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DATOS DE IDENTIFICACION

Plantel: | VILLA DE ALLENDE

Carrera: | TECNICO EN INFORMATICA

Curso: | ANALISIS Y DISENO ORIENTADO A OBJETOS

Total de alumnos: | 20

Para obtener el titulo de: | TECNICO EN INFORMATICA

Elaboro:

L.I. EDGAR ZARZA SOLIS

Total de horas:

60
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19 DE JULIO DE 2010

Fecha de término: | 05 DE AGOSTO DE 2010




JUSTIFICACION DEL CURSO

Los procesos empresariales y administrativos actuales exigen el manejo de
grandes volumenes de datos, mismos que en ocasiones llegan a constituir
verdaderos problemas para su interpretacion por su cuantia y diversidad. Este
panorama abre un importante sitio de insercion laboral para personas
especialistas en el manejo y operacion de un sistema de informacion, pues con
el auxilio de equipo de computo, la légica de la programacion y sistemas de
bases de datos, se pueden elaborar aplicaciones informaticas para satisfacer
esas necesidades.

Es por ello, que las instituciones como la nuestra deben preparar a jévenes
competentes en el campo laboral y tener la capacidad para el Disefo e
implementacion de sistemas de informacidén. Asi es como asignamos a este
curso el titulo de ANALISIS Y DISENO ORIENTADO A OBJETOS, el cual tiene
como finalidad el disefio de los procesos del sistema de informacion mediante
los diagramas del lenguaje de modelado unificado (UML), para esto, es
necesario de la participaciéon de personas capaces y dispuestas a colaborar y
aportar conocimientos sobre esta ardua tarea. Los sistemas de informacion
como mecanismo que garantiza la fiabilidad y consistencia de la informacion
han logrado llamar la atencién de muchas personas y empresas no importando
el giro en el que se desempefian. Esto nos conduce a ser mejores
preocupandonos en la busqueda de tecnologias de la informacion que nos

lleven a ser competentes segun las exigencias de la sociedad.

Este curso esta dedicado a estudiantes del nivel medio superior que estén
dispuestos a titularse como Técnicos en la especialidad de Informética y

alcanzar un peldafio mas en su formacion profesional.



PROPOSITO DEL CURSO

El participante tiene la capacidad para Disefiar los procesos que intervienen en
el sistema de informacion mediante los diagramas del lenguaje de modelado
unificado (UML).

Tendra los conocimientos, alcanzara las competencias, habilidades, destrezas y
actitudes que se contemplan en el curso para ser competentes en el campo

laboral y de acuerdo a las exigencias que demandan la sociedad.



ESTRUCTURA DEL CURSO )
DE LA CARRERA DE TECNICO EN INFORMATICA

DURACION
MODULOS SUBMODULOS TOTAL
HORAS | |\ Soag
l. Generalidades del - Introduccion 10 30
modelo orientado a objetos. Il. Conceptos basicos del UML. 20
l.  Introduccion 20
Il. Diagramas del UML. [I. Representacion graflca de 30
los procesos del sistema de 10
informacion  mediante los
diagramas del UML.




PROGRAMA DEL CURSO

Modulo | Ge_neralldades del modelo orientado a Duracion | 30
m objetos.
Z | Submaédulo | | Introduccion Duracion | 10
o
w El participante tiene la capacidad para buscar en
pzd ) : o
w | Resultados de | fuentes informativas los conceptos basicos del modelo
O | aprendizaje orientado a objetos, asi como la importancia y el porqué
8 de su uso.
” 1. Recopila informacion sobre el modelo orientado a
&)

Competencias

objetos.
a desarrollar

2. Analiza la informacién de acuerdo a su importancia.

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

Competencia 1: Recopila informacion sobre el modelo orientado a objetos.

Habilidades y destrezas para: Manejo de fuentes informativas.

Conocimientos sobre: Conocimientos basicos sobre programacion, diagramas
de flujo.

Actitudes: Orden y Responsabilidad.

Recursos materiales de apoyo: Bibliograficos, computadoras, impresoras,
cafnon, etc.

Evaluacion de la competencia

Evidencia por desempefio 30%
Evidencias por producto 50%
Evidencias de conocimiento 10%
Evidencias de actitudes 10%

Competencia 2: Analiza la informacion de acuerdo a su importancia.

Habilidades y destrezas para: Analizar la informacién de acuerdo a su
importancia

Conocimientos sobre: Conocimientos basicos sobre programacion y bases de
datos.

Actitudes: Orden y Responsabilidad.

Recursos materiales de apoyo: Bibliograficos, computadoras, impresoras,
cafon, etc.

Evaluacion de la competencia

Evidencia por desempefio 30%
Evidencias por producto 50%
Evidencias de conocimiento 10%
Evidencias de actitudes 10%




ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

Modulo | _Generahdgdes de los sistemas de Duracién 30
informacion.
Submadulo Il | Conceptos basicos del UML. Duracioén 20

El participante tiene la capacidad de identificar en su
sistema de informacion sus clases, métodos, atributos y
objetos.

Resultados de
aprendizaje

1. Conoce los principales conceptos del UML.
2. ldentifica en su sistema de informacion sus
clases, métodos, atributos y objetos.

DATOS GENERALES

Competencias
a desarrollar

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

Competencia 1: Identifica los principales conceptos del lenguaje de
modelado unificado.

Habilidades y destrezas para: ldentificar los conceptos mas utilizados en UML.

Conocimientos sobre: Diagramas de flujo el modelo orientado a objetos.

Actitudes: Orden y Responsabilidad.

Recursos materiales de apoyo: Bibliograficos, computadoras, impresoras,
paginas de Internet, hojas blancas, etc.

Evaluacion de la competencia

Evidencia por desempeifio 30%
Evidencias por producto 50%
Evidencias de conocimiento 10%
Evidencias de actitudes 10%

Competencia 2: Identifica en su sistema de informacion sus clases, métodos,
atributos y objetos.

Habilidades y destrezas para: ldentifica las clases, métodos, atributos y objetos
que intervienen en su sistema de informacién.

Conocimientos sobre: diagramas de flujo, programacion y analisis y disefio de
sistemas.

Actitudes: Orden y Responsabilidad.

Recursos materiales de apoyo: Bibliograficos, computadoras, impresoras,
paginas de Internet, hojas blancas, etc.

Evaluacion de la competencia




ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

Evidencia por desempefio 30%
Evidencias por producto 50%
Evidencias de conocimiento 10%
Evidencias de actitudes 10%

Modulo Il | Diagramas del UML. Duracion | 30

Submaodulo | Introduccion. Duracioén 20

Resultados de | El participante tiene la capacidad para identificar los
aprendizaje diagramas del UML, asi como su manejo.

DATOS GENERALES

_ 1. Identifica los diagramas UML y su manejo.
Competencias | 2. Ejercita los diagramas UML mediante problemas
a desarrollar reales.

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

Competencia 1: ldentifica los Diagramas UML y su manejo.

Habilidades y destrezas para: Identificar los diagramas UML y su manejo para
utilizarlos en su sistema de informacion.

Conocimientos sobre: Diagramas de flujo, modelo orientado a objetos y analisis
y disefio de sistemas.

Actitudes: Orden, Responsabilidad, seguridad, higiene y respeto al ambiente

Recursos materiales de apoyo: Bibliograficos, computadoras, impresoras,
paginas de Internet, hojas blancas, etc.

Evaluacion de la competencia

Evidencia por desempeiio 30%
Evidencias por producto 50%
Evidencias de conocimiento 10%
Evidencias de actitudes 10%

Competencia 2: Ejercita los diagramas UML mediante problemas reales.

Habilidades y destrezas para: Ejercita los diagramas UML mediante problemas
de la vida diaria.

Conocimientos sobre: Diagramas UML, diagramas de flujo y modelo orientado
a objetos.

Actitudes: Orden, responsabilidad, seguridad, higiene y respeto al ambiente.




ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

Recursos materiales de apoyo: Bibliograficos, computadoras, impresoras,

paginas de Internet, hojas blancas, etc.

Evaluacion de la competencia

Evidencia por desempefio 30%
Evidencias por producto 50%
Evidencias de conocimiento 10%
Evidencias de actitudes 10%
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Modulo Il | Diagramas del UML. Duracién | 30

Representacion grafica de los
Submadulo Il | procesos del sistema de informacion | Duracion 10
mediante los diagramas del UML.

El participante tiene la capacidad para representar los
procesos de su sistema de informacion mediante los
diagramas UML.

Resultados de
aprendizaje

1. Representa graficamente los procesos de los
sistemas de informacion mediante los diagramas
del UML.

2. Representar mediante los diagramas UML los
procesos de su sistema de informacion.

DATOS GENERALES

Competencias
a desarrollar

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

Competencia 1: Representa graficamente los procesos de los sistemas de
informacion mediante los diagramas del UML.

Habilidades y destrezas para: Representar los procesos de los sistemas de
informacion por medio de los diagramas UML.

Conocimientos sobre: Diagramas UML, modelo orientado a objetos y analisis y
disefio de sistemas.

Actitudes: Orden, responsabilidad, respeto al ambiente.

Recursos materiales de apoyo: Bibliograficos, computadoras, impresoras,
paginas de Internet, hojas blancas, etc.

Evaluacion de la competencia

Evidencia por desempeifio 30%
Evidencias por producto 50%
Evidencias de conocimiento 10%
Evidencias de actitudes 10%

Competencia 2: Representa mediante los diagramas UML los procesos de su
sistema de informacion.

Habilidades y destrezas para: Representar graficamente los procesos de su
sistema de informacion.

Conocimientos sobre: Diagramas UML, modelo orientado a objetos y analisis y
disefio de sistemas.

Actitudes: Orden, Responsabilidad y respeto al ambiente.

Recursos materiales de apoyo: Computadora, impresora, bibliografia, Internet,
etc.

Evaluacion de la competencia

11




ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

Evidencia por desempefio 30%
Evidencias por producto 50%
Evidencias de conocimiento 10%
Evidencias de actitudes 10%
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FUENTES DE INFORMACION

e Larman99 UML y Patrones. C. Larman. Prentice Hall, 1999.
[OMGO02]

e Javier Ceballos Francisco; “Enciclopedia de mi visual basic 6”,
Alfaomega, septiembre del 2001

e “Diccionario de la lengua espafnola”; Espasa-Calpe S.A,
Madrid 2005.
e Cohen, Daniel; “Sistemas para la toma de decisiones”; Mc

Graw Hill, 1991

www.uml.org[07-Enero2007]

www.clikear.com/manuales/uml/bibliografia.asp[11-Enero-2007]

www.ilustrados.com [Aplicaciones con visual Basic, 05-Enero-2007]

www.wikipedia.com [Microsoft office Access 2003, 07-Enero-2007]

www.tutoriales.com [Visual Basic, 12-Enero-2007]

www.glosarios.com [términos informaticos, 15-Enero-2007]

http://lenquajes-de-prograamacion.com/programacion-en-visual-
basic.shtml/ 11-Enero-2007

www.fundibeqg.org/metodologias/herramientas/diagrama de relacion

es.pdf/ 14-Enero-2007
http://wikipedia.com/microsoftaccess2003/ 14—Enero-2007
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