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Código: Título:
NVTIC008              PROGRAMACIÓN DE SOFTWARE

Descripción de la Norma Técnica de Competencia Labo-
ral del Estado de Veracruz:

Servir como referente para el desarrollo de la función labo-
ral, la evaluación y certificación de las personas que se dedi-
can a programar software, lo cual implica la implementación
de algoritmos, de clases y objetos y de los principales diagramas
de UML, así como el uso de tecnologías cliente-servidor, la
aplicación de técnicas de verificación de programas y el uso de
una herramienta para la construcción de interfaz gráfica de
usuario.

También puede ser referente para el desarrollo de progra-
mas de capacitación y de formación basados en NTCLV.

Comité de Normalización de Competencia Laboral del
Estado de Veracruz que la elaboró:

Tecnología de la información y comunicaciones.

Fecha de autorización por parte del H. Comité Técnico
de ORACVER:

16-diciembre-2008

Nivel de Competencia:
Tres
Competencia en un conjunto de actividades profesionales

que requieren el dominio de diversas técnicas para ser ejecuta-
do de forma autónoma, con responsabilidad de coordinación y
supervisión de trabajo técnico y especializado. Exige la com-
prensión de los fundamentos técnicos y científicos de las acti-
vidades y la evaluación de los factores del proceso y de sus
repercusiones económicas

Ocupaciones:      1. Analista de Sistemas Informáticos
                               2. Programador de Computadora
                               3. Técnico en Informática

Clasificación según el Sistema de Clasificación Indus-
trial de América del Norte (SCIAN):

Sector 54: Servicios profesionales, científicos y técnicos
Subsector   541: Servicios profesionales, científicos y téc-

nicos
Rama 5415: Servicios de consultoría en computación
Subrama 54151: Servicios de consultoría en computación

Perfil de la NTCLV

Clase 541510: Servicios de consultoría en computación
Código: Nombre de la Unidad de Competencia 1 de
 NVTIC008 1: Programar Software

Código: Elemento de Competencia 1 de 5: Imple-
       EV0053 mentar algoritmos

La persona es competente cuando obtiene los siguientes
Criterios de Evaluación:

PRODUCTOS
P1.Un programa que realice operaciones, comprendiendo:
* Declaraciones de variables de tipo de dato entero, flotan-

te, cadena o carácter,
* Declaraciones de constantes de tipo de dato entero, flo-

tante, cadena o carácter,
* Inicialización de variables,

* Ingreso de datos a través de instrucciones de entrada,
* Despliegue de datos en pantalla  a través de instrucciones

de salida,
* Conversiones de tipo de datos entre variables,
* Operaciones de asignación utilizando =, +=, -=,*=, /=,++

ó  - - ,
* Operaciones aritméticas usando +, -,  *, / ó módulo,
* Comparaciones aplicando <, >, <=, >=, == ó  !=,
* Operaciones  lógicas usando AND (&&), OR ( || ) ó  NOT

(!),
* Operaciones aritméticos, relacionales y / o lógicas con o

sin paréntesis combinadas en una sola expresión,
* Operaciones con cadenas, y
* Aplicación de funciones matemáticas.

P2. Un programa con sentencias de selección, compren-
diendo:
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* Uso de if simples,
* Uso de if anidados,
* Uso de if-else simples,
* Uso de if-else anidados,
* Uso de la instrucción switch,
* Un problema resuelto con diferentes sentencias de selec-

ción: if-else y switch, y
* Un problema resuelto con la combinación de las diferen-

tes sentencias de selección (if, if-else y switch) dado un escena-
rio.

P3. Un programa con sentencias de iteración, comprendien-
do:

* Uso de ciclos for simples,
* Uso de ciclos for anidados,
* Uso de ciclos while simples,
* Uso de ciclos while anidados,
* Uso de ciclos do-while simples,
* Uso de ciclos do-while anidados,
* Un problema resuelto con diferentes sentencias de itera-

ción, y
* Un problema resuelto con la combinación de las diferen-

tes sentencias de selección e iteración  dado un escenario.

P4. Un programa con arreglos, comprendiendo:
* Declaración de diferentes tipos de arreglos,
* Declaración de diferentes tipos de matrices,
* Consulta de los valores de un arreglo o matriz,
* Asignación de los valores a un arreglo o matriz, y
* Recorrido de un arreglo o matriz  con ayuda de sentencias

de iteración.

CONOCIMIENTOS
C1. Conceptos de:
* Algoritmo,
* Arreglo,
* Cola,
* Constante,
* Matriz,
* Pila,
* Tipos de datos, y
* Variable.

C2. Escenarios en donde se utilizaría una:
* Pila, y
* Cola.

C3. Precedencia en expresiones de los operadores:
* Relacionales,
* Aritméticos,
* Lógicos,
* Asignación, y
* Combinados.

C4.  Realiza una prueba de escritorio a un código de sen-
tencias de selección

C5.  Realiza una prueba de escritorio a un código de sen-
tencias de iteración

Glosario
1. Prueba de escritorio:Herramienta útil para entender qué

hace un determinado algoritmo o código, o para verificar que
un algoritmo o código cumple con la especificación sin nece-
sidad de ejecutarlo

Código: Elemento de Competencia 2 de 5 Imple-
      EV0054 mentar clases y objetos

La persona es competente cuando demuestra los siguientes
Criterios de Evaluación:

PRODUCTOS
P1. Un programa que utiliza métodos, comprendiendo:
* Declaración de atributos con modificadores de acceso

(public, private),
* Creación de métodos sin parámetros y sin valores de re-

torno,
* Creación de métodos sin parámetros y con valores de

retorno,
* Creación de métodos con parámetros y sin valores de

retorno,
* Creación de métodos con parámetros y valores de retor-

no, y
* Uso de los modificadores de acceso (public, private)  en

los métodos.

P2. Un programa que utiliza una clase, comprendiendo:
* Declaración de atributos de clase,
* Declaración de métodos de clase,
* Creación de constructor con parámetros,
* Creación de constructor sin parámetros,
* Comentarios en el cuerpo del código, y
* Uso de la referencia this.

CONOCIMIENTOS
C1. Conceptos de:
* Abstracción,
* Agregación,
* Archivo,
* Asociación,
* Atributo,
* Base de datos,
* Casting,
* Clase,
* Cliente,
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* Composición,
* Constructor,
* Encapsulación,
* Excepción,
* Herencia,
* Instanciación,
* Interfaz,
* Método,
* Modificadores de acceso (public, private) para atributos,
* Modificadores de acceso (public, private)  para métodos,
* Objeto,
* Parámetro,
* Polimorfismo,
* Referencia,
* REST,
* Servidor,
* Servicio Web,
* SOAP,
* Subclase,
* UDDI,
* URI,
* Valor de retorno,
* WSDL, y
* XML.

C2.  Alcance de las variables locales  de un método y atri-
butos del objeto referenciado

C3.  Diferencia entre atributos y métodos de clase; y atribu-
tos y métodos de instancia.

C4.  Uso de comentarios

C5. Partes necesarias para realizar la conexión entre un pro-
grama y una base de datos de un servidor, cuando se utiliza un
conector

Código:          Elemento de Competencia 3 de 5: Trabajar
      EV0055 con los principales diagramas UML

La persona es competente cuando demuestra los siguientes
Criterios de Evaluación:

PRODUCTOS
P1. El resultado de la identificación de los elementos de un

caso de uso, comprendiendo la identificación de:
* Precondiciones y poscondiciones,
* Actores, y
* Flujo de acciones.

P2. El resultado de la implementación de los diagramas de
clases, comprendiendo la implementación de:

* Atributos,
* Firmas de los métodos,

* Clases,
* Interfaces,
* Modificadores de acceso (public, private),
* Herencia,
* Asociaciones entre clases,
* Agregaciones entre clases, y
* Composiciones entre clases.

P3. El resultado de la identificación de los elementos de un
diagrama de secuencia, comprendiendo la identificación de:

* Actores,
* Objetos, y
* Secuencia de mensajes.

CONOCIMIENTOS
C1. Conceptos de:
* Actor
* Caso de uso
* Diagrama de clases
* Diagrama de secuencia

C2. Para qué se utilizan los casos de usos

C3. Para qué se utilizan los diagramas de clases

C4. Para qué se utilizan los diagramas de secuencia

Glosario
1. Firma del método: Constituida por modificadores, el tipo

de valor de retorno, el nombre del método y los tipos y nom-
bres de los parámetros

Código: Elemento de Competencia 4 de 5: Realizar
      EV0056 una interfaz gráfica de usuario con ayuda de

una herramienta

La persona es competente cuando demuestra los siguientes
Criterios de Evaluación:

PRODUCTOS
P1. Los resultados del diseño de una ventana, incluyen:
* Colocación de etiquetas
* Colocación de cajas de texto
* Colocación de botones
* Colocación de combos
* Colocación de cajas de selección
* Edición del nombre de los componentes
* Desplazamiento de los componentes a otra posición
* Edición de los textos de etiquetas, botones  y  cajas de

selección
* Edición de la lista del combo
* Cambio de color del fondo o  texto de los componentes
* Modificación del formato del texto de los componentes
* Cambio de tamaño de los componentes
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P2. Los resultados del proceso de información a través de
los componentes de una ventana, comprenden:

* Las entradas del programa con interfaz gráfica son obte-
nidas a través de cajas de texto

* Las entradas del programa con interfaz gráfica son obte-
nidas a través de combos

* Las entradas del programa con interfaz gráfica son obte-
nidas a través de cajas de selección

* La acción del botón es implementada
* Las salidas son mostradas en cajas de texto o etiquetas

CONOCIMIENTOS
C1. Conceptos de:

a) Componente
b) Contenedor
c) Evento
d) Ventana

Glosario
1. Formato: Constituido por el tipo, el estilo,  el tamaño de

la fuente y alineación del texto.

Código:            Elemento de Competencia 5 de 5: Aplicar
       EV0057  técnicas de verificación de programas

La persona es competente cuando demuestra los siguientes
Criterios de Evaluación:

DESEMPEÑOS
D1. Inspecciona el código del programa
* utilizando una herramienta (Debugger)

PRODUCTOS
P1.  Los resultados de la solución de errores sintácticos,

incluyen:
* Los códigos de los métodos no presentan errores

sintácticos
* Las clases cuentan con las bibliotecas necesarias
* Los atributos no presentan errores sintácticos en su decla-

ración

P2. Las pruebas de caja negra planteadas
* dado un escenario

P3. Las pruebas de caja blanca planteadas
* dado un escenario

CONOCIMIENTOS
C1. Conceptos de:
* Debugger
* Error semántico
* Error sintáctico
* Prueba de caja blanca

* Prueba de caja negra
C2. Usos de:
* Prueba de caja blanca
* Prueba de caja negra

Código:                                          Título:
 NVTIC009                    DEFINICIÓN DE REQUERIMIENTOS,

           ANÁLISIS Y DISEÑO DE SOFTWARE
                 .
Descripción de la Norma Técnica de Competencia Labo-

ral del Estado de Veracruz:
Servir como referente para el desarrollo de la función labo-

ral, la evaluación y certificación de las personas que se dedi-
can a definir  requerimientos, análisis y diseño de software
orientado a objetos. Para ello se hace referencia a una serie de
metodologías, métodos y herramientas, tanto computacionales
como no computacionales, que permitan el desarrollo correcto
de las fases de definición de requerimientos, análisis y diseño
de todo sistema que se pretenda desarrollar bajo el paradigma
orientado a objetos.

También puede ser referente para el desarrollo de progra-
mas de capacitación y de formación basados en NTCLV.

Comité de Normalización de Competencia Laboral del
Estado de Veracruz que la elaboró:

Tecnología de la información y comunicaciones

Fecha de autorización por parte del H. Comité Técnico
de ORACVER:

16-diciembre-2008

Nivel de Competencia:
Tres
Competencia en un conjunto de actividades profesionales

que requieren el dominio de diversas técnicas para ser ejecuta-
do de forma autónoma, con responsabilidad de coordinación y
supervisión de trabajo técnico y especializado. Exige la com-
prensión de los fundamentos técnicos y científicos de las acti-
vidades y la evaluación de los factores del proceso y de sus
repercusiones económicas

Ocupaciones:
1. Analista de Sistemas Informáticos
2. Programador de Computadora
3. Técnico en Informática

Clasificación según el Sistema de Clasificación Indus-
trial de América del Norte (SCIAN):

Sector  54: Servicios profesionales, científicos y técnicos
Subsector 541: Servicios profesionales, científicos y técni-

cos
Rama  5415: Servicios de consultoría en computación
Subrama  54151: Servicios de consultoría en computación
Clase 541510: Servicios de consultoría en computación
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