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. CONTRIBUCION AL PERFIL

Objetivos:

Analizar las causas de la necesidad de una metodologia para el proceso de
desarrollo de software y establecer las definiciones para la seleccién de dicha
metodologia de desarrollo y administracion de proyectos.

Desarrollar y gestionar los requerimientos de un proyecto de SW desde la licitacion,
la construccion de modelos para estos requerimientos, el analisis de los mismos
hasta la elaboracién de un modelo de pruebas funcionales.

Utilizar herramientas CASE que permitan el analisis y disefio a través del Lenguaje
Unificado de Modelado como herramienta de desarrollo.

Utilizar un SGBD en el proceso de implementacién del SW.

Establecer la trascendencia fundamental de las pruebas en el proceso de desarrollo
mostrando herramientas y métodos para llevarlas a cabo

Unidades de competencia:

Desarrollar aplicaciones empleando lenguajes de programacion.
Implantar soluciones algoritmicas a problemas complejos.

Desarrollar sistemas de informacion en sus diferentes categorias.
Incorporar modelos formales en el desarrollo de sistemas de informacion.

CONTENIDO PROGRAMATICO

Contenido minimo:
Enfoque de la metodologia de desarrollo de SW. - Requerimientos.- Modelo de
requerimientos.- Modelo del dominio.- Analisis.- Disefio de arquitecturas.- Disefo
detallado.- Trazabilidad.- Pruebas

Contenido analitico:

Tema 1: Enfoque de la metodologia de desarrollo de SW.

1.1 Estudio critico del Desarrollo de Software.

1.2 Los miembros del grupo de desarrollo y sus roles.
1.3 UML.

1.4 Metodologia de desarrollo.




1.5 Analisis critico y comparativo del RUP con metodologias agiles (XP,
Cristal,...).

1.6 El factor humano.

1.7 Administracion y gestion de proyectos.

Tema 2: Requerimientos.

2.1 Presentacion del sistema a desarrollar a partir de su especificacion
textual.

2.2 Toma de requerimientos.

2.3 Clasificacion de requerimientos:

2.31 Funcionales.
2.3.2 No funcionales.
2.3.3 Otros.

2.4 Documento de Especificacion de Requerimientos (ERS).
2.5 Determinacion del alcance.

2.6 Funciones incluidas.

2.7 Funciones no incluidas.

2.8 Administracion de cambios en los requerimientos.

Tema 3: Modelo de requerimientos.

3.1 Casos de Uso.

3.2 Construccion.

3.3 Actores.

3.4 Especificacién de escenarios.

3.5 Modelo de interfaces.

3.6 Patrones.

3.7 Relaciones entre Casos de Uso.
3.8 Entidades del Modelo de Dominio.

Tema 4: Modelo del dominio.
4.1 Conceptos centrales.
4.2 Paquetes logicos.
4.3 Relacion entre paquetes.
Tema 5: Analisis.
5.1 Descomposicién en entidades.
5.2 Revision de relaciones entre paquetes légicos.

5.3 Definicion de interfaces de paquetes légicos.

Tema 6: Disefio de arquitecturas.

6.1 Definicion de la Arquitectura.

6.2 Paquetes fisicos.

6.3 Definicion de criterios de disefio globales.
6.4 Definicion del ambiente de desarrollo.

6.5 Modelo de deployment.




Tema 7: Disefio detallado.

7.1 Diagramas estaticos (clases).
7.2 Diagramas dinamicos (colaboracion, secuencia).
7.3 Modelo de persistencia (diagrama de entidad relacion).

Tema 8: Trazabilidad.

8.1 Relaciones entre requerimientos y casos de uso.
8.2 Relaciones entre Casos de uso y clases de andlisis.
8.3 Relaciones entre Clases de analisis y clases de disefo.

Tema 9: Pruebas.

9.1 Estandares de programacion.

9.2 Testeo continuo.

9.3 Pruebas de sistema, plan, disefio y ejecucion.
9.4 Casos de prueba y procedimientos.
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