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OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DE LA ASIGNATURA 

Comprender y aplicar las métricas, normas y estándares de calidad necesarios en el desarrollo de software. 

 

TEMAS Y SUBTEMAS  

1. INTRODUCCIÓN A LA CALIDAD DE SOFTWARE 

 1.1. Sistemas de calidad 

 1.2. Concepto de calidad de software 

 1.3. Factores de calidad de software 

 1.4. Principios fundamentales del desarrollo de software 

 

2. GESTIÓN DE CALIDAD 

 2.1. Identificación de clientes 

 2.2. Definición de las necesidades de calidad 

 2.3. Establecer métricas de calidad 

 2.4. Definir estrategia de calidad 

 2.5. Implementar y supervisar programas de calidad 

 

3. MODELOS DE EMPRESA Y PERSONAL PARA DESARROLLO DE SOFTWARE 

 3.1. Modelo de madurez de la capacidad 

 3.2. Modelo de procesos de software 

 3.3. ISO/IEC 15504 para evaluación de procesos de software 

 3.4. Proceso personal de software 

 3.5. Proceso de equipo de software 

 

4. ESTRATEGIAS DE ANÁLISIS Y DISEÑO 

 4.1. Análisis 

  4.1.1. Problemas frecuentes 

  4.1.2. Recomendaciones para análisis 



 4.2. Diseño 

  4.2.1. Problemas comunes 

  4.2.2. Recomendaciones 

  4.2.3. Principios de diseño 

  4.2.4. Patrones de diseño 

 

5. MÉTRICAS DE SOFTWARE 

 5.1. Métricas de calidad (ISO/IEC 9126) 

 5.2. Propiedades de las métricas 

 5.3. Marcos de validación de métricas 

 5.4. Taxonomía de las métricas 

 

6. HERRAMIENTAS DE CALIDAD DE SOFTWARE 

 6.1. Componentes reutilizables 

 6.2. Jerarquía de herencia 

 6.3. Marco de aplicaciones orientado a objetos 

 6.4. Análisis de dominios 

 6.5. Reestructura y refactorización 

 6.6. Tipos de refactorización 

 

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 

Realizar investigación sobre los temas actuales de las áreas en las unidades de aprendizaje. 

Para cada unidad de aprendizaje se diseñarán, desarrollarán o utilizarán programas especializados para que el alumno 

practique lo expuesto en clases. 

 

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, Administración de TI o afines. Con experiencia profesional y docente de un año. 

 
 


