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Dominar algunas técnicas Orientadas a Objeto para el Andlisis y Disefio de aplicaciones.

2.-Programa:

1. INTRODUCCION. MODELADO Y PROCESOS DE DESARROLLO DE SOFTWARE
2. EL LENGUAJE DE MODELADO UNIFICADO (UML)
2.1. Clases, Objetos, Subsistemas
2.2. Diagramas de Estado
2.3. Diagramas de Actividad
2.4. Diagramas de Interaccion
2.5. Casos de Uso
2.6. Representacién de la Arquitectura
3. PROCESO DE DESARROLLO DE SOFTW ARE
4. CAPTURA DE REQUISITOS Y ANALISIS
5. DISENO. PATRONES DE DISENO.
5.1. Caso de Estudio
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