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SÍLABO 
Construcción de Software 
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Créditos 5 

Horas Teóricas 4 Prácticas 2 

Año académico 2025 

 
  
I. Introducción 

Construcción de Software es una asignatura obligatoria de especialidad que se ubica en 

el sétimo periodo de la Escuela Académico Profesional de Ingeniería de Sistemas e 

Informática. Tiene como requisito haber aprobado las asignaturas de Diseño de Software y 

Programación Orientada a Objetos. Desarrolla en un nivel intermedio las competencias 

transversales Gestión de Proyectos y Experimentación; y las competencias específicas de 

Diseño y Desarrollo de Soluciones, y Uso de Herramientas Modernas. La relevancia de la 

asignatura reside en utilizar los métodos, herramientas y procedimientos para la 

construcción eficiente de software que satisfaga las necesidades del cliente. 

 
Los contenidos generales que la asignatura desarrolla son los siguientes: fundamentos de 

la construcción de software, gestión de la construcción de software, prácticas de código 

completo y código limpio, tecnologías para la construcción de software, herramientas para 

la construcción de software. 

 
 

II. Resultado de aprendizaje de la asignatura 
 
Al finalizar la asignatura, el estudiante será capaz de aplicar los principios fundamentales 

de la construcción de software empleando metodologías y herramientas de construcción 

de software. 
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III. Organización de los aprendizajes 
Unidad 1 

Construcción sólida desde el inicio 
Duración 
en horas 24 

Resultado de 
aprendizaje de la 

unidad: 

Al finalizar la unidad, el estudiante será capaz de desarrollar 
aplicaciones sencillas integrando prácticas ágiles, empleando 
herramientas modernas como la inteligencia artificial generativa 
para la creación de código, y aplicando principios de código limpio, 
estilo de código y refactorización, garantizando así la calidad, la 
mantenibilidad y la legibilidad del software. 

Ejes temáticos: 

1. Desarrollo rápido de aplicaciones sencillas 
2. Uso práctico de inteligencia artificial generativa en generación de 

código 
3. Manejo de excepciones para robustez en aplicaciones 
4. Introducción a código limpio y principios de mantenibilidad 
5. Buenas prácticas en estilo de código y refactorización para 

iteración continua 
 

Unidad 2 
Colaboración eficiente en entornos distribuidos 

Duración 
en horas 24 

Resultado de 
aprendizaje de la 

unidad: 

Al finalizar la unidad, el estudiante será capaz de implementar control 
de versiones con Git y GitHub, adoptando flujos de trabajo como 
GitFlow para la organización colaborativa y automatizando procesos 
de construcción, garantizando entregas iterativas y consistentes. 

Ejes temáticos: 
1. Control de versiones efectivo con Git y GitHub 
2. Implementación del flujo de trabajo GitFlow para equipos 
3. Gestión y automatización en la construcción del software 

 

Unidad 3 
Pruebas automatizadas para iteraciones exitosas 

Duración 
en horas 24 

Resultado de 
aprendizaje de la 

unidad: 

Al finalizar la unidad, el estudiante será capaz de diseñar pruebas 
unitarias, aplicando el enfoque de Desarrollo Guiado por Pruebas 
(TDD), para la resolución de problemas con ejercicios prácticos como 
Kata TDD y empleo de técnicas de mapeo Objeto-Relacional (ORM) 
para el manejo eficiente de datos. 

Ejes temáticos: 

1. Introducción a pruebas unitarias y su integración en ciclos ágiles 
2. Práctica de Desarrollo Guiado por Pruebas (TDD) 
3. Resolución de problemas con Katas TDD 
4. Implementación ágil de mapeo Objeto-Relacional (ORM) 

 

Unidad 4 
Implementación y despliegue ágil 

Duración 
en horas 24 

Resultado de 
aprendizaje de la 

unidad: 

Al finalizar la unidad, el estudiante será capaz de diseñar interfaces 
gráficas centradas en el usuario, almacenando la aplicación en un 
contenedor, facilitando su despliegue y garantizando su portabilidad 
y adaptabilidad a entornos productivos. 

Ejes temáticos: 
1. Diseño de interfaces gráficas centradas en el usuario 
2. Uso de Docker para despliegue y portabilidad ágil de 

aplicaciones 
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IV. Metodología 
 

Modalidad Presencial: 

Método expositivo/lección magistral, estudio de casos, resolución de problemas y 

ejercicios, aprendizaje orientado a proyectos y aprendizaje colaborativo. Enseñanza 

programada, enseñanza modular, aprendizaje autodirigido, investigación y tutoría 

académica. Técnicas para identificar necesidades, lista de chequeo, preguntas por 

resolver, listado de expectativas, prueba de entrada, exposición, simulaciones, 

aprendizaje basado en casos reales o propuestos, y diálogo/preguntas.  

 

Modalidad Semipresencial - Blended, A Distancia 

Método expositivo, estudio de casos, resolución de problemas y ejercicios, aprendizaje 

orientado a proyectos y aprendizaje colaborativo. Enseñanza programada, enseñanza 

modular, aprendizaje autodirigido, investigación y tutoría académica. Técnicas para 

identificar necesidades, lista de chequeo, preguntas por resolver, listado de 

expectativas, prueba de entrada, exposición, simulaciones, aprendizaje basado en 

casos reales o propuestos, gamificación y diálogo/preguntas.  

 
 
V. Evaluación 

Modalidad Presencial 

Rubros 
Unidad 

por 
evaluar 

Fecha Entregable/Instrumento Peso 
parcial 

Peso 
Total 

Evaluación 
de entrada Prerrequisito Primera 

sesión 
- Evaluación individual teórica / 

Prueba objetiva 0 % 

Consolidado 
1 

C1 

1 Semana  
1 - 4 

- Evaluación grupal proyecto de fin 
de asignatura / Rúbrica de 
evaluación 

40 % 

20 % 
2 Semana  

5 - 7 

- Evaluación grupal proyecto de fin 
de asignatura / Rúbrica de 
evaluación 

60 % 

Evaluación 
parcial 

EP 
1 y 2 Semana 

8 

- Evaluación grupal proyecto de fin 
de asignatura / Rúbrica de 
evaluación 

20 % 

Consolidado 
2 

C2 

3 Semana  
9 - 12 

- Evaluación grupal proyecto de fin 
de asignatura / Rúbrica de 
evaluación 

40 % 

20 % 
4 Semana  

13 - 15 

- Evaluación grupal proyecto de fin 
de asignatura / Rúbrica de 
evaluación 

60 % 

Evaluación 
final 
EF 

Todas las 
unidades 

Semana  
16 

- Evaluación grupal proyecto de fin 
de asignatura / Rúbrica de 
evaluación 

40 % 

Evaluación 
sustitutoria * 

Todas las 
unidades 

Fecha 
posterior a la 
evaluación 

final 
- Aplica   

* Reemplaza la nota más baja obtenida en los rubros anteriores. 
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Modalidad Semipresencial - Blended 

Rubros 
Unidad 

por 
evaluar 

Fecha Entregable/Instrumento Peso 
parcial 

Peso 
Total 

Evaluación 
de entrada Prerrequisito Primera 

sesión 
- Evaluación individual teórica / 

Prueba objetiva 0 % 

Consolidado 
1 

C1 
1 Semana  

1 - 3 

 Evaluación grupal proyecto de fin 
de asignatura / Rúbrica de 
evaluación 

85 % 
20 % 

 Actividades virtuales 15 % 
Evaluación 

parcial 
EP 

1 y 2 Semana 
4 

- Evaluación grupal proyecto de fin 
de asignatura / Rúbrica de 
evaluación 

20 % 

Consolidado 
2 

C2 
3 Semana  

5 - 7 

- Evaluación grupal proyecto de fin 
de asignatura / Rúbrica de 
evaluación 

85 % 
20 % 

 Actividades virtuales 15 % 

Evaluación 
final 
EF 

Todas las 
unidades 

Semana  
8 

- Evaluación grupal proyecto de fin 
de asignatura / Rúbrica de 
evaluación 

40 % 

Evaluación 
sustitutoria * 

Todas las 
unidades 

Fecha 
posterior a la 
evaluación 

final 
- Aplica   

* Reemplaza la nota más baja obtenida en los rubros anteriores. 

Modalidad A Distancia 

Rubros Unidad por 
evaluar Fecha Entregable/Instrumento Peso  

Evaluación de 
entrada Prerrequisito Primera sesión 

- Evaluación individual teórica / 
Prueba objetiva 0 % 

Consolidado 1 
C1 1 Semana 2 

- Evaluación grupal proyecto de fin 
de asignatura / Rúbrica de 
evaluación 

20 % 

Evaluación 
parcial 

EP 
1 y 2 Semana 4 

- Evaluación grupal proyecto de fin 
de asignatura / Rúbrica de 
evaluación 

20 % 

Consolidado 2 
C2 3 Semana 6 

- Evaluación grupal proyecto de fin 
de asignatura / Rúbrica de 
evaluación 

20 % 

Evaluación final 
EF 

Todas las 
unidades Semana 8 

- Evaluación grupal proyecto de fin 
de asignatura / Rúbrica de 
evaluación 

40 % 

Evaluación 
sustitutoria 

Todas las 
unidades 

Fecha posterior 
a la evaluación 

final 

- Aplica  

* Reemplaza la nota más baja obtenida en los rubros anteriores. 
 
Fórmula para obtener el promedio: 

PF = C1 (20 %) + EP (20 %) + C2 (20 %) + EF (40 %) 
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