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DESCRIPCION DEL CURSO

Este curso esta disefiado para que el estudiante inicie el proceso de modelaje de
sistemas de software utilizando los conceptos de la programacion orientada a objetos y

los diagramas

gue el lenguaje unificado de datos proporciona.

Adicionalmente, se introducira una metodologia soportada en los modelos vistos al inicio
permitiendo el desarrollo de aplicaciones orientadas a objetos.

OBJETIVOS GENERALES

o Preparar al estudiante para desarrollar aplicaciones de software utilizando un

enfoque orientado a objetos .

¢ Que el estudiante modele los problemas de una forma estandar y profesional.
¢ Que el estudiante logre un mayor proceso de abstraccion en los problemas que

resuelva.

e Que el estudiante utilice una metodologia para desarrollar aplicaciones de

software.

METODOLOGIA




e Elcurso se impartira a través de clases magistrales de 4 periodos semanales
impartidos dos dias por semana. Cada dia 2 periodos.

¢ Ellaboratorio se impartira una vez por semana, con duracion de 2 periodos cada
dia.

¢ Durante el semestre, se asignaran 3 proyectos de programacion, a realizarse de
manera

¢ individual; asi como tareas, ejercicios e investigaciones.

EVALUACION DEL RENDIMIENTO ACADEMICO:

2 parciales de 20 puntos cada UNno............ccceeeeeenee. 40 puntos
Tareas y examenes cortos en clase..........ccccceeeenenen. 5 puntos
LabOratorio........cuveuuuieiie et 30 puntos

ler. Proyecto (6 puntos)

2do. Proyecto (9 puntos)

3er. Proyecto (15 puntos)

Evaluacion final...........cccceeiiiiiiiee e 25 puntos

Total 100 puntos

CONTENIDO PROGRAMATICO

Unidad No. 1 Introduccién a las Bases de Datos relacionales

Conceptos basicos
Base de Datos
Sistema de base de datos (DBMS)
Base de Datos Relacional
Usuarios y esquemas
Entidad — tupla — atributos
Diagrama Entidad Relacion
Llaves primarias
Llaves foraneas
Relaciones basicas
De uno a uno
De uno a muchos
De muchos a muchos
Mapeo fisico de una DB relacional
Introduccion a SQL (DDL y DML)

Constraints (para PK y FK)
Unidad No. 2 Metodologia para desarrollo de software

Conceptos generales
Métodos de programacion
Introduccion al proceso de desarrollo de sistemas
Introduccién al UML




Objetivos

Vistas

Diagramas

Analisis y Disefio Orientado a Objetos

Proceso de Desarrollo de SW, método iterativo-incremental
Planeacion y elaboracion

Ciclos de Construccién

Requerimientos

Mejores practicas para el desarrollo de software

Capas arquitectonicas para el desarrollo de aplicaciones de software
Relacion entre UML vy el ciclo de desarrollo

Proceso de Desarrollo de SW, método iterativo incremental

4 dias de clase

Unidad No. 3 Etapa de Analisis del ciclo de construccion
Casos de uso
Introduccion
Casos de Uso de alto nivel
Casos de Uso expandidos
Tipos de caso de uso
Primarios, secundarios
Esencial, Real
Actores
Identificacion de casos de uso
Diagrama de casos de uso
Los sistemas y sus fronteras
Relaciones en un diagrama de casos de uso
Comunica
Incluir
Extiende
Generalizacion
Ejemplos

4 dias de clase

Modelo conceptual — diagrama de estructura estatica
Conceptos generales y notacién
Clase — atributos
Objeto (instancia)

Relaciones entre clases
Asociaciones

Nombre y direccién de la asociacién
Multiplicidad

Roles

Agregacion

Clases asociacion

Asociaciéon N-aria

Navegabilidad

Herencia




Clase paramétrica

Paquete

Dependencia

Construccién de un modelo conceptual
Modelos conceptuales

Estrategias para identificar objetos
Directrices para construir el modelo conceptual
Especificacion o descripcion de conceptos
Agregacion de las asociaciones
Identificacion de asociaciones

Asignacion de atributos

5 dias de clase

Definicion de glosario
Introduccion
Reglas y restricciones del dominio
Ejemplos
Comportamiento inicial del sistema
Introduccion a diagramas de secuencia
Notacién UML
Caminos alternativos de ejecucion y concurrencia
Destruccion de un objeto
Métodos recursivos
Comportamiento del sistema
Eventos y operaciones de un sistema
Registro de las operaciones de un sistema
Elaboracién de un diagrama de secuencia
Eventos y fronteras de un sistema
Asignacién de nombres a los eventos y operaciones de un sistema
Introduccion a diagramas de estado
Conceptos elementales y notacion de un diagrama de estado
Estado
Eventos
Envio de mensajes
Utilidad de los diagramas de estado para los casos de uso
Diagramas de estado del sistema
Tipos independientes y dependientes del estado
Tipos y clases comunes dependientes del estado
Tipos de eventos
Notacion complementaria de los diagramas de estado
Acciones de transicion
Condiciones protectoras de las transiciones
Estados anidados
Introduccion a los diagramas de actividades
Introduccion
Estado de actividad y estados de accién
Transiciones
Bifurcaciones
Division y unién




Calles
5 dias de clase

Unidad No. 4 Etapa de disefio del ciclo de construccién

Definicion de reportes, interfaz de usuario y secuencia de pantallas
Diagrama de clases del disefio
Introduccion
Relaciones de dependencia para representar visibilidad entre clases
Tipos de visibilidad (parametro, local, global)
Clase controladora
Elaboracién de un diagrama de clases del disefio
Navegabilidad
Visibilidad de atributos y métodos
Comparacién entre el modelo conceptual y los diagramas de clases del disefio
Introduccién a los diagramas de colaboracion
Actividades y dependencias
Elaboracién de diagramas de colaboracion
Relacion entre artefactos
Notacién béasica de los diagramas de colaboracion
Representacion gréfica de clases e instancias
Representacion gréafica de los vinculos
Representacién grafica de los mensajes
Representacién grafica de los parametros
Representacion grafica del mensaje para devolver valor
Sintaxis de los mensajes
Representacion gréafica de los mensajes al “emisor” o a “esto”
Representacion gréfica de la iteracion
Representacion gréfica de la creacion de instancias
Representacion gréfica de la secuencia del nUmero de mensaje
Representacion gréafica de los mensajes condicionales
Representacion gréafica de trayectorias condicionales mutuamente excluyentes
Representacion gréafica de las colecciones
Representacién grafica de los mensajes dirigidos a multiobjetos
Representacion gréfica de los mensajes dirigidos a una clase

5 dias de clase

Unidad No. 5 Modelado fisico de un sistema orientado a objetos
Componentes
Interfaces
Tipos de componentes
Organizacion de componentes
Estereotipos de componentes
Despliegue — nodos
Nodos y componentes
Diagramas de componentes
Introduccion
Usos comunes
Modelado de cddigo fuente




Modelado de una version ejecutable y bibliotecas
Modelado de una base de datos fisica
Diagramas de despliegue
Modelado de sistema empotrado
Modelado de sistema cliente/servidor
Arquitectura del sistema
Arquitectura de tres niveles (capas)
Arquitectura de tres niveles orientada a objetos
Arquitectura multinivel
Paquetes

4 dias de clase
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