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CONTRIBUCION AL PERFIL
Objetivos:

El Estudiante obtendra al final de esta asignatura, conocimientos sélidos en el
empleo los métodos en el andlisis y disefio de soluciones software orientado a
objetos, la aplicacion practica de tales métodos en proyectos reales. El estudiante
tendra la capacidad de aplicar UML en el analisis y disefio de desarrollo de
aplicaciones. Ademas de establecer claramente el alcance y los requerimientos del
software, asi como también serd capaza de escribir y comprender un documento
formal del software, basado es el Proceso Unificado de Desarrollo de Software.

Unidades de competencia:

e Habilidad para la utilizacion de los métodos en el analisis y disefio de
soluciones basadas en software y la aplicacién practica de tales métodos en
proyectos reales de construccion de aplicaciones de Software.

e Capacidad para aplicar algunos métodos de ingenieria de software para el
analisis de requerimientos en el desarrollo de aplicaciones.

CONTENIDO PROGRAMATICO
Contenido minimo:

Introduccion y el modelado con UML.- Requerimientos.- Analisis y disefio orientado
a objetos.- Implementacién.- Pruebas y desarrollo de un proyecto de software.

Contenido analitico:
Tema 1: Introduccién y el modelado (U.M.L.).

1.1 Introduccion a UML.
111 Concepcion de UML.
1.1.2 Orientacion a objetos.
1.1.3 Clasificadores, relaciones, generalizaciones, realizaciones,
dependencias y restricciones.
1.2 Area Estructural.

1.2.1 Diagrama de clases.
1.2.2 Diagrama de Casos de Usos.
1.2.3 Diagrama de Componentes.
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1.2.4 Diagramas de Despliegue.
1.25 Diagrama de Objetos.
1.3 Area Dinamica.
13.1 Diagrama de Secuencia.
1.3.2 Diagrama de Comunicacion.
1.3.3 Diagrama de Estado.
134 Diagrama de Actividad.
1.35 Diagrama de Tiempo.
1.4 Otras caracteristicas.
14.1 Paquetes.
1.4.2 Notas.
1.4.3 Estereotipos.
1.5 El Proceso unificado de desarrollo de software.
1.6 Flujo de trabajo fundamental.
1.7 Desatrrollo iterativo e incremental.

Tema 2: Requerimientos.

2.1 Requerimientos del software.
2.1.1 Requerimientos funcionales.
2.1.2 Requerimientos No funcionales.
2.2 Modelo del dominio.
2.3 Modelo del negocio.
2.4 Comportamiento del sistema.

Tema 3: Analisis Orientado a Objetos.

3.1 Modelo del analisis.

3.2 Modelo de Casos de usos.
3.3 Clase del andlisis.

3.4 Descripcion de la arquitectura.

Tema 4: Disefio Orientado a Objetos.

4.1 Modelo de disefio.

4.2 Casos de uso reales.

4.3 Clases del disefio.

4.4 Disefo de la arquitectura (multicapa).
4.5 Modelo de despliegue.

4.6 Disefio de interfaces de usuarios.

Tema 5: Implementacion.

5.1 Modelo de implementacién.

5.2 Modelo de componentes.

5.3 Implementacion de la arquitectura.

5.4 Refinamiento y reutilizacion del software.
5.5 Casos practicos.

Tema 6: Pruebas Orientadas a Objetos.




6.1 Modelo pruebas.
6.2 Casos de pruebas.
6.3 Plan de pruebas.
6.4 Evaluar pruebas.

Tema 7: Desarrollo de un Proyecto de Software.
7.1 Elaboracién de Proyecto Software.
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