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II. OBJETIVOS

Al finalizar el curso el alumno deberá :

· Haber aprendido las diferentes técnicas, criterios  y herramientas de modelado de datos, interfaces, arquitectura y componentes internos de una aplicación cliente/servidor

· Haber aprendido la sintaxis y semántica de UML  y cómo aplicarlo en el diseño de un sistema
· Aprender el manejo del software Rational Rose para realizar el modelado de un sistema a través de UML 

III. CONTENIDO:

capitulo i. PROCESOS DEL SOFTWARE
1.1. Qué es un proceso de software?

1.2. Modelos del proceso de software
1.2.1. El modelo de “cascada”

1.2.2. Desarrollo evolutivo

1.2.3. Desarrollo formal de sistemas

1.2.4. Desarrollo orientado a la reutilización

1.3. Iteración de procesos
1.3.1. Desarrollo incremental
1.3.2. Desarrollo en espiral

1.4. Especificación del software

1.5. Diseño e implementación del software
1.5.1. Métodos de diseño
1.5.2. Programación y depuración
1.6. Validación del software

1.7. Evolución del software

1.8. Ayuda automatizada al proceso
1.9. Principales procesos de desarrollo de software actuales
1.9.1. El proceso unificado Rational (RUP)
1.9.2. XP (eXtreme Programming), Programación Extrema}

1.9.3. FDD (Feature Driven Development), Desarrollo Guiado por la Funcionalidad
1.10. ámbito de aplicación de los diversos procesos de software
CAPITULO II. EL PROCESO UNIFICADO RATIONAL (RUP)

2.1. Qué es RUP?

2.2. Breve historia

2.3. Elementos en RUP

2.1.1. Artefactos
2.1.2. Roles. Workers
2.1.3. Actividades

2.4. Características esenciales de RUP

2.2.1. Proceso dirigido por los casos de uso
2.2.2. Proceso iterativo e incremental
2.2.3. Proceso centrado en la arquitectura

2.5. Fases e hitos
2.5.1. Inicio
2.5.2. Elaboración

2.5.3. Construcción 

2.5.4. Transición

2.6. Flujos de trabajo

2.7. Versiones (Release)

2.8. Línea base

2.9. Generación

CAPITULO III. NUEVAS METODOLOGIAS
3.1. De Nada a Monumental a Agil 
3.2. Predictivo contra Adaptable  

3.2.1. Separación de Diseño y Construcción 
3.2.2. La Impredecibilidad de los Requisitos 
3.2.3. ¿Es Imposible la Previsibilidad? 
3.2.4. Controlando un Proceso Imprevisible - Iteraciones 
3.2.5. El Cliente Adaptable 

3.3. Poniendo a la Gente Primero 
3.3.1. Juntar Unidades de Programación Compatibles 
3.3.2. Los Programadores son Profesionales Responsables 
3.3.3. Manejando un Proceso Orientado a la Gente 
3.3.4. La Dificultad de Medir 
3.3.5. El Papel del Liderazgo de Negocio 

3.4. El Proceso Auto-Adaptable  
3.5. Las Metodologías  
3.5.1. XP (Programación Extrema) 
3.5.2. La Familia de Cristal de Cockburn 
3.5.3. Código Abierto 
3.5.4. El Desarrollo de Software Adaptable de Highsmith 
3.5.5. Scrum 
3.5.6. Desarrollo Manejado por Rasgos 
3.5.7. DSDM (Método de Desarrollo de Sistema Dinámico) 
3.5.8. Manifiesto para el Desarrollo de Software Ágil 
3.5.9. Comprobación Dirigida por el Contexto 
3.5.10. ¿Es RUP un método ágil? 
3.5.11. Otras Fuentes 

3.6. ¿Debe usted ir a lo ágil? 

CAPITULO IV. programacion extrEma (xP)

4.1. ¿Qué es XP?
4.1.1. Metodología ágil
4.1.2. Definición
4.1.3. Posturas a favor y en contra

4.2. Historia
4.3. Principios básicos

4.4. Proceso de desarrollo. Fases
4.4.1. Interacción con el cliente
4.4.2. Planificación del proyecto
4.4.3. Diseño, desarrollo y pruebas

IV. EVALUACION :


1 Trabajo Encargado

: 50 %

Examen Parcial


: 20 % 


Examen Final


: 30 % 

V. TRABAJO ENCARGADO

El trabajo encargado consiste en el desarrollo del sistema de logística de una institución pública, aplicando RUP (Rational Unified Process)
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