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Presidencia Roque Séenz Pefia, 22 de agosto de 2019

RESOLUCION N° 141/19 - C.D.C.B. y A.
VISTO:

El Expediente 01-2019-02080, iniciado por el Docente de la Carrera
Ing. LEGUIZAMON Elvio Fabian;, medio por el cual eleva la Propuesta de Programa
Disefio de Sistemas de la Carrera de Ingenieria en Sistemas de Informacién de la Universidad
Nacional del Chaco Austral, para su aprobacion; y

CONSIDERANDO:

Que la mencionada Propuesta de Programa corresponde a la asignatura
dictada en el tercer afio de la carrera;

Que dicha propuesta es acorde con contenidos minimos, carga horaria,
objetivos planteados, forma de evaluacién y bibliografia pertinente;

Que analizadas las actuaciones, el Consejo Departamental opina que lo
solicitado se encuadra con lo establecido por el Reglamento Académico de Alumnos;

Lo aprobado en sesion de la fecha;

POR ELLO:

EL CONSEJO DEPARTAMENTAL
DEL DEPARTAMENTO DE CIENCIAS BASICAS Y APLICADAS
DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL DEL CHACO AUSTRAL
RESUELVE:

ARTICULO 1°: Aprobar la Propuesta de Programa de la Asignatura Disefio de Sistemas de
la Carrera de Ingenieria en Sistemas de Informacién del Departamento
de Ciencias Basicas y Aplicadas de la Universidad Nacional del Chaco
Austral, y que se adjunta Anexo que forma parte de la presente
resolucion.

ARTICULO 2°; Reglstrese comuniquese al Ing. LEGUIZAMON, Elvio Fabian y a las
Areas correspondientes, CumPIN%ﬂwves‘e Y
N

Mg. Ing. Enzo Gabriel JUD
Director de Depa
Ciencias Basicas y Aplicadas
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DISENO DE SISTEMAS

Carga Horaria: 180 horas
Horas Tedricas: 72
Horas Practicas: 108

Programa vigente desde: 2019

Carrera Aiio Cuatrimestre
Ingenieria en Siﬁemas de Tercers Al
Informacion
CORRELATIVA PRECEDENTE CORRELATIVA
SUBSIGUIENTE
Asignaturas Asignaturas
Para cursar Para rendir
Regularizada | Aprobada Aprobada Administracién de
slisi i recursos
An.ahSIS de sttgmgs y Analisis de Sistemas
Sistemas Organizaciones
4 P Algoritmos y Paradigmas de
Paradigmas de Estructuras de Programacion Simulacién

Programacion
e Datos

DOCENTES:

Lic. Paszco Gustavo Ariel
Ing. Leguizamén Elvio Fabian

FUNDAMENTACION:

El disefio y la construccién de sistemas estan soportados
por varios principios fundamentales: disefio de datos,
disefio de la arquitectura de software, disefio de
interfaces, disefio de componentes, disefio de
procedimientos. Estos principios favorecen que los
objetivos de calidad del software se alcancen con mayor
facilidad. El ciclo de vida de desarrollo de sistemas
facilita la creacién de sistemas de calidad, partiendo
desde el anélisis de informaciéon de lo que se quiere
desarrollar hasta llegar a la prueba, puesta a punto e
implementaciéon  del software 'y su  posterior
mantenimiento.

En el disefio de sistemas se estudian los principios y
técnicas que permiten construir arquitecturas de
software correctas.

En primer lugar, sewdntroducird la fase de disefio
s \ =
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proceso de-disefio, parasposteriormente centrarse en los
principio;

coneeptos, ;ﬁmdamentales del disefio y
» oft;vare, haciendo hincapié en
mitan alcanzar un disefio eficaz, basado
altamente | cohesionados, con  bajo

T~

programacion, /e
técnicas-que p
en mddulos™
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acoplamiento y construidos sobre la base de
metodologias orientadas a objetos. Dentro del proceso
de disefio de sistemas se tendra en cuenta los efectos que
pueda producir la introduccion del nuevo sistema sobre:
el entorno en el que deba funcionar, adecuando los
criterios de disefio a las caracteristicas del mismo. En
este contexto debemos tener en cuenta la adaptacién de
todo del software a las capacidades de las personas que
van a utilizarlo, de forma que su operacion sea sencilla,
cémoda, efectiva y eficiente.

OBJETIVOS:

L—"" "‘\

GENERAL:
Que los alumnos logren:

Comprender el desarrollo de la arquitectura de un
software y del entorno tecnoldgico que van a dar
soporte, junto con su documentacién detallada
teniendo en cuenta el ciclo de vida de desarrollo de
sistemas.

ESPECIFICOS:

Que los alumnos logren:

o Identificar métodos y modelos orientados a

objetos.

e Aplicar el proceso unificado de desarrollo de

software.

e Operacionalizar la metodologia orientada a

objetos, actividades y ciclo de vida, UML.

e Realizar un estudio especifico contrastando

patrones de creacion, estructurales y de

comportamiento.

e Sintetizar la arquitectura de Disefio de Software,

su importancia y contenidos.

o Identificar variedades de Interfaces de usuario y

sus usos apropiados.

e Disefiar Métodos de captura eficiente y efectiva

de datos.

e Interpretar el uso de metodologias agiles.

o Reconocer el objetivo del prototipado y

diferenciar los diferentes tipos de prototipos.

e Analizar la importancia de verificacion,
validacién y documentacion de disefio en todo
el Ciclo de Vida de Desarrollo de Sistemas.

.\.

CONTENI]}/S MINIMOS:
A

-

Actividades de Disefio. Patrones de Disefio. Disefio de
Arquitectura. Verificacion y Validacion del Disefio.
Documentacién de las Diferentes Etapas del Disefio.
D_ngﬁo .;;déﬁilZ;'Interfdces. Disefio de Procedimientos.

Eétfategiasl"‘;de_ Prototipado y de Ensamblaje de
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Componentes.

METODOS
PEDAGOGICOS:

A través de los métodos aplicados se tiende al desarrollo
del pensamiento critico, reflexivo, practico y auténomo
sobre la practica educativa; y al desarrollo de
habilidades y competencias propias del modelado de
sistemas de informacién orientados a objetos para su
aplicaciéon en problemas computacionales reales de
negocios.

e El aula se entiende como un espacio de taller
para la construcciéon, en el que se trabaja
interactuando permanentemente.

e Exposicion del docente: para orientar al alumno
en el marco teodrico de la asignatura.

e Discusién dirigida: para debatir acerca de las
propuestas de soluciéon encontradas a los
problemas.

e Estudio dirigido mediante investigacion.

o Estudio de casos para retroalimentar desde un
enfoque analitico mediante observaciones
realizadas por cada estudiante.

e Planteo, andlisis, resoluciéon y comentarios de
trabajos précticos en forma individual y grupal.

e Planteo de un problema critico real de sistemas
y su resolucién mediante programacién
orientada a objetos en base a laboratorios
grupales.

METODOS DE
EVALUACION:

METODQS DE
EVALUACION:

EVALUACION PARCIAL:

Las evaluaciones parciales consisten en contenidos
tedricos, practicos y de laboratorio sobre el programa de
la materia.

EVALUACION DE TRABAJOS PRACTICOS Y
LABORATORIOS:

Para evaluar los contenidos practicos de la materia el
alumno debera presentar 7 (siete) Trabajos Practicos y 4
(cuatro) Laboratorios, cuyas fechas de entrega estaran
establecidas en las caratulas de los mismos.

Si el alumno desaprueba o no entrega a término un total
de 2(dos) practicas (incluyendo Trabajos Practicos y
Laboratorio) se considera alumno LIBRE.

ESCALA DE VALORACION:

La escala de valpradi_én de los examenes parciales sera
cuantitativa (Escala de 1 a 10) de un total de 4 (cuatro)
exdmenes parciales.

=
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Los trabajos précticos y laboratorios tendran caracter
evaluativo, la escala de valoracion de los mismos sera
cualitativo (Excelente — Muy Bueno — Aprobado -
Desaprobado) siendo necesario la aprobacién del 80%
de ellos para la regularidad de la asignatura.

EXAMEN FINAL: Consiste en la defensa de Proyecto
Integrador y preguntas de tipo tedrico, practico y
laboratorio sobre los contenidos de la materia. La
asignatura no es promocional.

Se aplica la normativa vigente. Res. 080/12.-C.S.-

F

PROGRAMA ANALITICO
DE CONTENIDOS:

UNIDAD N° 1. Introduccion al Disefio de Sistemas.
Ciclo de Vida de Desarrollo de Sistemas, etapas.
Meétodos y Modelos: Conceptos. Principios de modelado
de sistemas, modelado orientado a objetos. Tipos de
Métodos Orientados a Objetos. Métodos de Analisis
Orientados a Objetos. Métodos de Disefio Orientados a
Objetos.

Disefio de software y Disefio de sistemas. Diferencias y
similitudes.

El Proceso Unificado de Desarrollo de Software. Vision
General de un Proceso Unificado. Proceso Conducido
por Casos de Uso. Proceso Iterativo e Incremental.
Estudio De Un Lenguaje OO: Entornos de
Programacién. Lenguajes. Sintaxis y Semadntica.
Especificacion de Clases. Especificacion de Herencia y
Polimorfismo. Reescritura 0 sobrecarga.
Encadenamiento tardio. Control de Acceso y Herencia.
Grado de acoplamiento y grado de cohesion.

UNIDAD N° 2. Diseiio de Sistemas Orientado a
Objetos.

Metodologia Orientada a Objetos. UML (Unified
Modeling Languaje): Aspectos Dindmicos y Estaticos de
un Sistema en UML: Diagramas de Paquetes, Diagramas
de Clases, Diagramas de Componentes, Diagramas de
Despliegue, Diagrama de Comportamiento, Casos de
Uso, Diagramas de Actividades, Maquina de Estados.
Diagramas de Interaccion: Diagrama de Secuencia y
Diagrama de Comunicacion.

Herramientas CASE (Computer Aided Software
Engineering) en UML. Comparacién con otras
Metodologias, .

UN]])ADN° 3. Diseﬁ§ de Prototipos.
Prototipos:  Concepto. - Modelos de  Prototipos.
Estrategias de Prototipado: Prototipos para Pantallas,

4
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PROGRAMA ANALITICO
DE CONTENIDOS:

Procedimientos y Funciones. Errores en la Construccién.
Uso de prototipos en el Ciclo de Vida de Desarrollo de
Sistemas (CVDS). Herramientas para Construccién de
Prototipos: ~de  Consulta, Pantalla, Reportes,
Recuperaciéon de Datos y Diccionario de Datos.
Herramientas para Aplicaciones Web: Axure RP,
Herramientas  CASE,  Otros. Ensamblaje  de
Componentes. Ejemplos de Implementacion.

UNIDAD N° 4. Introduccién al Disefio de Datos.
Bases de datos: Tipos de bases de datos, relacional,
Orientada a objetos. Diagramas de entidad relacidn.
Modelo relacional.

Concepto de persistir. Arquitectura de persistencia.
Archivos XML. CSV. JSON.

Diagramas de Clases orientados al Disefio
Arquitecténico de Software. Diagramas de Clases
Orientadas a Bases de Datos, Diferencia entre Jerarquia
de Clases.

Herramientas visuales de Base de Datos, MySQL
WorkBench. Diagramas de Entidad Relacién extendido,
variables y constantes. Métodos. Trigger. Envio de
mensajes. Creacion y Destruccion de Objetos. Ejemplos
de Implementacion.

UNIDAD N° 5. Patrones de Disefio.

Introduccién a los Patrones de Disefio. Conceptos.
Disefio reutilizable. Patron. Patréon de Disefio. Anti-
patron. Convenciones de Descripcidn de Patrones.
Catéalogo de Patrones de Disefio: Estudio Especifico de
los Patrones de Creacion, Estructurales y de
Comportamiento. Implementacién de los Patrones en
Lenguajes Orientados a Objetos. Ejemplos de
Implementacion.

Disefio Reutilizable Utilizando Frameworks Orientados
a Objetos: Conceptos y Propiedades de los Frameworks.
Beneficios. Técnicas de Disefio. Uso y Evolucién de
Frameworks Orientados a Objetos. Framework para
Aplicaciones Web. Patrén de Arquitectura Model-
View-Controler (MVC).

UNIDAD N° 6. Diseiio y Programacion.

Disefio web..-escritorio y aplicaciones. Lenguajes de
Programacion; diferencias. Disefio hibrido.

Disefio ;y_lp}ogyamac'ié'-'r__l de plantillas web, templates con
PHP y"HTMLS5. FraméWork. Tecnologia Boostrap.

Técnica de desarrollo web para aplicaciones interactivas
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PROGRAMA ANALITICO
DE CONTENIDOS:

(RIA), tecnologia AJAX. Funciones dindamicas con
JQuery y AJAX. Vistas HTML y Boostrap, registros
paginados, uso de DataTables.

Disefio de formularios HTML. Disefio CSS. Librerias y
funciones JavaScript, uso de BotBox, JSBarcode,
JQueyPrint, otros.

Seguridad, encriptacién de datos, técnica HASH.
Permisos de usuario.

Vistas, consultas y estadisticas, graficos DashBoard
(Excel, pdf, otros). Reportes, librerias FPDF, HTML,
otros.

Implementacion Local y red LAN. Servicios de Hosting.

UNIDAD N° 7. Arquitecturas de Disefio.

Problemas del Disefio de Software. Niveles de Disefio.
Reutilizacién de software. Importancia. Mecanismos de
reutilizacién. Tecnologias de reutilizacion. Reutilizacion
de Disefio. Reutilizacion en Orientacion a Objetos.
Arquitectura de Software, Modelos. Niveles de Disefio
de Software. Estilos Arquitecténicos. Lenguajes de
Especificacion de  Arquitecturas.  Validaciéon  de
Arquitecturas. Arquitectura Orientada a Eventos y a
Objetos, de Flujo de Datos, SOA (Service Oriented
Architecture).

Software basado en Componentes: Definicion. Objetivos
y Principios. Componentes y Arquitecturas de Sistemas.
Arquitecturas de Componentes. Contratos. Proceso de
Desarrollo. Ejemplos de implementacion.

UNIDAD N° 8. Diseiio de Interfaces vy
Procedimientos.

Interfaces y Procedimientos: Conceptos. Disefio de
Interfaces de Usuario de Entrada/Salida. Interfaces
Graficas de Usuario(GUI). Tipos: Interfaces de
Lenguaje Natural, de Pregunta y Respuesta, de Menus,
de Formularios y Lenguaje de Comandos. Interfaces
Web. Interfaces de Consulta.

Disefio de Procedimientos. Procedimientos Precisos de
Entrada de Datos. Captura de Datos. Métodos de
Entrada de Datos. Validacién. Ejemplos de
Implementacion.

UNIDAD N° 9. Documentacién e Implementacion.
Documentacién ~de Sistemas.  Documentacion de
Programas y Médulos.

Definicion de Normasg_y_Procedimientos. Manuales de la

Organizacién. Documéntacion Operativa. Manuales del

6 \ '
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Usuario, Manuales de Procedimiento de la Organizacién
incluyendo el Sistema de Software. Sistemas de
Documentacién Online con acceso en la Web.
Implementaciéon de un Sistema. Planificacién de la
Implementacién. Capacitacion de los Usuarios.
Operacion en Paralelo. Asignacién de recursos.
Procedimiento de Actualizacién y mantenimiento.
Auditoria. Ejemplos de Implementacion.

PROGRAMA ANALITICO
DE TRABAJOS
PRACTICOS:

e TRABAJO PRACTICO N° 1: DISENO DE
PROTOTIPOS.
El trabajo consiste en disefiar, mediante un
software de prototipado la representacion
limitada de un producto de software, cuya
necesidad permite a las partes (cliente-
desarrollador) probarlo en situaciones reales o
explorar su uso.
La préctica corresponde a la unidad N° 3 del
programa analitico de contenidos.

e TRABAJO PRACTICO N° 2: DIAGRAMAS
DE ENTIDAD RELACION EXTENDIDO.
El trabajo préactico consiste en resolver sobre
varios escenarios de complejidad media,
entidades relevantes de un sistema de
informacién, asi como sus interrelaciones y
propiedades.
La practica corresponde a la Unidad N° 4 y la
unidad N° 6 del programa analitico de
contenidos.

e TRABAJO PRACTICO N° 3: DIAGRAMAS
DE CLASES.
El trabajo practico consiste en desarrollar, sobre
ejercicios de escenarios reales, modelos que
permitan visualizar las relaciones entre las
clases, ya que una clase es una descripcién de
conjunto de objetos que comparten los mismos
atributos, operaciones, métodos, relaciones y
semantica.
La préctica corresponde a la Unidad N° 1 y la
Unidad N° 2 del programa analitico de

contenidos.
° TRABAJ@M\PRACTICO N° 4: UML
(DIAGRAMAS DE ACTIVIDADES-
/\v DIAGRAMAS DE SECUENCLA MAQUINAS

} DE ESTADO):
La practlca consxste el resolver, sobre varios
escenarios - . reales la especificacion,
( 7 .i::h ¢
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PROGRAMA ANALITICO
DE TRABAJOS
PRACTICOS:

visualizacién y documentacién relativa  al
desarrollo de software utilizando Lenguaje
Unificado de Modelado para resolver los
aspectos estaticos y dinamicos de un sistema.
La practica corresponde a la Unidad N° 1 y la
Unidad N° 2 del programa analitico de
contenidos.

e TRABAJO PRACTICO N° 5: PATRONES
DE DISENO.
La practica consiste el resolver, sobre varios
escenarios reales, problemas comunes en el
desarrollo de software utilizando patrones
creacionales, estructurales y de comportamiento.
La practica corresponde a la Unidad N° 5 del
programa analitico de contenidos.

e TRABAJO PRACTICO N° 6: ESTILOS
ARQUITECTONICOS DE SOFTWARE.
El trabajo practico consiste en sintetizar, sobre
varios ejercicios, estructuras de soluciones para
la comunicacién, coordinacién y cooperacion
entre componentes de software y hardware.
La practica corresponde a la Unidad N° 7 del
programa analitico de contenidos.

e TRABAJO PRACTICO N° 7: DISENO DE
INTERFACES.
El trabajo consiste en diseflar, mediante un
escenario real el entorno de operacién persona-
computadora, para que el usuario pueda
controlar en forma efectiva las acciones de
artefactos de  hardware  (computadoras,
dispositivos moviles)
La préctica corresponde a la Unidad N° 8 del
programa analitico de contenidos.

LABORATORIOS

e LABORATORIO N°I: PROGRAMACION
PHP LINEAL
Consiste en programacion sobre el lenguaje
PHP utilizando técnicas de programacion lineal.
Los ejercicios  consisten en  adquirir
conocimiento de sentencias basicas, definicion
de variables, arrays, estructuras de control,
funciones, entre otros.
El laboratorio corresponde a la Unidad N° 6 del
programa analitico de contenidos.

e LABORATORIO N°2: PROGRAMACION

8
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PHP ORIENTADO A OBJETOS.

Consiste en programacioén sobre el lenguaje
PHP utilizando técnicas de programacion
orientadas a objetos. Los ejercicios consisten en
adquirir  conocimiento de técnicas de
programacién orientadas a objetos de media
complejidad.

El laboratorio corresponde a la Unidad N° 6 y
temas de la Unidad N° 2 del programa analitico
de contenidos.

e LABORATORIO N°3: PROGRAMACION
PHP ORIENTADO A OBJETOS.

Consiste en programacién sobre el lenguaje
PHP utilizando técnicas de programacion
orientadas a objetos. Los ejercicios consisten en
adquirir  conocimiento de técnicas de
programacién orientadas a objetos de media
complejidad agregando mddulos de patrones de
disefio.

El laboratorio corresponde a la Unidad N° 6,
temas de la Unidad N° 2 y temas de la Unidad
N° 5 del programa analitico de contenidos.

e LABORATORIO EXTRA: DESARROLLO
DE CONTENIDOS DE LABORATORIO
FINAL
El trabajo consiste en desarrollar un software
completo utilizando el lenguaje PHP integrando
todas las unidades de la materia.

El laboratorio corresponde a la integracién de
todas las unidades de la materia.
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