para que la variable es utilizada, y asi se nos
hace mas facil la compresién del programa.

Ejemplos:
Int n1 = mal nombre de variable Int numero1 = buen nombre de variable
Int e & mal nombre de variable Int edadPersona = buen nombre de variable

También se aconseja evitar la abreviacion en los nombres vy utilizar las palabras
completas. En vez de ‘num’ utilizar ‘numero’.

Inicializacion de variables

Una buena practica al programar es darle un valor inicial a cada variable creada. Es
cierto que este valor puede cambiar a lo largo del programa, pero es bueno
acostumbrarse a dar siempre un valor inicial a nuestras variables.

Asignacion de valores

Se le pueden asignar valores a una variable cuantas veces se quiera durante la

ejecucion del programa. Para asignar un valor se utiliza el caracter de igualdad “=".

Ejemplo = Int numero1 = 15;

Palabras reservadas

Son aquellas palabras que tienen asignada una funcion propia del lenguaje de
programacion y, por lo tanto, no pueden ser utilizadas con otro fin.

Ejemplos de palabras reservadas: if, for, while... no podremos nombrar ninguna
variable con palabras reservadas porque ocurriria un error.

Constantes

Las constantes son variables que contienen un valor que no cambia durante todo el
programa. Una constante simbdlica, al igual que cualquier variable, tiene un tipo y un
nombre.

Operadores

Un operador es un caracter o grupo de caracteres que actua sobre una, dos o0 mas
variables para realizar una determinada operacion con un determinado resultado.
Ejemplos tipicos de operadores son: suma (+), resta (-), multiplicacion (*), etc.
|
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Operadores aritméticos

Los operadores aritméticos son los mas sencillos de entender y de utilizar. Todos
ellos son operadores binarios.

e Suma: +
e Resta: -
e Multiplicacién: *
e Division:/
e Resto: % (resto de la division entera). Este operador se aplica solamente a
constantes, variables o expresiones de tipo entero.
o 23 % 4 es = 3, puesto que el resto de dividir de forma entera 23 por 4
es 3.(5*4 =20 +resto=3 > 23).

Operadores de asignacion

Los operadores de asignacion atribuyen a una variable el resultado de una
expresion o el valor. El operador de asignacion mas utilizado es el operador de
igualdad (=), que no debe ser confundido con la igualdad légica (==). Su forma general
es: nombre_variable = expresion;

Operadores relacionales

Una caracteristica imprescindible de cualquier lenguaje de programacion es la de
considerar alternativas, esto es, la de proceder de un modo u otro segun se cumplan
0 no ciertas condiciones. Los operadores relacionales permiten estudiar si se cumplen
0 no esas condiciones.

En un programa si una condicion se cumple, el resultado es cierto; en caso contrario,
el resultado es falso. Un O representa la condicion de falso, y cualquier numero distinto
de 0 equivale a la condicién cierto. Los operadores relacionales son los siguientes:

e Igualque > ==

e Menor que 2 <

e Mayor que > >

e Menoroigual que 2> <=
e Mayor o igual que > >=
e Distinto que = I=

Todos los operadores relacionales son operadores binarios (tienen dos operandos).
Algunos ejemplos:

(2 ==1) > falso (0)

(2 == 2) > verdadero (1)
e (3< 5) - verdadero (1)

(

(

3 <= 3) - verdadero (1)
51=5) > falso (0)
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Operadores légicos

Los operadores légicos son operadores binarios que permiten combinar los
resultados de los operadores relacionales, comprobando que se cumplen las
condiciones necesarias.

o AND && (y)
e OR|[(o)
e NOT! (no)

expresion1 && expresion2 (expresion 1y expresion 2)
expresion1 || expresion2 (expresion 1 o expresion 2)

lexpresion (negacion de expresion)

Los operadores && y || se pueden combinar entre si mediante paréntesis. Por
ejemplo:

(2==1) || (-1==-1) /] el resultado es 1
(2==2) && (3==-1) // el resultado es 0
Expresiones

Una expresion es todo aquello que se evalua y devuelve un valor. Existen varios
tipos de expresiones de acuerdo lo que contienen.

Las expresiones aritméticas consisten en una secuencia de operadores y
operandos que especifican una operacion determinada. Los operandos pueden ser
variables, constantes y los operadores aritméticos son (+ - * / %). Es mas sencillo
pensar que una expresion aritmética es como una ecuacidon o una férmula
matematica.

Una expresion aritmética sencilla es: area = base * altura

En la anterior linea de codigo, el resultado de la expresion base * altura se guarda
en area
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1.- ¢QUE ES UN PROYECTO?

Segun la definicidn que nos proporciona PMI en su guia PMBOOK, un proyecto se podria definir
como “un servicio temporal que se lleva a cabo para crear un producto, servicio o resultado
Unico”.

Podemos decir entonces que un proyecto tiene un inicio y un fin, este fin se tiene que alcanzar

dentro de un tiempo fijado.

En un proyecto la consecucién de los objetivos al final del mismo es la maxima deseada, pero la
mayor parte de las veces, bien por una mala planificacién, o bien por una mala gestidn de los
recursos, es imposible finalizar el proyecto con éxito. Aun asi se da por finalizado (Figura.- 1).

Marco temporal

Objetivo
Alcanzado

Figura.- 1: Grafica definicion de proyecto.

Que el proyecto llegue o no a alcanzar los objetivos depende en gran medida de varios factores.
El proyecto ideal seria aquel que cumple las siguientes condiciones:

Entorno: No sufre modificaciones de forma rapida, sino que se alargan en el tiempo.

Cliente: Tiene muy claro que es lo que se necesita, sabe transmitirlo y nosotros
entendemos perfectamente sus necesidades.

Equipo: Disponemos del equipo de profesionales necesario para poder atender a esa
necesidad y ademas sabemos cémo resolverla.

Fases: Las fases se harian de una forma lineal, organizada y no surgiria ningin problema
durante su realizacion.

Durante estas fases se realizan las siguientes actividades:

1. Se hace unatoma de requerimientos al principio de nuestro proyecto y no seria
necesaria ninguna reunidon mas hasta la entrega final.

Se crea la documentacion necesaria en cada fase, y se hace entrega de ella a las
fases siguientes.
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3. Elcliente yatiene su producto y este se ajusta a lo indicado, por lo tanto no hay
modificaciones que realizar sobre él.

Toma de
requerimientos de

Q\a adecuada

f

i § PROYECTO

documentacion de

forma correcta |
para cada fase. / I D EA L
—

No hay
modifaciones. El
producto es
correcto.

Figura.- 2: Esquema proyecto ideal.

Pero desgraciadamente el desarrollo de un servicio o producto software no es tan facil. Esto es
debido a que el entorno en el que se desarrolla (tecnologia, nuevas funcionalidades, la
competencia) sufre modificaciones de forma constante, de tal manera que la idea de proyecto
inicial difiere mucho de lo que realmente se desea finalmente.

En el planteamiento para crear cualquier producto seria necesario definir los elementos que van a
participar:

Jefe de

Cliente Proyecto

Figura.- 3: Elementos principales a tener en cuenta en la creacion de un producto.
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El cliente: Sera la persona que nos esta pidiendo una solucién para un problema
especifico.

El usuario: La persona que utilizara esta nueva solucién.
El tiempo: El proyecto se atendra a unas fechas de comienzo y unas fechas de fin.

Jefe de Proyecto: Figura necesaria para la gestiéon de los recursos, asi como la
planificacién del proyecto.

Para poder realizar una buena interrelacidon de todos estos elementos se deberia tener en cuenta
una serie de puntos:

Deberiamos definir qué estructura de organizacion se va a usar. Es importante en este
punto, la aplicacién de la experiencia en proyectos anteriores, puesto que, una buena
comunicacion entre los diferentes departamentos que la definen es vital en la gestion del
proyecto.

Cuando se defina la organizacion a usar, se tendra especial cuidado en que pueda cambiar
a lo largo del tiempo, es necesario realizar revisiones periddicas.

Se deberian de definir qué fases van a componer el proyecto.
Creacién de roles y las responsabilidades que implica cada uno de ellos.

Las tareas que definen el proyecto deberian de estar definidas de forma correcta. Al
mismo tiempo, las tareas tienen que ser validadas por el personal responsable.

Gestionar todos estos elementos necesitan de una figura - seria aqui donde aparece el
Jefe de Proyectos - y también una entidad dentro de la organizacidn que seria la Oficina
de Direccion de Proyectos.

Todos estos puntos llevan a la aparicién de una nueva disciplina, la Gestion de Proyectos.

Realmente la Gestion de Proyectos surgié ya como necesidad en los afios 50 en el ambito militar.
Los proyectos que se desarrollaban eran de gran magnitud y necesitaban de personal cualificado
en diferentes disciplinas, por lo tanto, la coordinacion de estos grupos era un paso natural.

A partir de este momento surgen nuevos conceptos a la par que herramientas que van a facilitar
la gestidon de un proyecto, como son el ciclo de vida, descomposicién en tareas, realizacién de
graficos, etc...

La Gestion de Proyectos se podria definir como “la disciplina de planear, organizar,
asegurar y coordinar recursos y personas para cumplir con los Objetivos, Entregables y
Criterios de Exito de los proyectos” (fuente Wikipedia).
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Una breve descripcidn de la evolucidn histérica de la gestidn de proyectos podriamos mostrarla
en la siguiente grafica.

Actualidad
metodologias
tradicionales

En los afios
30 se aplican
técnicas para Afios 60:
coordinar surge el }
Taylor sienta obras civiles y concepto de metodologias

las bases . militares. ciclo de vida. agiles.

IO Xeo Xo,

Gantt Afos 50 Afios 80 se
desarrolla un aparece la desarrollan
sust_er_na de metodologia nuevas
planificacién PERTy CMP. metodologias

para el
aprovisionam como

iento de ingenieria
municiones concurrente,
enlalGuerra calidad total,
Mundial. Gestion del
cononcimient
o.

Figura.- 4: Evolucion histdrica de la gestion de proyectos.

1.1.- Fases y ciclos de vida de un proyecto

El comienzo de un proyecto siempre viene acompafiado de un grado de incertidumbre. Como
opcién para paliarlo se optara por anidar las tareas a realizar en diferentes fases.

Estas fases serviran para tener un control mas especifico de cada una de las tareas, y formaran el
denominado Ciclo de Vida de un Proyecto.

Los ciclos de vida de un proyecto servirdn para definir el comienzo y el final del mismo.
Generalmente cuando una empresa emprende un proyecto lo primero que solicitard serd un
estudio de viabilidad o factibilidad. Este procedimiento puede ser la base para que se marque un
inicio del proyecto.

De la misma manera, el ciclo de vida se usa como vinculo con las distintas tareas que se realizan
dentro de la empresa u organizacion.

Las fases definidas por la mayoria de los ciclos de vida de proyectos en general incluyen alguna
forma de transferencia de tecnologia, tales como requisitos a disefio, construccion a operaciones
o de disefio a implementacién. Al finalizar una fase se entregara una documentacién, proceso,
etc...que comunmente se denomina entregable, que serd revisada y aceptada antes de continuar
con la siguiente fase; ademas servira para corregir y detectar los posibles errores que se vayan
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produciendo, asi como las desviaciones en los costes. Las evaluaciones de cada final de fase
suelen tener diferentes nombres como salidas de fase, puntos de impacto o puertas de etapas.

Sin embargo, en algunas ocasiones se comienza la fase siguiente antes de la aprobacion de los
productos a entregar de la fase anterior, cuando los riesgos percibidos se pueden asumir. A la
practica de superponer fases suele denominarse via rapida.

La mayor parte de los ciclos de vida comparten las siguientes caracteristicas:

El coste del personal es bajo al comienzo, mas alto hacia la mitad, y menor al llegar al final
del proyecto.

El riesgo y la incertidumbre de finalizar el proyecto con éxito es mas alta al principio del
proyecto y la probabilidad de fracaso disminuye a medida que se va avanzando en el
proyecto.

La influencia por parte de los participantes en el producto es mas alta al comienzo del
mismo y decae progresivamente con la continuacion del proyecto. Hay que tener en
cuenta que el coste de los cambios y los errores tiende a aumentar a medida que avanza
el proyecto.

Los ciclos de vida del proyecto responden a:
¢Qué trabajo se va a realizar en cada fase?
¢Quién participara en cada fase?

Las fases se definiran de forma secuencial, es decir, que una fase no comienza hasta que
termina la otra. Suelen contener una serie hitos o tareas que marcan los momentos mas
importantes en el desarrollo del proyecto.

Asi pues, la base de cada fase se puede resumir en:

Entradas
® ® @ Q0@
@,

Entregables

Figura.- 5: Elementos basicos que formaran una fase.
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El enfoque de ciclo de vida mas usado en las ciencias de la informacion es el que usa las siguientes
seis fases definidas en funcién de los recursos necesarios:

Fase Inicial

Hito 1: Andlisis de Hito 2: Viabilidad técnica Hito 3: Busqueda de una

L I Hito 4: Viabilidad financiera.
requerimientos solucion técnica.

Definicion

Hito 6: Creacion de un diagrama de

Hito 5: Definicion de las actividades. L
actividades.

Hito 7: Crear los planes para la ejecucion.

Ejecucion

Hito 8: Desarrollo. Hito 9:Integracion del producto. Hito 10 :Pruebas del producto.

Hito 11: Entrega del producto.

Soporte y Mantenimiento.

Hito 12: Desarrollo de productos para el soporte. No siempre es necesario.

Cierre del proyecto

Hito 13: Se formaliza el cierre del proyecto y las lecciones aprendidas.

Figura.- 6: Ciclo de vida basico de un proyecto.

Todas estas fases, sobre todo en la fase de ejecucidn del proyecto suelen ir acompanadas de unas
etapas complementarias como son, el control, la verificacidon y el cumplimiento de las normas. En
Espafia existe la norma UNE157001 que estd ligada a las TI.

Es importante diferenciar entre ciclo de vida de un proyecto, el cual puede comenzar o terminar
de forma independiente al inicio de la gestidon de proyecto, y el ciclo de vida de la gestidon de
proyectos el cual puede finalizar antes de que el producto esté finalizado. A pesar de que son
ciclos diferentes, no son independientes.
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Figura.- 7: Relacion entre el ciclo de vida del producto y el ciclo de vida de un proyecto (Fuente INTECO:
practica de gestion de Proyectos”).

Tanto para el ciclo de vida de un proyecto como para el ciclo de vida de gestion de proyectos se
puede seguir aplicando el modelo tradicional de planificacion PDCA (Plan, Do, Check, Act), es
decir, Planificar, Hacer, Verificar, Actuar.

1.2.- El modelo tradicional de planificacion PDCA

El modelo PDCA fue desarrollado por Walter Shewhart en los laboratorios Bell en 1930, pero fue
popularizado por W. Edwards Deming y se suele uno referir a este modelo como “circulo de
Deming” o también “espiral de mejora continua”.

*ACTUAR * PLANIFICAR

Decidir qué Disefioy revision

cambios son de los procesos
necesarios para empresarialesy su
mejorar el proceso. frfeccionamiento.

Evaluar las medidas

tomadas e informar Poner en practica el

de los resultados a plan y medir su

los que tomaran las rendimiento.
decisiones.

* VERIFICAR *HACER

Figura.- 8: Grafico PDCA.
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1.2.1.- Primer paso: PLANIFICAR.

Reconocer el problema y establecer prioridades. El problema puede ser descrito en
términos muy generales basados en la informacion de varias fuentes.

Formar el equipo de la resolucion de problemas. Equipos interdisciplinarios de las
personas cercanas al problema son los mejores.

Definir el problema y su ambito de aplicacion claramente. Quién, Qué, Cuando y Dénde.
Analisis de Pareto puede ser util en la definicién del problema.

Analizar el problema / proceso. Diagramas de flujo del proceso pueden ser herramientas
utiles.

Determinar las posibles causas. Los diagramas de Causa y efecto servirdn para identificar
las causas de la raiz de un problema. Los datos de los diagramas se pueden organizar
mediante el uso de hojas de verificacion, diagramas de dispersidn, histogramas, y graficas
de ejecucion.

Identificar las posibles soluciones. Lluvia de ideas para encontrar soluciones.
Evitar la tentacion de proponer soluciones rapidas e inmediatas.
Los objetivos deben ser especificos, medibles, alcanzables y realistas.

Evaluar las posibles soluciones. Centrarse en las soluciones que aborden las causas
fundamentales y la prevencién de la ocurrencia problema.

Las soluciones deben ser rentables, lograr el consenso del grupo esimportante.

Segundo paso: HACER.

Implementar la solucién de cambio o proceso.

Seguimiento de los resultados y recopilar datos.
1.2.3.- Tercer paso: VERIFICAR.

Revisar y evaluar el resultado del cambio.

Medir el progreso en contra de los hitos.

Verificar que no haya consecuencias imprevistas.
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competencias SAS-DSM-UF(
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y Administrativas

_ Funciones
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funcianamiento

Aplicacion
operativa

SOPORTE UFC

GESTIONAR COMPETENCIAS l"‘-""*”

PROFESIONALES DE SOPORTE DE LA UFC

[

Figura.- 9: Ejemplo desarrollo basico de un ciclo de mejora con PDCA para la gestion de
competencias (fuente: www.pdca.es).

A la hora de describir el ciclo de vida de un proyecto se podria hacer de forma general o mas
detalladamente.

Estos enfoques detallados en los que se incluyen, formularios, graficos, etc... dan lugar al siguiente
punto: metodologias para la gestion de proyectos.

2.- ELCONCEPTO DE METODOLOGIA.

Definiremos la metodologia como aquella disciplina que indicard que métodos y técnicas hay que
usar en cada fase del ciclo de vida de desarrollo del proyecto.

Los elementos que componen a una metodologia son:

Control y
Evaluacién

Metodologia

Técnicas y

Métodos X
herramienas

Figura.- 10: Elementos basicos de una metodologia.
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LAS FASES: En este punto se marcaran las diferentes actividades que hay que realizar por
cada fase.

LOS METODOS: Se tendrd que identificar el modo en el que se realizara el proceso de
desarrollo del producto software. Generalmente se suele descomponer los procesos en
tareas mas pequenas, en estas tareas se definen los valores que recibird cada fase asi
como los que generara y la técnica que se tendra que usar.

TECNICAS Y HERRAMIENTAS: Indicaran cémo se deberia de resolver cada tarea y qué
herramientas podriamos usar. Existe diferentes tipos de técnicas, algunas de ellas son:

a. Derecopilacion de datos: Uso de entrevistas, formularios, etc...
b. Técnicas graficas: Diagramas, organigrama, diagramas de matrices, etc...
c. Técnicas de modelado: Desarrollos estructurados y orientados a objetos:

DOCUMENTACION: Es necesario indicar qué documentacién se va a entregar durante
todas las fases, esa documentacion se deberia de realizar de una manera exhaustiva y
completa usando todos los valores de entrada y salida que se van generando, esto servira
para recoger los resultados y tomar decisiones de las diferentes situaciones planteadas.

CONTROL Y EVALUACION: El control y la evaluacién también se debe de realizar a lo largo
de todo el ciclo de vida. Consistird en comprobar y aceptar/denegar todos los resultados
gue se vayan obteniendo y poder replantear, si es necesario, una nueva planificacion de
las tareas asignadas, la meta sera lograr el objetivo.

Suelen usarse técnicas, como PERT o los diagramas de Gannt.

Aungque no todas las metodologias tienen las mismas caracteristicas, si deberian de compartir los
siguientes puntos para poderse catalogar como una buena metodologia:

Ha de ser una metodologia impersonal.

El tiempo de aprendizaje tendria que ser reducido.

Apoyar de forma grafica.

Uso de un estandar para la documentacion.

Que cubra todo o la mayor parte del ciclo de vida del proyecto.

Que simplifique el trabajo y consecuentemente que aumente la
productividad.

Herramientas que ayuden a aumentar también la productividad.
Que sea de facil mantenimiento.
Que la metodologia haya evolucionado y madurado.

. Laformacion.

. El coste.
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Las ventajas que aporta el uso de una metodologia para crear un producto se podria resumir en
los siguientes puntos:

Facilitan la planificacion.
Facilitan el control y el seguimiento adecuado del proyecto.
Mejoran el uso de los recursos.

Permiten evaluar de forma mas facil los resultados obtenidos y valorar los objetivos
conseguidos.

Mejoran la comunicacion entre el cliente y las personas que van a llevar a cabo el
proyecto.

Garantizan que el producto final tendra la calidad esperada.

Se tendran presentes unos plazos para el desarrollo del producto.

Permitira definir el ciclo de vida adecuado al proyecto.

Una vez conocidas las ventajas llegara el momento de escoger la metodologia. Esta seleccidon
dependera de factores como el tamafo de la organizacion, experiencia profesional y la capacidad
de innovar, las herramientas técnicas de las que se dispone y el tipo de proyecto a desarrollar.

Estos factores se tienen que tener en cuenta, puesto que una metodologia adecuada para el
desarrollo de un servicio o de un producto, no tiene por qué serlo para otro, por muy similar que

sea.

Podriamos realizar una clasificacion de las metodologias existentes en base a los siguientes
enfoques:

El sistema se concibe como un conjunto de unidades que
entran-se procesan-salen. Aplican los conceptos de la
programacion estructurada y fueron las primeras en
aparecer.

Metodologias
orientadas al flujo de
informacion:

Disefio estructurado de “Yourdon

Basado en la orientacién de objetos. Se desarrollan

Metodologias alrededor del concepto de clase.
orientadas a objetos:
Rational Unified Process.

Son metodologias que abarcan mas de una de las familias
anteriores. No se centran en la naturaleza tecnoldgica del
proyecto, sino en normalizar todos los desarrollos de

Metodologias hibridas: software de una organizacion.

V4

SEGUN LA NATURALEZA

Métrica version 3

SSADM.
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Son las metodologias clasicas, los métodos de trabajo son
muy formales. Conlleva realizar una gran carga de trabajo :
Metodologias Pesadas:  de gestion y generar una gran cantidad de documentacién. i

= Cascada, RUP.

Son las ultimas en aparecer y se basan en dar respuestas a
los problemas con los que se encuentran las metodologias
tradicionales. Usan el concepto de adaptacién a los'
Metodologias agiles:  requisitos que no se conocen en lugar de la prediccién. :

FORMALISMO

=  Extrem Programming.
= Scrum.

Este uIt|mo enfoque da lugar a que aparezcan detractores de las metodologias agiles. El motivo es
gue estas metodologias al simplificar el proceso ya no son tan rigurosas y afectaran a la calidad
del software, sin embargo sera la nueva tendencia a seguir.

2.1.- La metodologia tradicional.

Las metodologias tradicionales son el primer tipo de metodologia que surge como guia para
garantizar la creacion de un producto con un nivel de calidad.

Esta metodologia es una disciplina que tiene como base una gestidon predictiva, es decir, que
parte de unos requisitos iniciales. Con estos requisitos se configurara un plan adecuado usando
los recursos y el tiempo necesarios, durante la fase de creacidon se comprueba si hay desviaciones,
si las hay se definen las medidas a tomar y valorar cuales son las modificaciones que puede
experimentar la planificacidn original.

Por lo tanto, esta metodologia define un conjunto de fases secuenciales en las que se indican las
operaciones que se van a realizar, el tiempo que van a llevar y cudl va a ser su coste.

Las caracteristicas mas relevantes de esta metodologia son:

= Losrequisitos son definidos durante todo el proyecto.
Se basa en los procesos.

Se supone que el proyecto no va a surgir ningun tipo de cambio por lo tanto no esta
sujeto a variables.

Los proyectos suelen estar bien documentados.

Gestion predictiva.

El desarrollo se define en fases cuyo conjunto se denomina “ciclo de vida”.
Documentacion exhaustiva de todo el proyecto.

Se enfocan en obtener el producto en tiempo estimado y con el coste establecido.
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PMBOOK define los siguientes procesos para una gestion de proyectos con base de una
metodologia tradicional.

Procesos de
Seguimiento y Control

Procesos
de Planificacion

Procesos
de Cierre

Procesos
de Ejecucion

Figura.- 11: Imagen extraida del PMBOOK 2004 que representa los procesos de una gestion de
proyectos clasica o tradicional.

2.1.1.- La metodologia en cascada.

La primera metodologia que se empieza a usar es la que denominamos metodologia en cascada.
Dara lugar al ciclo de vida usado en su implantacién denominado ciclo de vida en cascada.

El ciclo de vida en cascada o waterfall se caracteriza porque todas las fases se realizan de forma
secuencial, es decir, que las etapas se llevan a cabo una después de la otra, pero eso si, cada
etapa tiene que estar finalizada antes de comenzar la siguiente. Cada una de estas etapas o fases
son realizadas por personas o equipos de trabajo especializados.

Las fases que se corresponden con:

Requerimientos del sistema.
Requerimientos del software.
Analisis.

Diseino del programa.
Codificacion.

Pruebas.

Implantacién.

Las tareas que se realizan durante las etapas son:

1. Analisis de requerimientos: Se analizara el problema, se definiran los requisitos y qué
objetivos se tienen que conseguir.

Disefio: Toda la informacion recogida se intenta plasmar mediante una estructura de
datos adecuada, una arquitectura algoritmos a usar, integrales.

Caodificacion: El disefio se implementara usando la tecnologia escogida como solucion.

Prueba: En esta fase se intenta encontrar los errores para corregirlos ademas de
comprobar si el software cumple con el objetivo inicial.
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5. Implantacion y mantenimiento: Esta fase servira para corregir errores que no se
detectaron antes, adaptarse al entorno de trabajo y mejorar la aplicacion.

Los roles que se puedan identificar en el modelo de cascada son:

Gestor de proyectos: Gestionara y controlara el proyecto en todas las etapas del mismo.
Debera de controlar si el proyecto sigue la planificacion y si se estan cumpliendo los
plazos temporales.

Arquitecto del software: Son los encargados de buscar una solucidn y estan en las fases
de especificacion y obtencion de los requisitos ademas de en la fase de disefio.

Desarrolladores: Implementaran las instrucciones indicadas por el arquitecto software.
Participa en las fases de desarrollo, pruebas y mantenimiento.
Probadores: Realizaran las pruebas necesarias para comprobar el correcto
funcionamiento del software creado. Se tendra que comprobar si realmente la aplicacion
satisface las necesidades marcadas por los clientes.

= Consejeros: Es una figura necesaria porque a pesar de que no se trata de una persona
técnica, es experta en ayudar a entender el problema y qué solucidn se podra tomar.

Requerimientos < Analista 3
del Sistema A

* Analista
L

Analisis « Analista
A

Disefio del o Analista Xl
Programa « Arquitectos del software
L

* Desarrolladores ¥
-4
! L™ g ;
b
&
l‘ Pruebas . Desarrolladores_o‘
* Probradores™—"",
)
e

—

Gestor de Proyectos + Desarrolladores /7’
~44

Figura.- 12: Relacion de Roles con cada una de las fases.

La metodologia en cascada presenta la ventaja de ser una planificacion sencilla, la calidad
obtenida del producto es alta y no se necesita de un personal altamente cualificado.
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Sin embargo tiene el inconveniente de que para el desarrollo es necesario tener todos los
requisitos al principio, el problema es que la mayor parte de las veces el cliente al comienzo del
proyecto no tiene definidas todas las especificaciones y puede ser que surjan situaciones o casos
imprevistos. Ademas afiade el inconveniente de que al ser secuencial la correccidén de errores se
vuelve mas dificil, estos errores no se descubren hasta el final que es cuando el cliente va a ver el
resultado, por lo tanto habra que gastar recursos otra vez.

Todos estos inconvenientes hacen que la metodologia finalmente sea mas costosa y lenta.

Quizas si es una metodologia adecuada cuando se tienen todas las especificaciones de forma
inicial, el tipo de producto ya es conocido o es un proyecto que se entiende su naturaleza
perfectamente.

2.1.2.- Metodologia RUP.

Otra metodologia caracteristica de la metodologia tradicional es RUP (Rational Unified Proces).

RUP fue desarrollado por Rational Software y ahora perteneciente a IBM. Se basa en un marco de
procesos de trabajo que pueden ser adaptados por las organizaciones que hagan el desarrollo y
por los desarrolladores, seleccionando los elementos mas apropiados del proceso.

El proceso Unificado Rational resulta de una combinacidén de varias metodologias y se vio
influenciado por otros métodos como el espiral. Es una metodologia que estd basada en
Objectory, metodologia que fue creada por lvan Jacobson, y el proceso fue desarrollado con las
mismas técnicas que el equipo de creadores y desarrollo usaba para el disefio del software. Se
usaria UML (Unified Modeling Language).

RUP se basa en tres mddulos principales que contestan a las preguntas de: quién hace el proceso,
qgué productos de trabajo se van a realizar, qué documentos y modelos se van a producir y cémo
se van a realizar las tareas.

Las fases que forman el ciclo de vida de RUP se dividen en cuatro:

1. Inicio: Se establece el objetivo del sistema y se recogen los requisitos del usuario.

2. Elaboracidn: Se busca reducir riesgos y cumplir con la planificacion y coste indicado. Se
genera una estructura arquitectdnica que se puede ejecutar y que servira de punto de
partida para después permitir desarrollar la disciplina de disefiar, implementar y probar.

Fase de construccion: Partiendo de la arquitectura elaborada en la fase anterior se
realizard casi toda la implementacion, creando versiones totalmente funcionales para
comprobar que satisface las necesidades del usuario.

Transicidn: Se comprueba que el software cumple con todas las necesidades y se realizan
feedback con el cliente para ajustar el software, dado una de estas fases contiene
interacciones necesarias para alcanzar los objetivos del producto y cada fase tiene un
objetivo y un hito que indicara que el objetivo se ha alcanzado.
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Flujos de trabajo del proceso  Iniciadién  Elaboracién Construccion Transicién
Modelado del negocio

Requisitos

Andlisis y disefio

Implementacion

Pruebas

Despliegue

Flujos de trabajo de soporte

Gestion del cambio
y configuradones

Gestion del proyecto
Entormo

Iteraciones Preliminares | #1 %2 #n  #n41 #n42 | #n #n+l

Figura.- 13: Ciclo de vida RUP (Fuente: http://es.wikipedia.org)

Cada una de estas fases se desarrollarda mediante un ciclo de interacciones, éstas consisten en
hacer un ciclo de vida en cascada reducido, en la que el flujo de trabajo irad variando segun la fase
en la que se encuentre.

Estas interacciones son llevadas a cabo bajo las disciplinas de:

1) Disciplina de desarrollo

Requerimientos: Se trasladan las necesidades del negocio a un sistema
automatizado.

Analisis y disefio: Los requerimientos se trasladan a una arquitectura software.
Implementacion: Se crea el software adaptandolo a las necesidades.
Pruebas: Se comprueba que el software actia de forma adecuada.

2) Disciplina de soporte:

Configuracidn y administracion de los cambios.
Administracion de los horarios y recursos.

Ambiente de desarrollo y su administracion.

Los roles que se definen en RUP indican las tareas que tiene que hacer cada uno de los miembros
del proyecto y el objetivo que se debe de conseguir.

Anthony Crain nos da una visién de los roles segin su grado de detalle, donde en primera
instancia se tiene una vision global de la solucién y el rol asociado, y en una nueva iteracién se
obtiene el rol especifico:
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Tabla 1: Roles de RUP (Fuente: Blog de Anthony Crain).

DISCIPLINA ROLES GENERALES ROLES ESPECIFICOS

Analista de procesos de negocio. Disefiador de negocio. Detallar un
Modelado de negocio | Descubrir todos los casos de uso de conjunto de los casos de uso de
negocio. negocio.

Especificador de casos de uso.

Analista de sistemas. Descubrir )
Detallar un conjunto de los casos

Requisitos
q todos los casos de uso.

Arquitectos de Software. Toma Disefiadores. Detallan el analisis y
decisiones tecnoldgicas de la disefio para un conjunto de casos
solucidn a nivel global.

Andlisis y disefo

Integrador. Es el propietario del plan  Desarrollador o programador.

de construccién que muestra como Implementa un conjunto de clases
se integraran cada una de las clases, o un conjunto de operaciones de
las unas con las otras. una clase.

Implementacion

Gestor de las pruebas. Asegura que
las pruebas han sido realizadas
correctamente.

Analista de pruebas. Selecciona qué
se va a probar segin lo estimado.
Disefiador de pruebas. Decide qué
pruebas deberian ser automaticas o
manuales, y crea las automaticas.

Diselador de pruebas. Implementa
las pruebas automaticas de la
iteracion.

Probador. Ejecuta un test
especifico.

Pruebas

Artista grafico, escritor tecnolégico
y desarrollador de material. Crean
el material necesario para asegurar
la correcta implantacion.

Gestor de la implantacidn. Supervisa
la implantacién de todas las
unidades.

Despliegue o
Implantacion

Gestor del proyecto. Crea los casos
de negocio y un plan general, y toma
decisiones criticas al respecto de que
cosas hacer y cuales no hacer.

Gestor de proyectos. Planifica,
monitoriza y gestiona los riesgos
para una sola iteracion.

Gestion del proyecto

ssssssssnnmnnunnnnnnnnnnnnn’
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Entorno

Configuracion y
Mantenimiento

Especialista en herramientas. Crea
manuales de uso de herramientas
especificas.

Ingeniero de procesos. Es el
responsable de los procesos del
proyecto.

Gestor de la configuracion.
Crea una unidad de despliegue
o implantacion, reportes del
estado de la configuracién,
auditorias, ...

Gestor de control de cambios.

Revisa y gestiona las peticiones de
cambios.

Gestor de la configuracion.
Establece las politicas y planes.
Gestor de control de cambios.
Establece un proceso de control de
los cambios.

RUP se define por una serie de caracteristicas denominadas practicas y que vienen definidas en
“RUP, Best Software practices development”.

RUP, BEST SOFTWARE PRACTICES DEVELOPMENT

Gestion de los riesgos

Decidir qué riesgos tener en cuenta en cada iteracidn. Actualizar la lista de
riesgos y hacerla visible. Utilizar herramientas de gestiéon de riesgos vy
trazabilidad.

Desarrollos iterativos

Entregas iterativas. Replanificacién basada en el feedback. Planificar las
iteraciones en funcion de los riesgos. Usar mini y super iteraciones

Usar componentes
basados en la
arquitectura

Aplicar componentes y principio de disefio de servicios. Modelar
componentes, servicios e interfaces. Crear especificaciones detalladas de los
componentes y los servicios.

Gestion de los
requisitos

Identificar escenarios. Capturar casos de uso, y relacionarlos con sus
respectivos escenarios. Trocear casos de uso en requisitos gestionados
independientemente. Utiliza UML para la realizacién de un modelo visual del
software.

Modelado del software
visual

La calidad debe ser revisada respecto a los requisitos basandose en la
fiabilidad, funcionalidad, rendimiento de la aplicacion y del sistema.
Planificacidn, disefio, implementacidn, ejecucién y evaluacién de las pruebas.

Verificar la calidad del
software

Controlar y hacer el seguimiento de los cambios. Utilizacidon de entornos de
trabajos independientes para aislar los diferentes cambios.

Control de los cambios
del software

La metodologia RUP quizas sea la mas adecuada para proyectos grandes ya
gue necesita disponer de un equipo de trabajo que sea capaz de manejar
procesos en varias etapas.
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2.2.- Metodologias Agiles

Las metodologias dgiles surgen como una alternativa a las metodologia tradicionales las cuales,
tal y como acabamos de ver en los apartados anteriores son demasiado burocraticas y por tanto
rigidas para las actuales caracteristicas del mercado.

Afos atras la evolucidn de los productos era lenta y se producia siempre en un entorno estable en
el que apenas habia variaciones.

Hoy en dia sin embargo el entorno en el que se mueve el software es demasiado inestable y
cambiante por lo que estas metodologias no se adaptan, ya que hay que reducir el tiempo de
creacion pero sin dejar de todo la calidad del software.

Las metodologias convencionales presentan para este tipo de proyectos los siguientes
inconvenientes:

Es necesario conocer desde el inicio qué desea el cliente.

No se deben de cambiar los requisitos iniciales puesto que a medida que se sigue
construyendo el proyecto las modificaciones y la correccion de los errores es mas costosa.
Ademas todos los cambios que se produzcan los sufrird econdmicamente el cliente.

o
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Figura.-14

Se establecen mecanismos de control para el proyecto que a veces dan sensacién de
inflexibilidad a posibles cambios y que de hacerlo incrementaria el coste.

Excesiva documentacién que a veces incluso no es util.

Quizas este seria el punto mas importante, “la lentitud” del desarrollo. Hoy en dia para
ser competitivos es necesario la agilidad y flexibilidad a la hora de la creacién de los
productos.

Las metodologias tradicionales se encuentran con las dificultades al final del proyecto, lo
gue termina retrasando las entregas.
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Todos estos inconvenientes han hecho que las metodologias cldsicas no hayan sido capaces de
eliminar los fallos y que haya una explosién de creacién de software orientado a la Web, en la que
se requieren cambios constantes, y que los tiempos de desarrollo sean mdas cortos hacen que
aparezca el concepto de “metodologia 4gil” como una alternativa atractiva.

El desarrollo agil esta centrado en la iteracién, comunicacion y en reducir elementos intermedios.

El desarrollo con interacciones se realiza normalmente en porciones de tiempo pequefias
denominadas “timeboxes” y se ocupard de desarrollarlas un equipo multidisciplinar
autoorganizado, ellos mismo decidirdn como realizar las tareas de la iteracion.

Ademas el método de desarrollo agil fomenta la comunicacion entre los miembros del equipo lo
gue previene problema que en otra metodologia quedan escondidos.

Esta comunicacién no solo se establece de forma cerrada entre los miembros del equipo sino que
también se realiza con la figura que representa al cliente.

El representante del cliente es necesario como elemento de apoyo para los desarrolladores
puesto que serd la persona a la que se podran hacer las preguntas necesarias y que junto con el
resto de personas involucradas en el negocio comprobaran si se cumplen los objetivos.

Por lo tanto trabajar con una buena comunicacion permite que se puedan tomar las decisiones de
forma mas rapida y aplicarlas.

La caracteristica realmente nueva que aportan estas metodologias es reconocer a las personas
como el principal valor para que un proyecto consiga terminarse de forma correcta. “El factor mas
importante en el desarrollo de software no son las técnicas y las herramientas que emplean los
programadores, sino la calidad de los programadores.” (Robert. L. Class).

Podemos deducir que las metodologias agiles a diferencia de las metodologias tradicionales o
clasicas son mas adecuadas cuando el entorno presenta una cierta incertidumbre o es cambiante.
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En este contexto se podrian definir las siguientes ventajas:

1. Gran capacidad de respuesta ante los cambios, los cuales no se entienden como un
problema sino como algo necesario para que el producto sea mejor y satisfaga al cliente.
Los cambios formaran parte del proceso de desarrollo.

Las entregas no se hacen al final sino que se hacen pequenas entregas. Estas entregas
permiten al cliente valorar el producto ademas de ir trabajando con algunas
funcionalidades.

Los ciclos cortos de entrega ayudaran a disminuir los riesgos sobre todo al principio del
proyecto.

Se trabaja en equipo entre el cliente y los desarrolladores mediante una comunicacion
casi diaria para evitar errores y documentacién innecesaria.

Eliminar el trabajo que no es necesario y que realmente no aporta un valor al negocio.

6. Buscar la mejor técnicay el mejor disefo para conseguir productos de calidad.

7. Mejorar los procesos y al equipo que realiza el desarrollo.

2.3.- Comparativa Entre Desarrollo Agil Y Desarrollo Tradicional

En la planificacién de cualquier proyecto hay una serie de conceptos que son comunes:

1. El triangulo de hierro, en el que se tienen en cuenta las tres variables principales del
proyecto
e El alcance, definird las tareas necesarias para alcanzar las caracteristicas que
deseamos obtener de nuestro producto.
El tiempo, previsidn de la duracidn que llevara el proyecto.
El presupuesto o coste, dinero y recursos que se van a destinar al proyecto.

Figura.- 16: Triangulo de hierro.
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La modificacidn de uno de los vértices de este tridngulo influenciara sobre los otros 2, atacando al
punto mas importante que es la calidad del software o del producto.

2. Quériesgos pude haber para poder reducirlos.

3. Definicion de hitos para realizar entregas.

4. Llas dependencias funcionales y la cohesiéon de los trabajos para ahorrar esfuerzos y
realizar planificaciones coherentes.

De forma esquematica podemos presentarlas siguientes diferencias entre la metodologia
tradicional y la metodologia agil.

7~ 1. Seidentifican las tareas al inicio del proyecto.

2. Control predictivo en que predice las variables de tiempo, alcance y
presupuesto. El desarrollo se realiza en cascada, se hace una
entrega final del proyecto.

Debido a que las entregas se hacen al final, puede que el producto
no cumpla con los requisitos establecidos y sea necesario hacer
cambios que comprometan a dos elementos o vértices del
DESARROLLO triangulo: coste y tiempo.

TRADICIONAL P
Proceso controlado con muchas mas normas.

Uso de reuniones entre equipo y cliente.
Resistencia a los cambios.

No se suelen hacer analisis del trabajo realizado, denominado
retrospeccion, en el que se intenta ver las cosas que se han
realizado, de forma correcta, qué hay que mejorar y qué problemas
podrian aparecer.

8. Mayornumero deroles.

o

Planificacion tradicional

Visiéon

Cambios
Objetivos )

del producto Control
predictivo

Lista de tareas
del proyecto

Calidad

Satisfaccion usuario
Defactos
Mantenibiidad
Plan

de proyecto 8

Hitos externos
Entregas

Riesgos de
producto

Dependencias
y cohesién
(funcionales
y técnicas)

Figura.- 17: Esquema planificacion tradicional (Fuente www.proyectosagiles.org)
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Se basa en el control empirico, en que se asume que va a haber
cambios en el contexto del proyecto, por lo tanto, el control del
proyecto se basara en controlar los resultados obtenidos y en funcion
de éstos, hacer las adaptaciones adecuadas (ciclo PDCA).

Las fases se plantean en funcidon de los objetivos del producto, que

suelen ser en cortos periodos de tiempo y en los que se hacen

DESARROLLO demostraciones del producto a los clientes; de esta forma es mas facil
AGIL realizar los cambios.

El proceso no necesita de tanto control.
El cliente es parte del proyecto.
Todo el equipo participa en todas las fases del proyecto.

Hay menos roles.

K7. Se realiza retrospectiva durante todo el proyecto.

Planificacion agil vs Leyenda
Planificacion tradicional Conceptos tradicionales
Conceptos agiles
! K - ciclo de mejora continua (Deming)

Visién

e Cambios regulares
Objetivos ACT Mejora continua
incrementales
del producto

mortem

post

“HECK

Retrospectiva

regular
Calidad s
Satisfaccidn usuark
Defactos
RO/ Mantenibiidad

acoidn del equipo PLAN
Valor Coste de producto

Hitos externos =
Iteraciones regulares Entregas

Riesgos con incremento de
sobre producto final producto

Dependencias
y cohesion
(funcionales
y lécnicas)

Figura.- 18: Esquema Planificacidon agil (Fuente www.proyectosagiles.org)
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2.4.- Manifiesto Agil

Podriamos utilizar como definicién de agilidad la ofrecida por Quomer y Henderson Selles

“La agilidad es un comportamiento persistente o habilidad, de entidad sensible, que presenta
flexibilidad para adaptarse a los cambios esperados o inesperados, rapidamente; persigue la
duracion mas corta en tiempo, usa instrumentos econdomicos; y utiliza los conocimientos y
experiencias previos para aprender tanto del entorno interno como del externo.”

Basandose en esta metodologia, y entendiendo que las necesidades del entorno han cambiado el
tipo del cliente y las necesidades de su empresa, en el afio 2001 se produce una reunion
convocada por Kent Beck — autor afios antes del libro “Extrem Programming Explained” - en el
que se dio origen al término Métodos Agiles.

A causa de estos métodos agiles, que estaban surgiendo, se definieron los 4 postulados que dan

EL MANIFIESTO

“Estamos poniendo al descubierto mejores métodos para desarrollar

software, haciéndolo y ayudando a otros a que lo hagan con este

trabajo, hemos llegado a valorar:

A los individuos y su iteracion |I Porencima de los procesos y las herramientas.

El software que funciona |I Porencima de documentacion exhaustiva.

La colaboracién con el cliente |I Porencima de de la negociacion contractual.

Las respuestas al cambio |I e rReREEEGE seguimiento de un plan.

“Aunque hay valor en los elementos de la derecha, valoramos mas los de
la izquierda”
Jeff Sutherland inventor de Scrum en 1993, y que participd en la creacion del manifiesto agil, nos

describe de la siguiente manera los 4 postulados del manifiesto en su articulo “Principios y
valores de Agile, por Jeff Sutherland “.

El siguiente articulo fue extraido, por su interés, integramente para este trabajo de investigacion
del blog de Jeff Sutherland:
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“Estos valores no son sélo algo que los creadores del Manifiesto Agil (Agile Manifesto)
pensaban encomiar y, a continuacion, olvidarse. Son valores que funcionan. Cada metodologia
agil individual enfoca estos valores de una manera ligeramente diferente, pero todas estas
metodologias tienen procesos y ejercicios concretos que fomentan uno o mas de estos valores”

Individuos e interacciones

Los individuos e interacciones son esenciales para los equipos de alto rendimiento. Los estudios
de "saturacion de la comunicacién" durante un proyecto mostraron que, cuando no existe ningtn
problema de comunicacién, los equipos pueden rendir 50 veces mas que el promedio del sector.
Para facilitar la comunicacién, los métodos agiles confian en los ciclos de inspeccién y adaptacion
frecuentes.

Estos ciclos pueden variar de cada pocos minutos con programacion entre iguales, cada pocas
horas con integracion continua o todos los dias con una reunion de puesta en marcha, hasta cada
iteracidon con una revision y retrospectiva.

No obstante, simplemente aumentar la frecuencia de los comentarios y la comunicacion no es
suficiente para eliminar los problemas de comunicacion. Estos ciclos de inspeccidn y adaptacién
solo funcionan bien cuando los miembros del equipo presentan varios comportamientos clave:

respeto por el valor de cada persona

veracidad en cada comunicacién

transparencia de todos los datos, acciones y decisiones
confianza en que cada persona respaldara al equipo

compromiso con el equipo y los objetivos del equipo

Para fomentar estos tipos de comportamiento, la administracion agil debe proporcionar un
entorno de apoyo, los entrenamientos del equipo deben facilitar su inclusién y los miembros del
equipo deben mostrarlos. Sélo entonces podrdn lograr los equipos todo su potencial.

Acercarse a estos tipos de comportamiento es mas dificil de lo que puede parecer. La mayoria de
los equipos evitan la verdad, la transparencia y la confianza debido a las normas culturales o las
experiencias negativas pasadas de conflictos generados por comunicadores sinceros.

Para combatir estas tendencias, la direccion y los miembros del equipo deben facilitar el conflicto
positivo. Hacerlo no solo ayuda a crear un comportamiento productivo, también tiene varias
ventajas mas:

La mejora del proceso depende de que el equipo genere una lista de impedimentos o
problemas en la organizacion, se enfrente a ellos directamente y, a continuacidn, los
elimine sistematicamente en orden de prioridad.

La innovacidn solo se produce con el intercambio libre de ideas conflictivas, un fenémeno
estudiado y documentado por Takeuchi y Nonaka, los padrinos de Scrum.

Alinear al equipo hacia un objetivo comun requiere que el equipo manifieste y resuelva
las agendas conflictivas.
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El compromiso de trabajar juntos sélo se consigue cuando las personas acuerdan los
objetivos comunes y, a continuacion, se esfuerzan por mejorar personalmente y como
equipo.

Este Ultimo punto, sobre el compromiso, es especialmente importante. Sélo cuando los individuos
y los equipos se comprometen, se sienten responsables para entregar un alto valor, que es la
linea de base para los equipos de desarrollo de software. Las metodologias agiles facilitan el
compromiso animando a los equipos a extraer una lista de trabajo clasificada por orden de
prioridad, administrar su propio trabajo y centrarse en mejorar sus practicas de trabajo. Esta
practica es la base de la organizacion del equipo por si mismo, que es la fuerza motriz para lograr
resultados en un equipo agil.

Para crear equipos de alto rendimiento, las metodologias agiles valoran a los individuos y las
interacciones sobre los procesos y herramientas. Hablando practicamente, todas las metodologias
agiles buscan aumentar la comunicacion y colaboracion a través de los ciclos de inspeccion y
adaptacion frecuentes. Sin embargo, estos ciclos solo funcionan cuando los coordinadores agiles
fomentan el conflicto positivo que se necesita para generar una base sdlida de verdad,
transparencia, confianza, respeto y compromiso en sus equipos agiles.

Software que funciona sobre la documentacion completa

El software que funciona es una de las grandes diferencias que aporta el desarrollo agil. Todas las
metodologias agiles que se representan en el Manifiesto Agil (Agile Manifesto) subrayan la
entrega al cliente de partes pequefias de software que funciona a intervalos fijos.

Todos los equipos agiles deben establecer lo que significa que digan "software que funciona",
conocido con frecuencia como la definicion de terminado. En un nivel alto, una parte de la
funcionalidad se ha completado solo cuando sus caracteristicas pasan todas las pruebas y pueden
ser utilizadas por un usuario final. Como minimo, los equipos deben ir mas alla del nivel de la
prueba unitaria y probar en el nivel del sistema. Los mejores equipos también incluyen pruebas
de integracion, rendimiento y aceptacién del cliente en su definicion de lo que significa haber
terminado una parte de la funcionalidad.

Una compania de CMMI nivel 5 ha mostrado, a través de datos extensos en muchos proyectos,
que definir las pruebas de aceptacidn junto con la caracteristica, implementar las caracteristicas
consecutivamente y en orden de prioridad, realizar las pruebas de aceptaciéon en cada
caracteristica inmediatamente y corregir cualquier error identificado como prioridad maxima
duplicara la velocidad de produccién sistematicamente y reducird los defectos en un 40 por
ciento. Esto procede de una compaiiia que ya tiene una de las tasas de defectos mas bajas del
mundo.

El Manifiesto Agil (Agile Manifesto) recomienda que los equipos entreguen el software que
funciona a intervalos establecidos. Acordar una definicion de "terminado" es una de las maneras
practicas en que los equipos agiles dan lugar al alto rendimiento y alta calidad que se necesitan
para lograr este objetivo.
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Colaboracidn del cliente sobre la negociacion del contrato

Durante las dos ultimas décadas, las tasas de éxito de los proyectos han aumentado a mas del
doble en todo el mundo. Esto se atribuye a los proyectos menores y las entregas frecuentes, que
permiten al cliente proporcionar comentarios sobre el software que funciona a intervalos
regulares. Los redactores del manifiesto sabian de qué estaban hablando cuando enfatizaron que
conseguir la implicacién del cliente en el proceso de desarrollo de software es esencial para el
éxito.

Las metodologias agiles fomentan este valor ya que un representante del cliente trabaja mano a
mano con el equipo de desarrollo. Por ejemplo, el primer equipo de Scrum tenia miles de clientes.

Dado que no era factible implicarlos a todos en el desarrollo del producto, seleccionaron a un
representante del cliente, llamado propietario del producto, para representar no solo a todos los
clientes en el campo respectivo, también la a administracion, ventas, soporte técnico, servicios al
cliente y otras partes interesadas. El propietario del producto era responsable de actualizar la lista
de requisitos cada cuatro semanas a medida que el equipo liberaba el software que funciona,
teniendo en cuenta la realidad actual y los comentarios reales de los clientes y partes interesadas.
Esto permitia al cliente ayudar a dar forma al software que estaban creando.

El primer equipo de XP comenzd con un proyecto de Tl interno. Pudieron tener a un usuario final
de la compafiia en su equipo para que trabajara con ellos a diario. Las consultorias y los equipos
internos pueden encontrar a un usuario final que trabaje con el equipo todos los dias
aproximadamente el 10 por ciento del tiempo. Para el otro 90 por ciento del tiempo, deben
designar a un representante. Este representante del cliente, a quien los equipos de XP llaman "el
cliente", trabaja con los usuarios finales para proporcionar una lista clara, clasificada por orden de
prioridad de las caracteristicas que los desarrolladores de software deben implementar.

Colaborar con el cliente (o el representante del cliente) todos los dias es uno de los motivos clave
por los que los datos del sector muestran que los proyectos agiles tienen mas del doble de éxito
gue los proyectos tradicionales por término medio en todo el mundo. Las metodologias agiles
reconocen esto y, por tanto, han creado en sus equipos de desarrollo un lugar que es
especificamente para el representante del cliente.

Responder al cambio sobre seguir un plan

Responder al cambio es esencial para crear un producto que agrade el cliente y proporcione valor
comercial. Los datos del sector muestran que mas del 60 por ciento de los requisitos de producto
o de proyecto cambian durante el desarrollo de software. Incluso cuando los proyectos
tradicionales finalizan a tiempo, segun el presupuesto y con todas las caracteristicas del plan, los
clientes se sienten a menudo insatisfechos porque lo que encuentran no es exactamente lo que
deseaban. "La "Ley de Humphrey" dice que los clientes nunca saben lo que desean hasta que ven
el software que funciona. Si los clientes no ven el software que funciona hasta el fin de un
proyecto, es demasiado tarde para incorporar sus comentarios. Las metodologias agiles buscan
los comentarios del cliente a lo largo del proyecto para que puedan incorporar comentarios y
nueva informacion a medida que se desarrolla el producto.

Todas las metodologias agiles tienen procesos integrados para cambiar sus planes a intervalos
regulares en funcion de los comentarios del cliente o su representante. Sus planes estan
disefiados para entregar siempre primero el mayor valor comercial. Dado que el 80 por ciento del
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valor representa el 20 por ciento de las caracteristicas, los proyectos agiles bien realizados
tienden a finalizar temprano, mientras que la mayoria de los proyectos tradicionales finalizan
tarde. Como resultado, los clientes estdan mas satisfechos y los desarrolladores de software
disfrutan mas de su trabajo. Las metodologias agiles estan basadas en el conocimiento de que
para tener éxito, se debe planear para cambiar .Por eso han establecido procesos, como
revisiones y retrospectivas, disefiados especificamente para desplazar las prioridades con
regularidad en funcidn de los comentarios del cliente y el valor comercial.

Pagina 30




74 Desarrollo detallado de la fase de
M ETO DO LOG IA S CR U M aprobacion de un proyecto
informdtico mediante el uso de
metodologias dgiles

2.5.- Los 12 principios del manifiesto agil.

* Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega tempranay continua
de software con valor.

« Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del desarrollo. Los
procesos Agiles aprovechan el cambio para proporcionar ventaja competitiva al cliente.

+ Entregamos software funcional frecuentemente, entre dos semanas y dos meses, con
preferencia al periodo de tiempo mas corto posible.

+ Los responsables de negocio y los desarrolladores trabajamos juntos de forma cotidiana
durante todo el proyecto.

+ Los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados. Hay que darles el entornoy
el apoyo que necesitan, y confiarles la ejecucion del trabajo.

+ El método mas eficiente y efectivo de comunicar informacién al equipo de desarrollo y
entre sus miembros es la conversacién cara a cara.

€ECE€CEL

« El software funcionando es la medida principal de progreso.

+ Los procesos Agiles promueven el desarrollo sostenible. Los promotores, desarrolladores )
y usuarios debemos ser capaces de mantener un ritmo constante de forma indefinida.

7

- : U o - - )
« La atencidn continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejora la Agilidad.

« La simplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado, es esencial.

« Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos auto-organizados.

<«

+ Aintervalos regulares el equipo reflexiona sobre como ser mas efectivo para a
continuacion ajustar y perfeccionar su comportamiento en consecuencia.

Figura.- 19: Los 12 principios del Manifiesto Agil.
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Algunos de las metodologias agiles mas utilizadas hoy en dia, por mayor orden de presencia segun
la mayoria de los estudios realizados son:

Extreme Programming.
Test Drive Development.
Agile Project Management.

Scrum. Sera en este Ultimo serd en el que centraremos el resto del trabajo de
investigacion.

3.- SCRUM.

3.1.- Introduccion:

En el afio 1986 Takeuchi y Nonaka publicaron el articulo “The New Product Developroent Game”
el cual dard a conocer una nueva forma de gestionar proyectos en la que la agilidad, flexibilidad, y
la incertidumbre son los elementos principales.

Nonaka y Takeuchi se fijaron en empresas tecnoldgicas que, estando en el mismo entorno en el
gue se encontraban otras empresas, realizaban productos en menos tiempo, de buena calidad y
menos costes.

Observando a empresas como Honda, HP, Canon...etc., se dieron cuenta de que el producto no
seguia unas fases en las que habia un equipo especializado en cada una de ellas, si no que se
partia de unos requisitos muy generales y el producto lo realizaba un equipo multidisciplinar que
trabajaba desde el comienzo del proyecto hasta el final.

Se compard esta forma de trabajo en equipo, con la colaboracién que hacen los jugadores de
Rugby vy la utilizacién de una formacién denominada SCRUM.

Scrum aparece como una practica destinada a los productos tecnoldgicos y sera en 1993 cuando
realmente Jeff Sutherland aplique un modelo de desarrollo de Software en Ease/Corporation.

En 1996, Jeff Sutherland y Ken Schwaber presentaron las practicas que se usaban como proceso
formal para el desarrollo de software y que pasarian a incluirse en la lista de Agile Alliance.

Scrum es adecuado para aquellas empresas en las que el desarrollo de los productos se realiza en
entornos que se caracterizan por tener:

1. Incertidumbre: Sobre esta variable se plantea el objetivo que se quiere alcanzar sin
proporcionar un plan detallado del producto.
Esto genera un reto y da una autonomia que sirve para generar una “tensiéon” adecuada
para la motivacion de los equipos.

2. Auto-organizacion: Los equipos son capaces de organizarse por si solos, no necesitan
roles para la gestidn pero tienen que reunir las siguientes caracteristicas:
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Autonomia: Son los encargados de encontrar la solucién usando la estrategia que
encuentren adecuada.

Autosuperacion: Las soluciones iniciales sufriran mejoras.

Auto-enriquecimiento: Al ser equipos multidisciplinares se ven enriquecidos de
forma mutua, aportando soluciones que puedan complementarse.

Control moderado: Se establecera un control suficiente para evitar descontroles. Se basa
en crear un escenario de “autocontrol entre iguales” para no impedir la creatividad y
espontaneidad de los miembros del equipo.

Transmisién del conocimiento: Todo el mundo aprende de todo el mundo. Las personas

pasan de unos proyectos a otros y asi comparten sus conocimientos a lo largo de la
organizacion.

Scrum al ser una metodologia de desarrollo agil tiene como base la idea de creacion de ciclos
breves para el desarrollo, que cominmente se llaman iteraciones y que en Scrum se llamaran
“Sprints”.

Para entender el ciclo de desarrollo de Scrum es necesario conocer las 5 fases que definen el ciclo
de desarrollo agil:

1.

Concepto: Se define de forma general las caracteristicas del producto y se asigna el
equipo que se encargara de su desarrollo.

Especulacidn: en esta fase se hacen disposiciones con la informacion obtenida y se
establecen los limites que marcaran el desarrollo del producto, tales como costes y
agendas.

Se construira el producto a partir de las ideas principales y se comprueban las partes
realizadas y su impacto en el entorno.
Esta fase se repite en cada iteracidn y consiste, en rasgos generales, en:

Desarrollary revisar los requisitos generales.
Mantener la lista de las funcionalidades que se esperan.

Plan de entrega. Se establecen las fechas de las versiones, hitos e iteraciones.
Medira el esfuerzo realizado en el proyecto.

Exploracidn: Se incrementa el producto en el que se afiaden las funcionalidades de la fase
de especulacion.

Revisidn: El equipo revisa todo lo que se ha construido y se contrasta con el objetivo
deseado.

Cierre: Se entregara en la fecha acordada una version del producto deseado. Al tratarse
de una versidn, el cierre no indica que se ha finalizado el proyecto, sino que seguira
habiendo cambios, denominados “mantenimiento”, que hara que el producto final se
acerque al producto final deseado.
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Concepto

™\

ITERACCIONES

Exploracion

Figura.- 20: Ciclo de desarrollo agil.

Scrum gestiona estas iteraciones a través de reuniones diarias, uno de los elementos
fundamentales de esta metodologia.

Revision
diaria

Iteracion

Incremento
uncionalidad

Figura.- 21: Ciclo principal de Scrum
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3.2.- Componentes de Scrum.

Para entender todo el proceso de desarrollo del Scrum, se describird de forma general las fases y
los roles. Estas fases y roles se detallaran de forma mas concisa mas adelante.

Scrum se puede dividir de forma general en 3 fases, que podemos entender como reuniones. Las
reuniones forman parte de los artefactos de esta metodologia junto con los roles y los elementos
que lo forman.

3.2.1.- Las Reuniones.

1. Planificacion del Backlog

Se definirda un documento en el que se reflejaran los requisitos del sistema por prioridades.

En esta fase se definird también la planificacidn del Sprint 0, en la que se decidira cuales van a
ser los objetivos y el trabajo que hay que realizar para esa iteracion.

Se obtendra ademas en esta reunién un Sprint Backlog, que es la lista de tareas y que es el
objetivo mas importante del Sprint.

2. Seguimiento del Sprint

En esta fase se hacen reuniones diarias en las que las 3 preguntas principales para evaluar el
avance de las tareas seran:

=  ¢Quétrabajo serealizé desde la reunion anterior?
= ¢Qué trabajo se hara hasta una nueva reunion?
Inconvenientes que han surgido y qué hay que solucionar para poder continuar.

3. Revision del Sprint

Cuando se finaliza el Sprint se realizard una revisién del incremento que se ha generado.
Se presentaran los resultados finales y una demo o versidn, esto ayudara a mejorar el
feedback con el cliente.

3.2.2.- Los Roles.

Los roles se dividen en 2 grupos: cerdos y gallinas, esto surge en el chiste sobre un cerdo y
una gallina y su intencidn de poner un restaurante.

Eh cerdo, estaba pensando Que te

G . No gracias. Yo estaria
que deberiamos abrir un parece &
h omprometido, y vos apenas
restaurany. ] Jgf,",,é" involucrado!

No se. Cual seria Huevos".
el nombre?

8y Clark & vizdos © 2006 implementingscrum.com
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1. LOS CERDOS
Son las personas que estan comprometidas con el proyecto y el proceso de Scrum.

Product Owner: Es la persona que toma las decisiones, y es la que realmente conoce el
negocio del cliente y su vision del producto. Se encarga de escribir las ideas del cliente,
las ordena por prioridad y las coloca en el Product Backlog.

ScrumMaster: Es el encargado de comprobar que el modelo y la metodologia
funciona. Eliminara todos los inconvenientes que hagan que el proceso no fluya e
interactuara con el cliente y con los gestores.

Equipo De Desarrollo: suele ser un equipo pequefio de unas 5-9 personas y tienen
autoridad para organizar y tomar decisiones para conseguir su objetivo. Esta
involucrado en la estimacion del esfuerzo de las tareas del Backlog.

2. LAS GALLINAS

Aunque no son parte del proceso de Scrum, es necesario que parte de la
retroalimentacion dé la salida del proceso y asi poder revisar y planear cada sprint.

Usuarios: Es el destinatario final del producto.

Stakeholders: Las personas a las que el proyecto les producird un beneficio. Participan
durante las revisiones del Sprint.

Managers: Toma las decisiones finales participando en la seleccién de los objetivos y

de los requisitos.

3.3.- Elementos de Scrum.

Los elementos que forman a Scrum son:
= Product Backlog: lista de necesidades del cliente.
= Sprint Backlog: lista de tareas que se realizan en un Sprint.

= |Incremento: parte anadida o desarrollada en un Sprint, es un parte terminada y
totalmente operativa.

SCRUM: Método

Figura.- 22: Ciclo de desarrollo Scrum.
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3.3.1.- Product Backlog.

Es el inventario en el que se almacenan todas las funcionalidades o requisitos en forma de lista
priorizada. Estos requisitos seran los que tendra el producto o los que ird adquiriendo en
sucesivas iteraciones.

La lista serd gestionada y creada por el cliente con la ayuda del Scrum Master, quien indicard el
coste estimado para completar un requisito, y ademas contendra todo lo que aporte un valor final
al producto.

Las tres caracteristicas principales de esta lista de objetivos seran:

Contendra los objetivos del producto, se suele usar para expresarlos las historias de
usuario.

En cada objetivo, se indicara el valor que le da el cliente y el coste estimado; de esta
manera, se realiza la lista, priorizando por valor y coste, se basara en el ROI.

En la lista se tendran que indicar las posibles iteraciones y los releases que se han
indicado al cliente.

La lista ha de incluir los posibles riesgos e incluir las tareas necesarias para
solventarlos.

Es necesario que antes de empezar el primer Sprint se definan cuales van a ser los objetivos del
producto y tener la lista de los requisitos ya definida. No es necesario que sea muy detallada,
simplemente deberd contener los requisitos principales para que el equipo pueda trabajar.
Realizar este orden de tareas tiene como beneficios:

El proyecto no se paraliza simplemente por no tener claro los requisitos menos
relevantes, y el cliente podra ver resultados de forma mas rapida.

Los requisitos secundarios apareceran a medida que se va desarrollando el proyecto,
por lo tanto, no se pierde tanto tiempo en analizarlos al principio y el cliente sera
mas consciente de sus necesidades.

Los requisitos secundarios puede que no se lleguen a necesitar porque se han
sustituido o porque no reportan un retorno ROl interesante.

Una vez definidos los requisitos se tendra que acordar cuando se tiene que entender un objetivo
como terminado o completado.

Se entiende que un producto esta completado si:

= Asegura que se puede realizar un entregable para realizar una demostracion de los
requisitos y ver qué se han cumplido.

Incluira todo lo necesario para indicar que se esta realizando el producto que el
cliente desea.

Como complemento a la definicion de completado, se deberia de asociar una condicién de
aceptacion o no aceptacién a cada objetivo en el mismo momento en el que se crea la lista.
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Finalmente el Product Backlog ird evolucionando mientras el producto exista en el mercado. Esta
es la forma para evolucionar y tener un valor de producto para el cliente suficiente para ser
competitivo.

3.3.1.1 Las historias de Usuario.
Son las descripciones de las funcionalidades que va a tener el software.

Estas historias de usuario, seran el resultado de la colaboracién entre el cliente y el equipo, e irdn
evolucionando durante toda la vida del proyecto.

Las historias de usuario se componen de tres fases denominadas “Las 3 C”:

Card: Serd una breve descripcidn escrita que servira como recordatorio.

Conversation: Es una conversacién que servird para asegurarse de que se ha
entendido bien todo, y concretar el objetivo.

Confirmation: Tests funcionales para fijar detalles que sean relevantes e indicar cual va
a ser el limite.

En cuanto al formato, un modelo podria ser como el que se muestra en la siguiente imagen:

ANVERSO

-5 Préstamo de Libro { TITULO

Coémo cliente quiero que los socios puedan pedir prestado
un libro, indicando su nimero de socio y |a referencia del

libro, siempre y cuando no tengan ya tres libros en {DESCRIPC]ON)
préstamo en ese momento.

Estimacion: 4

PRIORIDAD \— Prioridad: 300 Dependiente de: 1, 2 — (DEPENDENCIAS)

* Introducir un numero de socio incorrecto y comprobar
que se indica error
* Introducir un socio que ya tiene 3 libros en préstamo y

comprobar que se indica error PRUEBAS DE
* Introducir un libro del que no hay ejemplares y — ACEPTACION
comprobar que se indica un error

* Introducir todos los datos correctos y comprobar que el
numero de ejemplares disponibles del libro disminuye y el
numero de préstamos del socio aumenta en uno.

REVERSO

Figura.- 23: Ejemplo de Historia de usuario (fuente: http://devnettips.blogspot.com.es/)

= |D: Identificador de la historia de usuario.

* TiTULO: Titulo descriptivo de la historia de usuario.

Pagina 38



http://devnettips.blogspot.com.es/)

74 Desarrollo detallado de la fase de
M ETO DO LOG IA S C R U M aprobacion de un proyecto
informdtico mediante el uso de
metodologias dgiles

DESCRIPCION: Descripcidn sintetizada de la historia de usuario.

ESTIMACION: Evaluaciéon del coste de implementacién en unidades de desarrollo.
Estas unidades representaran el tiempo tedrico (desarrollo/hombre) que se haya
estimado al comienzo del proyecto.

PRIORIDAD: Prioridad en la implementacion de la historia de usuario respecto al resto
de las historias de usuario. A mayor nimero, mayor prioridad. Otra aproximacion a la
priorizacion de tareas se hace a través del método MoSCoW:

M - Must, se debe completar este requerimiento para finalizar el proyecto.

S — Should, se debe completar este proyecto por todos los medios, pero el éxito
del proyecto no depende de él.

C - Could, se deberia completar este requerimiento si su implementacién no
afecta a la consecucién de los objetivos principales del proyecto.

W - Would, se puede completar este requerimiento si sobra tiempo de desarrollo
(o en futuras versiones del mismo)

= DEPENDENCIAS: Una historia de usuario no deberia ser dependiente de otra historia,
pero a veces es inevitable. En este apartado se indicarian los IDs de las tareas de las
gue depende una tarea.

3.3.1.2 Formato de la Pila Del Producto (Product Backlog).

En Scrum, la preferencia por tener documentacion en todo momento es menos estricta. Se
encuentra mas necesario el mantener una comunicacién directa con el equipo, por eso se usa
como herramienta el Backlog.

Aunque no hay ningun producto especial a la hora de confeccionar la lista, es conveniente que
incluya informacién relativa a:

Identificador para la funcionalidad.
Descripcion de la funcionalidad.
Sistema de priorizacion u orden.

Estimacion.

Figura.- 24: Ejemplo de un Product Backlog(Fuente: Srum Manager. Gestion de Proyectos)
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3.3.2.- Sprint Backlog.

Es la lista de tareas que elabora el equipo durante la planificacion de un Sprint.
Se asignan las tareas a cada personay el tiempo que queda para terminarlas.

De esta manera el proyecto se descompone en unidades mas pequefias y se puede determinar o
ver en qué tareas no se esta avanzando e intentar eliminar el problema.

Requisito (Tarea |Quien |Estado
{Ne iniciada ! [Dia: 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
en progreso / |Horas 1120 10838 1076 1043 1040 1032 1020 1008 992 972
completada) |pendientes

Completada
Completada
Completada
Completada

G 00 & a3

5

Completada
letada
Completada
Completada
Completada
Completada
Completada
Completada
Completada
En progreso
En progreso
En progrese
Ne iniciada
No iniciada

& Mmoo

No iniciada

e B B I e I B B B 1 e e B B B B B M M M |
L Rl E e R e~ N

R Rl L A L

W oM efme oo oo o

W o oo oo oo b

No iniciada

de Sprint Backlog.

Cdémo funciona la lista:

Es una lista ordenada por prioridades para el cliente.

Puede haber dependencias entre una tarea y otra, por lo tanto se tendra que
diferenciar de alguna manera.

Todas las tareas tienen que tener un coste semejante que sera entre 4-16 horas.

Formato de la lista:

Hay 3 opciones:
Hojas de calculo.
Pizarras.
Herramientas colaborativas.

Generalmente, las tareas a completar se suelen gestionar mediante el Scrum Taskboard, a cada
objetivo se le asignan las tareas necesarias para llevarlo a cabo, se usan post-its que se van
moviendo de una columna a otra para cambiar el estado.

Se debe incluir:
Lista de tareas.

Persona responsable de cada tarea, el estado en el que se encuentra y el tiempo que
queda por terminarla.
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=  Permite la consulta diaria del equipo.
= Permite tener una referencia diaria del tiempo que le queda a cada tarea.

3.3.3.- Incremento.

Representa los requisitos que se han completado en una iteracion y que son perfectamente
operativos.

Segun los resultados que se obtengan, el cliente puede ir haciendo los cambios necesarios y
replanteando el proyecto.

4.- DESARROLLO DE LAS FASES DE UN PROYECTO EN SCRUM.

4.1.- Preparacion del proyecto.

Conocida como Sprint 0, es la fase inicial en la que se intenta comprender el caso de negocio con
la finalidad de tomar decisiones que agreguen valor al producto.

Durante esta fase se producen gran nimero de inexactitudes con las estimaciones, pero es légico,
debido a que se hacen a alto nivel, por lo tanto es aconsejable no perder tiempo en buscar las
estimaciones exactas, es mejor invertir ese tiempo en el desarrollo del producto. De esta manera
el Backlog del producto usara como unidad de tiempo “dias”.

Las tareas a realizar en el sprint O son:

= Definir el proyecto: Se deberia de indicar de forma clara el propdsito del proyecto, no
es necesario entrar en detalle pero si que todo el equipo sea capaz de entender cuales
son las necesidades del producto y del cliente.

Definir “terminado”: Marcard el punto en el que se va a considerar que la tarea estd
terminada.

Definicion del Backlog inicial: Se comienza la creacién del Backlog del producto para
que el Sprint siguiente contenga elementos de la lista suficientes para comenzar a
trabajar. Esta lista de elementos serd marcada por el Product Owner, que tendra como
responsabilidad priorizar las funcionalidades que, al desarrollarlas e implementarlas
cumplan las especificaciones consiguiendo ademas que su beneficio supere a su coste.

Definicion de los entregables: Una vez que se tiene el Backlog con las funcionalidades,
es necesario establecer criterios para hacer pequefias entregas “entregables” del
producto y asi obtener su valor y un feedback temprano.

El plan de entregables puede sufrir modificaciones, muchas de ellas propiciadas por:
Cambia el entorno y aparecen nuevas oportunidades para el negocio.

Se encuentran nuevas funcionalidades y estas proporcionan un valor si se pusiese en
produccion.

Replanteamiento del entregable.
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El plan de entregas lo determinara el negocio, que serd el encargado de marcar qué funciones,
calidad y coste va a tener.

De la misma manera, estara sujeto a unas determinadas condiciones determinadas por el equipo
de trabajo que seran:

= Tiempo para un entregable.
= Laestimacion inicial.
= Selecciéon del Backlog del producto.

Constitucion del equipo:

Se hace una reunion inicial con todos los roles del equipo para tratar:
= Dimension del proyecto.
= Revisiones del Backlog.
=  Organizacion del equipo y horario para establecer reuniones de control.

4.1.1.- Las Estimaciones del Backlog

Antes de la primera reunion de la planificacién el Equipo tiene que conocer cudl va a ser su
velocidad inicial y su factor de dedicacion.

Para poder realizar las estimaciones, primeramente hay que decidir qué historias incluir en la pila
del Sprint.

La forma en la que se podra decidir qué historias poner o no se puede realizar mediante 2
técnicas:

= Deformaaproximada.
= Realizando calculos de velocidad.

1. Deforma aproximada:

En la estimacién aproximada, el equipo debate el nimero de historias a introducir hasta llegar a
un acuerdo. Suele funcionar de forma correcta si los Sprints son cortos.

2. Realizando los calculos de velocidad:

Esta técnica se realiza en dos pasos:
= Seleccionar la velocidad estimada.

= Calcular el nimero de historias que se pueden afiadir sin pasar la velocidad
estimada.

La manera mas adecuada de estimar la velocidad, es revisar el historial del equipo, de esta
manera, basandonos en Sprints anteriores se podra deducir que sera muy similar.
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Para poder realizar esta técnica, es necesario que los equipos tengan un historial, que vayan hacer
los préximos Sprints de la misma manera, mismo tamafio de equipo y las mismas condiciones de
trabajo. La técnica se conoce como “el tiempo que hizo ayer”.

Otra forma de hacerlo es mediante el calculo de recursos.

12. Se calcula el nimero de dias — hombre disponible, este es un valor poco real porque influyen
factores externos de ahi que tengamos que usar el “factor de dedicacién”.

Nombre Dias
Planificacién de un Sprint de 3

USER 1 15 ——"> semanas con disponibilidades

USER 2 13 distintas
USER 3 7
USER 4 13

TOTAL 48 Dias-Hombre Disponibles

VELOCIDAD ESTIMADA

(Dias — hombre disponibles) * (factor de dedicacion) = VELOCIDAD ESTIMADA

El factor de dedicacion se basa en estimar el estado del equipo, si es bajo entonces se espera
encontrar dificultades.

La forma mas adecuada para determinar factores de dedicacion razonable es el estado de los
ultimos Sprints.

FACTOR DE DEDICACION

Velocidad Real
(Factor de dedicacion) =

Dias — hombre disponible

e Velocidad real = suma de las estimaciones iniciales que se realizaron completamente en
el ultimo Sprint.

Ejemplo:

Si tenemos un equipo que completd 20 historias de usuario, con 3 personas sumando 35 dias-
hombre, para calcular el préximo Sprint en el que habra un componente mas, sumando 45 dias-
hombre y teniendo en cuenta que en el ultimo Sprint se completaron 20 puntos, el resultado
seria:

20 ptos
35 dias—hombre

57% = 45 dias — hombre * 57% = 25 ptos.

De esta manera se obtendra la velocidad estimada por el siguiente Sprint.
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Si el equipo fuese nuevo, se puede mirar el factor de dedicacién de otros equipos con lo que
fijarte y de no haberlo, se pondria un valor aproximado para empezar por defecto. El factor que se
suele usar es de 70%.

4.2.- Planificar un Sprint.

Product Backlog

Team Capabilities

Sprint Goal

Sprint Planning

Business Conditions

Meetin .
Technology —> 9 Sprint Backlog

Cumrent Product )

Figura.- 26: Entras/Salidas de un Planning Meeting.

Denominado también “Sprint Planning Meeting”, tiene como finalidad realizar una reunién, en la
gue participaran el Product Owner, el Scrum Master y el equipo, con la intencién de seleccionar
de la lista Backlog del producto las funcionalidades sobre las que se va a trabajar, y que daran
valor al producto.

Antes de comenzar la reunion el Product Owner tendra que preparar el Backlog.
La reunidn se realiza en con time-box de ocho horas que se divide en 2 partes de 4 horas.

Primera parte de la reunion:

El equipo selecciona los items para transformarlos en entregables.

El equipo hace sugerencias, pero es el Product Owner el que decidira si formaran
parte del Sprint.

El equipo seleccionara el elemento a implementar, de los seleccionados por el
Product Owner para ese Sprint.

Segunda parte de la reunidn:

El equipo hara las preguntas necesarias que tengan sobre el Product Baklog al
Product Owner.

El equipo se encargara de encontrar la solucion adecuada para transformar la parte
seleccionada de una funcionalidad entregable.
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El resultado de la segunda parte de la reunion es una lista denominada “Sprint Backlog” con las
tareas, estimaciones y las asignaciones de trabajo al equipo para poder empezar a desarrollar la
funcionalidad.

Las caracteristicas del Backlog del producto seran las siguientes:

La estimacion sera entre 4 y 16 horas, si son mayores a este valor, se
descompondran.

Las tareas del Sprint deben de ser como consecuencia de la necesidad de un
requerimiento del Backlog del producto.

El progreso de las tareas en las que se mide la velocidad y el progreso del Sprint con
respecto a las horas, se realizara mediante graficos Burndown Chart.

Sprint Burndown Chart

] T T T
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Figura.- 27: Grafico de avance de un Sprint

El soporte en el que se presentan el Sprint Backlog puede ser:
Hoja de calculo.
Pizarra.
Herramientas colaborativas de red.

La herramienta como soporte quizds mas utilizada es el (Scrum Taskboard) en la que en una
pizarra se crea una tabla con la siguiente informacion:

Pagina 45




74 Desarrollo detallado de la fase de
M ETO DO LOG IA S C R U M aprobacion de un proyecto
informdtico mediante el uso de
metodologias dgiles

14 cm Pendiente En curso © DO

No planificado 20cm 15cm

Mejora continua

20 cm 20 cm

Impedimentos Retrospectiva
Sand. Encuso Hem | o AN

Figura.- 28: Ejemplo de Scrum Task Board(Fuente: Proyectos agiles.org)

12 fila: Tareas que no se han planificado pero que son necesarias de hacer por su
urgencia (errores, cambios importantes decididos por el cliente, etc).

22 fila: Mejora continua. Se ponen las tareas de retrospectivas anteriores que se
quieren analizar en ese Sprint.

Columna tareas no empezadas: Se pondran todas las tareas que se han especificado
en la reunién del Sprint planning.

En curso: Tareas que se estan realizando y que deberian ser minimas y resueltas de
arriba abajo.

Hecho: Tarea realizada completamente.

Impedimentos: Lista de obstaculos que impediran continuar de forma adecuada el
proyecto. Hay que indicar quién sera el responsable de solucionarlos.

Retrospectiva: Sirve para anotar qué partes estan bien durante la iteracion y cudles
mal. Se reflejan con un “+” y un “-“

Otro ejemplo de Scrum TaskBoard seria:

Cosas en las Cosas en las Cosas en las que
que nadie esta que alguien esta nadie va a sequir

trabajando hoy trabajando hoy trabajanda Poner un nuevo

punto a mano

diariamente tras
l/_ el Scrum diario

Pendiente | En curse |[Terminado ©

Primero todos los post-it de tareas se
mueven en este sentido

Si acabamos con
todas las historias
antes del fin del
: J Después, las tarjetas blancas de Sprint, cogemos

historia se pasan a "terminado” mas de agui
BACKOFFICE

Figura.- 29: Scurm TaskBoard(Fuente: Scrum y Xp desde las trincheras)
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4.2.1.- La Estimacién del Sprint.

4.2.1.1 Planificacion De Poker.

Realizar las estimaciones para los items seleccionados, es una tarea que deberd involucrar a todos
los miembros del equipo. Para poder hacer una estimacion y que los miembros del equipo no
estén condicionados por la estimacidn de los compafieros se usara, la técnica de Planning Poker.

Figura.- 30

. Cada miembro del equipo tendra una baraja de 13 cartas.

. Se propone una historia, el miembro del equipo selecciona una carta y
la coloca boca abajo. Esta carta representara su estimacion para la
historia propuesta.

. Cuando todos los miembros han seleccionado su carta, se le da la
vuelta al mismo tiempo.

. Se comprueban las estimaciones, y si hay muchas discrepancias se
discute sobre esas diferencias y se ponen en comin las ideas sobre la
naturaleza del trabajo. Este proceso se repetira hasta que las
estimaciones sean parejas o aproximadas.

. Se comprueban las estimaciones y si hay muchas discrepancias se
discute sobre esas diferencias y se ponen en comun las ideas sobre la
naturaleza del trabajo. Este proceso se repetira hasta que las
estimaciones sean parejas o aproximadas.

. El tiempo estimado es para el desarrollo de toda la historia, por ese
motivo la secuencia de niimeros no es lineal y, por ejemplo, hay un
salto entre 40 y 100. De esta manera se evita sensaciones falsas para
estimaciones grandes.

Si las estimaciones fuesen mas detalladas las historias se podrian dividir en historias mas
pequenas.
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Hay 3 cartas especiales:
= O - “Esta historia ya esta hecha” o requiere poco tiempo de trabajo.
= ¢ - No hayidea de cuanto puede ser la estimacion.
= Tazade café: Realizar un descanso para retomar después la estimacion.

4.2.1.2 Mantener el Backlog del Sprint.

El equipo tiene que mantener actualizado el Backlog del Sprint para poder tener feedback y tomar
cualquier decisidon de manera rapida.

Es necesario, ademas, para que el grafico de Burdown del Sprint también esté actualizado.

4.2.1.3 Interpretacion del diagrama de Burndown.
Ejemplo 1:

Trabajo restante
(puntos de historia)

[1 234|589 ]10]12|12]15[16]127]|18]19

Tiempo

El dial de Enero se estiman 7 puntos de historia, y a dia 16 se observa que, incluso se esta bien de
tiempo y que segun estos datos, completariamos el Sprint. Hay que tener en cuenta que se saltan
los fines de semana para no generar confusiones en la lectura del diagrama.

Ejemplo 2:

(puntos de historia)

Trabajo restante

[1 234|589 ]10]12|12]15[16]17]18]19

Tiempo

Si el grafico que se genera es similar al del ejemplo 2, puede ocurrir que los puntos de historia se
hagan mas rapido de lo previsto, con lo que se podrian afiadir mas puntos de historia.
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/_\__\

Trabajo restante
(puntos de historia)

|1|z|3|4|5|8|9|1o|11|1z|15|16|17|18|19|

Tiempo

En este caso, lo que nos muestra el grafico es que se han escogido demasiados items para
realizarlo y habria que analizar qué items del Backlog habria que eliminar en esta fase.

En los Sprints, el equipo trabaja para conseguir un incremento del producto, que sera productivo
para el Product Owner y los Stakeholders.

El tiempo mas conveniente esta entre 2 y 4 semanas, o 30 dias consecutivos como maximo. Estos
intervalos de tiempo, son los que se consideran mas apropiados para que el Stakeholders no
pierda el interés.

4.3.- El desarrollo del Sprint

En los Sprints, el equipo trabaja para conseguir un incremento del producto, que sera productivo
para el Producto Owner y los Stakeholders.

El tiempo mas conveniente esta entre 2 y 4 semanas, o 30 dias consecutivos como maximo. Estos
intervalos de tiempo, son los que se consideran mas apropiados para que el Stakeholders no
pierda el interés.

4.3.1.- Reuniones del Sprint
Durante la ejecucién del Sprint se van a realizar 3 reuniones:
= Reunidn de Planificacion (Sprint Planning Meeting).
= Reunidn diaria (Scrum Daily Meeting).
= Reunidn Revision del Sprint (Sprint Review Meeting).

4.3.1.1 Reunidn de Planificacion (Sprint Planning Meeting)
Definiran qué tareas se tienen que realizar y cuales son los objetivos.

Una vez definidos, el equipo comienza su desarrollo, pero teniendo en cuenta una serie de
normas:

= El equipo puede realizar consultas de agenda fuera del Sprint.

= No se permite a nadie gobernar al equipo durante el Sprint. El equipo se
autogestionara.
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Si durante el desarrollo del Sprint no se puede realizar, porque no es viable, se puede
realizar una nueva planificacion para realizar un nuevo Sprint.

Si el equipo no puede comprometerse a cumplir todo el Backlog, realizara una
consulta con el Producto Owner para decidir qué items eliminar.

Si de la misma manera, el equipo se ve capaz de realizar mas items del Backlog
durante el Sprint, que el indicado inicialmente, consultara también con el Product
Owner qué items se podran anadir.

Teniendo en cuenta estas caracteristicas, a lo largo del desarrollo, se produciran ademas,
reuniones diarias.

4.3.1.2 Reunidn Diaria (Sprint Daily Meeting)

En esta reunidn, los componentes del equipo comparten informaciéon relativa al desarrollo y
colaboraran para hacer las adaptaciones necesarias, aumentando asi su productividad.

En esta reunidn se tendra como referencia el Backlog del Sprint y el equipo grafico burn-down con
la informacion de la reunién anterior y, ademas, qué tareas hizo cada persona del equipo. La
reunidn no podra consumir mas de 15 minutos y contestara a tres preguntas basicas:

= ¢Qué se ha hecho de nuevo con respecto a la ultima reunion diaria?
=  ¢Qué sera lo siguiente a realizar?
= ¢Qué problemas hay pararealizarlos?

Se usard como herramienta de apoyo, con la lista de tareas del Sprint actualizada y con el
esfuerzo pendiente de cada tare. También se tendrd un grafico con las tareas pendientes en la
iteracion.

4.3.1.3 Reunion Revision del Sprint (Sprint Review Meeting)

Figura.-31
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En esta reunidn, los desarrolladores presentan el producto entregable que han implementado v,
los gestores, clientes, usuarios y Product Owner analizan esa entrega y escuchan al equipo sobre
los problemas que han tenido durante el proceso.

Esta reunidn servira para tomar decisiones que ayudan a escoger el camino mas adecuado para
alcanzar las metas.

Las caracteristicas de esta reunidn se limitan a:
=  Maximo 4 horas.

Se presenta el producto “completado”, entendiendo como tal la definicion acordada
con el Product Owner y los Stakeholders.

Si la funcionalidad no esta completa no se puede presentar.

Artefactos que no son funcionalidades, no se presentan para no equivocar a los
Stakeholders.

Se presenta la funcionalidad en equipos que pertenezcan a los desarrolladores.
Siempre se hara desde un servidor lo mas parecido posible al de produccidn.

El Sprint Review transcurre siguiendo el siguiente proceso:

Los miembros
critrican los
incrementos de
funcionalidades

Los miembros
identifican que
funcionalidades se
pueden afiadir y
cuales no han sido
entregadas.

Los miembros
comentan la
presentacion

PRESENTACION DE
[ [37:C

- De Sprint.

- De Produck Backlog
comprometido.

- De product Backlog
Completado

Figura.- 32
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= ElScrumMaster determina cudntas personas asistiran al Sprint Review Meeting.

= Al final de la reunion, el ScrumMaster anuncia al Product Owner y a los Stakeholders
la préxima reunion.

Estas reuniones son beneficiosas para todos, puesto que se comprueba:
= Siel equipo ha cumplido las expectativas.
= Ysiel equipo ha entendido al cliente.
Se produce entonces una satisfaccién personal al comprobar y ver funcionando la entrega.

4.3.1.4 Reunidn de Retrospectiva (Sprint Retrospective Meeting)

En esta reunidn, el equipo debatird temas relacionados con el Sprint recientemente finalizado y
los cambios que se podrian hacer para mejorar el préximo Sprint y que sea mas productivo.

Generalmente, sera el ScrumMaster quién realiza esta reunidn y tendra una duracién maxima de
3 horas.

Las caracteristicas generales de la reunién seran:
Asistiran el ScrumMaster, el Equipo y el Product Owner.

La reunion girara entorno a dos preguntas basicas: ¢Qué ha ido bien durante el
ultimo Sprint?, ¢ Qué sera mejorado para el siguiente Sprint?.

El ScrumMaster toma nota delas respuestas del Equipo en un formulario.

El Equipo hablara de las posibles mejoras que se puedan realizar, indicando cuales
van a tener mayor preferencia.

El ScrumMaster ayudara a entrar mejores vias de apoyo, para las mejoras indicadas
por el Equipo.

Si hay puntos que merezca atencion se anadiran para el siguiente Sprint,
considerandolo como un Backlog no funcional, pero de alta prioridad
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Comienzo

Escribir la
Directiva Principal
en un pizarrén

Obtener acuerdo verbal
de los participantes

Directiva
Principal

~ 30 minutos

Escribir categorias en un pizarron: Tirar ideas,
Deseable; Frustrante, MOIESIO, e  eSCribirlas en tarjetas, vy
Igual; Mas; Menos leerlas en voz alta

~ 10 minutos

N

[ s
N
ki
(-
o)
wn
<

Ubicar las
tarjetas
al azar

en la mesa

Agrupar
las tarjetas
en silencio

Dar nombre Votar
a los grupos ™ aun grupo

~ 20 minutos

Releer
las tarjetas
ganadoras
en voz alta

Realizar un Tirar 4-5 ideas
analisis de g paramejorar 4 Elegiruna
causaraiz el problema

Objetivo de la
retrospectiva

Agregarla al plan de |a iteracion e
iAplicar la

mejoral
Crear un tablero grande y visible L=t

Luego de la
retrospectiva

Figura.- 33: Ejemplo de Retrospectiva, de James Shore
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4.4.- Diagrama detallado de las fases de Scrum.

Se ha realizado de esta manera una guia por todo el proceso de creacidén de un proyecto Scrum en

el que se van realizando las diferentes 5 fases en forma de ciclos, hasta completar todas las

tareas del Backlog.

Revision de planes de version (release).
[desarrolladores]

Distribucidn, revision y ajuste
de estandares de producto.
[desarrolladores]

Desarrollo
Empaquetado
Revision
Ajuste

[desarrolladores]

l

Revisidn de Sprint

Revision del software.
Comparacion del backlog con el
software desarrollado.

Edicién del backlog.
Agregado de nuevos puntos al backlog.
Asignar puntos del backlog a los
equipos de desarrollo.
Planificar préxima versién.

[stakeholders]

Analisis de variables:
tiempo, requerimientos, costo,
calidad. ;Concuerdan con
los objetivos de
la versién?

'51

Clerre.

[stakeholders]

Tabla 2: Esquema de las 5 fases de desarrollo en Scrum.
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REVISION DE PLANES DE VERSION:
Se revisa que hay que hacer y en qué punto esta
la distribucién actual.

SPRINT:

Es la fase de desarrollo iterativa.

Desarrollo: Analisis, implementacion, testing.
Empaquetar: Generar paquetes ejecutables
Revisidn: Resolucidn de problemas y se afaden
nuevos items.

Ajustes: Uso de los ajustes para mejorar el
producto.

SPRINT REVIEW:

Después del Sprint se hace una reunién con el
ScrumMaster donde se revisa el producto del
Sprint anterior y en el que se pueden afiadir
puntos nuevos al backlog.

Cierre:

En esta fase se encuentran las tipicas actividades
de fin de proyecto como, hacer una version
distribuible, testear, marketing etc....
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