I. IDENTIFICACION

UNIVERSIDAD PRIVADA DEL ESTE

FACULTAD CIENCIAS DE LA INFORMATICA
CARRERA INGENIERIA EN INFORMATICA

PROGRAMA DE ESTUDIOS

Carrera : Ingenieria en Informatica CARGA HORARIA (Horas reloj)
Asignatura : Ingenieria de Software VI Carga Horaria Total 80
Curso : Quinto Clases tedricas 25
Semestre : Noveno Clases practicas/laboratorio 55
Codigo 110903 Hora de trabajo auténomo
Area : Créditos Académicos
Tipo : Obligatorio Otro (especificar)

Il. FUNDAMENTACION

La finalidad de este curso, es que, al finalizarlo el alumno tenga la suficiente experiencia para
desarrollar sus propias aplicaciones para las principales tiendas de aplicaciones, desarrollando
toda la légica de negocios, Y la interfaz gréfica, todo reutilizando el codigo aprendido hasta ahora
y de una sola vez, Flutter te permite desarrollar casi la totalidad de cédigo en un sélo proyecto,

que podras utilizar para crear aplicaciones en Android y iOS
lll. COMPETENCIAS GENERICAS
* Construir la estructura basica de una aplicaciéon movil.
* Consultar, insertar, modificar y eliminar recursos utilizando la aplicacién movil
* Distribuir la aplicacion movil.
IV. COMPETENCIAS ESPECIFICAS

» Concebir, proyectar, disefar y programar para dispositivos moéviles, componentes o procesos
informaticos, y tomar decisiones que satisfagan requerimientos con restricciones técnicas,

econdmicas, financieras, legales, éticas, sociales y medioambientales.

« Utilizar en la practica de la Ingenieria, técnicas y herramientas adecuadas.
V. COMPETENCIAS TRANSVERSALES

» Adquirir habitos de pensamiento.

» Adquirir habitos de trabajo personal.

* Trabajar en equipo.

« Comunicacion.

* Actitud personal.
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V1. CONTENIDO PROGRAMATICO

$ACULT,

UNIDAD | - Fundamentos del Desarrollo Mévil con Flutter

Introduccioén a Flutter y su arquitectura.

Instalacion y configuracién del entorno de desarrollo (Flutter SDK, Android
Studio, VS Code).

Estructura de un proyecto Flutter: widgets, pubspec.yaml, assets.

Conceptos basicos de Dart: Sintaxis, variables, funciones, estructuras de
control.

Creacion de interfaces de usuario con widgets basicos: Scaffold, Container,
Text, Button.

Ciclo de vida de una aplicacion Flutter.
Manejo de rutas y navegacion basica entre pantallas.

Disefio responsivo y adaptativo en Flutter.

UNIDAD Il - Disefio Avanzado de Interfaces y Manejo de Estados

Widgets avanzados: ListView, GridView, Stack, Drawer, TabBar.

Gestién de estados: StatefulWidget vs. StatelessWidget.

Manejo de estado con Provider.

Personalizacion de estilos y temas en Flutter.

Uso de animaciones y transiciones para mejorar la experiencia de usuario.
Manejo de formularios y validacion de entradas.

Uso de paquetes y plugins en Flutter.

Creacion de componentes reutilizables y disefio modular.

UNIDAD lil - Integracién de Flutter con Bases de Datos

Introduccion a la conexion de Flutter con Bases de Datos externas.
Arquitectura cliente-servidor: Comunicacién entre Flutter y Bases de datos.

Creacion de APIs RESTful para la comunicacién entre Flutter y Bases de
datos.

Consumo de servicios REST desde Flutter con http package.

Implementacion de operaciones CRUD (Create, Read, Update, Delete) en
Bases de datos desde Flutter.

Manejo de respuestas JSON y mapeo de datos en Flutter.

Gestion de errores y excepciones en la comunicacion con Bases de Datos.

UNIDAD IV - Manejo Avanzado de Datos y Persistencia Local

Persistencia de datos con SQLite y Hive en Flutter.

Sincronizacion de datos locales con Bases de Datos.

Implementacién de autenticacién y autorizacién en aplicaciones maoviles.
Uso de tokens JWT para la seguridad en la comunicacién con el backend.
Manejo de sesiones y almacenamiento seguro de credenciales.
Integracion de notificaciones push con Firebase Cloud Messaging (FCM).

Optimizacion de consultas y rendimiento en la comunicacién con Bases de
Datos.
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UNIDAD V - Publicacion y Despliegue de Aplicaciones Méviles
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- Preparacion de la aplicacion para produccion: Firmado, configuracion de
iconos y splash screens.

- Pruebas de aplicaciones moviles: Unit Testing, Integration Testing y Ul
Testing en Flutter.

- Optimizacion de rendimiento y reduccion de tamaiio de la aplicacion.

- Configuracion de CI/CD (Integracion Continua y Despliegue Continuo) con
GitHub Actions y Codemagic.

- Publicacion en Google Play Store y Apple App Store.
- Gestidn de actualizaciones y feedback de usuarios.

- Analisis del rendimiento y monitoreo de la aplicacién en produccion.

VII- ESTRATEGIAS DIDACTICAS PARA LA FORMACION

10.

1.

Clases Magistrales Interactivas: Utilizacion de presentaciones y discusiones
en clase, incentivando la participacién activa de los estudiantes a través de pre-
guntas y debates.

Estudios de Caso: aplicar teorias y conceptos a situaciones reales o simula-
das. Analisis y discusion del contexto, los problemas, las soluciones aplicadas y
resultados obtenidos.

Trabajo Colaborativo: Promocién del trabajo en equipo para resolver proble-
mas, potenciando el aprendizaje cooperativo y el intercambio de conocimientos
entre pares.

Simulaciones y Modelado: para facilitar la comprensién de la catedra a través
de la experimentacion.

Laboratorios de Programacién: Desarrollar habilidades practicas, resolucion
de problemas practicos; familiarizacion con las herramientas y entornos de
desarrollo que utilizaran en la carrera profesional.

Seminarios y Talleres: Organizacion de encuentros con expertos, donde se
discuten las ultimas tendencias, retos y avances en el campo.

Investigacion Dirigida: Asignacion de temas de investigacion relacionados con
los contenidos del moédulo, donde los estudiantes deben buscar y sintetizar in-
formacién actualizada y relevante.

Analisis Critico de Publicaciones: Revisién y discusion critica de articulos
académicos y papers para desarrollar habilidades de analisis critico y compren-
sion profunda de la literatura especializada.

Proyectos de Investigacion Aplicada: Desarrollo de proyectos que requieren
la aplicacion de conocimientos tedricos en contextos practicos, fomentando la
capacidad de los estudiantes para conducir investigaciones independientes.

Presentaciones y Debates: Los estudiantes presentaran los resultados de sus
investigaciones ante la clase, promoviendo la habilidad de comunicar efectiva-
mente hallazgos complejos y someterlos a la critica de sus compafieros.

Uso de Repositorios de Datos: Proporciona al estudiante habilidades practi-
cas necesarias para diversas aplicaciones tecnoldgicas y analiticas.
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VIlIl- ESTRATEGIAS DE EVALUACION
1. Evaluaciones Teoricas:

e Examenes Escritos: Puede incluir pruebas de opciéon mudltiple, preguntas
cortas y ensayos.

e Quizzes: Pruebas cortas y frecuentes para asegurar la comprensién conti-
nua de los temas tratados en clase.

2. Evaluaciones Practicas:
e Laboratorios de Programacion:
e Proyectos Practicos:
3. Investigacion:
¢ Informe de Investigacion:
e Presentacion Oral:
4. Participacion y Extension:

e Participacion en Clase: Evaluacién de la participacion activa en discusio-
nes, debates y actividades en clase.

e Actividades de Extensidn: Participacién en seminarios, conferencias o ta-
lleres relacionados con la cétedra, reflejando el compromiso del estudiante
con su formacién profesional continua y de su comunidad.

Se regira de acuerdo al Reglamento Interno vigente de la Facultad. Con evaluacién/es se-

gun la planificacion docente de caracter acumulativo, mas una (1) evaluacion final.

Tipo Puntaje
Evaluacion Acumulativa 40 Puntos
Evaluacion Final 60 Puntos

Total 100 Puntos
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