2022 — “QAfio del Cincuentenario de la Creacion
de [a Universidad Nacional de Lujdn”

Universidad Nacional de Lujdn
Departamento de
Ciencias Basicas LUJAN, 13 DE OCTUBRE DE 2022

VISTO: El programa de la asignatura Sistemas de
Informacién III (11059) para la carrera Licenciatura en Sistemas de
Informacién, presentado por la Divisidén computacidn; vy

CONSIDERANDO:

Que la Comisién Plan de Estudio ha tomado intervencidn en
el tramite.

Que ha sido tratado y aprobado por el Consejo
Directivo Departamental de Ciencias Basicas en su Sesidén Ordinaria
del dia 6 de octubre de 2022.

Por ello,

EL CONSEJO DIRECTIVO DEPARTAMENTAL
DE CIENCIAS BASICAS
DI SPONE

ARTICULO 1°.- Aprobar el programa de la asignatura Sistemas de
Informacién III (11059) para la carrera Licenciatura en sistemas de
Informacién, que como anexo I forma parte de la presente
Disposicién. -

ARTICULO 2°.- Establecer que el mismo tendra vigencia para los
afios 2022/2023.-

ARTICULO 3°.- Registrese, comuniquese, cumplido, archivese.-
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Universidad Nacional de Lujdn
Departamento de
Ciencias Basicas

UNIVERSIDAD NACIONAL DE L}JJAN
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS BASICAS

PROGRAMA OFICIAL

DENOMINACION DE LA AC]‘IVIDAD: 11059 - Sistemas de Informacion Il
TIPO DE ACTIVIDAD ACADEMICA: Asignatura

CARRERA: Licenciatura en Sistemas de Informacién
PLAN DE ESTUDIOS: 17.13

DOCENTE RESPONSABLE:
Lic. Claudia S. Ortiz - Profesora Adjunta

EQUIPO DOCENTE:

Lic. Walter F. Panessi - Profesor Adjunto (Licencia)
Lic. Maria Rosana Mason - Profesora Adjunta

Lic. Mariano Santinelli - Ayudante de Primera

ACTIVIDADES CORRELATIVAS PRECEDENTES:
PARA CURSAR: 11077 - Bases de Datos | y 11058 - Sistemas de Informacion |l
PARA APROBAR: 11077 - Bases de Datos | y 11058 - Sistemas de Informacién I

CARGA HORARIA TOTAL: HORAS SEMANALES: 4 hs - HORAS TOTALES: 64 hs
DISTRIBUCION INTERNA DE LA CARGA HORARIA:

Horas Tedricas: 50 % 2 horas semanales, 32 horas en total

Horas Practicas: 50 % 2 horas semanales, 32 horas en total

De las 64 horas totales: 36 hs son sincronas (presenciales o mediadas por
tecnologia) y 28 son asincronas.

[PERiODO DE VIGENCIA DEL PRESENTE PROGRAMA: 2022-2023
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CONTENIDOS MIiNIMOS O DESCRIPTORES

Sistemas de Informacién. Conceptos y Metodologia para su construcciéon: Modelo
de Disefio Orientado a Objetos. Proceso Unificado. Lenguaje de Modelizacion
Unificado (UML). Modelos del Sistema. Diagramas: de interaccion, de clases: de
analisis, de disefo, de interfaz, de control; de actividades, de estados, de
secuencia, de colaboracion. Generalizaciones. Paquetes. Arquitectura y Disefo.
Practica con Herramientas CASE. Metodologias &giles: Manifiesto agil, Scrum,
Programaciéon Extrema (XP). Documentaciéon. Comparacién de enfoques.

FUNDAMENTACIC:)N. OBJETIVOS, COMPETENCIAS
FUNDAMENTACION:

Una definicion muy comun de Disefio de Sistemas es “El disefio de sistemas es el
proceso de aplicar distintas técnicas y principios con el propdsito de definir un
dispositivo, proceso o sistema con los suficientes detalles como para permitir su
realizacién” [Taylor, 1959] Desde ese documento escrito por Taylor a la
actualidad, ha pasado mucho tiempo y muchas técnicas, herramientas y
principios han sido descriptos con el propésito de mejorar el disefio de sistemas.
Los contenidos minimos de esta asignatura se centran en el disefio de sistemas
software, sobre todo, orientado a objetos, pero avanza hacia algunas
metodologias de gestidon y desarrollo de sistemas. En asignaturas previas, se
aprendieron los principios fundamentales de la programacion orientada a objetos
y los modelos y diagramas mas importantes del lenguaje de modelado UML.
También se ocuparon de iniciar al estudiante en el andlisis de sistemas desde el
punto de vista funcional y orientado a objetos. Es el momento ahora de observar
al proyecto de desarrollo desde el punto de vista de la distribucidén arquitectural y
detallar las complejidades propias de la implementacion real de un sistema
software, teniendo en cuenta las restricciones impuestas por el contexto de
desarrollo.

OBJETIVOS:
® Que el estudiante sea capaz de dominar las distintas técnicas vy
herramientas que intervienen en la etapa de disefo orientado a objetos de
un sistema de software.
® Que el estudiante adquiera la habilidad de producir modelos de disefio
orientado a objetos partiendo de un andlisis orientado a objetos y los
requisitos subyacentes.
Que conozca, identifique y aplique patrones de diseno de software.
Que el estudiante comprenda la esencia del movimiento agil, su filosofia y
se introduzca en las principales practicas de esta metodologia de
desarrollo de software.
® Que pueda comparar y decidirse sobre que metodologia emplear de
contexto.
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COMPETENCIAS:
@® Un estudiante aprobado de Sistemas de Informacién lll:

> Conoce los patrones de disefio fundamentales y puede aplicarlos si la
solucion lo requiere.

© Conoce y aplica principios de disefio.

° Conoce y aplica los principios fundamentales de Disefio Centrado en el
Usuario.

° Comprende los beneficios y restricciones del desarrollo agil.
Fundamentalmente XP y Scrum

> Puede producir un disefio orientado a objetos, utilizando patrones de
diseno, si fuera necesario y respetando los principios fundamentales del
disefio orientado a objetos.

CONTENIDOS

UNIDAD 1

Gestion de proyectos de desarrollo de software. La planificacién. Herramientas
para la administracion de proyectos. Modelos de proceso de desarrollo. La
administracién de proyectos aplicada a los distintos modelos de proceso.

UNIDAD 2

La construccion del Conocimiento. Tesis y Antitesis. Problemas histéricos en el
desarrollo de sistemas software. La respuesta del Proceso Unificado (RUP). El
Movimiento Agil. Desarrollo &gil de aplicaciones. ElI manifiesto &aqil.
Documentacién. Comparaciéon de enfoques. Programacién Extrema (XP).
Programacion de a pares. Scrum. Kanban. Planificacion de Proyectos vs
Planificacién Agil. Métricas de Estimacion.

UNIDAD 3
Disefo de interfaz del usuario. Disefio de entradas y salidas. Usabilidad y Disefio
Centrado en el Usuario.

UNIDAD 4 )

Principios de Disefio Orientado a Objetos: Responsabilidad Unica, Abierto
Cerrado, Sustitucion de Liskov, Segregacién de Interfaces, Inversiéon de
Dependencia y de Control. Contenedores de Inyeccion de Dependencia.
Descripciéon de la arquitectura (vista del modelo de disefio). Modelo de
despliegue. Principios de Distribucién de Paquetes: Principio de Equivalencia
Reuso-Release, Principio de Reuso Comun, Principio de Cierre Comun, Principio
de Dependencia Aciclica, Principio de Dependencia Estable, Principio de
Abstracgion Establ
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UNIDAD 5
Patrones de Disefio GoF. Patrones de Disefio de Creacién, Estructurales y de
Comportamiento. Modelado usando UML. Uso de Herramientas CASE

METODOLOGIA DE LA ENSENANZA:

El curso se dicta en la modalidad hibrida y es de caracter tedrico-practico. Las
clases tedricas, salvo algunas excepciones, se graban en video y se suben al aula
virtual en el momento en que es requerida, segun la planificacién realizada. Las
clases practicas son 100% sincrénicas. Las clases sincrénicas (presenciales o
mediadas por tecnologia) son grabadas vy, finalizadas las mismas, se ponen los
videos a disposicién de los estudiantes. Las actividades practicas se reciben en
formato digital. Las resoluciones son subidas al aula virtual, por parte de los
estudiantes, y las observaciones son realizadas utilizando el mismo medio. Las
evaluaciones parciales/recuperatorios se realizan en forma sincrona (presencial)
en cada sede. Al comienzo del ciclo se entrega un cronograma con cada una de
las actividades que se desarrollard en funcién de la propuesta pedagdgico-
didactica que se esta realizando.

El curso se dicta en la modalidad tedrico-préactico. La definiciéon de los contenidos
minimos plantea un desafio para esta asignatura ya que no solo se centra en
disefio de software, sino que avanza sobre los procesos de desarrollo &agiles.
Desde el punto de vista teérico entonces, se comienza repasando la vision del
Ciclo de Vida Clasico para desarrollo de sistemas y se recuerda cual es la vision
del Analisis y el Disefio desde esa perspectiva, se repasa a grandes rasgos lo
visto en Sistemas de Informacién Il y luego se explica la vision de Objectory
respecto de las diferencias de visién entre el Analisis y Disefo Orientado a
Objetos. Todo esto tiene la finalidad de que los estudiantes puedan comparar la
vision entre las metodologias Objetos y No objetos. Se explican los principios de
disefio, tanto para el disefio de clases como de paquetes. Se continla luego por
la explicacién de los patrones de disefio mas importantes. Finalmente se aborda
el problema del disefio de las vistas y el Diseno Centrado en el Usuario. Luego se
pasa a la vision de la gestién del proceso para focalizarnos en los procesos de
desarrollo agil. Se explican los principios y practicas de XP, Scrum, Kanban y el
Lean en general.

La presentacion de cada tema se realiza partiendo de la base de lo que se ha
explicado previamente siempre que sea posible. Para el caso de los patrones de
disefio, se exponen situaciones probleméticas y se provoca al alumno a
encontrar una solucién al problema. Desde el punto de vista practico, se realizan
algunas actividades précticas pequefias para mejorar la comprension como por

' 7 ini ion de TDD.
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Algunos patrones de disefio son propuestos para que los estudiantes los
investiguen y realicen una presentacién sobre el tema. Se les solicita que, antes
de comenzar, desarrollen una planificacion del proceso indicando estimaciones
de tiempo, secuencia y recursos para: el estudio del patrdén, encontrar un
ejemplo creativo de aplicacion, desarrollo del cédigo de implementacion,
preparacion de la exposicion, etc. Esto es luego retomado para explicar Juego de
Planificacién. En general, la idea es que los temas principales sean
experimentados para que se comprendan acabadamente. Desde la perspectiva
practica, los estudiantes realizan dos actividades grandes que deben ser
presentadas. Una exposicion de los patrones de disefio seleccionados y un
trabajo practico de disefio centrado en usuario. En determinados momentos del
curso, cada grupo expone su solucién y es discutida en plenario por todos los
estudiantes. En su desarrollo, los estudiantes deben terminar integrando todos
los conceptos aprendidos.

ACTIVIDADES PRACTICAS:

El equipo docente ha desarrollado un conjunto de actividades practicas, de
creciente dificultad, que acompafia el desarrollo de la asignatura. Estas
actividades se alinean con los conceptos explicados en forma tedrica. Se trata de
situaciones problematicas cortas que presentan algun problema de disefio o
algunos diagramas UML donde se visualiza alguna alteracién de los principios de
disefio. Estas practicas son resueltas en su totalidad en clase y son la base para
el desarrollo practico del curso.

También se ha preparado, a modo de evaluacién de conceptos, un conjunto de
preguntas de resolucién por multiple de choice que estan disponibles en el Aula
Virtual de la Universidad. Estos test son parte de la evaluaciéon y deben ser
realizados dentro del plazo prefijado. La activacion y desactivacion es
AUTOMATICA.

Cada unidad presenta, ademas, un conjunto de actividades que utilizan foros o
algin otro medio de participacion. Las participaciones son controladas por el
equipo docente.

Por otra parte, hay dos practicos integrados que se desarrollan en grupos (como
se ha explicado en la Metodologia de la Ensefanza).

REQUISITOS DE APROBACION Y CRITERIOS DE CALIFICACION:

CONDICIONES PARA PROMOVER (SIN EL REQUISITO DE EXAMEN FINAL)
DE ACUERDO CON EL ART.23 DEL REGIMEN GENERAL DE ESTUDIOS RESHCS-
LUJ:0000996-15

finalizar el turno de
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b) Cumplir con un minimo del 80 % de asistencia

¢) Aprobar todos los trabajos préacticos previstos en este programa, pudiendo
recuperarse hasta un 25% del total por ausencias o aplazos

d) Aprobar el 100% de las evaluaciones previstas con un promedio no inferior
a seis (6) puntos sin recuperar ninguna.

¢) Aprobar una evaluacién integradora de la asignatura con calificacién no
inferior a siete (7) puntos.

CONDICIONES PARA APROBAR COMO REGULAR (CON REQUISITO DE EXAMEN
FINAL)
DE ACUERDO CON EL ART.24 DEL REGIMEN GENERAL DE ESTUDIOS RESHCS-
LUJ:0000996-15
a) estar en condicion de regular en las actividades correlativas al momento
de su inscripcién al cursado de la asignatura.
b) Cumplir con un minimo del 70 % de asistencia para las actividades
¢) Aprobar todos los Trabajos Practicos previstos en este programa, pudiendo
recuperarse hasta un 40% del total por ausencias o aplazos
d) Aprobar el 100% de las evaluaciones previstas con un promedio no inferior
a cuatro (4) puntos, pudiendo recuperar el 50% de las mismas. Cada
evaluacién solo podra recuperarse en una oportunidad.

EXAMENES PARA ESTUDIANTES EN CONDICION DE LIBRES

Podran rendir en tal condicion,

a) aquellos estudiantes que, habiéndose inscriptos oportunamente en la
presente actividad hayan quedado en condicion de libres por aplicaciéon de
los articulos 22,25, 27, 29 o 32 del Régimen General de Estudios.

b) aquellos estudiantes que no cursaron la asignatura y se presenten en
condicién de alumnos libres en la Carrera, por aplicaciéon de los articulos
10 0 19 del Régimen General de Estudios.

¢) las caracteristicas del examen libre son las siguientes: Deberan enviar por
correo electrénico, a la cuenta del docente responsable quince dias antes
de la fecha del final un Trabajo Practico obligatorio resuelto, que puede ser
solicitado a la misma direccion de correo cuando el estudiante lo desee.
Para poder presentarse, el estudiante debe haber aprobado el 80 % de
este Trabajo Practico. En mesa de examen, se les tomard un examen que
puede variar del examen regular.
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