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OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DE LA ASIGNATURA 

Aplicar los métodos y técnicas existentes para el desarrollo, pruebas, documentación e implantación de un proyecto de 

software conforme a los requerimientos establecidos en el dominio del proyecto de software. Así como brindar los métodos 

de ingeniería de software para el mantenimiento y adaptación de los sistemas de información. 

 

TEMAS Y SUBTEMAS  

1. IMPLEMENTACIÓN 

 1.1. Selección del entorno de desarrollo 

  1.1.1. Evaluación y selección de la plataforma y entorno de programación 

  1.1.2. Evaluación y selección del lenguaje de programación 

  1.1.3. Evaluación y selección del manejador de bases de datos 

 1.2. Determinación de pautas para los desarrolladores 

  1.2.1. Asignación de tareas de programación 

  1.2.2. Políticas de colaboración 

  1.2.3. Estándares de programación 

  1.2.4. Consideración de buenas prácticas de programación 

 1.3. Codificación 

  1.3.1. Elaboración y evaluación de prototipos 

  1.3.2. Desarrollo e integración de componentes 

 

2. VERIFICACIÓN Y VALIDACIÓN 

 2.1. Definiciones 

 2.2. Diferencia entre defecto-error-falla 

 2.3. Proceso de pruebas 

  2.3.1. Pruebas de unidad 

  2.3.2. Pruebas de integración 

  2.3.3. Pruebas del sistema 

  2.3.4. Pruebas de aceptación 

 2.4. Técnicas de inspección de software 



 2.5. Técnicas de prueba de software 

  2.5.1. Pruebas de caja blanca o pruebas estructurales 

  2.5.2. Pruebas de caja negra o pruebas funcionales 

  2.5.3. Pruebas de propiedades emergentes del sistema 

 2.6. Generación del plan de pruebas 

 2.7. Diseño de casos y procedimientos de prueba 

 2.8. Ejecución y documentación de casos de pruebas 

 2.9. Análisis de errores y depuración 

 

3. ELABORACIÓN DE MANUALES 

 3.1. Descripción funcional 

 3.2. Manual de instalación 

 3.3. Manual de operación (usuario) 

 3.4. Manual de administrador 

 3.5. Guía de referencia rápida 

 3.6. Manual técnico del sistema 

 3.7. Otros 

 

4. IMPLANTACIÓN 

 4.1. Planeación de la implantación del sistema 

  4.1.1. Métodos de conversión del sistema 

 4.2. Capacitación de usuarios 

  4.2.1. Técnicas de capacitación 

 4.3. Retroalimentación 

 4.4. Liberación del sistema 

 4.5. Presentación del producto final 

 

5. MANTENIMIENTO Y ADAPTACIÓN DE SOFTWARE 

 5.1. Dinámica de los cambios en los sistemas 

 5.2. Software legado 

 5.3. Mantenimiento de software 

  5.3.1. Definición de mantenimiento 

  5.3.2. Mantenimiento correctivo 

  5.3.3. Mantenimiento adaptativo 

  5.3.4. Mantenimiento perfectivo 

  5.3.5. Mantenimiento preventivo 

  5.3.6. Proceso de mantenimiento 

  5.3.7. Proceso de mantenimiento de emergencia 

  5.3.8. Predicción de mantenimiento 

 5.4. Migración de sistemas 

  5.4.1. Migración de arquitectura 

  5.4.2. Migración de interfaz de usuario 

  5.4.3. Migración de datos 



 5.5. Reingeniería de software 

  5.5.1. Proceso de reingeniería 

  5.5.2. Reingeniería de datos 

 5.6. Administración de la configuración 

  5.6.1. Control de cambios 

  5.6.2. Control de versiones y liberaciones 

 5.7. Fin de ciclo de vida útil del sistema 

 

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE  

Se debe retomar el proyecto con los avances respectivos del análisis y diseño planteados en la materia prerrequisito. El 

proyecto deberá concluirse al finalizar el curso. 

 

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. 

 
 


