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JUSTIFICACION

El software que requieren las empresas deben ser robustos y de facil mantenimiento para ellos,
los proyectos de sistemas de informacion se desarrollan en las etapas de andlisis, disefio,
desarrollo e implementacién utilizando metodologias de trabajo modernas. Siguiendo este
proceso de desarrollo de los sistemas, corresponde a esta asignatura, el trabajo de la etapa de
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disefio del sistema, basado en la etapa de andlisis. El analista-disefiador debe retomar la
informacion del analisis de sistemas y canalizarla a un disefio de tipo légico, relacionando de
una forma coherente, las caracteristicas de las entradas, las salidas, los controles, los datos, los
procesos y procedimientos.

OBJETIVO GENERAL

Aunqgue la asignatura trata del disefio del sistema, se parte con un recorrido por las actividades
del andlisis del sistema, terminando con un diagnéstico de los problemas y necesidades
detectados en esta etapa. En la etapa de disefio se debe plantear la solucién. Para tal fin, se
debe preparar al profesional en sistemas, competente en el uso de las herramientas de disefio
para la realizacién de soluciones creativas que les permita a los usuarios, apoyar la toma de
decisiones. El curso brinda al estudiante las herramientas, técnicas y métodos para la
comprension y disefio de sistemas complejos de software. Al final del curso el estudiante debe
estar en capacidad de comprender los distintos estilos, patrones y vistas de una arquitectura de
software y elegir entre ellas para modelar adecuadamente un sistema dado.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

El estudiante debera ser capaz de abstraer la arquitectura de un sistema en su nivel de
tecnologia, informacién y aplicacion como una forma de alinear la arquitectura de tecnologia de
informacion y la del sistema de informacion.

Adicionalmente, debera poder modelar formalmente los aspectos de integracion del sistema con
otros sistemas, protocolos, aplicaciones y plataformas.

Finalmente, el estudiante podra llevar a cabo todo lo anterior haciendo uso de los ultimos
estandares y metodologias disponibles (UML, XML, IEEE 1471, TOGAF y otros). Apropiar de
manera rapida casos de estudio de las principales arquitecturas multicapa existentes, en este
caso J2EE y .NET.

PRINCIPIOS DE FORMACION Y METAS DE APRENDIZAJE EN TERMINOS DE
COMPETENCIAS

A. COMPETENCIA DE APRENDIZAJE Y DOMINIOS GENERALES:

B. COMPETENCIAS ESPECIFICAS

- COMPETENCIA INTERPRETATIVA: El estudiante de andlisis y disefio esta en capacidad de
interpretar la informacion de un sistema ya sea manual a automatizado, seguir una metodologia
y plantear soluciones.

- COMPETENCIA ARGUMENTATIVA: Una vez interpretado el sistema el estudiante desarrolla
las etapas de analisis, disefio desarrollo e implementacion.

- COMPETENCIA PROPOSITIVA: El estudiante esta en capacidad de proponer solucién a
problemas, analizarlos, disefiarlos y plantear un sistema como solucion a esos problemas.

METODOLOGIA GENERAL

1. Aprendizaje directivo: el profesor realizard exposicion de los temas para explicitar
complementar y clarificar los temas de la asignatura.

2. Auto-aprendizaje: Los estudiantes deberan preparar previamente la clase mediante la
lectura critica y activa de los temas del dia (deben llegar con la lectura, conclusiones y
preguntas).

3. Componente practico: Los contenidos del curso se irdn trabajando grupal mente fuera del
salon de clase en equipos de estudiantes que resolveran en entregas (correspondientes
al avance tematico del curso) un proyecto cuyo enunciado es dado por el profesor. Para
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la construccién de modelos y la generacion de codigo, los estudiantes cuentan con los
laboratorios de la Carrera que podran usar fuera de las horas presénciales.

En promedio se realizar4 un taller cada dos semanas de los temas vistos en clase,
donde, con la asistencia del profesor, se estudiara o resolvera un caso en equipos y para
desarrollar en la hora de clase.

ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS Y DIDACTICAS

Clase Magistral X | Talleres de refuerzo X | Lecturas previas X
Valoracion y motivacion de aptitudes | X | Trabajos en grupo X | Exposiciones X
e intereses
Presentacion de contenidos X | Ejemplificacion del X | Preguntas en clase X
mediante sintesis, cuadros, mapas contenido
conceptuales
Realizacion de ejercicios y X | Evaluacion grupal X | Diagnéstico de X
problemas por parte del profesor conocimientos previos
Verificacion y sintesis de contenidos | X | Implementacion de X | Seguimiento de X
previos recursos didacticos actividad en la clase
ESTRATEGIAS Y PORCENTAJES DE EVALUACION
PORCENTAJE DE
FORMAS DE EVALUACION EVALUACION
Evaluacion escrita X | Exposicién X | Primer Parcial 30
Quicez X | Laboratorio X | Segundo Parcial 30
Talleres Individuales X | Trabajo de campo X | Examen Final 40
Talleres Grupales X | Participacion en Clase X
CONTENIDO PROGRAMATICO
UNIDAD TEMA O SUBTEMA BIBLIOGRAFIA
TEMATICA
1.1 Introduccion a la arquitectura de software.
1.2 Contenido del curso -Motivacion -Objetivos -
1 Caracteristicas -Conceptos generales. Ver bibliografia y webgrafia
1.3 Disefio preliminar o de alto nivel -Arquitectura | asociada al curso.
de sistemas integrada con arquitectura de
software.
2.1 Vistas de la arquitectura -Vista conceptual - . . .
2 Vista Logica -Vista Fisica -Vista de ver .blbllografla y webgrafia
. L asociada al curso.
implementacion
3.1 Lenguaje de notacion UML Introduccion.
3.2 Conceptos basicos Diagramas UML.
3.3 Diagramas de casos de uso.
3.4 Diagrama de clases.
3.5 Diagramas de interaccion. . . .
3 3.6 Diagramas de objetos Z:(;cik:ggoaglrggioy webgrafia
3.7 Diagramas de actividad. '
3.8 Diagramas de estados.
3.9 Diagramas de paquetes.
3.10 Diagramas de puesta en marcha.
3.11 Estereotipos Evolucion de UML
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4.1 Metodologia para la elicitacion de requisitos

4 del Sistemas de Software I. Ver bibliografia y webgrafia
4.2 Objetivos de la metodologia. asociada al curso.
4.3 Tareas recomendadas
5 5.1 Metodologia para la elicitacion de requisitos | Ver bibliografia y webgrafia
del Sistemas de Software Il.(Técnicas). asociada al curso.
6 6.1 Metodologia para la elicitacién de requisitos | Ver bibliografia y webgrafia
del Sistemas de Software lll.(Vista Conceptual) | asociada al curso.
7.1 Metodologia para la elicitacién de requisitos
del Sistemas de Software IV.(Vista LAgica).
7.2 Catalogo de requisitos del sistema.
7 7.3 Requisitos de informacion. Ver bibliografia y webgrafia
7.4 Requisitos funcionales. asociada al curso.
7.5 Diagramas de casos de uso.
7.6 Definicion de actores.
7.7 Casos de uso del sistema.
8 8.1 Herramientas para la construccion de Ver bibliografia y webgrafia
diagramas. asociada al curso.
9.1 Metodologia para la elicitacién de requisitos
9 del Sistemas de Software V.(Vista Fisica). Ver bibliografia y webgrafia
9.2 Requisitos No funcionales. asociada al curso.
9.3 Matriz de rastreabilidad objetivos/requisitos.
10.1 Metodologia para la elicitacién de requisitos Ver bibliografia y webgrafia
10 del Sistemas de Software VI.(DRS). asociada al curso
10.2 Documento de Requisitos del sistema. '
11 11.1 Herramientas para la construccion de
patrones
12.1 Calidad y arquitectura de software. . . .
12 12.2 Seleccibén de arquitectura. Ver .blbllografla y webgrafia
o : asociada al curso.
12.3 Disefio con calidad
13.1 Disefio de Interfaces de Usuario Principios,
Prototipos y Heuristicas para Evaluacion.
13.2 Conceptos Generales. Ver bibliografia y webgrafia
13 13.3 Principios para el Disefio de Interfaces de . 9 y 9
- asociada al curso.
Usuario.
13.4 Heuristicas para la Evaluacion de IU.
13.5 Caso Préctico -Conclusiones
14.1 Modelo Cliente / Servidor Database.
14.2 Management System Modelo E-R Modelo
14 TE’? Gestores DBMS. Ver _bibliografl'a y webgrafia
14.4 Herramientas de modelado E-R Front End | 250¢iada al curso.
en DBMS.
14.5 Laboratorio
15.1 Modelo Cliente / Servidor. Ver bibliografia y webgraffa
15 15.1.1 Capa de Acceso a Datos. .
15.2 Laboratorio asociada al curso.
16.1 Modelo Cliente / Servidor.
16 16.1.1 Capa Logica. Ver bibliografia y webgrafia
16.1.2 Capa presentacion. asociada al curso.
16.2 Laboratorio
17 ;Zqi@'zggggggURA J2EE - Descripcion de la Ver bibliografia y webgrafia

17.2 Aplicaciones Distribuidas, RMI, RMI-110P,

asociada al curso.
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JNDI.
17.3 Servicios de ldgica no funcional,
Contenedor.
18.1 ARQUITECTURA .NET Arquitectura de
Aplicaciones I . .
18 15.2 Conceptos Patrones empresariales. ver plbllografla y webgrafia
18.3 Disefio de capas de presentacion ASP .NET asociada al curso.
Web Forms ASP .NET Web Services
19 19.1 Disefio de Capas de Datos ADO NET. Ver bibliografia y webgrafia
19.2 Patrones de Acceso a Datos asociada al curso.
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