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DIAGRAMA DE ESTADO 
 

UNIDAD 3 ANÁLISIS Y DISEÑO EN EL DESARROLLO 

DE SOFTWARE 

3.6 DIAGRAMA DE ESTADO  
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DIAGRAMA DE ESTADO 

OBJETIVOS 

 El equipo elabore su propio diagrama de estado de su proyecto correspondiente.  
 De acuerdo al proyecto elegido en la actividad 1.0. 

 

PARÁMETROS DE EVALUACIÓN 

Parámetro Elementos que evaluar Valor en porcentaje 

Saber  Identificar los estados de los 
procesos del sistema. 

30% 

Saber hacer Elaborar el diagrama de caso de uso. 60% 

Ser Hacer publicaciones en el blog. 
Minutas de reuniones de equipo 

10% 
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DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD 

ACTIVIDAD DEL SABER (INDIVIDUAL). 

 Presentación de 3.6 Diagrama de Estado 

 La actividad se realizará en un documento de Power Point con el nombre de 

Act1.1_DiagramaEstado_ApellidoParternoNombre. Ppt 

Ejemplo: 

Act1.1_DiagramaEstado_DeJesus_Ana. Ppt 

 Formato libre sin logo de la utsjr. 

 Esta actividad se subirá a su carpeta de evidencias en el Saber. 

 Debes hacer una presentación de los elementos del diagrama de estado de uso explicando 

para que sirve cada uno de los elementos. 

 Esta actividad es individual 

ACTIVIDAD DEL SABER HACER (EQUIPO). 

 Documento en Digital  

 Act3.6_DIAGRAMAESTADO__NombreCortoProyecto.doc  

Ejemplo 

 Act3.6_DIAGRAMAESTADO__AppSistemaRutas.doc  

Software a utilizar para los diagramas  

 Argo UML (Instalable) 

 Descargarlo en: https://argouml.uptodown.com/windows 

 Deberán Guardar en formato (PNG) y se subirán en la carpeta de evidencia del saber 

hacer. 

Diagramas UML 

 Diagrama de Estado   

 Después de haber dado lectura de la investigación del tema que corresponde a esta 

actividad. 

 El equipo debe de hacer el diagrama antes mencionado de acuerdo a su proyectó que 

eligió. 

 Actividad en equipo 

https://argouml.uptodown.com/windows
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ACTIVIDAD DEL SER (INDIVIDUAL). 

 Cometario en el blog del tema  

 Realizar tres publicaciones sobre el diagrama de casos de uso con el mínimo de palabras 

de 150 y el máximo de 200 

 Actividad individual 
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CONTENIDO ADICIONAL 

Ejemplo: 

https://drive.google.com/open?id=0B6W8EdsvIU6SRm16c3lmQnRYaU0 

  

 

 

 

 

 

 

 

  

https://drive.google.com/open?id=0B6W8EdsvIU6SRm16c3lmQnRYaU0
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Bibliografía 
No hay ninguna fuente en el documento actual. 

 


