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INGENIERIA DE PROYECTOS SOFTWARE CON TECNICAS DE ORIENTACION A OBJETOS (SW-001)

Resumen del curso:

Este curso describe el desarrollo de software orientado a objetos de un sistema, desde la fase de definicion
hasta la de disefio detallado. Se sigue siempre un enfoque basado en la experiencia de numerosos
proyectos ejecutados y en lecciones aprendidas, que evitaran problemas potenciales, a la vez que nos
ensefia a aplicar buenos hdbitos en el desarrollo de proyectos software. Asimismo, a fin de hacer el curso
mds ameno, las lecciones tedricas se complementan con un ejemplo prdctico de proyecto que se va
desarrollando a lo largo de todo el curso.

Resumen del contenido de los modulos

Moddulo 1: Desarrollo orientado a objetos. Requerimientos de usuario

En el primer dia del curso se presentan y se justifican las técnicas de orientacion a objetos. A continuacion,
se aborda la problemdtica de los requerimientos de usuario, siempre desde un punto de vista prdctico. Se
presenta también el proyecto ejemplo que se utilizard a lo largo de todo el curso para ilustrar diversos

aspectos del desarrollo de proyectos con orientacion a objetos.

Moddulo 2: Requerimientos hardware/software. Arquitecturas

En el segundo dia del curso se aborda el problema de trasladar los requerimientos de usuario a
requerimientos del software y del hardware, se dan criterios para poder tomar decisiones sensatas en esta
etapa temprana del proyecto sobre las distintas alternativas tecnoldégicas que se nos ofrecen. A

continuacion, se dan técnicas para analizar el sistema software y dotarlo de una arquitectura.

Moddulo 3: Diseiio detallado

En el tercer dia del curso se aborda el disefio detallado del sistema: aqui se desarrollan los conceptos
tipicos del disefio orientado a objeto, tales como la herencia de clases, el polimorfismo, etc. También se
describen las técnicas para optimizar nuestro disefio. A continuacion, se ofrece un recorrido rdpido por las

fases de implementacion, pruebas, verificacion, que quedan fuera del alcance de este curso.
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Mddulo 1: Desarrollo orientado a objetos. Requerimientos de usuario

Maédulo 1.1. Introduccién
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Presentacion del paradigma "orientado a objeto"
Espacio del problema, espacio de las soluciones
Revision de los modelos tradicionales

Ventajas e inconvenientes de la orientacion a objetos
Cuando aplicar la orientacion a objetos

Conceptos basicos

En la practica
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Moddulo 1.2. Ingenieria de sistemas software
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Fases de un proyecto software

Desarrollo en cascada; desarrollo iterativo; metodologias agiles
Relacién con la Ingenieria de Sistemas

Estandares: RUP, ECSS, UML

En la practica
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Moddulo 1.3. Ingenieria de los requerimientos de usuario
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Puesta en valor: la importancia de los requerimientos
Dificultades tipicas: participacion del cliente
Descripcidn del proyecto de ejemplo
Requerimientos de usuario

=+ Alto nivel

= Funcionales y no funcionales

< Restricciones
+» Técnicas de captura de requerimientos

<+ Casos de uso

# User stories

“+ Reglas de negocio

<+ Diagrama de contexto

= Disefio dirigido por pruebas
Qué obtenemos al final de esta fase
En la practica
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Médulo 2: Requerimientos hardware/software. Arquitecturas

Mddulo 2.1. Ingenieria de requerimientos hardware y software
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Restricciones
Sistemas heredados
COTS
Analisis de alternativas tecnoldgicas:
<+ Sistema operativo
%+ Lenguaje de programacion
= Interfaz gréfica
+ Persistencia
% Comunicaciones
«» Criterios de decisién
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«* Andlisis de viabilidad: prototipos.
*» Qué obtenemos al final de esta fase.
% Enla practica

Médulo 2.2. Analisis del sistema orientado a objetos

o,

% Descomposicidn del sistema: encontrar objetos
% Arquitectura
%+ l|dentificar patrones principales
< lIdentificar arquitectura tipo
< Arquitectura en capas y modulos
+ Dependencias
<+ Concurrencia
» Revision del analisis, PDR, SDR.
Qué obtenemos al final de esta fase

» Enla practica
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Modulo 3: Disefio detallado

Médulo 3.1. Disefio del sistema orientado a objetos
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Disefio detallado: objetos, clases y relaciones entre clases
Generalizacién y herencia

Polimorfismo

Interfases

Composicién

Delegacion

Patrones de disefio

Comportamiento dindmico

Herramientas de ayuda al disefio

Documentar un disefio

Redisefiar para un sistema eficiente

Redisefiar para unas dependencias manejables
Revisidn del disefio, CDR

Qué obtenemos al final de esta fase

En la practica
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Mddulo 3.2. Implementacion del sistema
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Lenguajes de programacion

Entornos de desarrollo

Pruebas y validacion

Verificacién

Volver a empezar: requerimientos, analisis, disefio, implementacion y pruebas
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Madulo 3.3. Glosario

Madulo 3.4. Documentos de Referencia
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