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1. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAIJE

e Denominacion del programa de formacion: Analisis y desarrollo de software.

e Codigo del programa de formacion: 228118

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

e Fase del proyecto: Ejecucion.

e Actividad de proyecto: Codificar los mdédulos del software.

e Competencias:

Técnicas:

220501096 - Desarrollar la solucion de software de acuerdo con el disefio y metodologias de desarrollo.
® Resultados de aprendizaje a alcanzar:

Técnicos:

220501096-01 - Planear actividades de construccion del software de acuerdo con el disefo establecido.

220501096-04 - Codificar el software de acuerdo con el diseio establecido.
® Duracion de la guia: 498 horas
Técnico: 498 horas.




Recomendaciones generales

Actividad de aprendizaje GA7-220501096-AA1 configurar herramientas
de versionamiento para control de cédigo

Duracion: 40 horas.

Materiales de formacion: para el desarrollo de esta actividad es
importante la lectura y analisis de los componentes formativos:
“Aplicacion del paradigma orientado a objetos” e “Integracion continua”.
Evidencias:

A continuacion, se describen las acciones y las correspondientes
evidencias que conforma la actividad de aprendizaje:
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1. Saludo de Bienvenida.
2. Recomendaciones Generales
3. Evidencias a desarrollar

v'Evidencia de conocimiento: GA7-220501096-AA1-EV01 informe técnico de plan
de trabajo para construccion de software.

vEvidencia de desempeno: GA7-220501096-AA1-EV02 definir estandares de
codificacion de acuerdo a plataforma de desarrollo elegida.

v'Evidencia de conocimiento: GA7-220501096-AA1-EV03 identifica herramientas de
versionamiento.

4. Resolucion de Dudas e Inquietudes
5. Despedida Equipo de Instructores



Recomendaciones generales

1. Estudiar el material de la semana antes de la
videoconferencia.

2. Evita distractores durante la sesion.

3. Toma nota de las dudas y preguntas que surjan
durante la sesion y ten presente las que te
hayan surgido durante el estudio del material.

4. Al final de la sesion, se asignaran 10 minutos
para resolver todas las inquietudes que se
hayan presentado.




Evidencia de conocimiento:
GA7-220501096-AA1-EV01 informe técnico
de plan de trabajo para construccion de
software.



Sistemas de control de versiones o a

El proceso de hacer copias de seguridad y crear versiones de los archivos que se consideran importantes es una actividad ;A;
muy comun, asi, por medio del uso de un sistema de control de versiones se obtienen gran cantidad de posibilidades entre
las que se encuentran:

Es posible regresar a versiones
antarionss e dREa—. Se puede obtener informacion de las

documentos. personas que afectaron cada uno de los
archivos.

Se facilita identificar
introduccidn de errores,

Se pueden comparar los cambios

realizados entre versiones,

Existen mecanismos que permiten la
recuperacion de archivos defectuosos o

eliminados.




Sistema de control de versiones - Git NN

Git es un sistema de control de versiones que nacié en el afio 2005 producto de las necesidades que afrontaba la comunidad del kernel de ;A:
Linux de encontrar un mecanismo que les permitiera soportar las actualizaciones y mantenimientos que requeria este gran proyecto. Segun
Git (2021), algunos de los objetivos trazados que debia cumplir este nuevo mecanismo incluian:

Velocidad.

Disefio sencillo.

gl l Soporte para multiples desarrollos no lineales.

Debia ser un sistema totalmente distribuido.

Debia ser capaz de manejar eficientemente proyectos de gran envergadura.

diferencia de otros sistemas de control de versiones, posee un sistema de almacenamiento de informacidn en los que cada versidn posee una
copia de instantaneas en miniatura, es decir, ofrece la posibilidad de trabajo aun cuando no se tiene conectividad al servidor central, ya que
localmente se posee toda la informacidn requerida incluso si se desea hacer procesos de recuperacidn a versiones anteriores.




Evidencia de conocimiento: GA7-220501096-AA1-EV01 informe técnico de plan de SE?\IA

trabajo para construccidon de software 7/\V

Con base en las caracteristicas del software a desarrollar, realice un informe técnico

especificando herramientas y tecnologias de versionamiento a utilizar segun lo visto en

componentes Integracion continua.

Elementos para tener en cuenta en el documento:

® Se deben seguir las normas basicas de presentacion de un documento escrito, es decir el Q
documento debe tener como minimo una portada, introduccion, objetivo, seleccion de & !I
herramientas de versionamiento a utilizar.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:
® Productos para entregar: documento informe técnico
e Extension: Libre.

e Formato: PDF.

® Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y
acceda al espacio:

informe técnico de plan de trabajo para construccion de software GA7-220501096-AA1-
EVO1.



Criterios de evaluacion

Interpreta el informe de disefio para definir el plan de trabajo en la construccién del software.

Selecciona y configura herramientas de desarrollo de acuerdo con las condiciones del software a

construir.

Define estandares de codificacion de acuerdo con las reglas de la plataforma de desarrollo

seleccionada.

2. LISTADE CHEQUEO

No. VARIABLES/INDICADORES DE LOGRO %?Mphg Observaciones
1. |Diferencia con claridad versionamientos locales vy 30%
remotos
2. | Selecciona y describe herramientas de desarrollo a 30%
utilizar para la codificacidon del software.
3. | Selecciona y describe herramientas de versionamiento 30%
4. | Presenta el informe cumpliendo con las normas 10%

basicas de presentacion de documentos.
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1. Portada

2. Introduccion

3. Objetivo
4. Diferencia entre Versionamiento Local y Remoto

5. Seleccion de Herramientas de Desarrollo para la Codificacion del Software
6. Seleccion y Descripcion de Herramientas de Versionamiento

7. Conclusion



Evidencia de desempeno:
GA7-220501096-AA1-EV02 definir estandares
de codificacion de acuerdo a plataforma de
desarrollo elegida.



Programacion Orientada a Objetos (POO) SE?\IA

La Programacion Orientada a Objetos (POO)
es un paradigma de programacion, es decir,
un modelo o un estilo de programacion que
nos da unas guias sobre como trabajar con él.

Se basa en el concepto de clases y objetos. Caracteristicas Java
Orientado a objetos: Robusto: Dindmico:
. . Al ser un paradigma orientado a objetos la Java simplifica la gestion de En java no es necesario cargar comnpletamente
I_e N g u aJ es secuencia I es como CO B O I_ (0] filosofia de programacion orientada a objetos la memeoria, el programa en memoria, sino que las clases
facilita la creacidn y mantenimiento de compiladas pueden ser cargadas bajo demanda
M H rogramas. en tiempo de ejecucion.
procedimentales como Basic o C, se oo e

centraban mas en la logica que en los datos.
Otros mas modernos como Java, C#
y Python, utilizan paradigmas para definir
los programas, siendo la Programacion

Orientada a Objetos. = |

Sencillo: Independiente de la arquitectura y portable: Multitarea:
Es facil de entender, elimina la Al compilar un programa en Java, el codigo resultante es un tipo Java puede ejecutar diferentes lineas
complejidad de otros lenguajes. de cadigo binario conocido como Java Bytecode. Este codigo de cadigo al mismo tiempo

es interpretado por diferentes computadoras de igual manera.
Coma el codigo compilado de Java es interpretado, un
programa compilado de Java puede ser utilizado por cualquier
computadora que tenga implementado el intérprete de Java.



https://profile.es/blog/que-son-los-paradigmas-de-programacion/
https://profile.es/blog/que-son-los-paradigmas-de-programacion/
https://profile.es/blog/que-son-los-paradigmas-de-programacion/
https://profile.es/blog/variables-tipos-datos-java/
https://profile.es/blog/python/

Claves de la Programacién Orientada a Objetos seNa

En este enfoque, cada una de estas entidades se convierte en un objeto, con propiedades 7AV
(datos) y comportamientos (funcionalidades). Por ejemplo, un objeto «Libro» puede tener atributos como el

titulo, el autor y el ano de publicacion, asi como métodos para obtener informacion sobre el libro, prestarlo o
devolverlo a la biblioteca.

un objeto «Usuario» podria enviar un mensaje al objeto «Libro» para solicitar su préstamo, y este ultimo
responderia actualizando su estado interno.

10

Donde la linea 12 del cadigo representa la
estructura de la clase que es de acceso
publico y su nombre es Producto.

12 public class Producto {

i3

14 private int codigo;

15 private String nombre; De'lalinea 14 a 16 representa los
16 private double pr atributos de la clase.

17

18 [ public void obtenerPrecio() {

19 System.out.println (" " + precilo);

20 } A partir de |a linea 18 se encuentran
21 los métodos.

22 public void calcularTotal () {

23 double total Pl 10*3000;

24 }

25

26 }

27



Clases, objetos e instancias 577:‘3

Una clase es una plantilla. Define de manera genérica cdmo van a ser los objetos de un determinado tipo.

Un ejemplo sencillo de un objeto, como deciamos antes, podria ser un animal. Un animal tiene una edad, por lo que
creamos un nuevo atributo de ‘edad’ y, ademas, puede envejecer, por lo que definimos un nuevo método.

Tipo Formato Descripcion

Nimeros Enteros

ANIMAL byte § bit Entero de un byte
l short 16 bit Entero corto
o
int 32 bit Entero
CLASES
( W é long 64 bit Entero Largo
PERRO OBJETOS GATO Numeros Reales
float 32 hit Flotante simple
" PACO, 3 ANOS
PANCHO, 4 ANOS e ATRIBUTOS —_ double 64 bit Flotante doble
Cadenas de Texto
COMER @— METODOS CAMINAR
"—_'> char 16 bit Un solo caracter
[Sin titulo]
string textos Textos
Otros
boolean True o false ‘Valor booleano falso o verdadero



Principios de la Programacion Orientada a Objetos

La encapsulacion

Contiene toda la informaciéon importante de un objeto dentro del mismo y solo expone la informacién

seleccionada al mundo exterior.

La abstraccion

Es cuando el usuario interactua solo con los atributos y métodos seleccionados de un objeto,

utilizando herramientas simplificadas de alto nivel para acceder a un objeto complejo.

La herencia

SENA
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Define relaciones jerarquicas entre clases, de forma que atributos y métodos comunes puedan ser reutilizados. Las
clases principales extienden atributos y comportamientos a las clases secundarias.

El polimorfismo

Consiste en disefar objetos para compartir comportamientos, lo que nos permite procesar objetos de diferentes

maneras.

public:

Indica que los atributos son accesibles desde
cualquier lugar del programa. No hay
restricciones en el alcance de los miembros de

datos publicos.

private:

Indica que los atributos sélo son accesibles
dentro de la clase en la que se declaran.

&

Indica que los atributos son accesibles dentro
del mismo paquete o sub-clases en paquetes
diferentes. Al heredar si se puede usar desde |la
clase derivada.




Java:

Cit:

Implementar POO en diferentes lenguajes o lia

Define clases utilizando la palabra clave «class» y especifica atributos
y métodos dentro de ellas.

Utiliza la herencia con la palabra clave «extends» para crear subclases
qgue hereden caracteristicas de una clase base.

Aprovecha las interfaces para definir contratos que las clases deben
implementar.

Aprovecha el polimorfismo para tratar objetos de diferentes clases de
manera uniforme, utilizando métodos con la misma firma en
diferentes clases.

Utiliza la encapsulacién para ocultar los detalles internos de los
objetos y proporcionar una interfaz publica para interactuar con

ellos.

Define clases utilizando la palabra clave «class» y especifica atributos

y métodos dentro de ellas.

Utiliza la herencia con los operadores de acceso «public» y
«protected» para establecer la visibilidad de los miembros
heredados.

Aprovecha las interfaces para definir contratos que las clases deben
implementar.

Utiliza el polimorfismo utilizando la palabra clave «virtual» para los
métodos en la clase base y «override» en las subclases.

Utiliza los modificadores de acceso «public», «private» y «protected»
para lograr encapsulacion y controlar el acceso a los miembros de una
clase.

C++:

Define clases utilizando la palabra clave «class»
y especifica atributos y métodos dentro de
ellas.

Utiliza la herencia con los operadores de acceso
«public», «private» y «protected» para
establecer la visibilidad de los miembros
heredados.

Aprovecha las funciones virtuales y la herencia
multiple para lograr polimorfismo.

Utiliza la encapsulacién con los modificadores
de acceso «public», «private» y «protected»
para controlar el acceso a los miembros de una
clase.

N

Python:

Define clases utilizando la palabra clave «class» y especifica
atributos y métodos dentro de ellas.

Aprovecha la herencia utilizando la clase base entre paréntesis al
definir una clase.

Utiliza la herencia multiple y el polimorfismo de manera natural,
ya que Python lo permite.

Aprovecha las propiedades y los decoradores para implementar
la encapsulacién y controlar el acceso a los atributos de una
clase.




Entornos de desamollo Java

D Logo Enlace

) MetBeans U NetBeans https://netbeans.apache.org/download/index_html

.

Eclipse

% (‘. .
\i ‘ ( I I pS( ! hittp:/fwww.eclipse.org/downloads/
E JBlue https://bluej.org/versions. htmi

SENA, 2021.




Evidencia de desempeino: GA7-220501096-AA1-EV02 definir estandares de
codificaciéon de acuerdo a plataforma de desarrollo elegida

Con base en las caracteristicas del software a desarrollar realice un informe técnico con el
estandar de codificacion a utilizar para el desarrollo del software segun lo visto en el
componente "Aplicacion del paradigma orientado a objetos”.

Elementos para tener en cuenta en el documento:

® Se deben seguir las normas basicas de presentacion de un documento escrito, es decir el
documento debe tener como minimo una portada, introduccion, objetivo, estandares de
codificacion como nombramiento de variables, declaracion de clases, declaracién de métodos
etc.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

® Productos para entregar: documento informe técnico

e Extension: Libre.

e Formato: PDF.

® Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y
acceda al espacio: definir estandares de codificacion de acuerdo a plataforma de desarrollo
elegida GA7-220501096-AA1-EV02.
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Criterios de evaluacion

Interpreta el informe de disefio para definir el plan de trabajo en la construccion del software.
Selecciona y configura herramientas de desarrollo de acuerdo con |las condiciones del software a

construir.

Define estandares de codificacion de acuerdo con las reglas de la plataforma de desarrollo

seleccionada.

2. LISTADE CHEQUEO

No. VARIABLES/INDICADORES DE LOGRO CS';’MP:E} Observaciones

1. | Incluye en el informe Estandares de codificacién segun 30%
lenguaje seleccionado.

2. | Especifica nomenclatura para nombramiento de 30%
variables y constantes.

3. | Especifica nomenclatura para nombramientos de 30%
clases, métodos, comentarios

4. | Presenta el informe cumpliendo con las normas 10%

basicas de presentacion de documentos.

SENA
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1. Portada
2. Introduccion
3. Objetivo

4. Estandares de Codificacion

4.1. Nombramiento de Variables
4.2. Declaracion de Clases
4,3. Declaracion de Métodos

4.4. Declaracion de Constantes
4.5. Comentarios

4.6. Estandares Adicionales

7. Conclusion



Evidencia de conocimiento:
GA7-220501096-AA1-EV03 identifica
herramientas de versionamiento.



Evidencia de conocimiento: GA7-220501096-AA1-EV03 identifica herramientas de SE?\.A

versionamiento 7/\V

Tomando como referencia el componente formativo “Integracion continua”, realice una tabla con

las diferencias entre el sistema de control de versionamiento git local y git remoto.

Elementos para tener en cuenta en el documento:

® Se deben seguir las normas basicas de presentacion de un documento escrito, es decir el

documento debe tener como minimo una portada, introduccion, objetivo, tablas con diferencias

y caracteristicas y comandos de git local y git remoto. @

® Realice una tabla con la descripcion de los comandos basicos de git remoto y git local s “

® Productos para entregar: documento informe técnico

e Extension: Libre.

e Formato: PDF.

® Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio:

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia: J-

identifica herramientas de versionamiento GA7-220501096-AA1-EV03.



Criterios de evaluacion

» Selecciona y configura herramientas de versionamiento para el control de cambios en el

codigo.

2. LISTADE CHEQUEO

No. VARIABLES/INDICADORES DE LOGRO CS:’MF':E Observaciones

1. | Selecciona herramientas de versionamiento segun su 30%
tipo.

2. | Describe las caracteristicas de herramientas de 30%
versionamiento local.

3. | Describe las caracteristicas de herramientas de 30%
versionamiento remoto.

4. | Presenta el informe cumpliendo con las normas 10%

basicas de presentacién de documentos.
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1
2
3
4,

. Portada
. Introduccioén
. Objetivo
Diferencias entre Git Local y Git Remoto
Aspecto Git Local
Caracteristicas de Git Local y Git Remoto
Git Local Git Remoto
. Comandos Basicos de Git Local
Comando
7. Comandos Basicos de Git Remoto
Comando Descripcion

8. Conclusion

Descripcion

Git Remoto



Plazo Actividades:

24 Noviembre al 07 de Diciembre
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Dudas e inquietudes

1. Pedir la Palabra levantado la mano.
2. Iniciar indicando el nombre del instructor a quien se dirige la pregunta.
3. Ser muy exacto y breve en lo que se pregunta.
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