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1. IDENTIFICACION

Nombre de la Asignatura: Componentes del
ANALISIS Y DISENO DE SISTEMAS Aprendizaje

Resultado del Aprendizaje:
COMPETENCIAS Y OBJETIVOS

Competencias

Realizar el estudio de factibilidad y disefar la arquitectura del Software, y determinar los requerimientos
necesarios del sistema de informacion.

Modelar la arquitectura del Software.

Describir con precisién las necesidades y oportunidades de un sistema de Informacion.

Establece los objetivos del sistema de informacion, en base a los requerimientos de informacion de la

organizacion.

Objetivos

Determina la viabilidad de los sistemas de informacion, tomando en cuenta el andlisis de costo /
beneficio.

Utilizar técnicas y metodologias pertinentes para el modelamiento de la estructura Idgica del sistema de
informacion.

Utilizar herramientas (software) pertinentes para el modelamiento de la estructura légica y fisica del
sistema de informacion.

Documentar el disefio del software, de acuerdo a la metodologia utilizada.

Reconocer la utilidad de los elementos de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion para

comunicar una informacion.

Docente de Implementacion:

Hugo Daniel Cabrera Vinueza Duracién: 50 horas

Unidades Competencia RENTET [0 de Actividades Tiempo

Aprendizaje de

Ejecucion
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1. Sistemas de

Informacion

e Describir con
precision las
necesidades y
oportunidades para
la implementacion

de un sistema de

e Reconoce

los sistemas

de informacioén vy el ciclo
de vida para el desarrollo
de sistemas de forma

correcta.

e Diferenciar los
tipos de sistemas
de informacién.

e Consulta sobre los
tipos de sistemas

de informacién vy

5 horas
informacion. su aplicacion en
las industrias.
2. Plan estratégico e Antecedentes Lectura: La e Exposiciones
empresarial. de la informaciéon y su orales sobre
Organizacion. importancia en las el tema de
e (Caracteristicas organizaciones. investigacion
de la Desempefio del asignado.
informacién util sistema y e Intervencion
e El valor de la estandares. de los 5 horas
informacién. sefores

e Plan estratégico

empresarial

estudiantes
con criterios
sobre el tema
en un foro

abierto.
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3. Fundamentos Programacion e Exposicion y Exposiciones
de los proyectos del proyecto. practica de los orales sobre
Planeacién de temas expuestos. los temas de
actividades vy e Lectura Comercio investigacion
tiempos. electrénico y movil individuales
Determinacién e Lectura Bienvenido asignados a
de a la banca moévil los sefiores| 5 horas
requerimientos. maestrantes-
Determinacién Foro de
de la discusion
factibilidad. sobre el
Andlisis tema.
costo/beneficio.
Tecnologia e Practica e Exposiciones
4. ElModelo Orientada a investigacion de orales sobre
orientado a objetos los temas tratados. los temas de
objetos Objeto e Lecturade investigacion
Clase Retos asignados a los
Abstraccién globales de sefiores
Modularidad los sistemas maestrantes.
Encapsulamiento de Foro de
Jerarquia 'y informacion discusion
polimorfismo e Recopilarla abierto. .
informacién Comentar
ormacio horas
utilizando acerca de Ia
técnicas e tecnologia
instrumentos orientada a
de recoleccion objetos.

de informacién
teniendo en
cuenta las
funcionesy
procesos de la
organizacion.
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5. Metodologia

RUP

Introduccioén al
Rational Unified
Process.

Fases del Rationa
Unified Process.
Lenguaje de

Lectura e
investigacion
de los temas
tratados para
complementar
la conferencia.

Exposiciones
orales de los
temas
individuales
asignados a
cada uno de los

sistemay

l6gica y fisica

Modelamiento sefiores
Unificado y maestrantes.
herramientas Foro de
UML. discusion
Diagrama de e Poneren Realizar

6. Modelam.iento Casos de Uso del practica las ejercicios )

del negocio negocio reglas practicos horas

Descripcion de generales para aplicados en las
casos de uso del el organizaciones
negocio. modelamiento Realizar
Modelo de de procesos. modelamientos
Objetos de e Conocer los de procesos
dominio. elementos de horizontales vy
Modelo de UML verticales
objetos de aplicados en las
negocio y organizaciones.
aplicaciones de
modelado del
negocio.
Casos de uso del o Utilizar Realizar un foro

7. I\{Iodelado del sistema. herramientas abierto con la

Sistema Diagrama de (software) finalidad de

actividades. pertinentes comentar
Etapas del disefio para el acerca de las ho?’as
de sistemas. modelamiento etapas del
Aplicaciones de dela disefio de
casos de uso del estructura sistemas.
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diagramas de
actividades.

del sistema de
informacién
Definiry
emplear las
técnicas del
sistema de
manera
apropiada.

8. Diagramas de
Interaccidon

Diagramas de
Secuencia,

Colaboracién.
Diagramas de

Utilizar
herramientas
(software)
pertinentes

Realizar un
taller acerca de
la aplicacion de
casos de

clases. para el modelamiento
Asociaciones modelamiento utilizando
entre clases dela software. 5
’ horas
multiplicidad. estructura
Casos de légica v fisica
aplicacién sobre del sistema de
diagramas de informacion.
interaccidon y de
clases.
Interfaces de Documentar el Elaborar un
9. Disefio de Seguridad. disefio del resumen
Interfaces Interfaces de software de acerca del
Entrada/Salida. acuerdoala disefio de
Disefio de metodologia entradas y 5
reportes. utilizada salidas del | horas
Aplicaciones sistema.
Sobre el disefio
de interfaces y
reportes.
Estandarizacién Documentar el Realizar un
10. Norr.'nalizacién Validacion y disefio del taller para la
de sistemas consistencia de software de planificacion de
sistemas. acuerdoala normalizacién h 5
Revisidn del metodologia de sistemas. oras
manual del utilizada

sistema
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2. CONOCIMIENTOS PREVIOS Y RELACIONADOS

Co-requisitos

No requiere

3. UNIDADES TEORICAS

e Desarrollo de las Unidades de Aprendizaje (contenidos)
A. Base Teorica

1. Define: Marco tedrico de las TIC en la educacidn inicial.

Generalidades y Operacion Computacional

éQué es la Ofimatica?
La informatica es la ciencia que estudia los ordenadores en su conjunto
(mdquinas y programas). El concepto de informatica viene dado de la unién

de dos palabras INFORmacién y autoMATICA.

Se trata del “conjunto de conocimientos cientificos y técnicas, que hacen
posible el tratamiento automdtico de la informacién por medio de
ordenadores” - Concepto de informdtica segun el diccionario académico de

la lengua espafiiola.

Dentro de la Informatica se engloba la Ofimatica, es decir, ésta es una

parte de la Informatica.

El concepto de ofimdtica se aplica a todas aquellas técnicas,
procedimientos, servicios, etc., que se basan en tecnologias de la

informacién (informatica y comunicaciones) y cuya implementacién se
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realiza en el ambito del trabajo de oficinay similares entornos. El concepto

de ofimatica viene dado de la unién de dos palabras OFlIcina y autoMATICA.

La ofimatica engloba, pues, los tratamientos de textos y graficos, la gestion
documental, la agenda, la planificacion de tiempo y actividades, la
mensajeria electrdnica, etc. El entorno donde se desarrolla la ofimatica es,
fundamentalmente, la oficina y por tanto, describe su naturaleza y los

trabajos que se realizan en ella.

El objetivo es tener la informacidn disponible para cualquier necesidad de
la organizacidn. Es necesario tratarla para presentarla en el formato y
soporte mas adecuado y poder extraer el conocimiento mds relevante en
cada ocasion.

Computadora u ordenador

Una computadora o un ordenador es una maquina capaz de realizar una
secuencia de operaciones, mediante un programa, utilizando datos de

entrada para obtener un resultado de salida.

Figura 1. Ejemplo de Computadora: PC
Las computadoras de uso general y mas popular son los ordenadores
personales o PCs. Pero existen diferentes tipos de computadoras con
diversas formas, tamafos, tecnologias y colores, por ejemplo, las

calculadoras, los cajeros automaticos, las agendas electrdénicas (PDA), etc.
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Servidor
Un servidor, en una red, es el ordenador que pone a disposicion del resto
de las estaciones de trabajo u ordenadores, todos o parte de sus recursos.
Sus funciones principales son la administracién de los ficheros de la red y
la gestidon de los dispositivos periféricos conectados.
Componentes de una computadora
Las computadoras son maquinas y como tal no son capaces de realizar mas
funciones que las que se le programen.
Para determinar las partes de una computadora partamos de las funciones
basicas que ésta puede realizar:

= QOperaciones aritméticas entre dos datos.

= Comparacién entre dos datos y su respectiva eleccion.

®" Transferencia y memorizacion de datos.

De las mismas funciones se puede deducir el esquema de una
computadora, que debera contener dispositivos que hagan los siguientes
procesos:
1. Aceptar datos del exterior.
2. Efectuar las operaciones aritméticas, de comparacién y su
respectivo control.
3. Memorizar los datos.

4. Comunicar los resultados al usuario.
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Procesador
{Unidad Aritmética y logica)
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Figura 2. Componentes de una computadora

Esta figura nos muestra las partes basicas de que se compone una
computadora. Como vemos, una computadora es un sistema de cuatro
componentes:

* Launidad de entrada.

®= Las unidades de control y aritmética y légica (CPU — UNIDAD

CENTRAL DEL PROCESO).

* Launidad de memoria.

* Launidad de salida.
Estas unidades del sistema mencionado necesitan tres elementos:

* Lamaquina

= Un sistema operativo

= Programa de aplicacion
HARDWARE
El equipo informdtico se divide en dos areas: HARDWARE (Hw) y
SOFTWARE (Sw).

El Hardware comprende el estudio y trabajo con circuitos, componentes,

teclados, discos duros, etc. Es decir, todo aquello que es fisico, que se
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puede pesar y medir, que es “duro” (del inglés “hard”): teclado, monitor,
raton, impresora, escaner, etc.

El procesador o CPU
El procesador es el componente mds importante del hardware, también

conocido como Unidad Central de Proceso (UCP o CPU).

Se suele denominar torre, caja, etc. En el caso de los PC, en ocasiones hace
de soporte al monitor (pantalla) y no hay que confundirlo con éste.
Contiene las ranuras de la disquetera, lectores de CD y DVD, etc., ademas

del boton de encender el ordenador.

Figura 3. Ejemplo de CPU
Estd formado por tres partes esenciales:

= Unidad de Control: controla los elementos externos e internos que
permiten la entrada y salida de informacion.

» Unidad de Almacenamiento: guarda la informacién enviada por la
unidad de control. A esta unidad también se le conoce como
memoria.

» Unidad de Aritmética y Ldgica: resuelve los procesos aritméticos y
légicos.

SOFTWARE
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Es el conjunto de instrucciones individuales que se le proporciona al
microprocesador para que pueda procesar los datos y generar los
resultados esperados. El Sw es intangible, no se puede tocar, ya que son los
programas y aplicaciones.

Software (Sw) = Parte ldgica: programas y aplicaciones. Por ejemplo,
“Word”, “Excel”, “Acrobat”, etc.

El Hardware por si solo no puede hacer nada, necesita al Software para
funcionar. Es decir, el Hw seria el cuerpo (se puede tocar) y el Sw seria la
mente (no se puede tocar).

Tipos de Software

Existen tres tipos de Software, en general:

Lenguajes de programacion:

Son programas cuya misién es la de crear otros programas. Hay
gran variedad de lenguajes, entre los que se encuentran: Basic,

Pascal, C++, Visual Basic, Java, etc.

Software de uso general o de aplicacion.

Este tipo de Sw, esta disefiado para resolver un gran numero de
tareas especificas. Algunos subtipos de software que podemos
encontrar en esta categoria son:

= Procesadores de texto (p. e. Word).

® Hojas de calculo (p. e. Excel).

* Programas de manejo de bases de datos (p. e. Access).

* Programas de disefio gréfico.

» Traductores de idiomas.

= Programas educativos.

= Etc

Sistemas Operativos.
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Es el gestor y organizador de todas las actividades que realiza el
ordenador. Permite intercambiar informaciéon entre la memoria
central, el procesador y los dispositivos de entada y salida.
Sistema Operativo (S.0.): conjunto de programas que controlan y
gestionan los recursos (programas, aplicaciones, ficheros,
documentos, etc.) del ordenador. Por ejemplo, Windows de
Microsoft.
El sistema operativo (S.0.), es el primer programa que busca la
memoria ROM, para cargarlo en la memoria RAM, con la finalidad
de servir de union entre el hardware y el software.
El S.0. cumple con cuatro tareas bdsicas:

= Proporcionar una interface de control.

= Administrar los dispositivos de entrada y salida.

= Administrar los archivos y directorios del disco.

= Apoyar a los programas (grabar archivos, formatear discos,

etc.).

2. Conceptos acerca de la informacion

Para ser un administrador eficiente de cualquier area del negocio, usted debe
comprender que la informacién constituye uno de los recursos méas valiosos de la
organizacion. Sin embargo, a veces este término se confunde con el de dato.
Datos, informacién y conocimiento
Un dato consiste en un hecho aislado, por ejemplo, un nimero de
empleado, las horas totales trabajadas a la semana, los nimeros de parte
en un inventario o las érdenes de venta.
Como se muestra en la tabla 1.1, varios tipos de datos pueden representar
dichos hechos. Cuando éstos se disponen de tal forma que adquieren un
significado, se convierten en informacion. La informacién es un conjunto
de hechos organizados de tal manera que poseen un valor adicional mas

alla del valor que se les puede atribuir como hechos individuales.
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Por ejemplo, para los gerentes de ventas, conocer las ventas mensuales
totales cumple mejor con sus objetivos (es decir, es mas valioso) que
conocer el nimero de ventas que llevé a cabo cada representante.
Proporcionar informacion a los clientes puede también ayudar a las
compafiias a incrementar las ganancias y el ingreso. De acuerdo con
Frederick Smith, presidente del consejo y director de FedEx: “La
informacién acerca de un paquete es tan importante como el paquete
mismo... Tomamos muy en cuenta lo que hay dentro de la caja, pero la
capacidad de rastrear y dar seguimiento a los envios y, por lo tanto,
administrar el inventario en movimiento, revolucioné la logistica.”3 FedEx
es el lider mundial en el envio de paquetes y productos alrededor del
mundo. Cada vez mas, la informacidn que genera esta empresa y otras
organizaciones es enviada a través de internet. Ademas, un gran nimero
de universidades sube a este medio informacién acerca de sus cursos y el
contenido de éstos. Mediante el uso del programa Open Course Ware, el
Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT) sube a los Web apuntes y el
contenido de sus mas de 1 500 cursos.

DATOS

Son hechos aislados, como el numero de empleado, el total de horas
semanales trabajadas, los nimeros de parte de un inventario o las érdenes
de venta.

INFORMACION

Conjunto de hechos organizados de tal forma que poseen un valor adicional

mas alla del que tiene cada uno por si mismo.
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Datos Representados mediante

Datos alfanuméricos Numeros, letrasy otros caracteres
Datos de imagenes Imagenes graficas y fotos

Datos de audio Sonidos, ruidos y tonos

Datos de video Imagenes en movimiento o fotografias

Tabla 1. Tipos de Datos

Los datos representan cosas del mundo real. Por ejemplo, los hospitales y
las organizaciones dedicadas al cuidado de la salud conservan los datos
médicos de los pacientes, pues representan las situaciones de salud
especificas de éstos. En muchos casos, dichos hospitales y organizaciones
convierten los datos a una forma electrénica. Algunos han desarrollado
sistemas para la administraciéon de registros electrénicos (erm, por sus
siglas en inglés: electronic records management) con el fi n de almacenar,
organizar y controlar datos importantes. Sin embargo, los datos —hechos
aislados— tienen un valor muy limitado mdas alld de su existencia. Por
ejemplo, piense en ellos como las diferentes partes de una via de ferrocarril
en un juego de armar. Cada parte de la via tiene un valor inherente limitado
como tal.

El tipo de informacién que se genera depende de las relaciones definidas
entre los datos existentes. Por ejemplo, usted puede disponer las piezas de
la pista de tal manera que se generen figuras distintas. Agregar datos
nuevos o diferentes significa que usted puede redefinir las relaciones y
crear nueva informacion.

Por ejemplo, afadir nuevas piezas a la pista puede incrementar
significativamente el valor —en este caso la variedad y la diversién— del
producto final.

La conversion de datos en informacion es un proceso, o un conjunto de
tareas relacionadas de manera légica que se llevan a cabo con el fin de
obtener un resultado determinado. El proceso consistente en definir las
relaciones entre los datos para generar informacién util requiere

conocimiento. El conocimiento es la comprensién de un conjunto de
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informacién y de las formas en que ésta puede convertirse en algo util para
realizar una tarea especifica o tomar una decisién. Poseer conocimiento
significa comprender las relaciones entre la informaciéon. Por ejemplo,
parte del conocimiento que usted requiere para construir una via de
ferrocarril es la comprensién de la cantidad de espacio que necesita para
construirla, el nimero de trenes que la van a utilizar y la velocidad a la que
éstos viajaran. Los hechos que se deberdn aceptar o rechazar de acuerdo
con su relevancia para una tarea en particular se basan en el conocimiento
gue se utilizard en el proceso de convertir datos en informacion util. Por lo
tanto, usted puede pensar en la informacién como datos a los que se les ha
dado mas utilidad mediante la aplicacién de conocimiento.

En algunos casos, las personas organizan y procesan los datos en forma
mental o manual. En otros, utilizan una computadora. En el ejemplo
anterior, el gerente pudo haber calculado manualmente la suma de las
ventas de cada representante o pudo haberlo hecho mediante una
calculadora. De dénde provienen los datos y cdmo se procesan son
aspectos menos importantes que si éstos se transforman en resultados que
sean utiles y tengan valor. Este proceso de transformacion se muestra en

la figura 4.

Proceso de transformacion (aplicacion
Datos del conocimiento mediante la seleccion, Informacion
organizacion y procesamiento de datos)

Figura 4. Proceso de transformacion de datos en informacion

Caracteristicas de la informacion util
Para que sea de utilidad a los administradores y personas involucradas en
la toma de decisiones, la informacion debe tener las caracteristicas que se
muestran en la tabla, las cuales le otorgan mayor utilidad a una
organizacion. Por ejemplo, un gran nimero de compafiias de envios puede

determinar la ubicacién exacta de los productos y paquetes de su inventario
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en sus sistemas, informacién que las convierte en empresas responsables a

los ojos de sus clientes.

Coracterisias  Defimdenes

Accesible Los usuarios autorizados deben poder acceder a la informacion de una manera facil, de tal forma que
puedan obtenerla en el formato correctoy en el tiempo preciso para satisfacer sus necesidades.
Exacta Cuando es exacta, la informacidn esta libre de errores. En algunos casos se genera informacion imprecisa

debido a que el proceso de transformacidn es alimentado con datos errdneos o no pertinentes. [A asto se
le conoce comdnmente como basura de entrada, baswra de salds [meo, por sus siglas en inglés: garbagein

garbage out]).

Completa La informacion completa contiene todos los hechos relevantes. Por ejemplo, un reporte de inversiones que
no incluya todos los costos importantes no satisface esta caracteristica.

Economica El costo de la produccion de la informacion debe ser relativamente barato. Las personas que toman las
decisiones siempre deben balancear el valor de la informacion con el costo de produciria.

Flaxibla La informacion es flexible cuando puede utilizarse para una gran variedad de propositos. Por ejemplo,

los datos acerca de la cantidad de inventario esta en poder de una determinada division, pero puede ser
utilizada por los representantes de ventas para cerrar una operacidn, por los gerentes de produccidn para
determinar si se necesita mas irventarioy por los ejecutivos de finanzas para calcular la cantidad total de
dinero que la compania ha invertido en ese rubro.

Relevante Es relevante cuando es importante para las personas que toman las decisiones. La infermacion que
demuestra que los precios de la madera pueden disminuir guiza no sea relevante para un fabricante de
circuitos integrados para computadora.

Confizble Los usuarios peeden depender de la informacion confizble. En muchos casos, esta confiabilidad depende
de Iz confianza gue se deposita en el método de recoleccian de datos. En otras instancias, depende de la
fuente de informacion. Un rumor de origen desconocido acerca de que los precios del petrales van a subir
no representa informacian confiable.

Segura Se debe proteger el acceso a la informacion de los usuanes no autorizados.

Simple La informacion debe establecerse en términos simples, esto es, sin complejidades que enturbien su
significado. Mo es necesario que sea sofisticaday detallada. De hecho, demasiada informacion puede
pcasionar saturacion, Lo cual genera que la persona gue tomara Las decisionas contard con informacion
Excesivay no podra determinar cual es la gue en realidad importa.

Oportunza La informacion debe proporcionarse en el momento en gue se necesita. Conocer las condiciones del tismpo
de |2 samana pasada no representa ninguna aywda para decidir qué abrigo se debe utilizar el dia de hoy.

Verificabla La informacion debe ser verificable. Esto significa que usted podré comprobarla con el fin de asegurarse de
gue es correcta, quizas mediante la consulta de la misma informacion en un gran nimero de fuentes.

De acuerdo con el tipo de datos que usted necesite, algunas caracteristicas
tendran mas valor que otras. Por ejemplo, en el caso de datos acerca de
investigacioén de mercados, podria ser aceptable la falta de precision y de
integridad, pero que estén disponibles a tiempo constituye un elemento

esencial.

3. ¢éQué es un sistema de informacion?

CONCEPTOS DE SISTEMAS

Un sistema es un conjunto de elementos 0 componentes que interaccionan para
alcanzar un objetivo. Los elementos por si mismos y las relaciones entre ellos
determinan cémo funciona el sistema. Este tiene entradas, mecanismos de
procesamiento, salidas y retroalimentacién. Por ejemplo, considere un negocio de

lavado automatico de automoviles. Las entradas tangibles del proceso son el carro
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sucio, agua y varios ingredientes de limpieza. El tiempo, energia, habilidad y
conocimiento también constituyen entradas del sistema debido a que son elementos
necesarios para operarlo. La destreza es la habilidad para operar con éxito el aerosol
liquido, los cepillos y los dispositivos para el secado. El conocimiento se utiliza para

definir los pasos de la operacion del lavado y el orden en el que se ejecutan.

; I
—

o e
|'s LAVADO
| DE AuTos

v
—
J

Entrada p Procesamiento » Salida

A A A

Retroalimentacion

Figura 5. Componentes de un Sistema

Los mecanismos de procesamiento consisten primero en seleccionar qué opcion
de lavado se desea (solo lavado, lavado con cera, lavado con cera y secado a
mano, etc.) y después en comunicarselo a la persona que aseara el automavil. El
mecanismo de retroalimentacion es su apreciacion de qué tan limpio quedo el
vehiculo. Los rociadores de liquidos arrojan agua limpia, jabon liquido o cera
para auto dependiendo de en qué etapa del proceso se encuentre su auto y qué
opciones haya seleccionado usted. La salida es un automovil limpio. Como en
todos los sistemas, elementos o componentes independientes (el aspersor
liquido, el cepillo de cerdas y la secadora de aire) interaccionan para dar como

resultado un auto limpio.

¢QUE ES UN SISTEMA DE INFORMACION?

Un sistema de informacion (si) es un conjunto de elementos 0 componentes
interrelacionados que recaban (entrada), manipulan (proceso), almacenan y
distribuyen (salida) datos e informacion y proporciona una reaccion correctiva

(mecanismo de retroalimentacion) si no se ha logrado cumplir un objetivo.
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El mecanismo de retroalimentacion es el componente que ayuda a las
organizaciones a cumplir sus objetivos, tales como incrementar sus ganancias o

mejorar sus servicios al cliente.

Retroalimentacion

| f

Procesamiento Salida

Entrada

Entrada, procesamiento, salida y retroalimentacion

Entrada

En los sistemas de informacion, la entrada se defi ne como la actividad
consistente en la recopilacion y captura de datos. Por ejemplo, para generar los
cheques de pago una compafiia, debe recabar el nimero de horas que cada
empleado trabajo antes de que se realice el célculo y se impriman los cheques.
En los sistemas de evaluacién de las universidades, los profesores deben
entregar a la administracién las notas que obtuvieron los alumnos antes de que

se les envie a éstos un resumen correspondiente a cada semestre o trimestre.

Procesamiento

En el ambiente de los sistemas de informacion, procesamiento significa la
conversion o transformacion de datos en salidas Utiles. EI procesamiento puede
involucrar la realizacion de célculos, comparacion de datos, toma de acciones
alternas y almacenamiento de datos para su uso futuro. La conversion de datos

en informacidn til es un aspecto critico en escenarios de negocios.

El procesamiento puede hacerse en forma manual o con la ayuda de una
computadora. En una aplicacion de némina, el nimero de horas que cada
empleado trabajé debe convertirse en dinero neto para que se lo lleve a su casa.
Otras entradas que se incluyen muy a menudo son el nimero de id del empleado
y el departamento donde trabaja. EI procesamiento puede involucrar primero la

multiplicacion del nimero de horas trabajadas por la cantidad de dinero que se
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paga por hora al empleado con el fin de obtener el sueldo bruto. Si el nimero de
horas semanales trabajadas excede de 40, se debe incluir el pago de tiempo extra.
Posteriormente, las deducciones —por ejemplo, los impuestos federales y
estatales, las contribuciones a los planes de seguridad o de ahorro— se restan

del sueldo bruto con el fin de obtener el sueldo neto.

Después de que se han realizado estos calculos y comparaciones, por lo regular
los resultados se almacenan. El almacenamiento involucra mantener los datos y
la informacion disponible para su uso futuro, incluyendo la salida, punto que se

estudiara enseguida.

Salida

En el ambiente de los sistemas de informacion, la salida involucra la produccion
de informacion dtil, por lo general en la forma de documentos y reportes. Puede
incluir cheques de pago para los empleados, reportes para los gerentes e
informacion que se proporciona a los accionistas, bancos, agencias de gobierno
y otros grupos. En algunos casos, la salida de un sistema puede convertirse en la
entrada de otro. Por ejemplo, la salida de un sistema que procesa 6rdenes de

venta se utiliza como entrada de un sistema de facturacion al cliente.

Retroalimentacion

En los sistemas de informacion, la retroalimentacion es la informacion
proveniente del sistema que se utiliza para realizar cambios en las actividades
de entrada y de procesamiento. Por ejemplo, los errores o problemas podrian
imponer la necesidad de corregir los datos de entrada o realizar cambios en un

proceso.

La retroalimentacion es tambien importante para los administradores y las
personas que toman decisiones. Por ejemplo, un fabricante de muebles podria
utilizar un sistema de retroalimentacion computarizado para enlazar sus plantas

con sus proveedores. La salida de un sistema de informacién podria indicar que



INSTITUTO TECNOLOGICO SUPUERIOR JAPON
GUIA DE APRENDIZAJE

los niveles de inventario de caoba y roble estan disminuyendo, lo que representa
un problema potencial. Un gerente podria utilizar esta retroalimentacion para
tomar la decision de ordenar mas madera de su proveedor. Estas nuevas 6rdenes
de inventario se convierten en entradas al sistema. Ademas de este enfoque
reactivo, un sistema de computadoras también puede ser proactivo, esto es,
predecir eventos futuros con el fi n de evitar problemas. Este concepto, conocido
a menudo como prondstico, se utiliza para estimar ventas futuras y ordenar mas
inventario antes de que se termine cierto producto. También se utiliza para
predecir la magnitud y ubicacion de huracanes, los valores futuros de las

acciones en el mercado y la persona que ganara en los proximos comicios.

Sistemas de informacion manuales y computarizados

Como ya se dijo, un sistema de informacion puede ser manual o computarizado.
Por ejemplo, algunos analistas de inversiones dibujan manualmente graficas y
lineas de tendencias con el fi n de ayudarse en la toma de decisiones de
inversiones. Mediante el registro de datos acerca de los precios de las acciones
(entrada) de los ultimos meses o afios, dichos analistas desarrollan patrones
sobre papel graficado (procesamiento) que les ayudan a determinar cuales van a
ser los precios de las acciones en los proximos dias o semanas (salida). Algunos
inversionistas han hecho millones de dolares mediante los sistemas de
informacion manuales para el anélisis del mercado accionario. Desde luego, en
la actualidad una gran cantidad de sistemas de informacion computarizados
siguen los indices de los mercados bursatiles y sugieren cuando deben comprarse
o0 venderse grandes blogues (llamados programas de comercio) con el fi n de

aprovechar las discrepancias del mercado.

Sistemas de informacion basados en computadora

Un sistema de informacién basado en computadora (CBIS, por sus siglas en
inglés: computer-based information system) es un conjunto Unico de hardware,
software, bases de datos, telecomunicaciones, personas y procedimientos

configurado para recolectar, manipular, almacenar y procesar datos para
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convertirlos en informacion. La némina, pedidos y el sistema de control de
inventarios de una compafiia representan ejemplos de un chis. Lloyd’s
Insurance, de Londres, ha comenzado a utilizarlo para reducir las transacciones

en papel y convertirse en un sistema electronico de seguros.

Conjunto unico de hardware, software, bases de datos, telecomunicaciones,
personas y procedimientos que se configura con el fi n de recabar, manipular,

almacenar y procesar datos para convertirlos en informacion.

(0l N
%-/—\ ’b

Procedimientos j- ||

Figura 6. Componentes de un sistema de informacién basado en computadora.

4. Desarrollo de Sistemas

El desarrollo de sistemas se defi ne como la actividad consistente en crear o modifi
car los sistemas de negocios. Los proyectos de desarrollo de sistemas pueden ser
pequefios 0 muy grandes y abarcar campos del conocimiento tan diversos como el
andlisis bursatil y los videojuegos. Algunos esfuerzos encaminados a desarrollar
sistemas han tenido un rotundo éxito. Wachovia Corporation and Investment Bank,

por ejemplo, lo utilizé para disefiar una nueva plataforma de comercializacion por
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computadora que triplicé la capacidad de procesamiento, y a la vez redujo

ampliamente los costos.

El desarrollo de sistemas de informacion que cumplan con las necesidades del
negocio representa una tarea muy compleja y dificil, tanto que es muy comun que
los proyectos relacionados con los sistemas de informacion se “traguen” el
presupuesto y excedan las fechas de terminacion programadas. Una estrategia para
mejorar los resultados de un proyecto de este tipo consiste en dividirlo en varias
etapas, cada una de las cuales debe contar con una meta bien definida y un conjunto

de tareas a cumplir.

A continuacion se muestra un resumen de dichas etapas.

INVESTIGACION DE SISTEMAS
Comprension del problema

AMALISIS DE SISTEMAS
Comprension de las soluciones

DISEND DE SISTEMAS
Seleccion y planeacion de la mejor solucion

IMPLEMENTACION DE SISTEMAS
Poner la solucidn a trabajar

MAMTENIMIENTO Y REVISION DE SISTEMAS
Evaluar los resultados de la solucion

Figura 7. Panorama del Desarrollo de Sistemas
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Investigacion y andlisis de sistemas

Los dos primeros pasos del desarrollo de sistemas son la investigacién y el
analisis del sistema. El objetivo de la investigacion de sistemas es obtener
una comprension clara del problema que se desea resolver o la
oportunidad que se enfrenta. Después de que la compaiiia ha comprendido
el problema, la pregunta siguiente es: “éVale la pena resolverlo?” Dado que
la empresa cuenta con recursos limitados —personal y dinero—, esta
pregunta merece especial atencién. Si la decision es aplicar la solucién, el
siguiente paso, el andlisis de sistemas, define los problemas y
oportunidades del sistema actual. Durante las etapas de analisis e
investigacion, asi como en las de disefio, y mantenimiento y revisién que
se estudian a continuacién, el proyecto debe contar con todo el apoyo de
la alta direccién y enfocarse en el desarrollo de sistemas que cumplan con

los objetivos de la empresa.

Diseio, implementacidon, mantenimiento y revisidn de sistemas

Los sistemas de informacion han sido desarrollados para cumplir las
necesidades de todo tipo de organizaciones y personas. Sin embargo, la
velocidad de su penetracion y la proliferacién de su uso representan una
seria amenaza por parte de personas sin ética. Los delincuentes vy
saboteadores de las computadoras, por ejemplo, utilizan internet para
robar millones de délares y promover el terrorismo y la violencia. Algunas
empresas utilizan los sistemas de informaciéon para prevenir y eliminar
dichos ataques. Debido a las tragicas muertes en el Tecnoldgico de Virginia
en la primavera de 2007, algunas universidades tratan de desarrollar
sistemas de alerta de seguridad que permitan que la escuela envie

mensajes de texto a los teléfonos celulares de los estudiantes en caso de
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una emergencia. Estos también pueden enviar mensajes de texto a la

universidad en caso de que detecten algun problema.

5. Sistemas de informacion en las organizaciones

ORGANIZACIONES Y SISTEMAS DE INFORMACION

Una organizacion es un grupo formal de personas y otros recursos que se
constituye con el fin de cumplir un conjunto de metas. El objetivo principal
de una empresa lucrativa es maximizar el valor de la inversion de los
accionistas que, con frecuencia, se mide con base en el precio de la accién
de la compafia. Las organizaciones no lucrativas estan constituidas por
grupos sociales, religiosos, universidades y otras agrupaciones que no tienen

como meta obtener ganancias.

Una organizacion es un sistema, lo que significa que tiene entradas,
mecanismos de procesamiento, salidas y retroalimentacion. Utiliza
constantemente dinero, personas, materiales, maquinas, equipos, datos e

informacion, y toma decisiones.

Ambiente

Sistema organizacional

Subsistema Cadena de suministro
y administracion de

de procesos ,
P la relacion con el

cliente

Entrada Transformacion Salida
del preducte

E Flujo de materiales y fisico ] Flujo de las decisiones O Flujo del valor

B Flujo de datos [ sistemals) de informacicn

Figura 8. Modelo General de una organizacion
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Estructuras organizacionales

Este término se refiere a las subunidades organizacionales y la forma en que
se relacionan con toda la organizacion. La estructura de una organizacion
depende de sus objetivos y del método de administracion, y puede afectar la
forma en que ésta percibe y utiliza los sistemas de informacion. Por lo
general, los diferentes tipos de estructuras organizacionales, que incluyen la
tradicional, por proyecto, por equipos y la virtual, pueden tener un efecto

directo en el sistema de informacidn de la organizacion.

Una estructura organizacional tradicional, también llamada estructura
jerarquica, es como una piramide administrativa donde la jerarquia de la
toma de decisiones y la autoridad fluye desde la clpula estratégica ubicada
en la parte superior hasta la gerencia operativa y los empleados sin puesto
gerencial. Comparado con los niveles inferiores, el nivel estratégico, en el
que se encuentran el presidente de la compafiia y los vicepresidentes, tiene
un alto grado de autoridad en la toma de decisiones, una mayor incidencia

en los objetivos corporativos y mas problemas particulares que resolver

i
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Autoridad Efecto en C:;racterisl:ica ;’ gerencial
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decision corporativas problemas Marketing Contabilidad Manufactura Otras areas

funcionales
Figura 9. Modelo de una organizacion
Reingenieria y mejora contintia
Para ser competitivas, de vez en cuando las organizaciones deben realizar
cambios fundamentales en su forma de hacer negocios. En otras palabras,

deben cambiar las actividades, tareas y procesos que utilizan para lograr sus
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metas. La reingenieria, también conocida con el nombre de redisefio de
procesos, y la reingenieria de procesos de negocios (rpn) involucran el
redisefio radical de los sistemas de informacion, procesos de negocios,
estructuras organizacionales y valores institucionales con el fi n de lograr
una novedosa innovacion en los resultados de la empresa. Por ejemplo, el
Union Bank of California decidio aplicar la reingenieria a muchos de sus
procedimientos y funciones. De acuerdo con su presidente de informatica,

Jim Yee: “Que el banco me haya asignado la tarea de encabezar el proceso
de reingenieria y haya decidido fusionar el area de operaciones con la de
informaética, representa un argumento claro acerca de la vision de la
institucion con respecto a la forma en que las tecnologias de la informacion
pueden ser un medio y representan una funcion critica para que el banco
continde su exitosa y competitiva presencia en el mercado.” La reingenieria
genera cambios en los valores y en los sistemas de informacion de una
organizacion. Puede reducir los tiempos de entrega, incrementar la calidad
de los productos y servicios, mejorar la satisfaccion del cliente e incrementar

las ganancias y rentabilidad de la empresa.

Reingenieria. Redisefio de
loc procesos de negocios

Cambios en la estructura Cambios en los valores de
organizacional la compania

Cambios en los sistemas
de informacion

Figura 10. Reingenieria

6. ANALISIS Y DISENO DE SISTEMAS ORIENTADO A OBJETOS
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El anélisis y disefio de sistemas orientado a objetos (O-O) es una metodologia
disefiada para facilitar el desarrollo de sistemas que deben cambiar con rapidez en
respuesta a los entornos empresariales dindmicos.

Se cree que las técnicas orientadas a objetos funcionan bien en situaciones en las
que los sistemas de informacion complejos pasan a través de un continuo proceso
de mantenimiento, adaptacion y redisefio. Las metodologias orientadas a objetos
utilizan el estandar de la industria para modelar sistemas orientados a objetos,
conocido como lenguaje de modelado unificado (UML), para descomponer un

sistema en un modelo de caso de uso.

La programacion orientada a objetos difiere de la programacion tradicional por
procedimientos en cuanto a que examina a los objetos que forman parte de un
sistema. Cada objeto es una representacion computacional de una cosa o evento real.
Los objetos pueden ser clientes, articulos, pedidos, etcétera. Los objetos se
representan y agrupan mediante clases, las cuales son ideales para la reutilizacion y
la facilidad de mantenimiento. Una clase define el conjunto de atributos y

comportamientos compartidos que se encuentran en cada objeto de la clase.

Las fases en el UML son similares a las del SDLC. Como estos dos métodos
comparten un modelado rigido y exigente, se realizan a un ritmo mas lento y
reflexivo que las fases del modelado agil. El analista pasa por las fases del problema
y de identificacién, una fase de analisis y una fase de disefio BPMN (Business
Process Modeling Notation)
1. Definir el modelo de caso de uso
2. Durante la fase de analisis de sistemas, empezar a dibujar diagramas de
UML.
3. Continuar en la fase de analisis, desarrollar diagramas de clases.
4. Audn en la fase de analisis, dibujar diagramas de estado
5. Empezar el disefio de sistemas mediante la modificacion de los diagramas
de UML; después, completar las especificaciones.

6. Desarrollar y documentar el sistema.



INSTITUTO TECNOLOGICO SUPUERIOR JAPON
GUIA DE APRENDIZAJE

Fase de disario
s sistemas

Die=zmrallar y
documentar
gl sistama

 Emipazar el andlisis y
disefio orientads a objetes

|

Dibujar diagramas
de caso de uso

Fase ta identricacian
de les problamas

e Escribir escenarios
y completar
gspacificacionas de casos de uso
Dibuar di Derivar diagramas
| U[II!:IHIEF:TBS da actividad de los
Cas0s oa uso

Fase de andlisis
do sistamas

/

Dasamaollar diagramas
da seCuanci

N\

Croar diagramas
de clases

Figura 11. Los pasos en el proceso UML.

A menudo las metodologias orientadas a objetos se enfocan en iteraciones pequefias
y rapidas de desarrollo, a lo que algunas veces se le conoce como el modelo de
espiral. El analisis se lleva a cabo en una parte pequefia del sistema, en donde por lo
general se empieza con un elemento de alta prioridad o tal vez con uno que
represente el mayor riesgo. A esto le sigue el disefio y la implementacion. El ciclo
se repite con el analisis de la siguiente parte, el disefio y algo de implementacion, y
esto se repite hasta completar el proyecto. Es normal redisefiar los diagramas y los
componentes mismos. EI UML es una potente herramienta de modelado que puede
mejorar en forma considerable la calidad del analisis y disefio de sistemas, asi como

del producto final.
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Seleccione Cuando
La metodologia + |05 slstemas sa hayan desamollado y documentado mediante el wso de SOLG
del ciclo de vida del + sea|mportanta documentar cada paso del proceso
desarrollo de « |3 administracién de nivel superior se slenta mes comoda o segura
sistemas (SOLC) sl utlliza SOLC
+ haya los recursos y el tlempo adecuados para complatar el SDLC
completo

+ 583 |[mportanta la comunicackin en retacidn con | forma en qua funclonan
Ios nuevos sistemas

Metodologias giles  * hava un defensor de provectos de métodos Sglles en la organizacldn
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dirimico

+ haya gua reallizar un rescate (el sistema fallo y no hay tempo da averiguar
gué salid mal)

+ g cllenta astd satisfacho con las mejoras Incramentales

* los ejecutivos y analistas estdn de acuerdo con kos principles da las
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+ |a reutilizacion de software escriio con anteroridad es una pos|bilidad
+ g5 aceptable hacer frente a los problemas dificlies primero

Figura 12. Método de desarrollo a utilizar.

7. DESCRIPCION GRAFICA DE LOS SISTEMAS

Podemos realizar la descripcion grafica de un sistema o subsistema, segun la forma
en gue existe dentro de la organizacién corporativa de varias formas. Los diversos

modelos graficos muestran los limites del sistema y la informacion que utiliza.

Los sistemas y el diagrama de flujo de datos a nivel de contexto

El primer modelo es el diagrama de flujo de datos a nivel de contexto (también
conocido como modelo ambiental). Los diagramas de flujo de datos se enfocan en
los datos que fluyen hacia el sistema y salen de él, ademas del procesamiento de
estos datos. Podemos describir con detalle estos componentes basicos de todo
programa computacional y utilizarlos para analizar la precision e integridad del

sistema.

El diagrama de flujo de datos a nivel de contexto es una manera de mostrar el alcance
del sistema o lo que se va a incluir en él. Las entidades externas estan fuera del

alcance y esto es algo sobre lo que el sistema no tiene control.
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Figura 13 Los simbolos basicos de un diagrama de flujo de datos.
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Figura 14. Ejemplo diagrama de flujo

Los sistemas y el modelo de entidad-relacion

Otra forma en que un analista de sistemas puede mostrar el alcance del sistema y
definir limites apropiados para el mismo es mediante el uso de un modelo entidad-
relacion. Los elementos que conforman un sistema organizacional se pueden
denominar entidades. Una entidad puede ser una persona, un lugar o una cosa, Como
un pasajero en una aerolinea, un destino o un avion. O bien, una entidad puede ser

un evento, como el fin de mes, un periodo de ventas o el tiempo de inactividad de
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una maquina. Una relacion es la asociacion que describe a la interaccién entre las

entidades.

Emipleado

28 58 o
enlista | asigna
pare | & gl

Extensidn
telefonica

Figura 15. Diagrama Entidad Relacion

8. MODELADO DE CASOS DE USO

Aunque en un principio se presentaron como un diagrama para usarlo en el UML
orientado a objetos, ahora los casos de uso se utilizan sin importar la metodologia
para el desarrollo de sistemas. Se pueden utilizar como parte del SDLC o en el
modelado &gil. Un modelo de caso de uso describe qué hace un sistema sin describir
coémo lo hace; es decir, es un modelo légico del sistema. EI modelo de caso de uso
presenta al sistema desde la perspectiva de un usuario fuera del mismo (por ejemplo,

los requerimientos del sistema).

Simbolos de los casos de uso

Un diagrama de caso de uso contiene los simbolos del actor y del caso de uso, junto
con lineas conectoras. Los actores son similares a las entidades externas; existen
fuera del sistema. El término actor se refiere a un rol especifico de un usuario del
sistema. Por ejemplo, un actor puede ser un empleado, pero también puede ser un
cliente en la tienda de la empresa. Incluso cuando es la misma persona en el mundo
real, se representa como dos simbolos distintos en un diagrama de caso de uso, ya

que la persona interactta con el sistema en distintos roles.
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El actor existe fuera del sistema e interactla con éste de una manera especifica. Un
actor puede ser un humano, otro sistema o un dispositivo como un teclado o una
conexién Web. Los actores pueden iniciar una instancia de un caso de uso. Un actor
puede interactuar con uno 0 mas casos de uso; un caso de uso puede involucrar a

uno 0 Mas actores.

Los actores se pueden dividir en grupos. Los actores principales suministran datos
o reciben informacidon del sistema. Algunos usuarios interactian en forma directa
con el sistema (actores del sistema), pero los actores principales también pueden ser
personas de negocios que no interactien directamente con el sistema sino que
participen en cierta forma. Los actores principales son importantes ya que son las
personas que usan el sistema y pueden proveer los detalles acerca de lo que deberia
hacer el caso de uso. También pueden proveer una lista de objetivos y prioridades.
Los actores de soporte (también conocidos como actores secundarios) ayudan a
mantener el sistema en funcionamiento o a proveer otros servicios; son las personas
que operan el departamento de soporte técnico, los analistas, los programadores,
etcétera.

Un caso de uso provee a los desarrolladores una perspectiva de lo que quieren los
usuarios, sin detalles técnicos o implementacién. Podemos considerar un caso de

USO COMO una secuencia de transacciones en un sistema.
Relaciones de los casos de uso
Las relaciones activas se conocen como relaciones de comportamiento y se utilizan

principalmente en los diagramas de casos de uso. Hay cuatro tipos basicos de

relaciones de comportamiento: comunica, incluye, extiende y generaliza.
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Relacidn Simbolo Significado
Comunica Para comectar wn actor con un caso de uso se utiliza una linsa
sin puntas de flecha.
Incl < Incluye == Un caso de uso contlens un comporiamients comdn para
tye ' mas de un caso de uso. La fischa apunta al caso de uso
comun.
Extiende <= Extiende == Un caso de uso distinto maneja las excepclones del caso
e de uso bdsico. La flecha apunta del caso de wso extendido
al bésico.
Ceneraliza ~ Una “cosa” de UML es mes genaral que ofra “cosa”.

La flecha apunta a la “cosa” general.

Figura 16. Componentes de los Casos de Uso

B. Base de Consulta

TITULO AUTOR EDICION |ANO |[IDIOMA EDITORIAL
Rational Unified Process BOOCH, Grady | Primera 2005 | Espafiol Rational
& Software
RUMBAUGH Corp.
James
Principios de Sistemas de |Ralph Stair Novena 2010 |Espafiol Cengage
Informacion Learning
Andlisis 'y Disefio  de|Kendall Sexta 2005 | Espariol Pearson
Sistemas Kenneth & Education
Kendall Julie

C. Base practica con ilustraciones
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INFORMATICA

OFIMATICA

HARDWARE __ equipo informaético:

Ciencias y técnicas
que hacen posible el

= tratamiento automatizado =

de la informacion por
medio de ordenadores

Técnicas, procedimientos
¥ Servicios que se basan
en la Informatica y se
utilizan en &l entorno de
trabajo de oficinas vy
similares

Parte fisica del

(HW) circuitos, disco duro,
teclado, raton, etc.
Maquinas capaces
de realizar
Computadores,  operaciones segn
ordenadores __ un programa sobre
personales unos datos de
(PCs) entrada para dar
unos datos
de salida
|
Periféricos
Procesador de Entrada,
o CPU Salida, E/S, de

almacenamiento

SOFTWARE __
(swj

Sistemas
Operativos ==
(5.0.)

INFORmacion
+ autoMATICA

ﬂ-FI::i_na
+ autoMATICA

Parte lagica del
equipo informatico:
“programas” como

Word, Excel, etc.

Conjunto de
programas
intermos qu

controlan los

recursos del
ordenador
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Procesador
(Unidad Aritmética y logica)

UAL
Unidad Aritmeética
y Logica
uc .
Ent >
ntrada ¥ | Unidad de Control Tl
. Almacenamiento
s Gl secundario
Monitor
Unidad de disco flexible
Disco Flexible Memoria
Impresion laser Altavoz
———— T
=
-
CD-ROM -
Moden

Lector de CD-ROM Teclado Raton o mouse
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Datos alfanumeéricos Numeros, letras y otros caracteres
Datos de imagenes Imagenes graficas y fotos
Datos de audio Sonidos, ruidos y tonos

Datos de video

Imagenes en movimiento o fotografias

Datos

Proceso de transformacién [aplicacion
# del conocimiento mediante la seleccion, # Informacion
organizacion y procesamiento de datos)

Accesible

Exacta

Completa
Economica

Flexible

Relevante

Confiable

Segura
Simple

Oportuna

Verificabla

Entrada

A

Los usuarios autorizades deben poder accader a la informacion de una manera facil, de tal forma que
puedan obtenerla en el formato correctoy en el tiempo preciso para satisfacer sus necesidades.

Cuando es exacta, la infermacian esta libre de errores. En algunos cases se genera informacian imprecisa
debido a qua el proceso de transformacidn as alimentado con datos erndness o no pertinentes. [A asto s
le conpoce comianmente como basura de entrada, basura de salids [sis0, por sus siglas en inglés: garbagein,
garbage out]).

La informacion completa contiens todos los hechos relevantas. Par ejemplo, un reporte de inversionss que
na incluya todos los costas imporantes no satisface esta caracteristica.

El costa de la produccion de la informacion debe ser relativamente barato. Las personas que toman las
decisiones siempre deben balancear el valor de la informacidn con el costo de produciria.

La informacion es flexible cuando puede utilizarse para una gran variedad de propositos. Por ejemplo,

los datos acerca de la cantidad de inventario estd en poder de una determinada division, pero puede ser
utilizada por los representantes de ventas para cerrar una cperacidn, por los gerentes de produccidn para
determinar i se necesita mas inventarioy por los ejecutivos de finanzas para calcular la cantidad total de
dinaro que la compania ha invertide an ese rubro.

Es relevante cuando es importants para las personas que toman las decisiones. La informacidn que
demuestra que los precios de la madera pueden disminuir guiza no sea relevante para un fabricante de
circuitos integrados para computadora.

Los usuarios puedan depender de La informacidn confiabla. En muchos casos, esta confiabilidad depande
de la confianza que se deposita en el método de recaleccién de datos. En otras instancizs, depende de la
fuente de informacion. Un rumor de origen desconocido acerca de que los precios del petralao van a subir
na representa informacidn confiable.

Se debe proteger el acceso a la informacidn de los usuarios no autorizadas.

La informacion debe establecerse en términos simples, esto es, snmmphjldadesq.leenlurhlensu
cignificado. Mo es nemwesea sofisticada y detallada. De hacho, demasiada informacidn puede
ocasionar saturacion, lo cual genera que la persona gue tomard las decisienes contard con informacién
excesiva y no podra determinar cual es la que en realidad importa.

La informacion debe proporcionarse en el momenta en que sa necesita. Conocer las condiciones del tiempo
de la semana pasada no representa ninguna aywda para decidir qué abrigo se debe utilizar el dia de hoy.

La informacion debe ser verificable. Esto significa que usted podra comprobarla con el fin de asegurarse de
gue es corracta, quizas mediante La consulta de la misma informacion en un gran nomero de fuentes.

Retroalimentacion
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Retroalimentacion

Entrada F Procesamiento P Salida
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INVESTIGACION DE SISTEMAS
Comprension del problema

| i
e——

AMALISIS DE SISTEMAS

I Comprension de las soluciones

—_——

DISEND DE SISTEMAS
Seleccion y planeacion de la mejor solucion

IMPLEMENTACION DE SISTEMAS
Poner la solucidn a trabajar

I«—l

—

MANTEMIMIEMTO ¥ REVISION DE SISTEMAS
Evaluar los resultados de La solucidn

'

A——

Sistema organizacional

Subsistema Cadena de suministre
administracién de

de procesos ¥ :

p la relacion con el
cliente
Transformacion .
o e Salid —-
firads del producto .

[ Flujo de materiales y fisico ] Flujo de las decisiones O Flujo del valor

B Flujodedates [ Sistemals) de informacién
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Dimensiones de decision

Alto
4
4 . 3
h 1 .
Bajo . } T
1] 1 5

. L I Empleades sin cargo kY
Autoridad Efectoen  Caracteristica J gerencial .
de las metas linica de los g ! i)
decision corporativas problemas Marketing Contabilidad Manufactura Otras areas
funcionales
Reingenieria. Redisefio de
los procesos de negocios
Cambios en la estructura Cambios en los valores de
organizacional La compafia

Cambios en los sistemas
de informacicn
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Empezar el andlisis y
disefio orientada a objefos

Diezarrallar y i
al sk de de usa
Fase de disafio Fase da identificacion
0 sistemas de los problamas
Fmiﬁ pletar de cagos de uso
- Derivar dizgramas
Dibujar dagramas da actividad da los
casos da uso

Fase de andlisis
de sistamas

Crear diagramas Dasamallar diag
de clases - da secuancia
Seleccione Cuando
La metodologia # |os sistemas sa hayan desamollado y documentsdo mediante al wso da SOLC
del ciclo de vida del + sea importante documentar cada paso del proceso
desarrollo de + la administrackin de nivel superior se slenta mis comoda o sagura
sistemas (SDLC) sl utlliza SDLG

Metodologias giles  *

Metodologias -
orientadas .
a objetos &

haya los recursos y el tlempo adecuados para completar el SDLC

completo

sea Importanta la comunicaciin en relacion con la forma en que funcionan
los nuevos sistemas

haya un dafensor de proyectos de métodos Aglles en ka organlzacidn

haya que desarrollar aplicacknes rapidamenta en respuesta a un entomo
dindmico

haya que realizar un rescate (2l sistema falld y no hay Hempo de averiguar
qu salld mal)
al cllente estd satisfecho con las mejoras Incramentales

los ejacutivos y analistas estin de acuerdo con los principlos da las
matodologlas Agiles

Ios problemas modelados sa prestan a sl mismos para conwartirlos en clasas
una organizackn ofrece apoyo para aprender UML

es posibla agregar sistemas en forma gradual, un subsistema a la vez

la reutilizacién de software escrito con anterloridad es una posibilidad

es aceptable hacer frante a los problemas dificlles primeno
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Prefarenciaz

) ¥ vuelos disponibles
Pz=ajara

Infarmacicn
sobre los boletos

Sobicitud de viaje

Reservacidn
del pasajarm

Aerolinea

Un proceso slgnifica que sa levan
a cabo una o varlas acclones.

Una entidad es una parsona,
grupo, departameanto o cuakquier
sistema gue recibe o genera
Informiacion o datos.

Un flujo de datos muesira que
ﬁ- UN proceso va a pasar o reclolr

Informackn.

&;i‘h""r.{ = 58 Uil o
t\'-"f::ufd_-,_ enlista| asigna = -E:;ab-a
1 para | & w'
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ELCICLO DE VIDA DEL DESARROLLO DE SISTEMAS

El SDLC es una metodologia en fases para el analisis y
disefio, de acuerdo con la cual los sistemas se
desarrollan mejor al utilizar un ciclo especifico de
actividades del analista v los usuarios.

| demfoscds da ke profisTan
ST acE y bt

§ T

Modelo de |a cascada

Modelo de ba coscada
™| Comunicazin | a
Tnicics ded proyacis Planeasién | | Madelads
racabar ko requerimianios wifimaciin aaksn || Construcelén -
e NS N el
[ niga
: oahencia
rabaalimeniocion

El modelo de la cascada, a veces llamado ciclo de vida cldsico,
sugiere un enfoque sistematico y secuencial para el desarrollo
del software, que comienza con la especificacion de los
requerimientos por parte del cliente y avanza a través de
planeacion, modelado, construccion y despliegue, para
concluir con el apoyo del software terminado

ITSJ
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ROLES DELANALISTA DE SISTEMAS

. [ ]
i
/
Experto de soporte
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Metodologia Agil

* La metodologia agil es una metodologia de desarrollo de software
que se basa en valores, principios y practicas basicas.

Comunicacion

Retroalimentacidn

Explorackin :
Las cinco etapas del proceso de
desarrollo de modelado dgil
muestran que las iteraciones
frecuentes son esenciales para un
desarrollo exitoso del sistema.
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4. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

Descripcion:

Discusion sobre las lecturas, articulos y videos.
Investigaciones de los temas tratados

Trabajo Cooperativo y colaborativo

Mesas de dialogo

Actividades en equipo

Presentaciones apoyadas en las TIC's

Ambiente(s) requerido:

Aula amplia con buena iluminacion.

Material (es) requerido:

Proyector
Computador
Material digital
Material de apoyo

Docente:

Con conocimiento de la materia.

5. ACTIVIDADES

Controles de lectura
Exposiciones

Presentacion del Trabajo final
Actividades grupales

Taller en clase

Actividades en Plataforma

Exposiciones
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Se presenta evidencia fisica y digital con el fin de evidenciar en el portafolio de cada aprendiz

su resultado de aprendizaje. Este sera evaluable y socializable

6. EVIDENCIAS Y EVALUACION

Tipo de Evidencia Descripcion ( de la evidencia)

De conocimiento: Definicién del tema de investigacion

Desarrollo de actividades en clase

Desempefio: ] . )
Trabajo grupal presentacion del trabajo sobre cada tema

De Producto: Talleres préacticos

Criterios de Evaluacion (Minimo 1. Consulta de Tipos de Sistemas de Informacion.
5 Actividades por asignatura) 2. Taller tipos de Sistemas de Informacion
3. Taller Diagramas de Flujo
4. Taller de Modelamiento
5. Taller de BPMN
6. Examen Final
Elaborado por: Revisado Por: Reportado Por:
Ing. Daniel Cabrera V. Msc. Daniel Shauri Dr. Milton Altamirano
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