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Competencias

Competencias basicas

Competencias basicas establecidas para Grado en el Anexo I 3.2 del RD 861/2010.
CB1: Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area
de estudio que parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un
nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos
que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.
CB2: Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una
forma profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la
elaboracién y defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su area de
estudio.
CB3: Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion
sobre temas relevantes de indole social,cientifica o ética.
CB4: Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado.
CB5: Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.
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Competencias técnicas del mdédulo de Tecnologia Especifica en Ingenieria del
Software

Segun los planes de estudio aprobados, esta asignatura debe cubrir, total o parcialmente, las
siguientes competencias técnicas y sus resultados de aprendizaje.
CISO03: Capacidad de dar solucién a problemas de integracién en funcion de las estrategias,
estandares y tecnologias disponibles.
CISO05: Capacidad de identificar, evaluar y gestionar los riesgos potenciales asociados que
pudieran presentarse.
CIS06: Capacidad para disefar soluciones apropiadas en uno o mas dominios de aplicacion
utilizando métodos de la ingenieria del software que integren aspectos éticos, sociales, legales
y econémicos.

Resultados de aprendizaje de estas competencias:
e Posee una visién metodoldgica e ingenieril del desarrollo de aplicaciones Web.
* Tiene los conocimientos necesarios para desplegar aplicaciones Web.
e Conoce las tecnologias basicas usadas actualmente para la programacién Web.
e Posee una visidén de las tendencias en el desarrollo de aplicaciones en Internet.

Competencias transversales asignadas

Segun los planes de estudio aprobados y los acuerdos de la comision de calidad de las titulaciones,
esta asignatura debe cubrir, total o parcialmente, las siguientes competencias transversales y sus
resultados de aprendizaje en un nivel basico.
CTO02: Habilidades de gestién de recursos de informacidn.
CTO06: Capacidad de comunicacién efectiva en inglés.
Resultados de aprendizaje de estas competencias:
» Domina el vocabulario relativo al dominio de la programacién Web
e Maneja con normalidad documentacion en inglés
» Escribe un resumen descriptivo en inglés de cualquier aspecto relacionado con la
tematica de la programacién Web
« Expone en inglés ante la audiencia una presentacion corta sobre cualquier aspecto
relacionado con la tematica de la asignatura

Temas y contenidos

Breve descripcion del contenido

Tecnologias Web. Desarrollo de aplicaciones Web. Frameworks de desarrollo Web. Despliegue de
aplicaciones Web. Tendencias en el desarrollo Web. Seguridad en aplicaciones Web. Programacion
Movil y la Web.

Temario de la asignatura

Tema 0. Presentacion de la materia y encuadre de la asignatura
1. Presentacién y motivacién
2. Encuadre de la asignatura en la titulacion
3. Organizacién de la asignatura y plan de trabajo

Tema 1. Tecnologias Web

Arquitectura cliente-servidor

Protocolo http/https. Peticiones

Navegador Web

Lenguajes de marcado: HTML, (X)HTML, XML
Formularios Web

. _Lenguaje de estilo: CSS

ounhwnN =

Tema 2. Aplicaciones Web

Concepto

Servidores de aplicaciones Web

Lenguajes de programacion Web (parte servidor)
Atencidn de peticiones

Obteniendo y procesando la entrada del usuario

AWM=
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Tema 3. Frameworks de Desarrollo Web

Introduccion, historia y aplicacion

Patrén MVC

Descripcion y componentes de un framework

Servicios y funcionalidades ofrecidas por los frameworks Web
Almacenamiento y Acceso a datos

Criterios de seleccién entre frameworks
Despliegue de aplicaciones Web en soluciones Cloud

PNOUITAWN

Tema 4. Aplicaciones Web como Servicios y APIs Web
1. Introduccién
2. Lenguajes de transferencia de datos: XML, JSON
3. Servicios REST
4. APIs Web

Tema 5. Seguridad y Rendimiento en aplicaciones Web
1. Introduccién
2. Seguridad. Riesgos y ataques
3. Rendimiento. Caché

Tema 6. Programacion Cliente Web

Introduccion

Tecnologias: Javascript, AJAX, DOM

Frameworks javascript

Herramientas

Programacion en el servidor vs programacion en el cliente
Mobile Web

ok wnNE=

Actividades formativas

Horas de trabajo del Presencial Activ_ida_id de No presencial
alumno por tema seguimiento
Tema Total GG SL TP EP
0 1 1 0 0 0
1 22 3 1 0 12
2 21 3 2 0 12
3 30 9 5 2 28
4 10 2 1 0 6
5 10 3 0 0 8
7 24 9 5 2 28
Evaluacion 4 3 1 0 0
Total 150 33 15 4 94

GG: Grupo Grande (hasta 100 estudiantes).

SL: Seminario/Laboratorio (practicas laboratorio o campo = hasta 15 estudiantes).
TP: Tutorias Programadas (seguimiento docente, tipo tutorias ECTS).

EP: Estudio personal, trabajos individuales o en grupo, vy lectura de bibliografia.

Sistemas de evaluacion

Para poder evaluar la consecucion de los objetivos de aprendizaje de esta asignatura, tanto los
relacionados con las competencias técnicas como los que corresponden a las competencias
transversales, se han considerado adecuados los siguientes instrumentos de evaluacion:

¢ Portafolio de actividades

e Desarrollo de un proyecto

e Pruebas escritas

Estos son instrumentos generales que integran otros instrumentos de evaluacion mas directos y

Procesos basicos: validacion de la entrada, autenticacion de usuario, mantenimiento de sesion
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simples y que permiten realizar un analisis completo de los niveles de consecucién de las distintas
competencias.

Portafolio de actividades

El portafolio de actividades del estudiante estd formado por distintas actividades que reflejaran el
aprendizaje activo del estudiante. Se aplicaran diferentes metodologias (PUZZLE, ABP, lectura de
articulos, escritura de informe, etc.) en la realizaciéon de estas actividades y su desarrollo sera en
grupo e individualmente.

El portafolio de actividades del estudiante esta formado por distintas actividades simples realizadas
por el estudiante a lo largo del semestre, recopilando trabajos realizados en las clases presenciales
(en grupo grande y en laboratorio) o durante su trabajo personal.

Estas actividades pueden ser de muchos tipos: resoluciéon de problemas, resolucion de tests,
propuestas de nuevos problemas, correccidn de trabajos de compaiieros, busqueda de informacion,
actividades del aula virtual, trabajos en grupo, actas de reuniones, mapas conceptuales, lectura de
bibliografia, participacion en debates, etc.

Ademas del valor individual de cada actividad incluida en el portafolio como herramienta de
evaluacidn, el portafolio tiene un valor adicional al permitir que tanto el estudiante como el profesor
vean todo el trabajo realizado a lo largo del curso, reflexionen sobre la evolucion y puedan aplicar las
medidas correctoras necesarias para mejorar y alcanzar el nivel deseado al final del semestre.

Proyecto

El proyecto es un instrumento de evaluacién que permite evaluar muchas de las competencias
técnicas y transversales de un futuro graduado en Ingenieria Informatica, al tratarse de una actividad
muy proxima a la que debera enfrentarse regularmente durante su vida laboral: la resolucién de un
problema planteado mediante un sistema software y la documentacion necesaria.

Se realizaran uno o mas proyectos, adecuados al nivel de profundizacién de los distintos temas.

Pruebas escritas

Para asegurar la adquisicién de los conocimientos y habilidades minimos de las competencias técnicas
se realizaran pruebas escritas que consistiran en la resoluciéon de problemas, preguntas de tipo test,
preguntas cortas, etc.

Criterios de evaluaciéon

» Para superar esta asignatura deben superarse los requisitos minimos de los 3 bloques de la
asignatura (Portafolio, Proyecto y Pruebas escritas), asociados a los tres instrumentos de
evaluacién principales (portafolio del estudiante, proyecto de programacién y pruebas
escritas, respectivamente).

e La puntuacién de cada bloque se calculara sobre 10.

e La nota en un blogue superado (cumplidos los requisitos minimos) se guardara durante todas
las convocatorias de ese curso, siempre que el estudiante tenga derecho a examen en la
convocatoria que supera el bloque.

Bloque 1: Portafolio

¢ La nota del bloque de portafolio de actividades, NPOR, representa el 40% de la nota final de
la asignatura.

» Este bloque se superara por evaluacién continua realizando una serie de actividades que se
iran proponiendo a lo largo del curso. Segun su naturaleza, se realizaran en las clases de
teoria, laboratorio o en horario no presencial mediante el aula virtual.

* S6lo se contabilizaran aquellas actividades que superen una calificacion minima.

* No es necesario obtener una nota minima en este bloque para considerarlo superado.

¢ La nota de este bloque se obtiene sumando las calificaciones obtenidas en las actividades
propuestas.

Bloque 2: Proyecto
¢ La nota del bloque de proyecto, NPRO, representa el 30% de la nota final de la asignatura.
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* Es obligatorio superar este bloque con una nota minima de 5 sobre 10

* Son requisitos indispensables para superar este bloque: entregar la informacion solicitada
(cddigo, modelos, documentacién, etc.) cumpliendo los requisitos minimos que se
establezcan, superar el examen de modificacion propuesto y utilizar adecuadamente el
sistema de desarrollo.

¢ La nota de este bloque es recuperable en las convocatorias oficiales de la asignatura, para lo
que sera necesario presentar el proyecto solicitado y superar las pruebas de modificacion.

Bloque 3: Pruebas escritas

¢ La nota del bloque de pruebas escritas, NPRU, representa el 30% de la nota final de la
asignatura.

e Para superar este bloque es necesario obtener una nota minima de 5 sobre 10.

e Este bloque podra superarse por evaluacion continua si se superan cada una de las pruebas
parciales que se plantearan a lo largo del curso.

¢ La nota de este bloque es recuperable en las convocatorias oficiales mediante una prueba
final. En la convocatoria de junio se podra recuperar de manera independiente cada uno de
los parciales. En el resto de convocatorias se realizara una prueba global de toda la materia.

» Cada prueba, parcial o final, podra estar compuesto de preguntas de test o de respuestas
cortas y resolucién de problemas, con requisitos adicionales sobre la nota minima que debe
obtenerse en cada prueba para poder hacer media.

Calculo de la nota final de la asignatura
* La copia o el plagio o el uso de sistemas o informacién no autorizada en cualquier
actividad o prueba supone una nota final de SUSPENSO (0) en la convocatoria y una nota
de 0 en todas las calificaciones obtenidas hasta el momento para todos los implicados,
ademas de las actuaciones legales indicadas segun la normativa vigente.
* Sise cumplen todos los requisitos minimos de los tres bloques, la nota final se calcula
como la siguiente media ponderada:

NotaFinal < 0,30 NPRU + 0,40 NPORT + 0,30 NPROY

» Agquellos casos en los que no se obtiene una calificacién de No presentado ni se cumplen
todos los requisitos minimos, la nota final sera 1, 2 6 3, dependiendo de los casos.

En la siguiente tabla se puede consultar un tabla para calcular la nota final, segun los
resultados obtenidos en los dos bloques obligatorios de proyecto y pruebas escritas:

Pruebas NP NCR Nota
Proyecto NP | NCR | Nota | NP | NCR/Nota | NP/NCR | Nota
Nota final* | 1 2 3 2 3 3 Media

NP: no presentado a ese bloque
NCR: no se cumplen los requisitos minimos de ese bloque
Nota: nota obtenida en el bloque, superados los requisitos minimos

(*) Se obtendra una calificacion final de No Presentado cuando no se haya realizado ningun
esfuerzo apreciable en la superacién de la asignatura. Esto supone NO haber entregado al menos el
75% de las actividades del portafolio del estudiante, ni haber superado el bloque de proyecto ni el
bloque de pruebas escritas.

Sistema de revision y comentario de examenes
e El dia de cada examen o prueba final de evaluacion sera anunciada la fecha de
publicacién de las notas asi como la fecha de revisién del examen.
e El estudiante podra comentar y revisar sus resultados en las fechas previstas de acuerdo
a la normativa vigente, para los exdmenes de convocatorias oficiales.
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» Para el resto de pruebas, la revision se realizara en horario de clases o en el horario de
tutorias de los profesores.

Bibliografia y otros recursos

Bibliografia basica
e Spring in Action. Graig Walls. Manning Publications; Third Edition edition (June 29, 2011)
e JavaScript: The Good Parts. Unearthing the Excellence in JavaScript. Douglas Crockford.
O'Reilly Media / Yahoo Press, 2008.
Bibliografia adicional
e Head First HTML5 Programming: Building Web Apps with JavaScript. Eric Freeman. O'Reilly,
2010
e HTML5 & CSS3: Develop with Tomorrow’s Standards Today. Brian P. Hogan. Pragmatic
Programmers, 2010
e Head First Mobile Web. Lyza Danger Gardner, Jason Grigsby. O'Reilly, 2010
e Web Applications Design Patterns. Pawan Vora. Morgan Kaufmann Publishers/Elsevier, 2009.
e Referencias web importantes:
o World Wide Consortium: http://www.w3c.org
o Spring Framework Documentation: http://www.springsource.org/documentation
o The Java EE 6 Tutorial: http://docs.oracle.com/javaee/6/tutorial/doc/
e Para cada tema especificamente se dispondra de bibliografia y recursos adicionales
disponibles en el aula virtual, consistente en videos, articulos cientificos, articulos de
divulgacion, etc.

Otros recursos
Medios materiales utilizados
e Pizarra
e (Cafdn de video
e Ordenador
Materiales y recursos utilizados
Los materiales y recursos utilizados estan en versidn electrénica en el aula virtual de la asignatura y
en algunos casos también en papel:
e Transparencias para cada tema del programa
e Articulos cientificos
e Material en formato HTML y SCORM
¢ Agenda del curso
Son recursos propios del aula virtual los siguientes:
¢ Sistemas de participacion
o Foros de comunicacién
o Tabldén de anuncios y novedades
e Informacion adicional
o Glosarios de términos y palabras claves
o Videos explicativos
e Autoevaluacion
o Tests de autoevaluacion de contenidos
o Problemas de autoevaluacién
o Baterias de preguntas de test
e Tareas virtuales para la entrega de proyectos

Horario de tutorias

Tutorias Programadas:
El estudiante recibira 4 horas de tutorias programadas en grupo a lo largo de todo el cuatrimestre. El
horario se publicara con antelacidn suficiente en el calendario del curso.

Tutorias de libre acceso:

Se publicaran las tutorias de cada profesor en sus respectivos despachos, en el aula virtual de la
asignatura y en la web del centro. Ademas de en el horario establecido, también se podran concertar
reuniones fuera del mismo. También se resolveran dudas en los espacios de comunicacién del aula
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virtual de la asignatura y otros medios que se puedan poner en marcha como, por ejemplo, twitter.

e Roberto Rodriguez Echeverria

e Juan Carlos Preciado Rodriguez
Esta informacion podrd modificarse segin la normativa vigente. La informacion actualizada esta
disponible en el aula virtual, en la puerta de los despachos de los profesores y registrada segun la
normativa.

Recomendaciones

e Seguir el plan de trabajo marcado, prestando especial atencién a la resoluciéon de problemas
implementados en un lenguaje de programacion y ejecutados en el ordenador.

e Asistir a clase, tanto de teoria como de laboratorio, y realizar las tareas necesarias para el
seguimiento de las mismas, en tiempo y forma.

e El acceso regular y continuado al aula virtual de la asignatura, la participacion activa en los
foros y la realizacién de las actividades propuestas durante el curso.

e Acudir a las tutorias del profesorado para resolver las dudas.

* Haber cursado y superado todas las asignaturas de programacién de semestres anteriores.




