
1. Datos Generales de la asignatura
Nombre de la asignatura:

Clave de la asignatura:

SATCA :1

Carrera:

Ingeniería Web.

AEC-2104

2 – 2 - 4

Ingeniería en Sistemas
Computacionales.

2. Presentación
Caracterización de la asignatura

Esta asignatura aporta al perfil del Ingeniero en Sistemas Computacionales las
competencias profesionales para aplicar métodos y técnicas que permitan
desarrollar soluciones Web, incorporando metodologías de desarrollo, patrones
de diseño y arquitecturas de software con tecnologías emergentes.

La importancia de esta asignatura, es que permite al alumno abordar todas las
fases del ciclo de vida del desarrollo de cualquier aplicación Web. Esta
asignatura, es la aplicación práctica del conocimiento científico, a través de los
métodos y técnicas adecuados, para el desarrollo de aplicaciones Web.

La materia de Ingeniería Web se relaciona con materias precedentes como:
fundamentos de programación, programación orientada a objetos, estructura de
datos, tópicos avanzados de programación, arquitectura de computadoras,
fundamentos de ingeniería de software, ingeniería de software y programación
Web.

Posteriores: Gestión de proyectos de software, lenguajes Web, tecnologías Web
aplicadas.

Requiere de competencias previas como: Manejo de un lenguaje unificado de
modelado, dominio en el uso de herramientas CASE, uso del sistema gestor de
base de datos, lenguajes de programación orientados a objetos, ciclo de vida del
software e implementación de metodologías
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Intención didáctica

La asignatura debe ser teórico – práctico y capaz de desarrollar en el estudiante
la habilidad para la aplicación de las diferentes técnicas para el desarrollo de
aplicaciones Web, considerando siempre los principios de la ingeniería de
software, para lo cual se divide en cinco bloques.

El bloque uno permitirá investigar y aplicar las diferentes metodologías, de
acuerdo al ámbito del software, contemplando las actividades relativas a la
especificación del software, el desarrollo, la validación y la evolución.

En el bloque dos se describe la arquitectura del software, como el proceso que
comprende modelos arquitectónicos, para identificar subsistemas y establecer un
marco de trabajo para su control y comunicación.

En el bloque tres se estudian patrones de diseño, en este bloque comprende el
estudio de la estructura de los patrones de diseño, así como su implementación y
funcionamiento en aplicaciones Web.

El bloque cuatro comprende el estudio de diversos modelos de evaluación de
calidad de aplicaciones Web, así como métricas de evaluación de calidad y
usabilidad con base en estándares internacionales con el fin de desarrollar las
competencias de evaluación durante el desarrollo de soluciones Web.

En el bloque cinco se pretende identificar la seguridad como un requerimiento
crítico, el cual debe ser considerado durante el proceso de desarrollo y al final de
éste para que se garantice continuidad en el soporte al mismo, que permita
minimizar los riesgos al aplicar pruebas de vulnerabilidad potencial.

3. Participantes en el diseño y seguimiento curricular del programa

Lugar y fecha de
elaboración o revisión

Participantes Observaciones

Instituto Tecnológico
Superior de Zongolica.

Instituto Tecnológico
Superior de Zongolica.

Desarrollo del módulo de
especialidad.
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4. Competencia(s) a desarrollar
Competencia(s) específica(s) de la asignatura

Desarrollar soluciones Web, considerando los aspectos arquitectónicos, mediante
la implementación de una metodología para el desarrollo de aplicaciones Web y
incorporando aspectos de seguridad y calidad del software.

5. Competencias previas

● Implementación de modelos, técnicas y herramientas para cada una de las
etapas del ciclo de vida de desarrollo de software.

● Implementación de un sistema gestor de base de datos
● Implementación de lenguajes de programación orientados a objetos
● Ingeniería de requerimientos

6. Temario
No
. Temas Subtemas

1. Metodologías para el desarrollo
Web

1.1Introducción a las metodologías
1.2RMM Relationship Management

Methodology.
1.3WSDM: Web Site Design Method.
1.4SOHDM: Scenario-based

Object-Oriented Hypermedia Design
Methodology

1.5RNA: Relationship Navigational
Analysis

1.6HFPM: Hypermedia Flexible
Process Modeling.

1.7OOHDM: Object Oriented
Hypermedia Design Model

1.8W2000
1.9UWA: Ubiquituos Web Applications
1.10 NDT: Navigational Development

Tecniques
1.11 DDDP: Design-driven

Requirements Elicitation.
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2. Arquitecturas de software 2.1Introduccion a las arquitecturas
Web

2.2Taxonomía de aplicaciones Web
2.3Modelo-Vista-Controlador
2.4Arquitectura Cliente – Servidor
2.5Arquitectura en capas
2.5.1 Arquitectura en 2 capas
2.5.2 Arquitectura en 3 capas
2.6 Modelos tecnológicos en
arquitecturas

3. Patrones de diseño 3.1 Introducción a los patrones de
diseño aplicados a la Web.
3.2 Patrones de diseño de creación.
3.3 Patrones de diseño de composición
3.4Patrones de diseño de
comportamiento.

4. Calidad Web 4.1 Evaluación de calidad web:
Métodos, técnicas y uso de métricas de
usabilidad.
4.2 Modelo de McCall
4.3 Usabilidad: Métodos y técnicas de
evaluación
4.3.1 ISO 9126-1
4.3.2 J. Nielsen
4.4 Métodos de evaluación de
usabilidad
4.4.1 Métricas de usabilidad
4.4.1 Métricas de evaluación de calidad

5. Seguridad 5.1 Introducción a la seguridad en
sistemas web
5.2 Problemas principales en la
programación de sistemas Web
5.3 Procedimientos de seguridad
informática en sitios Web
5.4 Clasificación de ataques Web.
5.5 Seguridad de las aplicaciones y su
relación con las bases de datos
5.6 Páginas privadas y los sistemas de
autenticación
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7. Actividades de aprendizaje de los temas

Metodologías para el desarrollo Web
Competencias Actividades de aprendizaje

Específica(s): Identificar y aplicar la
metodología adecuada para el
desarrollo de diferentes productos de
software.

Genéricas:
● Capacidad de investigación.
● Capacidad de abstracción, análisis

y síntesis.
● Habilidades para buscar, procesar y

analizar información sobre
metodologías procedente de
diversas fuentes.

● Habilidad en el uso de Tecnologías
de la información y de la
comunicación.

● Capacidad de trabajar en equipo.

● Investigar qué caracteriza a cada
una de las metodologías planteadas
en este módulo.

● Discutir y formalizar grupalmente lo
investigado.

● Identificar las metodologías que
aplican las diferentes compañías
productoras de software.

● Justificar la elección de alguna de
las metodologías para el desarrollo
de un proyecto de software.

Arquitecturas de software
Competencias Actividades de aprendizaje

Específica(s): Identificar y establecer
los lineamientos formales para el
desarrollo de aplicaciones robustas,
tomando decisiones técnicas
relacionadas con la arquitectura de la
aplicación como guía para el diseño de
la misma.

Genéricas:
● Capacidad de investigación.
● Capacidad de abstracción, análisis

y síntesis.
● Habilidades para buscar, procesar y

analizar información sobre

● Comparar y contrastar diferentes
conceptos de arquitectura de
software.

● Investigar la evolución de las
arquitecturas Web.

● Identificar las funciones de un
arquitecto de software.

● Identificar las características de las
diferentes arquitecturas Web, así
como todos los elementos que
requieren unir para desarrollarlo.

● El alumno deberá investigar
ejemplos de software, que utilicen
empresas de la región, que cumplan
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metodologías procedente de
diversas fuentes.

● Habilidad en el uso de Tecnologías
de la información y de la
comunicación.

● Capacidad de trabajar en equipo.
● Capacidad de diseño de

arquitecturas Web.

con las características de cada una
de las diferentes arquitecturas.

● El alumno deberá desarrollar el
diseño de una arquitectura Web
para su posterior implementación en
una aplicación.

Patrones de diseño
Competencias Actividades de aprendizaje

Específica(s): Identificar y establecer
los lineamientos formales para la
implementación de patrones de diseño
en el desarrollo de soluciones Web.

Genéricas:
● Capacidad de investigación.
● Capacidad de abstracción, análisis

y síntesis.
● Habilidades para buscar, procesar y

analizar información sobre
metodologías procedente de
diversas fuentes.

● Habilidad en el uso de Tecnologías
de la información y de la
comunicación.

● Capacidad de trabajar en equipo.
● Capacidad de implementación de

patrones de diseño.

● Investigar la estructura y
funcionamiento de cada uno de los
patrones de diseño.

● Discutir y formalizar grupalmente lo
investigado.

● Identificar principales características
de un patrón de diseño así como la
implementación de este en diversas
soluciones de software.

● Implementar en una aplicación Web
patrones de diseño.

Calidad Web
Competencias Actividades de aprendizaje

Específica(s): Identificar y establecer
los lineamientos formales para el
desarrollo de aplicaciones de calidad y
la evaluación de la usabilidad con base
en estándares internacionales.

Genéricas:

● Investigar qué caracteriza a cada
una de los modelos y métricas
planteadas en este módulo.

● Discutir y formalizar grupalmente lo
investigado.
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● Capacidad de investigación.
● Capacidad de abstracción, análisis

y síntesis.
● Habilidades para buscar, procesar y

analizar información sobre
metodologías procedente de
diversas fuentes.

● Habilidad en el uso de Tecnologías
de la información y de la
comunicación.

● Capacidad de trabajar en equipo.
● Capacidad de aplicación de modelo

de calidad.

● Identificar las métricas que aplican
las diferentes compañías
productoras de software.

● Justificar la elección de alguna de
las métricas para la evaluación de
una aplicación Web.

● Implementar una métrica de
evaluación de aplicaciones Web.

Seguridad
Competencias Actividades de aprendizaje
Específica(s): Identificar los riesgos
posibles que puede enfrentar durante el
proceso de desarrollo del software y
aplicar medidas de seguridad para
minimizarlos.

Genéricas:
● Capacidad de investigación.
● Capacidad de abstracción, análisis

y síntesis.
● Habilidades para buscar, procesar y

analizar información sobre
metodologías procedente de
diversas fuentes.

● Habilidad en el uso de Tecnologías
de la información y de la
comunicación.

● Capacidad de trabajar en equipo.
● Capacidad modelos de seguridad.

● Investigar el concepto de seguridad
enfocado aplicaciones Web.

● Investigar el concepto de riesgos y
usabilidad y elaborar un mapa
mental.

● Identificar los riesgos que se
pueden presentar en el proyecto de
desarrollo de software, exponerlo al
grupo para enriquecer con
opiniones.

● Mostrar soluciones para los riesgos
que se presenten en el desarrollo
del proyecto de software y
analizarlo en grupo.

● Identificar las medidas de seguridad
que refiere la ingeniería Web en el
proyecto de software a desarrollar.

● Identificar los puntos que permiten
establecer la confiabilidad del
software.
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● Establecer la diferencia entre
seguridad y fiabilidad del software.

● Investigar los procedimientos de
seguridad y elaborar un programa
implementando alguno de éstos.

● Elaborar un diagrama de contexto
para la implementación de
procedimientos de seguridad.

8. Práctica(s)

1. Estudio de un caso práctico, utilizando una herramienta CASE implementando
una metodología para el desarrollo de aplicaciones Web.

2. Elaborar para una aplicación Web un diseño de arquitectura, modelo de
evaluación e implementación de procedimientos de seguridad.

3. Realizar una investigación sobre las metodologías de desarrollo más comunes
que aplican las organizaciones productoras de software.

4. Justificar la selección de una metodología para el desarrollo de aplicaciones
Web, cumpliendo con cada una de las fases que lo conforman, entregando un
prototipo del mismo.

5. Realizar visitas a empresas dedicadas al desarrollo de aplicaciones Web.
6. Desarrollar una mesa de debates, en la cual se cuente con la presencia de un

experto en desarrollo, a fin de conocer las experiencias con respecto a los
procesos de ingeniería Web.

7. Desarrollar una mesa de debates, en la que se discutan los modelos de
seguridad y ataques.

8. Elaborar un análisis comparativo de los diferentes modelos de calidad.
9. Realizar una investigación sobre los modelos de usabilidad.
10.Elaborar un estudio de los procedimientos de seguridad y aplicarlos en un

caso práctico.

9. Proyecto de asignatura
El objetivo del proyecto que planteé el docente que imparta esta asignatura, es
demostrar el desarrollo y alcance de la(s) competencia(s) de la asignatura,
considerando las siguientes fases:
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● Fundamentación: marco referencial (teórico, conceptual, contextual, legal) en
el cual se fundamenta el proyecto de acuerdo con un diagnóstico realizado,
mismo que permite a los estudiantes lograr la comprensión de la realidad o
situación objeto de estudio para definir un proceso de intervención o hacer el
diseño de un modelo.

● Planeación: con base en el diagnóstico en esta fase se realiza el diseño del
proyecto por parte de los estudiantes con asesoría del docente; implica
planificar un proceso: de intervención empresarial, social o comunitaria, el
diseño de un modelo, entre otros, según el tipo de proyecto, las actividades a
realizar los recursos requeridos y el cronograma de trabajo.

● Ejecución: consiste en el desarrollo de la planeación del proyecto realizada
por parte de los estudiantes con asesoría del docente, es decir en la
intervención (social, empresarial), o construcción del modelo propuesto según
el tipo de proyecto, es la fase de mayor duración que implica el desempeño de
las competencias genéricas y especificas a desarrollar.

● Evaluación: es la fase final que aplica un juicio de valor en el contexto
laboral-profesión, social e investigativo, ésta se debe realizar a través del
reconocimiento de logros y aspectos a mejorar se estará promoviendo el
concepto de “evaluación para la mejora continua”, la metacognición, el
desarrollo del pensamiento crítico y reflexivo en los estudiantes.

10. Evaluación por competencias

La evaluación de la asignatura debe ser continua y formativa por lo que se hará
con base en el siguiente desempeño para cada una de las actividades:

● Solución de casos prácticos solicitados durante las actividades, así como
sus conclusiones de forma escrita.

● Reportes de investigación de campo.
● Reportes de prácticas.
● Ejercicios realizados.
● Tareas.
● Exposición.
● Participación en clase.
● Proyecto.
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● Exámenes teóricos y/o práctico.
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