PROGRAMA ANALITICO DE ASIGNATURA

DEPARTAMENTO: Ingenieria en Sistemas de Informacién

CARRERA: Ingenieria en Sistemas de Informacidn

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD CURRICULAR: Disefio de Sistemas de Informacion

Ao Académico: Plan 23
Area: Sistemas de Informacién
Bloque: Tecnologias Aplicadas
Nivel: 32

Tipo: Obligatoria

Modalidad: Anual

Cargas horarias totales:

Horas reloj

Horas cdtedra

Horas catedra semanales

144

192

6

OBIJETIVOS

e Distinguir las metodologias, modelos, técnicas y lenguajes del proceso de disefio.

calidad y seguridad.

CONTENIDOS

Contenidos minimos

Disefio de Arquitecturas

Disefio de Procesos

Integracién de Sistemas

Contenidos analiticos

Patrones de Disefo de Sistemas

Verificacién y Validacion del Disefio
Disefio de Experiencia de Usuario

Estrategias de Prototipado y de Disefio de Componentes

Elaborar modelos de disefio de sistemas de informacién, aplicando disefio de arquitectura.
Aplicar patrones de disefio de sistemas orientados a un disefio de calidad.

Emplear conceptos de experiencia de usuario en el disefio del sistema de informacidn.
Aplicar herramientas de verificacidon y validacidon en el disefio, respetando criterios de

Calidad y Seguridad en el Disefio de Sistemas de Informacién




Unidad 1: Disefio y Sistemas

Introduccidn al Disefio. Qué es el Disefio. Disefio como Actividad y como Resultado.
Diferenciacion entre Disefio de Sistemas de Informacién y Disefio de Software.

Influencias del Proceso de Disefio: Requerimientos Funcionales, No Funcionales, Reglas de
Negocio, Ambiente de Desarrollo y Uso del Sistema, Recursos Humanos y las Herramientas
Tecnoldgicas Disponibles. Atributos de Calidad y Cualidades del Disefio. Concepto de Proceso.
Introduccidn a las metodologias de Desarrollo. Impacto de la metodologia en el Disefio.

Logros pedagégicos: conocer el concepto de Disefio y comprender las diferencias y similitudes
entre el disefio de sistemas y disefio de software. Comprender cémo los requerimientos influyen
en el proceso de Disefio. Conocer los atributos de calidad de una solucién, comprendiendo su
importancia y observando cudl es su impacto en el disefio.

Unidad 2: Herramientas de Concepciéon y Comunicacion del Diseiio

Herramientas para apoyar al proceso de analisis, disefio y desarrollo. UMLy BPMN como
herramienta.

Diagramas y su ubicacién en el proceso de disefio:

Estaticos orientados al Disefio (diagrama de clases, diagrama de objetos, diagrama de
componentes, diagrama de despliegue)

Dindmicos orientados al Disefio (diagrama de secuencia, diagrama de colaboracién)
Diagrama Entidad-Relacién. Modelo 4+1.

Herramientas no basadas en Diagramas.

Logros pedagogicos: Conocer y aplicar diferentes herramientas disponibles para el proceso de
disefio. Comprender la complementariedad de las herramientas para comunicar la solucion.

Unidad 3: Disefo con Objetos

Conceptos Basicos del Paradigma de Objetos. Concepto de objeto, instancia, mensaje, clase,
herencia, jerarquia, composicion, interfaz, desde la vision de Disefio y Vinculado al disefio
estructural. Disefio Dirigido por el Dominio. Modelado de Negocio y Procesos. Principios que
guian el disefio: principios SOLID y “Design Smells” . Patrones de Disefio. Concepto de Patrdn.
Ventajas y Desventajas de su uso. Patrones creacionales. Patrones estructurales. Patrones de
comportamiento. Refactorizacién mediante Patrones.

Logros pedagégicos: Modelar y construir soluciones aplicando el paradigma de objetos. Aplicar
Patrones de Disefio. Justificar las decisiones de Disefio.

Unidad 4: Diseiio de Interfaz de Usuario

Concepto UX y CX. Disefio de servicios y productos digitales. Relaciones entre UX/UI. Disefio de
interaccidn, prototipado, disefo visual. Aspectos generales de Accesibilidad

Web. Normas, leyes y herramientas de validacién. Patrones de disefio y buenas practicas.
Heuristicas: Jakob Nielsen, Tognazzini y Don Norman.Patrones de interacciéon. Conceptos de
Disefo para Interfaces Web y Mévil.



Logros pedagoégicos: Comprender las diferencias entre UX, CX y Ul. Conocer los Patrones de
Disefio de Interfaz. Aplicar Heuristicas para el Disefio de Interfaces de Usuario.

Unidad 5: Diseiio de Datos y Estrategias de Persistencia

Normalizacion y Desnormalizacién como decision del disefio de datos.

Modelo de Datos. Definicidon y Concepto de Persistir.

Arquitectura de Persistencia. Archivos: XML. CSV. Serializacion. 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 pedagdgicos: 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 Normalizacién y Desnormalizacion. Justificar las decisiones de
Disefio.

Unidad 6: Diseiio de Arquitectura

Definicion y Concepto de Arquitectura. Concepto y Vistas de la Arquitectura. Influencias,
requerimientos y restricciones del disefio arquitectdnico

Patrones y Estilos Arquitectonicos. Componentes de una Arquitectura. Metodologias de Disefo
y Evaluacion de Arquitecturas. QAW. ATAM.

Logros pedagdgicos: Conocer y Comprender el concepto de Arquitectura. Analizar y Disefar
soluciones arquitecténicas. Aplicar técnicas y metodologias en el proceso de disefio.

Unidad 7: Integracion de Sistemas

Concepto de Integracion. Necesidades. Sincrénica y Asincrénica. Modelos de Integracion: por
base de Datos, por cola de mensajes, RPC, por bus. Representacion de los datos: protocolos
binarios y de texto. Interoperabilidad.

Logros pedagdgicos: Conocer y Comprender el concepto de Integracién. Analizar y Disefiar e
Implementar soluciones de Integracidn.

Unidad 8: Validacién del Disefio

Objetivo de la construccion de casos de prueba. Tipos de Pruebas. Concepto de Escenario.
Disefio de pruebas unitarias y de integracion. Disefio de Pruebas sobre Requerimientos No
Funcionales: Performance, Carga, Stress. Motivacién de Pruebas de Regresién y Automatizacion
de Tests. Validacién vs. Verificacion.

Logros pedagdgicos: Conocer y Comprender el concepto de validacidn. Disefiar e Implementar
pruebas que permitan validar los requerimientos. Disefiar e Implementar pruebas que permitan
validar el disefio del sistema.

Unidad 9: Disefio y Seguridad
Concepto de Seguridad de la Informacién. Triada de la Seguridad: Confidencialidad, Integridad,
Disponibilidad. Conceptos de Disefio y Desarrollo Seguro. Autenticacién. Autorizacidn.



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

Seguridad de la Informacién.

Logros pedagoégicos: Conocer el concepto de Seguridad de la Informacion. Aplicar estrategias de

Disefio y Desarrollo seguro en las soluciones.
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