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OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DE LA ASIGNATURA 

Aplicar los métodos y técnicas existentes para la obtención de requerimientos, análisis y diseño de un proyecto de software. 

 

TEMAS Y SUBTEMAS  

1. INTRODUCCIÓN A LA INGENIERÍA DE SOFTWARE  

 1.1. Definiciones de ingeniería de software 

 1.2. Surgimiento, evolución y relación con otras disciplinas 

 1.3. Características del software 

 1.4. Factores de calidad aplicables al software 

 1.5. Definición y etapas del proceso de software 

 1.6. Herramientas para el desarrollo de software 

 

2. MODELOS DE PROCESOS DE SOFTWARE 

 2.1. Modelo de cascada 

 2.2. Modelos evolutivos 

 2.3. Modelos incrementales 

 2.4. Modelos formales 

 2.5. Modelo basado en componentes reutilizables 

 2.6. Proceso unificado 

 2.7. Modelos ágiles 

 2.8. Modelos estandarizados 

 2.9. Otros modelos 

 

3. ESPECIFICACIÓN DE REQUERIMIENTOS 

 3.1. Proceso de la ingeniería de requerimientos 

 3.2. Identificación del problema 

 3.3. Dominio del problema 

 3.4. Interacción con los usuarios potenciales 



 3.5. Obtención de requerimientos 

  3.5.1. Fuentes de información 

  3.5.2. Técnicas para la obtención de requerimientos 

 3.6. Clasificación de requerimientos 

 3.7. Desarrollo de casos de uso 

  3.7.1. Diagramas de casos de uso 

  3.7.2. Documentación de casos de uso 

 3.8. Documentación de requerimientos 

 3.9. Prototipo rápido de los requerimientos 

 3.10. Negociación de requerimientos 

 3.11. Verificación y validación de requerimientos 

  3.11.1. Plan de pruebas 

 

4. ANÁLISIS Y DISEÑO 

 4.1. Metodologías de análisis y diseño de sistemas 

 4.2. Métodos de análisis estructurado 

  4.2.1. Diagramas de flujo de datos 

 4.3. Análisis orientados a objetos 

  4.3.1. Diagrama de clases 

  4.3.2. Diagrama de objetos 

  4.3.3. Diagramas de estados 

 4.4. Diseño del modelo de datos 

 4.5. Diseño arquitectónico 

  4.5.1. Tipos de diseño arquitectónico 

  4.5.2. Diagramas de paquetes 

  4.5.3. Diagramas de componentes 

  4.5.4. Diagramas de despliegue 

 4.6. Diseño a nivel de componentes 

  4.6.1. Principios y lineamientos para el diseño 

  4.6.2. Refinamiento de los diagramas de clases y objetos 

  4.6.3. Diagramas de secuencia 

  4.6.4. Diagramas de colaboración 

 4.7. Diseño detallado 

  4.7.1. Diagramas de flujo 

  4.7.2. Diagramas de actividades 

 4.8. Diseño de la interfaz gráfica de usuario 

  4.8.1. Interfaces gráficas de usuario 

  4.8.2. Directrices para un buen diseño de interfaz gráfica de usuario  

  4.8.3. Interacción con el usuario 

  4.8.4. Mapa de navegación 

  4.8.5. Presentación de la información 

  4.8.6. Soporte al usuario 

  4.8.7. Construcción de prototipo 



  4.8.8. Evaluación de la interfaz 

 

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE  

En la unidad 2 se sugiere hacer énfasis en el modelo de proceso unificado. 

Se recomienda que en la tercera unidad se plantee un proyecto de software, seleccionando un modelo de proceso adecuado. 

Este proyecto se desarrollará durante el curso y deberá concluirse en la materia Ingeniería de Software II. 

 

CRITERIOS Y PROCEDIMIENTOS DE EVALUACIÓN Y ACREDITACIÓN  

Se realizan tres evaluaciones parciales y una evaluación ordinaria final de la asignatura. 

Para las evaluaciones parciales, se deberá realizar un examen escrito y se podrá complementar la evaluación con exámenes 

prácticos, avances de proyectos, tareas, investigaciones y otras actividades académicas previamente aprobadas de acuerdo 

con la normatividad Universitaria. Queda a criterio del profesor la ponderación de todas las actividades. 

Para la evaluación ordinaria final, se deberá realizar un examen escrito y se podrá complementar la evaluación con proyectos, 

exposiciones, tareas e investigaciones realizadas a lo largo del semestre. Queda a criterio del profesor la ponderación de 

todas las actividades. 

Para la calificación final de la asignatura, se establece la ponderación de las evaluaciones parciales y ordinaria final con base 

en la normatividad de la Universidad. 
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PERFIL PROFESIONAL DEL DOCENTE  

Licenciatura en Informática, Ingeniería en Ciencias Computacionales o afines, con grado de Maestría y preferentemente de 

Doctorado en Ingeniería de Software o afines. Con experiencia profesional y docente de un año. 

 
 


