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OBJETIVO GENERAL 
El estudiante implementará la producción y el mantenimiento de lo esarrollados en el plazo fijado y dentro del costo 

estimado, con el fin de desarrollar el proceso completo de proyectos de ingeniería de software. 

s productos software d

 
 

ÍNDICE DE UNIDADES 
1. Ingeniería Web. 
2. Requerimientos de Calidad para diseño y evaluación de sitios y aplicaciones Web. 
3. Métricas Web. 
4. Modelos y Métodos de Evaluación. 

 



 
NÚMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:                                                                                                                        
1. Ingeniería Web. 
 

HORAS: (11/9) 20 

OBJETIVO DE LA UNIDAD: 
El estudiante adquirirá conocimientos teóricos-prácticos sobre metodologías, técnicas y herramientas cuantitativas, para la evaluación de sitios y 
aplicaciones Web. 
 

 
EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE 

 

 
TEMAS Y SUBTEMAS 

 

 
ESTRATEGIAS DE INSTRUCCIÓN * 

Con Docente Independientes** 
1.1 Ingeniería Web e ingeniería de software, 

diferencias  y semejanzas 
1.2 Tipos de aplicaciones Web 
1.3 Procesos Web 
1.4 Internet servicios y tecnologías 
1.5 Propiedades de sitios y aplicaciones Web 
1.6 Funcionalidades básicas de la Web 

 

• Exposición por parte del 
profesor 

• Discusiones facilitadas por el 
profesor 

• Trabajo individual o grupal 
por parte de los estudiantes 

• Revisión de ejemplos 
prácticos (DD). 

• Revisión de sitios Web 
(DD). 

• El estudiante 
definirá su 
proyecto personal 
de Ingeniería 
Web, el cual 
desarrollará 
conforme se 
vayan explicando 
los temas en 
teoría (DD). 

 
 

  
 

ESCENARIOS 
 

ESTRATEGIAS DE EVALUACIÓN 
 

RECURSOS DIDÁCTICOS 
 Y/ O SOFTWARE 

 
• Aula 
• Centro 

 

• Trabajo realizado en el aula 
(DD) 

• Elaboración de proyecto (DD) 
• Presentación del proyecto al 

grupo (CE) 
• Examen (DD) 

• Presentaciones en computadora o proyector de 
acetatos 

• Pizarrón 
• Visible Analyst y Exys Developer 

 
 
 

 
* Incluir el desarrollo de habilidades de investigación en caso de ser pertinente. 
** Desarrollo de proyectos de investigación 
     



 
NÚMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:                                                                                                                        
2. Requerimientos de Calidad para diseño y evaluación de sitios y aplicaciones web. 

HORAS: (18/12) 30 

OBJETIVO DE LA UNIDAD: 
El estudiante identificará la calidad en el proceso de producción de aplicaciones en la Web, con el fin de explicar principios de calidad y métricas 
correspondientes. 

 
EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE 

 

 
TEMAS Y SUBTEMAS 

 

 
ESTRATEGIAS DE INSTRUCCIÓN * 

Con Docente Independientes** 

2.1  Aseguramiento de calidad para proyectos  
       web 
2.2  Componentes en un proceso de  
       evaluación 
2.3  Tipos de métodos y técnicas de  
       evaluación 
2.4  Modelos de calidad (ISO 9126-1) 
2.5  Árbol de requerimientos 
2.6  Personalización de Árboles de Calidad 
2.5 Navegación en sitios identificando  
      atributos, criterios y reglas prácticas para  
      el diseño y evaluación de sitios web. 

• Exposición por parte del 
profesor 

• Discusiones facilitadas por el 
profesor 

• Trabajo individual o grupal 
por parte de los estudiantes 

• Revisión de ejemplos 
prácticos (DD). 

• Investigación de 
los estándares de 
calidad de 
software 
ISO/9000 (DD). 

• El Estudiante 
aplicará a su 
proyecto 
personal, 
estimaciones de 
evaluación y  
estándares de 
calidad de 
software 
ISO/9000 (DD). 

 
 

  
 

ESCENARIOS 
 

ESTRATEGIAS DE EVALUACIÓN 
 

RECURSOS DIDÁCTICOS 
 Y/ O SOFTWARE 

 
• Aula 
• Centro 

 
 

• Trabajo realizado en el aula 
(DD) 

• Elaboración de proyecto (DD) 
• Presentación del proyecto al 

grupo (CE) 
• Examen (DD) 

• Presentaciones en computadora o proyector de 
acetatos 

• Pizarrón 
• Visible Analyst y Exys Developer 
 

 
 
 

 
* Incluir el desarrollo de habilidades de investigación en caso de ser pertinente. 
** Desarrollo de proyectos de investigación 
 



 
 
NÚMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:                                                                                                                        
3. Métricas Web. 

HORAS: (18/12) 30 

OBJETIVO DE LA UNIDAD: 
El estudiante clasificará las métricas y metodologías propuestas, con el fin de mejorar  la práctica de la ingeniería del software. 

 
EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE 

 

 
TEMAS Y SUBTEMAS 

 

 
ESTRATEGIAS DE INSTRUCCIÓN * 

Con Docente Independientes** 

3.1  Introducción conceptual en métricas e  
indicadores 
3.2  Modelo conceptual para el dominio de 
métricas 
3.3  Recolección de datos 
3.3  Análisis de métricas: de Enlaces, de 
Texto, de Gráficos, de Páginas, de  
Desempeño, de Accesibilidad, entre otras. 
3.4  Utilidad del empleo de métricas para 
actividades de desarrollo y        
mantenimiento. 
3.5  Catálogo de métricas e indicadores 

• Exposición por parte del 
profesor 

• Discusiones facilitadas por el 
profesor 

• Trabajo individual o grupal 
por parte de los estudiantes 

• Revisión de ejemplos 
prácticos (DD). 

• El Estudiante 
integrará a su 
proyecto 
aplicaciones-
software 
apegándose a las 
métricas 
establecidas en 
la Ingeniería de 
Software (DD) 

 
 

  
 

ESCENARIOS 
 

ESTRATEGIAS DE EVALUACIÓN 
 

RECURSOS DIDÁCTICOS 
 Y/ O SOFTWARE 

 
• Aula 
• Centro 

 
 
 

• Trabajo realizado en el aula 
(DD) 

• Elaboración de proyecto (DD) 
• Presentación del proyecto al 

grupo (CE) 
• Examen (DD) 

• Presentaciones en computadora o proyector de 
acetatos 

• Pizarrón 
• Visible Analyst y Exys Developer 
 

 
 
 
 

 
* Incluir el desarrollo de habilidades de investigación en caso de ser pertinente. 
** Desarrollo de proyectos de investigación 
 



 
 
 
NÚMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:                                                                                                                        
4. Modelos y Métodos de Evaluación 

HORAS: (13/12) 25 

OBJETIVO DE LA UNIDAD: 
El estudiante definirá las metas de evaluación y selección del perfil de usuario; de los requerimientos de calidad y de criterios de preferencia.  

 
EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE 

 

 
TEMAS Y SUBTEMAS 

 

 
ESTRATEGIAS DE INSTRUCCIÓN * 

Con Docente Independientes** 

4.1    Metodología WebQEM: Su aplicabilidad. 
4.1.1  Fases y Actividades.  
4.1.2  Perfil de Usuario a Evaluar.  
4.1.3  Diseño e Implementación de la  
          Evaluación Elemental y Global.  
4.1.4  Recomendaciones.  
4.1.5  Herramientas desarrolladas.  
4.2     Método basado en revisiones  
          Heurísticas.  
4.2.1  Fortalezas y Debilidades. 
4.3     Método OO-H (Object-Oriented  
          Hypermedia), utilizando herramienta 
          CAWE (Computer-Aided Web  
          Engineering) 

• Exposición por parte del 
profesor 

• Discusiones facilitadas por el 
profesor 

• Trabajo individual o grupal 
por parte de los estudiantes 

• Revisión de ejemplos 
prácticos (DD). 

• El estudiante 
aplicará las 
Metodologías 
WebQEM y OO-H a 
su proyecto para 
proporcionar un 
enfoque 
sistemático y 
cuantitativo para la 
evaluación y 
comparación de la 
calidad WebApps. 

 
 
 

  
 

ESCENARIOS 
 

ESTRATEGIAS DE EVALUACIÓN 
 

RECURSOS DIDÁCTICOS 
 Y/ O SOFTWARE 

 
• Aula 
• Centro 

 
 
 

• Trabajo realizado en el aula 
(DD) 

• Elaboración de proyecto (DD) 
• Presentación del proyecto al 

grupo (CE) 
• Examen (DD) 

• Presentaciones en computadora o proyector de 
acetatos 

• Pizarrón 
• Computadoras 
• Visible Analyst y Exys Developer 

 
 

 
 

 
* Incluir el desarrollo de habilidades de investigación en caso de ser pertinente. 
** Desarrollo de proyectos de investigación 
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ASIGNATURA: INGENIERÍA DE SOFTWARE II     CLAVE:   532842
                                                                 

PERFIL DOCENTE  

EXPERIENCIA PROFESIONAL EXPERIENCIA DOCENTE 
NIVEL DE 

ESCOLARIDAD PROFESIÓN 
ÁREA  ACTIVIDADES AÑOS NIVEL 

UCATIVO ED ASIGNATURAS AÑOS Y/O 
SEMESTRES 

 
Maestría 

 
Ing. en sistemas 
computacionales, 
Lic. en sistemas 

computacionales, 
Ciencias de la 
Información, 

Administración de 
Tecnologías de 
Información, y 

áreas relacionadas 
 

 
Sistemas de 
Información 

 
Líder de proyecto 
 
 

Análisis y 
desarrollo de 

sistemas 
 
Desarrollo WEB 

 
1 
 
 

2 
 
 
 

1 

 
Licenciatura 

 
Ingeniería de 

software I. 
Ingeniería de 

software II 
 

 
2 años 

 
OTROS CONOCIMIENTOS DESEABLES: 
 Inglés, Desarrollo, Administración de bases de datos, Líder de proyecto, Consultor, Desarrollo WEB 
Contar con al menos 6 cursos de una Maestría y / o Doctorado en el área de la asignatura. 
                                     


