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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia
Esta asignatura pertenece a la materia de Fundamentos informaticos, donde se pretende que el estudiante
adquiera conocimientos basicos en los que se fundamenta la ingenieria del software

Descripcidn de la asignatura
Esta asignatura le permite al alumno adquirir los conocimientos basicos de desarrollo web en el lado del
cliente, y realizar un proyecto web sencillo usando las técnicas de desarrollo web HTML, CSS y JavaScript

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias (genéricas, especificas y transversales)
COMPETENCIAS BASICAS Y GENERALES

CB1: Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que
parte de la base de la educacidn secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en
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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 resolucidn de problemas dentro de su drea 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

CG1 - Capacidad para entender, planificar y resolver problemas a través del desarrollo de soluciones
informaticas.

CG3 - Conocimiento de los fundamentos cientificos aplicables a la resolucién de problemas informaticos
CG5 - Gestion de los recursos humanos y tecnolégicos para la correcta realizacion de proyectos informaticos

CG9 - Capacidad para aprender, modificar y producir nuevas tecnologias informaticas

COMPETIENCIAS ESPECIFICAS

CE3 - Conocimiento del dlgebra relacional y realizacidn de consultas en lenguajes procedurales para el disefio
de esquemas de

bases de datos normalizados basados en modelos de entidad-relacion

CE9 - Conocimiento de las estructuras de control, variables, sintaxis de programacion y gestién del uso de la
memoria de manera

eficaz en el desarrollo de una aplicacién informdtica

CE11 - Conocimiento de la arquitectura de los Sistemas Operativos asi como los distintos mecanismos para
la gestidon de procesos,

comunicacion y sincronizacidn de los mismos

CE13 - Conocimiento de los fundamentos de las redes de ordenadores, de las distintas topologias y de sus
protocolos de

comunicaciéon
CE16 - Conocimiento del funcionamiento de los sistemas informaticos

Resultados de aprendizaje
Al acabar la titulacidn, el graduado o graduada serd capaz de:
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- Comprender el proceso de desarrollo de un programa informatico en distintos lenguajes de programacion.
- Saber depurar un programa software.

- Conocer y manejar los lenguajes de marcas (HTML)

- Construir paginas web usando hojas de estilos CSS

- Manejar la herramienta de control de versiones Git para el desarrollo colaborativo

- Comprender los fundamentos del dlgebra de Boole

- Manejar de puertas légicas y circuitos secuenciales sencillos

- Manejar la representacion binaria de diferentes tipos de datos

- Entender el modelo de Von Neumann

- Entender la arquitectura hardware del ordenador

- Ser capaz de construir programas basicos en ensamblador

- Conocer las tecnologias de red mas habituales (WiFi, BlueTooth, Ethernet¢)

- Conocer las topologias de red

- Entender cdmo se comunican los ordenadores usando protocolos como ARP, IP, TCP, etc.
- Aprender a establecer configuraciones bdsicas de enrutamiento

- Ser capaz de construir aplicaciones de red sencillas

- Conocer la arquitectura basica de un sistema operativo

- Entender los principios de la planificacién de procesos.

- Entender el funcionamiento de la jerarquia de memoria.

- Desarrollar un sistema de ficheros sencillo.

- Desarrollar un driver basico.

- Entender los mecanismos de sincronizacidon y comunicacidn entre procesos y threads
CONTENIDO

HTML

CSS

Control de Versiones: Git

TEMARIO
Unidad 1: INTRODUCCION A LOS LENGUAJES DE MARCAS

Unidad 2: INTRODUCCION A HTML
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Unidad 3: CASCADING STYLE SHEETS (CSS)

Unidad 4: MAQUETACION WEB-FLEXBOX

Unidad 5: INTRODUCCION A JAVASCRIPT |

Unidad 6: INTRODUCCION A JAVASCRIPT Il

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DE APRENDIZAJE

Actividades formativas
Actividad Formativa Horas totales Horas sincronas
Sesiones tedricas virtuales sincronas 3,33 3
Sesiones tedricas virtuales asincronas 25,33 0
Sesiones prdcticas virtuales sincronas 2,67 3
Sesiones prdcticas virtuales asincronas 12,67 0
Debate y discusion oral y/o escrita. 8,00 0
Tutorias 4,00 4
Estudio independiente y trabajo autonomo del alumno 49,33 0
Elaboracion de trabajos (en grupo o individuales 34,67 0
Actividades de Evaluacion 4,00 4
Test de autoevaluacion 6,00 0
Prdcticas externas 0,00 0
Preparacion y defensa virtual del TFG 0,00 0
Seguimiento de proyectos 0,00 0
TOTAL 150 14

Metodologias docentes
Método expositivo o leccién magistral

Aprendizaje de casos

Aprendizaje basado en la resolucién de problemas
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Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacién

Metodologia Flipped classroom o aula invertida
Gamificacion

Just in time Teaching (JITT) o aula a tiempo
Método expositivo o leccién magistral

Método del caso

Aprendizaje basado en la resolucién de problemas
Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacion

Metodologia flipped classroom o aula invertida
Gamificacion

DESARROLLO TEMPORAL

Presentacion - semana 1

Unidad 1 - semana 2-3

Unidad 2 - semana 4-5

Unidad 3 - semana 6-7

Unidad 4 - semana 7-8

Unidad 5 - semana 9-10

Unidad 6 - semana 11-12

Repaso - semana 13-14

Evaluacion - semana 15

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MiNIMA RESPECTO A LA

A (V)
ACTIVIDAD DE EVALUACION | CALIFICACION FINAL (%)

VALORACION MAXIMA
RESPECTO A LA
CALIFICACION FINAL

(%)

Evaluacion de la
participacion en clase, en
prdcticas o en proyectos de
la asignatura

10

20
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Evaluacion de trabajos,

proyectos, informes, 10 20

memorias

Prueba Objetiva 60 70
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE CONVOCATORIA ORDINARIA CONVOCATORIA

EVALUACION EXTRAORDINARIA

Evaluacion de la

paft/cllpaaon en clase, en 20 10

prdcticas o en proyectos

de la asignatura

Evaluacion de trabajos,

proyectos, informes, 20 20

memorias

Prueba Objetiva 60 70

Consideraciones especificas acerca de la evaluacion
Serd necesario que obtener una nota minima de 4 puntos (sobre 10) en la prueba final presencial para que
se realice la media con las actividades formativas.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA
Bibliografia/Webgrafia basica:

https://www.w3schools.com

https://www.w3.org/

https://uniwebsidad.com/?from=librosweb
https://developer.mozilla.org/es/docs/Web

Rob Larsen, “Beginning HTML and CSS”. Wrox (2013).

Douglas Crockford. “JavaScript: The Good Parts”. O'Reilly Media, Inc. (2008).

David Flanagan. “JavaScript: The Definitive Guide” (6th Ed.) O'Reilly.

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS
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Materiales:

Material basico para cursar la asignatura.

Ordenador personal

Webcam

Micréfono

Material especifico de la asignatura.
Software: Visual Studio Code

Software:
Notepad++



