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1.1. Conceptos generales
- Definicién, objetivos y principios basicos.
« Paradigmas de desarrollo.
« Buenas prdcticas y estandares de calidad
1.2. Ciclo de vida del software web
- Fases: planificacion, diseio, desarrollo, pruebas, despliegue y mantenimiento.
« Integracién continua y mejora evolutiva.
1.3. Caracteristicas y tipologias de proyectos web
« Tipos: corporativos, institucionales, ecommerce, webapps, e-learning.
« Factores de complejidad y escalabilidad.
« Tendencias actuales: accesibilidad, sostenibilidad y multicanalidad.
1.4. Tecnologias actuales
» Frontend
« Backend
- Bases de datos
« CMS: WordPress, Drupal, Headless CMS.
1.5. Arquitecturas modernas
« Modelos cliente-servidor y MVC.
- SPA (Single Page Application) y PWA (Progressive Web App).
« Microservicios, API REST y GraphQL.
1.6. Infraestructura web
» Alojamiento y dominios.

» Certificados SSL y seguridad. ;

- CDN, servidores cloud y despliegue automatizado (CI/CD).



1.1.Conceptos
generales

La ingenieria del software es, bdsicamente,
la forma ordenada y con cabeza de crear
programas o aplicaciones. No se trata solo
de escribir codigo: se trata de planificar,
disenar, probar, mantener y mejorar el
software como si fuera un proyecto de
construccion... pero en digital.

Imaginate que vas a construir una casa:
antes de poner un ladrillo, haces planos,
eliges materiales, calculas costes, Yy
piensas en la instalacion eléctrica y el
agua. Pues con una web o una app pasa
igual: hay que planificar la estructura, el
diseno, las funcionalidades, la seguridad,
etc.

En el mundo web, la ingenieria del software
incluye todo el ciclo de vida de una pdagina
o aplicacion: desde pensar la idea hasta
subirla al servidor y mantenerla en el
tiempo.

Ejemploreal:

si una ONG quiere una web de
voluntariado, hay que definir qué podrda
hacer la gente (registrarse, apuntarse a
actividades, donar, etc.), como se mostrard
la informacion y qué herramientas se
usardn (WordPress, React, bases de datos,
etc.).
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Idea

Planificar
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1.2.Ojetivos
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El objetivo principal es crear software de calidad
sin morir en el intento.
Para eso, se busca:

Estandarizar los procesos: que el desarrollo
no dependa de coOmo se levante el
programador ese dia. Que haya una forma
claray repetible de hacer las cosas.

Ahorrar tiempo y dinero: planificando bien
desde el principio se evitan los tipicos “jesto
no era lo que queria el cliente!”.

Aumentar la calidad: aplicando pruebas,
revisiones y control de versiones para que €l
producto final no tenga errores ni sea un
COOS.

Fomentar el trabgjo en equipo: unir a
programadores, diseNadores y gestores en
uNa misma vision.

Pensar siempre en el usuario final: que la web
sea accesible, rapida y facil de usar para
todo el mundo (siguiendo normas como las
WCAG 2.2).

Ejemplo practico:

Si haces una web para una escuela de idiomas

y nadie puede encontrar el botén de “matricula”,
o tarda 10 segundos en cargar, algo ha fallado
en la ingenieria del software, aunque el disefo
seq precioso.

+



@ maria oliver

1.3. Caracteristicas

El software no es como una silla o una
casa. No se tocaq, se creq, se ejecuta y se
mejora. Tiene unas peculiaridades:

« Intangible: no se fabrica, se desarrolla.
No hay piezas fisicas, todo estd en
caodigo.

« Evolutivo: nunca estd “terminado del
todo”. Siempre hay algo que actualizar
O mejorar.

« Personalizable: se adapta a distintos
usuarios o contextos. Un ejemplo claro:
la misma web puede verse diferente en
movil y en ordenador.

« Dependiente del entorno tecnoldgico:
cambia segun el navegador, el
servidor, o el lenguaje que se use.

Ejemplo:

Una web que funciona genial en Chrome

puede dar fallos en Safari si no se ha
probado bien. Por eso el software
depende tanto del entorno.

+
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1.4. Principios basicos

Modularidad

Dividir el proyecto en partes pequenas
(mdédulos) que se puedan trabajar por
separado.

- Ejemplo: en una tienda online, separar el
modulo de “productos”, el de “usuarios” y el de
“pagos”.

Documentacion

dejar apuntado todo lo importante (como se
instala, cdmo se usa, como se actualiza).

- Ejempilo: el tipico README.md de GitHub.

Verificacién y validacion

comprobar que el software funciona y que
hace lo que el cliente quiere

Abstraccion

ocultar los detalles internos y dejar claro lo
que cada parte hace.

= Ejemplo: usas una API sin saber cOmo estda

programada por dentro, solo lo que te
devuelve.

Reutilizacion

no reinventar la rueda. Si ya existe una libreria
o un plugin que hace algo, jusalo!

Control de versiones

para no perder cambios y poder volver atrds
si algo sale mal.

B
Mantenimiento evolutivo

actualizar y mejorar con el tiempo sin romper

lo que ya funciona.



1.5. Paradigmas de desarollo
de software

Estructurado #1

O

el cldsico, con pasos bien definidos (como en
I_|_l

C o Pascal).
000 _ _
Orientado a objetos H#2

organiza el cédigo en “clases” y “objetos” (muy ° @
O
(@)

comun en Java, PHP o Pyth

Orientado a
componentes/servicios H3

se divide en piezas independientes que se
comunican entre si (microservicios, APIs).

Orientado a eventos H#Hi

reacciona a acciones del usuario (clicks,
movimientos del ratén, etc), tipico en

JavasScript.
o Orientado a datos #S
Q reacciona a acciones del usuario (clicks,
I II. \ movimientos del ratén, etc), tipico en
JavaScript.
UX-driven #6

el diseno y la experiencia de usuario guian
todo el proceso.

Ejemplo prdctico:

Una web hecha en Wordpress funciona bajo el paradigma
de elementos. Cada botdn, menu o formulario es una pieza +
independiente que se puede reutilizar en varias partes del
sitio.
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1.6. Buenas practicas
endesarrolloweb

Un ingeniero o ingeniera web con experiencia suele
seqguir estas rutinas:
« Usar arquitecturas limpias: separar lo visual, lo
l6gicoy lo funcional

« Documentar todo: usar Notion, Wikis o README
para dejar constancia de decisiones y procesos.

« Automatizar tareas: usar herramientas que
limpien cdédigo, compriman archivos o
desplieguen la web automdticamente

« Hacer testing: probar que cada parte funciona
antes de publicar

« Revisar: otras personas revisan la web para
detectar fallos.

« Gestionar proyectos con metodologias dgiles:
usar tableros Kanban o Scrum, con tareas cortas
y entregas frecuentes.

« Entrega continua: subir nuevas versiones sin
parar el servicio.

« Pensar siempre en el usuario: accesibilidad,
velocidad, compatibilidad movil y buen disefo.

Caso practico:

Un equipo desarrolla una web para una fundacion.
Cada semana entregan una parte (blog, formularios,
donaciones) y hacen pruebas en dispositivos reales.
Si algo falla, o corrigen antes de la siguiente entrega.
Esa es una buena prdctica de ingenieria web.
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1.7.Estandaresy marcosde
referencia

ISO/IEC 12207 ISO/IEC 25010
explica como debe organizarse todo el define que significa que un software sea "de
ciclo de vida del software calidad”

OWASP Top 10

lista de los errores de seguridad mds
comunes (por ejemplo, inyecciones
SQL o contrasefas débiles)

IEEE 830 WCAG 2.2
dejar apuntado todo lo importante (cémo se reglas para que las webs sean accesibles a
instala, como se usa, como se actualiza) todas las personas

Ejempilo:

Si tu web tiene texto con poco contraste o botones muy pequenos,
no cumple la WCAG 2.2. Si ademds guarda contrasefias sin cifrar,
estd rompiendo todas las normas OWASP
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1.8.Roldelingeniero/ade
software web

El ingeniero o ingeniera de software web no solo
programa: organiza, coordind y mejora todo el
proceso de desarrollo.
Es como un/a director/a de orquesta digital
Sus tareas incluyen:
« Planificar tiempos, costes y prioridades.
« Evaluar riesgos y buscar soluciones antes de que
haya problemas.
« Promover herramientas modernas (GitHub,
CI/CD, entornos cloud).
« Facilitar la comunicacion entre programadores,
disefadores y clientes.
« Asegurar que el resultado final sea seguro,
accesible, rapido y bonito.

Casoreal:

Maria, ingeniera web, coordina a tres personas para
crear una web de comercio justo. Mientras una
disena el interfaz en Figma, otro programa en React
y otro monta el servidor en Plesk, ella se encarga de
revisar que todo funcione, esté documentado y
cumpla plazos. Esa es la esencia del rol.



	CONCEPTOS GENERALES
	maría oliver

	Tabla de conetnidos
	1.1. Conceptos generales
	1.2. Ciclo de vida del software web
	1.3. Características y tipologías de proyectos web
	1.4. Tecnologías actuales
	1.5. Arquitecturas modernas
	1.6. Infraestructura web
	maría oliver

	1.1. Conceptos generales
	Ejemplo real:
	Idea
	Planificar
	Diseñar
	Probar
	maría oliver


	1.2. Objetivos
	Ejemplo práctico:
	Estandarizar
	Ahorrar tiempo y dinero
	Usuario final
	maría oliver

	1.3. Características
	Ejemplo:
	maría oliver

	1.4. Principios básicos
	Modularidad
	Abstracción
	Reutilización
	Control de versiones
	Documentación
	Verificación y validación
	Mantenimiento evolutivo

	1.5. Paradigmas de desarrollo de software
	Estructurado
	#1
	Orientado a objetos
	#2
	Orientado a componentes/servicios
	#3
	Orientado a eventos
	#4
	Orientado a datos
	#5
	UX-driven
	#6
	Ejemplo práctico:


	1.6. Buenas prácticas en desarrollo web
	maría oliver
	Caso práctico:
	maría oliver



	1.7. Estándares y marcos de referencia
	ISO/IEC 12207
	ISO/IEC 25010
	OWASP Top 10

	IEEE 830
	WCAG 2.2
	maría oliver

	1.8. Rol del ingeniero/a de software web
	Caso real:


