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DATOS ADMINISTRATIVOS
1.1.  Nombre del curso : DISENO DE SISTEMAS DE INFORMACION
1.2. Cddigo : IF 0603
1.3.  Tipo del curso : TEORICO - PRACTICO
14. Area Académica : SISTEMAS DE INFORMACION
1.5. Condicion : OBLIGATORIO
1.6. Nivel : VICICLO
1.7. Créditos : 04
1.8. Horas semanales : 02 = TEORIA, 02 = PRACTICA, 03 =LABORATORIO
1.9. Requisito : IF 0504 ANALISIS DE SISTEMAS DE INFORMACION
IF 0505 DISENO DE INTERFACES
1.10. Profesores : Mg. Carlos Garcia Quirés
SUMILLA.

El curso de Disefio de Sistemas de Informacion corresponde al sexto semestre del Plan de Estudios de la Escuela
Académico Profesional de Ingenieria Informatica. Es de naturaleza tedrica-préactico.

COMPETENCIAS DE LA CARRERA

31 Integra soluciones tecnolégicas de informacion y procesos del negocio para encontrar las necesidades del
negocio y otras empresas permitiendo alcanzar sus objetivos en una efectiva y eficiente forma.

3.2 Encuentra la tecnologia necesaria del negocio, el gobierno, las instituciones de salud y educacionales y
otras organizaciones econdmicas.

33 Desarrolla y mantiene sistemas de software confiables y eficientes y que sea econdmico desarrollarlos y
mantenerlos y que satisfagan los requisitos definidos por los clientes.

. COMPETENCIAS DEL CURSO

4.1 Interpreta y aplica los principios de gestion de proyectos de sistemas iterativo, evolutivo yagil.

42 Analllliz.a y aplica las fases de concepcién y elaboracién, el modelo del dominio y la definicién de la arquitectura
preliminar.

4.3 Resuelve un modelo del dominio refinado para disefiar adecuadamente la solucion planteada.

4.4 Utiliza los patrones de disefio y otras técnicas que propician facilidad de mantenimiento y reutilizacion de la
aplicacién resultante.

45 Analiza y disefia el Diagrama de transicién de estados

46 Aplica adecuadamente las relaciones entre los objetos correspondientes al disefio de laaplicacién.

4.7 ldentifica y define la propagacion de operaciones de los componentes de laaplicacion

4.8 Organiza los paquetes del modelo de implementacion, diagrama de despliegue del disefio de la aplicacion.

4.9 Desarrolla un proyecto haciendo uso del enfoque evolutivo. Esta iteracién corresponde con la segunda y
tercera iteracion de la fase de Elaboracion.

410 Selecciona una arquitectura, identifica los sub-sistemas y modelo de persistencia conpatrones.

4.11 Integra soluciones informéticas para la solucidn de casos reales.

4.12 Desarrolla proyectos informaticos con herramientas de Ultima generacion.

4.13 Propicia el trabajo grupal e individual.
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RED DE APRENDIZAJE:

Unidad 1: Refinar el modelo del dominio

\4

Unidad 2: Patrones GRASP

v

Unidad 3: Patrones Gang of Four

l

transicion de estados.

Unidad 4: Modelar comportamiento con diagramas de

\4

patrones

Unidad 5: Disefiando el framework de persistencia con

v

implementacién y disefio

Unidad 6: Organizar los paquetes del modelo de

PROGRAMACION SEMANAL DE LOS CONTENIDOS

UNIDAD TEMATICA N° 1: Refinar el modelo deldominio
Logro de la Unidad: Reconoce los conceptos (objetos) significativos en el dominio del problema
N° de horas: 14

SEMANA CONTENIDOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Introduccion
Construccion del Modelo del Dominio
Refinar el modelo agregando diferentes tipos de

1 Asociaciones
1. Revision de los Diagramas de Secuencia, con clases | Exposicion y presentacion del profesor de la
de Analisis - Estereotipadas Teoria con el desarrollo practico de las
2. Desarrollo de los Diagramas de Colaboracion con aplicaciones. Participacion de alumnos con
clases de Disefio — Identificacion de los métodos y su consultas y preguntas.

2 ubicacion en el Modelo de Dominio Evaluacién de Entrada, de diagndstico

UNIDAD TEMATICA N° 2: Patrones GRASP

Logro de la Unidad: El alumno estara en capacidad de comprender y aplicar algunos de los principales patrones de
Disefio Dirigido por Responsabilidades, conocidos como GRASP.

Ne° de horas: 21

SEMANA CONTENIDOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
Patrones GRASP: Experto, Creador, Bajo Exposicion y presentacion del profesor de la
3 Acoplamiento, Alta Cohesion, Controlador. Teoria con el desarrollo practico de las aplicaciones.
Patrones GRASP: Polimorfismo, Fabricacién Pura, In- | Participacién de alumnos con consultas y
4 direccion, No hable con extrafios preguntas.
5 Practicas Calificadas de Teoria y Laboratorio




1.

UNIDAD TEMATICA N° 3: Patrones Gang of Four
N° de horas: 21

SEMANA CONTENIDOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Patrones Creacionales:
Abstract Factory (Fabrica abstracta, Factory Method
(Método de fabricacién), Singleton (Instancia tnica).

6 Builder, Prototype

Patrones Estructurales: Adaptador (Adapter), Fachada | Exposicion y presentacion del profesor de lg

(Facade). teoria con el desarrollo practico de las aplicaciones.
Participacién de alumnos
7 Proxy, Bridge, Composite, Decorator, Flyweight con consultas y preguntas.
SEMANA CONTENIDOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
8 EXAMEN PARCIAL

Patrones de Comportamiento: Command (Orden),
Iterator (Iterador), Observer (Observador), Strategy
(Estrategia)

Método Plantilla (Template Method), Chain of Exposicion y presentacion del profesor de la
Responsibility (Cadena de responsabilidad), Interpreter | Teoria con el desarrollo practico de las
(Intérprete), Mediator (Mediador), Memento (Recuerdo), | aplicaciones. Participacion de  alumnos con

9 State (Estado), Visitor (Visitante) consultas y preguntas.

UNIDAD TEMATICA N° 4: Modelar comportamiento con diagramas de transicion de estado

Logro de la Unidad: El alumno estara en la capacidad de identificar y describir los estados y eventos més interesantes
de un objeto

N° de horas: 7

SEMANA CONTENIDOS IACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
Elaboracién (lteracion 1) Exposicion y presentacion del profesor de la Teoria
10 Definicion de los diagramas de transicién de con el desarrollo practico de las aplicaciones.
estados. Participacién de alumnos con consultas y preguntas.

UNIDAD TEMATICA N° 5: Disefiando el framework de persistencia con patrones

Logro de la Unidad: El alumno incorporara a su modelo del sistema nuevos elementos para manejar la persistencia
empleando patrones.

N° de horas: 14

SEMANA | CONTENIDOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
Elaboracion (lteracion 3) Exposicion y presentacion del profesor de la
11 Visibilidad, asociaciones Teoria con el desarrollo practico de las
aplicaciones. Participacion de alumnos con
Consideraciones para el disefio del framework de consultas y preguntas.
12 persistencia con patrones Solucién de casos practicos

UNIDAD TEMATICA N° 6: Organizar los paquetes del modelo de implementacion y disefio modelo del dominio
Logro de la Unidad: El alumno Incorporara a su modelo del sistema los subsistemas y paquetes corporacion de
componentes predefinidos y el uso de patrones para la conectividad con la base de datos.

N° de horas: 14

SEMANA CONTENIDOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Representacion de los componentes: Diagrama de
13 implementacion

Representacion del ambiente fisico: Diagrama de Exposicion del profesor.
14 despliegue Solucion de casos practicos
15 Sustentacion de trabajos Grupales
16 EXAMEN FINAL
TECNICAS DIDACTICAS

7.1. Exposicion


http://es.wikipedia.org/wiki/Bridge_(patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o)
http://es.wikipedia.org/wiki/Bridge_(patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o)
http://es.wikipedia.org/wiki/Decorator_(patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o)
http://es.wikipedia.org/wiki/Decorator_(patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o)
http://es.wikipedia.org/wiki/Chain_of_Responsibility_(patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o)
http://es.wikipedia.org/wiki/Chain_of_Responsibility_(patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o)
http://es.wikipedia.org/wiki/Chain_of_Responsibility_(patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o)
http://es.wikipedia.org/wiki/Interpreter_(patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o)
http://es.wikipedia.org/wiki/Mediator_(patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o)
http://es.wikipedia.org/wiki/Memento_(patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o)
http://es.wikipedia.org/wiki/State_(patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o)
http://es.wikipedia.org/wiki/Visitor_(patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o)

7.2. Interrogacion didactica

7.3. Analisis tedrico

7.4. Logro Practico-experimental

7.5. Los estudiantes concluyen y exponen elaboracion de los proyectos con sus respectivos grupos

EQUIPOS, INSTRUMENTOS Y MATERIALES

8.1 Equipos e Instrumentos:

Proyector multimedia.
Presentaciones multimedia
Laboratorio de Informatica

8.2 Materiales:

Pizarra y tizas y/o plumones.

EVALUACION

9.1. Criterios:

La asistencia a clases es del 70% como minimo.

Conocimiento de los tdpicos tomados en las practicas tedricas y de
laboratorio. Sustentacion del Proyecto en dos etapas.

Concepto Detalle Porcentaje

Teoria Examen Parcial 20 %
Examen Final 30 %

Practica Controles (3 controles) 10 %

Laboratorio Practicas Calificadas (2 Practicas) 10 %
Trabajo del curso (3 sustentaciones) 30 %

9.2. Férmula:

PROMEDIO :

0.2*PAR1 + 0.3*FIN1 + 0.1*(PRT1 + PRT2)/2 +
0.1*(LAB1 + LAB2)/2 + 0.3*(PYL1 + PYL2)/2

e LaUltima nota del Trabajo de Investigacion tiene doble peso
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