
 
 

 
 

PROGRAMA ANALÍTICO DE ASIGNATURA 
 
DEPARTAMENTO: Ingeniería en Sistemas de Información 
 
CARRERA: Ingeniería en Sistemas de Información 
 
NOMBRE DE LA ACTIVIDAD CURRICULAR: Diseño de Sistemas de Información 
 
Año Académico: Plan 23 
Área: Sistemas de Información 
Bloque: Tecnologías Aplicadas 
Nivel: 3º 
Tipo: Obligatoria 
Modalidad: Anual 
 
Cargas horarias totales: 
 

Horas reloj Horas cátedra Horas cátedra semanales 

144 192  6  

 
OBJETIVOS 
● Distinguir las metodologías, modelos, técnicas y lenguajes del proceso de diseño. 

● Elaborar modelos de diseño de sistemas de información, aplicando diseño de arquitectura. 

● Aplicar patrones de diseño de sistemas orientados a un diseño de calidad. 

● Emplear conceptos de experiencia de usuario en el diseño del sistema de información. 

● Aplicar herramientas de verificación y validación en el diseño, respetando criterios de 

calidad y seguridad. 

 
CONTENIDOS 
 
Contenidos mínimos  
 

● Diseño de Arquitecturas 

● Patrones de Diseño de Sistemas 

● Verificación y Validación del Diseño 

● Diseño de Experiencia de Usuario 

● Diseño de Procesos 

● Estrategias de Prototipado y de Diseño de Componentes 

● Integración de Sistemas 

● Calidad y Seguridad en el Diseño de Sistemas de Información 

 
Contenidos analíticos 



 
 

 
 

 
Unidad 1: Diseño y Sistemas 

Introducción al Diseño. Qué es el Diseño. Diseño como Actividad y como Resultado. 

Diferenciación entre Diseño de Sistemas de Información y Diseño de Software. 

Influencias del Proceso de Diseño: Requerimientos Funcionales, No Funcionales, Reglas de 

Negocio, Ambiente de Desarrollo y Uso del Sistema, Recursos Humanos y las Herramientas 

Tecnológicas Disponibles. Atributos de Calidad y Cualidades del Diseño. Concepto de Proceso. 

Introducción a las metodologías de Desarrollo. Impacto de la metodología en el Diseño.  

Logros pedagógicos: conocer el concepto de Diseño y comprender las diferencias y similitudes 

entre el diseño de sistemas y diseño de software. Comprender cómo los requerimientos influyen 

en el proceso de Diseño. Conocer los atributos de calidad de una solución, comprendiendo su 

importancia y observando cuál  es su impacto en el diseño.  

  

Unidad 2: Herramientas de Concepción y Comunicación del Diseño 

Herramientas para apoyar al proceso de análisis, diseño y desarrollo. UML y BPMN como 

herramienta. 

Diagramas y su ubicación en el proceso de diseño: 

Estáticos orientados al Diseño (diagrama de clases, diagrama de objetos, diagrama de 

componentes, diagrama de despliegue) 

Dinámicos orientados al Diseño (diagrama de secuencia, diagrama de colaboración) 

Diagrama Entidad-Relación. Modelo 4+1.  

Herramientas no basadas en Diagramas. 

Logros pedagógicos: Conocer y aplicar diferentes herramientas disponibles para el proceso de 

diseño. Comprender la complementariedad de las herramientas para comunicar la solución. 

 

Unidad 3: Diseño con Objetos 

Conceptos Básicos del Paradigma de Objetos. Concepto de objeto, instancia, mensaje, clase, 

herencia, jerarquía, composición, interfaz, desde la visión de Diseño y Vinculado al diseño 

estructural. Diseño Dirigido por el Dominio. Modelado de Negocio y Procesos. Principios que 

guían el diseño: principios SOLID y “Design Smells” . Patrones de Diseño. Concepto de Patrón. 

Ventajas y Desventajas de su uso. Patrones creacionales. Patrones estructurales. Patrones de 

comportamiento. Refactorización mediante Patrones.  

Logros pedagógicos: Modelar y construir soluciones aplicando el paradigma de objetos. Aplicar 

Patrones de Diseño. Justificar las decisiones de Diseño. 

  

Unidad 4: Diseño de Interfaz de Usuario 

Concepto UX y CX. Diseño de servicios y productos digitales. Relaciones entre UX/UI. Diseño de 

interacción, prototipado, diseño visual. Aspectos generales de Accesibilidad  

Web. Normas, leyes y herramientas de validación. Patrones de diseño y buenas prácticas. 

Heurísticas: Jakob Nielsen, Tognazzini y Don Norman.Patrones de interacción. Conceptos de 

Diseño para Interfaces Web y Móvil.  



 
 

 
 

Logros pedagógicos: Comprender las diferencias entre UX, CX y UI. Conocer los Patrones de 

Diseño de Interfaz. Aplicar Heurísticas para el Diseño de Interfaces de Usuario. 

   

Unidad 5: Diseño de Datos y Estrategias de Persistencia 

Normalización y Desnormalización como decisión del diseño de datos. 

Modelo de Datos. Definición y Concepto de Persistir. 

Arquitectura de Persistencia. Archivos: XML. CSV. Serialización. Prevalencia. Base de Datos: 

Tipos. Relacional, Orientada a Objetos, Multidimensionales, NoSQL: Clave Valor, Orientada a 

Columnas, Orientada a Documentos. Técnicas de Mapeo Objeto-Relacional/ Mapeo Objeto-

Documental. 

Logros pedagógicos: Comprender las diferentes estrategias de persistencia. Modelar y construir 

soluciones aplicando el modelo relacional. Aplicar técnicas de mapeo objeto-relacional y objeto-

documental. Aplicar técnicas de Normalización y Desnormalización. Justificar las decisiones de 

Diseño.  

   

Unidad 6: Diseño de Arquitectura 

Definición y Concepto de Arquitectura. Concepto y Vistas de la Arquitectura. Influencias, 

requerimientos y restricciones del diseño arquitectónico 

Patrones y Estilos Arquitectónicos. Componentes de una Arquitectura. Metodologías de Diseño 

y Evaluación de Arquitecturas. QAW. ATAM.  

Logros pedagógicos: Conocer y Comprender el concepto de Arquitectura. Analizar y Diseñar 

soluciones arquitectónicas. Aplicar técnicas y metodologías en el proceso de diseño. 

 

Unidad 7: Integración de Sistemas 

Concepto de Integración. Necesidades. Sincrónica y Asincrónica. Modelos de Integración: por 

base de Datos, por cola de mensajes, RPC, por bus. Representación de los datos: protocolos 

binarios y de texto. Interoperabilidad.  

Logros pedagógicos: Conocer y Comprender el concepto de Integración. Analizar y Diseñar e 

Implementar soluciones de Integración.  

 

Unidad 8: Validación del Diseño 

Objetivo de la construcción de casos de prueba. Tipos de Pruebas. Concepto de Escenario. 

Diseño de pruebas unitarias y de integración. Diseño de Pruebas sobre Requerimientos No 

Funcionales: Performance, Carga, Stress. Motivación de Pruebas de Regresión y Automatización 

de Tests. Validación vs. Verificación. 

Logros pedagógicos: Conocer y Comprender el concepto de validación. Diseñar e Implementar 

pruebas que permitan validar los requerimientos. Diseñar e Implementar pruebas que permitan 

validar el diseño del sistema. 

 

Unidad 9: Diseño y Seguridad 

Concepto de Seguridad de la Información. Tríada de la Seguridad: Confidencialidad, Integridad, 

Disponibilidad. Conceptos de Diseño y Desarrollo Seguro. Autenticación. Autorización. 



 
 

 
 

Mecanismos de Seguridad para Sistemas de Información. Componentes vinculados a la 

Seguridad de la Información. 

Logros pedagógicos: Conocer el concepto de Seguridad de la Información. Aplicar estrategias de 

Diseño y Desarrollo seguro en las soluciones.  
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