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FUNDAMENTACIÓN 

La asignatura Análisis y Diseño de Aplicaciones (ADA) abarca algunos de los aspectos 

técnicos y administrativos más relevantes de la Ingeniería de Software así como a la 

introducción en el uso de técnicas y herramientas particulares del desarrollo de sistemas 

informáticos. 

La información se ha convertido en el activo principal de las empresas, representando en la 

mayoría de los casos su principal ventaja estratégica. Es por ello que el desarrollo de 

sistemas de información se ve sometido actualmente a grandes exigencias en cuanto a 

productividad y calidad. 

El análisis y diseño de aplicaciones informáticas debe abordarse, por tanto, con técnicas y 

metodologías adecuadas, acompañadas por una precisa gestión de proyectos y una eficaz 

gestión de la calidad. Así mismo, es importante poder contar con el soporte de entornos y 

herramientas adecuadas, que faciliten la tarea del profesional informático y de los usuarios 

a la hora de desarrollar sistemas de información. 

En este curso se trabajan conceptos fundamentales del desarrollo y del mantenimiento de 

Sistemas de Información (técnicas, metodologías, calidad, herramientas, etc.), al mismo 

tiempo que se ofrece un tratamiento sistemático de las técnicas y metodologías más 

difundidas, proporcionando a los estudiantes conocimientos prácticos sin descuidar el 

necesario rigor teórico. Además, se enfatiza la importancia de la gestión de proyectos y de 

la calidad en el desarrollo de sistemas y sus aspectos relacionados: pruebas, verificación y 

validación, gestión de configuración, etc. 

COMPETENCIAS A DESARROLLAR 

 Introducir al estudiante en los métodos, técnicas y herramientas para el análisis y diseño 

de sistemas. 

 Resolver problemas que exijan coordinación multidisciplinaria, en el ámbito 

informático en particular y en el ámbito productivo en general. 

 Manejar diferentes modelos de documentación moderna, efectiva y autónoma, para el 

desarrollo de un sistema informático. 



 

 
 

3 

 Desarrollar en el Aula Informática hábitos y costumbres que le permitirán ubicarse 

adecuadamente en un ámbito profesional, respetando el trabajo de otros, tanto como el 

propio, así como el equipamiento disponible, utilizando las normativas nacionales e 

internacionales establecidas al respecto. 

 Desarrollar una ética profesional y laboral en informática 

 Propender a la comunicación, cooperación, colaboración y trabajo en equipo. 

 Estimar y presupuestar costeos relacionados con el desarrollo de sistemas 

CONTENIDOS 

 

1) Introducción General     (3 horas) 

a)  Ingeniería de software  

i) Principios, Introducción,  Análisis y  

  Diseño de Sistemas.  

ii) Objetivos del Análisis y el Diseño 

iii) Identificación de Necesidades 

iv) Reconocimiento del problema. 

v) Evaluación y Síntesis. 

vi) Modelado.  

vii) Especificación. 

viii) Revisión.  

b) Etapas para el desarrollo de sistemas Informáticos 

i) Especificación de requerimientos 

ii) Análisis 

iii) Diseño 

iv) Codificación 

v) Prueba 

vi) Mantenimiento y actualización 

c) Concepto de calidad.  

i) La calidad en el software.  

ii) Cualidades. 
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d) Rol del Bachiller Tecnológico 

 

 

2) Análisis de Sistemas de información  (9 horas) 

a) Etapas de Investigación  

i) Observación 

ii) Revisión de registros 

iii) Cuestionarios (Manager Meeting) 

iv) Entrevistas (Abiertas - Cerradas) 

v) Encuestas 

b) Investigación inicial (IEEE 830) 

i) Especificación de Requerimientos (Trabajo de Campo real) 

 Necesidad de definir el propósito del sistema 

 Requerimientos Funcionales  

 Requerimientos No Funcionales 

 Normativa vigente 

 

3) Administración del proceso de desarrollo del sistema.  (27 horas) 

a) Planeación del sistema 

b) Manejo de decisiones  

i) Árbol de decisión 

ii) Tabla de decisión 

c) Definición del problema real (sintomatología) 

i) Estudio y definición de actores del sistema 

ii) Participantes en Proyectos de desarrollo de sistemas. 

iii) Identificación y clasificación 

 

d) Estudio de Factibilidades  

i) Operativa 

ii) Técnica 

iii) Económica 
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iv) Legal 

 

4) Diagramas y Modelado de Sistemas. (21 horas) 

a) Modelo Esencial 

i) Definición del Modelo Esencial 

ii) Enfoque clásico (Ventajas y desventajas) 

iii) Componentes de Modelo Esencial 

b) Diagramas de flujo de datos. (Introductorio) 

i) Construcción (componentes y definiciones) 

ii) Ejemplificación y aplicación  

iii) Descripción del diagrama de flujo de datos 

iv) Diccionario de Datos. Expresiones regulares. 

c) Unified Modeling Language  (U.M.L.) 

i) Estandarización 

ii) Artefactos informáticos 

iii) Diagramas gráficos en U.M.L. 

 Diagramas de Implementación. 

 Diagramas de Comportamiento o Interacción. 

 Diagramas de Clases  (Introductorio) 

 Diagramas de transición de estado 

 Diagramas de Casos de uso.  

 Secuencia de transacciones 

 Instancias de los Casos de Uso (Escenarios) 

 Diseño (Diagrama y Planilla) 

 

5) Diseño de Sistemas (Herramientas y Técnicas)  (10 horas) 

a) Objetivos del diseño 

i) Aplicación de Técnicas y diagramas estudiados 

ii) Diseño tradicional vs prototipos (Ejemplos) 

b) Diseño de módulos. 

i) Diagrama de Navegabilidad (Entradas y salidas ) 
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c) Seguridad en ambientes Web 

 

6) Validación y Verificación de sistemas  (TESTING)  (3 horas) 

a) Planificación de Testing  

i) Validación del Software 

ii) Proceso de Pruebas 

iii) Principios de Pruebas 

iv) Clasificación del tipo de pruebas.   

v) Diseño de Pruebas 

 Caja blanca o de cristal   

 Caja negra 

 Metodologías top-down y bottom-up 

 Registro de incidentes. Introducción a la automatización.  

vi) Herramientas de prueba : 

 Selenium, JMeter, Testlink 

vii) Usabilidad 

 Métodos de evaluación de la usabilidad . 

 Normas ISO relativas a la usabilidad 

 Comunicación y organización del contenido 

b)  Métricas de software  

i) Estimación. Concepto.  

ii) Diferentes métodos. 

 Líneas de código  

 Punto de función 

c) Herramientas CASE. 

i) Definición 

ii) Clasificación de herramientas 

iii) Utilización. 

    

7) Ética Profesional y Laboral en Informática   (7 horas)   

a) Códigos de Ética en Informática 
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b) Guías de comportamiento  

c) Los principios de la Ética profesional  

 

8) Tutoría de Proyecto de Egreso  (16 horas)   

a)  Presentación de avances de Proyecto y seguimiento de los mismos 

b)  Formatos y normas. Estandarización de documentos.  

c)  Presentación de la Gestión de Proyectos Informáticos 

i) Defensa de la Gestión de Proyecto 

 ¿Qué es una presentación? 

 ¿Qué debe mostrar? 

 ¿Qué debo decir y que no? 

 ¿Qué posición debe adoptar? 

     d.      Tip’s de Oratoria y Gesticulación.  

 

CRONOGRAMA 

1. ¿Qué es la Ingeniería de software? Principios, Introducción,  Análisis y Diseño 

de Sistemas  

Mar 

2. Análisis de Sistemas de Información  Mar-Abr 

3. Administración del proceso de desarrollo del Sistema  Abr-Jun 

4. Diagramas y Modelado de Sistemas (DFD – UML)  Jun-Ago 

5. Diseño de Sistemas (Herramientas y Técnicas)  Ago-Set 

6. Validación y Verificación del Software (Testing)  Set 

7. Ética Profesional y Laboral en Informática  Set-Oct 

8. Tutoría de Proyecto de Egreso  Oct-Nov 

 

METODOLOGÍA DE ENSEÑANZA 

 

Los objetivos antes mencionados se desarrollan en clases teórico-prácticas dictadas en el 

Aula Informática, con una carga horaria de 3 horas semanales contiguas en un solo día. 
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Además cada alumno deberá dedicar un promedio de 3 horas semanales al estudio 

domiciliario, práctica en el laboratorio y trabajo de campo. 

El estudiante analizará problemas que le serán presentados con un grado creciente de 

dificultad, utilizando distintas metodologías. Los casos de estudio referirán a situaciones 

que se presentan en la vida profesional con énfasis en la modelización y diseño de sistemas 

de información para la gestión operacional de las empresas. 

Se dedicará parte de la carga horaria destinada a cada tema, a la guía del proyecto final, 

integrador del tronco tecnológico. 

EVALUACIÓN 

 

La evaluación tiene como objetivo proporcionar elementos para la comprensión de lo que 

sucede en el aula, para luego tomar decisiones que permitan mejorar todo el proceso de 

enseñanza y aprendizaje. La evaluación debe utilizarse para observar cuánto han aprendido 

los estudiantes y cómo puedo mejorar dicho aprendizaje a través de mi enseñanza.  

La evaluación debe realizarse en 3 momentos: 

1. Evaluación inicial:  

Se realiza al comenzar el curso. Consiste en recoger información sobre los 

conocimientos previos que tienen los alumnos de los contenidos que voy a enseñar y el 

contexto donde estudia.  

Con respecto a los contenidos es importante determinar que base tienen los alumnos 

sobre temas que debieron aprender en años anteriores y que ahora se deben 

profundizar. 

Sobre el contexto del estudiante es importante saber si tiene computadora, qué Sistema 

Operativo usa, si trabaja, a qué distancia del centro educativo vive y otros datos que se 

consideren pertinentes. 

Luego de recopilar estos datos se realiza la planificación anual ajustando la propuesta 

educativa de manera que sea más efectiva y adecuada al alumnado. 

2. Formativa:  
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Consiste en la valoración, a través de instancias individuales y grupales, del 

funcionamiento del proceso educativo, obteniendo información de modo permanente. 

Permite controlar lo planificado, observar si aparecen desviaciones que puedan 

desvirtuar los resultados y que obligarían a reajustar de inmediato lo programado. 

Posibilita tomar decisiones en el momento indicado para no esperar al final cuando las 

soluciones no pueden suponer una mejora del proceso. Permitirá analizar los resultados 

de los procesos educativos y acreditar los aprendizajes adquiridos por parte de los 

alumnos.  

La evaluación educativa es una herramienta generadora de información útil respecto de 

la calidad de la propuesta de enseñanza y del proceso formativo que se busca 

desarrollar en los alumnos. Esta información da cuenta de los logros y dificultades de 

la práctica educativa para analizarla, comprenderla, y mejorarla.  

3. Evaluación Sumativa:  

Tiene por objetivo establecer balances fiables de los resultados obtenidos al final de los 

procesos de enseñanza y aprendizaje. Pone el acento en recoger información y en la 

elaboración de instrumentos que posibiliten medidas sólidas de los conocimientos a 

evaluar. 

Esta evaluación, luego de realizados todos los procesos evaluativos, se transforma en 

un número: la nota final. 

 

La evaluación docente debe tener las siguientes características: 

a. Sistemática: Porque establece una organización de acciones que responden a un plan 

para lograr una evaluación eficaz. Porque el proceso de evaluación debe basarse en 

unos objetivos previamente formulados que sirvan de criterios que iluminen todo el 

proceso y permitan evaluar los resultados. Si no existen criterios que siguen una 

secuencia lógica, la evaluación pierde todo punto de referencia y el proceso se sumerge 

en la anarquía, indefinición y ambigüedad. 

La evaluación no debe ser improvisada. El estudiante debe saber siempre cuándo y por 

qué es evaluado, y los resultados de la misma. 

b. Integral: Porque constituye una fase más del desarrollo del proceso educativo y por lo 

tanto nos proporciona información acerca de los componentes del sistema educativo. 
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El docente no solo evalúa contenidos enseñados y aprendidos, sino también valores.  

Los valores y actitudes son componentes diferentes del proceso psicológico: mientras 

los primeros hacen referencia a conocimientos de normas sociales y educativas, los 

segundos se encuentran en las emociones y sentimientos, es decir la buena 

predisposición de un individuo hacia un estímulo. Asimismo, debemos tener presente 

que los valores son obligatorios mientras las actitudes son voluntarias. Los valores que 

poseemos nos hacen comprender nuestra forma de actuar y comportarnos. Es 

fundamental, si queremos lograr una modificación de los comportamientos 

adolescentes, hagamos una óptima selección de los valores sobre los que se debe 

actuar. Así, por  medio de distintas estrategias debemos hacer ver al alumnado la 

relación que existe entre sus valores y su conducta 

c. Continua: Porque se da permanentemente a través de todo el proceso educativo y no 

necesariamente en períodos fijos y predeterminados. Cubre todo el proceso de acción 

del sistema educativo, desde su inicio hasta su culminación. De este modo se pueden 

tomar decisiones en el momento oportuno, sin esperar el final, cuando ya no sea 

posible corregir o mejorar las resultados logrados. 

d. Flexible: Porque los criterios, procedimientos e instrumentos de evaluación y el 

momento de su aplicación pueden variar de acuerdo a las diferencias que se presenten 

en un determinado espacio y tiempo educativo. Siempre que se planifica se debe tener 

en cuenta que algo va a fallar, y la flexibilidad nos permitirá adaptarnos a los cambios. 

e. Recurrente: Porque reincide a través de la retroalimentación sobre el desarrollo del 

proceso, perfeccionándolo de acuerdo a los resultados que se van alcanzando. 

f. Feedback. Los alumnos siempre deben saber la calificación que el docente tiene de 

ellos. Se sugiere tomarse algún tiempo para hacer una devolución de la calificación que 

tenemos de ellos, particularmente de los promedios. Incluso analizar con los alumnos 

al detalle la información evaluatoria que disponemos de ellos y cómo hemos llegado a 

dichos promedios. 

g. Individual y Grupal: Cada entrega o avance del proyecto que hacen los alumnos debe 

ser evaluado en forma grupal. Esto quiere decir que a todos los integrantes del equipo 

se le debe asignar la misma nota. Debido que en un grupo no todos los estudiantes 

trabajan y aprenden por igual, es necesario hacer una instancia individual donde cada 
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estudiante defienda su trabajo y de esa manera sea evaluado personalmente y de 

acuerdo a sus actitudes, conocimientos y aprendizajes. 

h. Variada: Las formas de evaluar deben ir cambiando. Si bien uno, dos y hasta tres 

escritos en el año se pueden considerar adecuados, no debe ser el único método de 

evaluación. Se deben tomar en cuenta y registrar orales, trabajos en clase, trabajos 

domiciliarios, entregas de avances del proyecto, la defensa individual del producto 

entregado, y otras que el docente considere pertinente. 

i. De Producto: El principal producto del curso es la carpeta de Proyecto. Dicha carpeta 

funciona como un portfolio que el estudiante va realizando a través del curso y donde 

plasma los resultados del mismo. El docente debe visualizar allí cuanto el estudiante ha 

aplicado los conocimientos aprendidos y cuanto ha producido con ellos. El docente 

debe reflexionar (en la carpeta y en los demás aspectos educativos) cuánto ha enseñado 

y como eso se ha reflejado en lo aprendido, para mejorar su enseñanza y lograr los 

mejores aprendizajes posibles. 
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