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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

La asignatura Desarrollo Web proporciona los conocimientos sobre metodologias especificas de analisis y
desarrollo en entornos web, como lenguajes, tecnologias de presentacion y acceso a la informacion.
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Esta asignatura corresponde al médulo Tecnologia Especifica y, dentro de éste, a la materia Ingenieria del
Software. Se imparte en el segundo semestre del segundo curso de los estudios de Grado en Ingenieria
Informética, y requiere de una dedicacién de 150 horas por parte del alumno.

La asignatura engloba tanto el disefio arquitecténico de un sitio web como las hojas de estilo para un disefio
correcto, accesible y adaptable a diferentes dispositivos de visualizacién, para lo que se emplea el framework
Bootstrap. Al mismo tiempo se ensefian algunas pautas de disefio para la mejora del posicionamiento en los
motores de bUsqueda. Finalmente aborda una introduccién al lenguaje JavaScript, al uso de la libreria JQuery y al
consumo de servicios web.

OBJETIVO

El principal objetivo de esta asignatura consiste en proporcionar los conocimientos necesarios para crear un
desarrollo front-end de un sitio web, utilizando una estructura correcta, con una apariencia acorde a lo que existe
en el mercado y que se adapte a los diferentes dispositivos.

Los fines especficos de la asignatura son:

Crear la estructura de un sitio web en HTML5 en base a los disefios actuales y respetando los minimos de
accesibilidad.

Emplear y aplicar las hojas de estilo CSS para crear entornos correctos y atractivos permitiendo su adaptabilidad
a los diferentes dispositivos.

Emplear el framework Bootstrap para el desarrollo front-end de sitios web.

Descubrir el lenguaje de programacion JavaScript para generar interactividad en los sitios web.

Conocer y emplear la libreria JQuery para facilitar el uso de JavaScript.

Identificar los diferentes criterios que siguen los motores de blsqueda para el posicionamiento de los sitios web.

CONOCIMIENTOS PREVIOS

Se recomienda tener conocimientos basicos sobre programacion en lenguaje C, HTML y CSS.

CONTENIDOS

Tema 1. Lenguaje HTML5.
- Estructura.
- Elementos bésicos.
- Elementos avanzados.

Tema 2. Hojas de estilo CSS3.
- Propiedades.
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- Colocacion.
- Unidades.

Tema 3. Bootstrap 5.
- Sistema de maquetacion.
- Elementos de Bootstrap.
- Disefios adaptables al dispositivo.

Tema 4. Lenguaje JavaScript.
. Sintaxis. - Métodos y eventos.

Tema 5. Introduccion a jQuery.
Tema 6. Consumo de servicios web.

ACTIVIDADES FORMATIVAS

La metodologia seguida en esta asignatura esta enfocada en un aprendizaje basado en problemas, en concreto
en la realizacion de un sitio web, aprendiendo a crear la estructura del sitio y a modelar el disefio aplicando hojas
de estilo, utilizando para ello Bootstrap. Para alcanzar los resultados de aprendizaje propuestos, principalmente
se combinan clases expositivas con clases practicas y con la presentacion de los resultados por parte de los
alumnos, siguiendo un modelo de clase invertida en algunas partes de la asignatura. El objetivo principal de esta
metodologia es llevar a cabo un aprendizaje basado en la resolucion de pequefios ejercicios para poner en
préactica los conceptos asimilados. En estas clases practicas se fomenta la discusion y el trabajo en grupo con
apoyo del profesor para facilitar el aprendizaje, donde existe un ambiente de trabajo 6ptimo para complementar y

culminar el trabajo autbnomo del alumno.

DISTRIBUCION DE LOS TIEMPOS DE TRABAJO

ACTIVIDAD PRESENCIAL

TRABAJO AUTONOMO/ACTIVIDAD NO
PRESENCIAL

68 horas

82 horas

Leccién expositiva 8h
Clase practica 18h
Taller 14h
Laboratorio 20h
Tutorias 4h
Evaluacion 4h

Estudio y trabajo individual 60h
Trabajo en grupo 22h

COMPETENCIAS

Competencias bésicas
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Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de la
base de la educaciéon 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

Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma profesional y posean
las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion
de problemas dentro de su &area de estudio

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

Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios
posteriores con un alto grado de autonomia

Competencias generales

Capacidad para concebir, redactar, organizar, planificar, desarrollar y firmar proyectos en el ambito de la
ingenieria en informatica que tengan por objeto, de acuerdo con los conocimientos adquiridos segun lo
establecido en el apartado 5 de esta memoria, la concepcion, el desarrollo o la explotacion de sistemas, servicios
y aplicaciones informaticas.

Conocimientos para la realizacion de mediciones, célculos, valoraciones, tasaciones, peritaciones, estudios,
informes, planificacién de tareas y otros trabajos analogos de informatica, de acuerdo con los conocimientos
adquiridos segun lo establecido en el apartado 5 de esta memoria.

Capacidad para analizar y valorar el impacto social y medioambiental de las soluciones técnicas, comprendiendo
la responsabilidad ética y profesional de la actividad del Ingeniero Técnico en Informatica.

Conocimiento y aplicacion de elementos basicos de economia y de gestién de recursos humanos, organizacion y
planificacion de proyectos, asi como la legislacion, regulacion y normalizacion en el ambito de los proyectos
informaticos, de acuerdo con los conocimientos adquiridos segun lo establecido en el apartado 5 de esta
memoria.

Capacidad para disefiar, desarrollar, evaluar y asegurar la accesibilidad, ergonomia, usabilidad y seguridad de los
sistemas, servicios y aplicaciones informaticas, asi como de la informacion que gestionan.

Capacidad para definir, evaluar y seleccionar plataformas hardware y software para el desarrollo y la ejecucion de
sistemas, servicios y aplicaciones informéticas, de acuerdo con los conocimientos adquiridos segun lo establecido
en el apartado 5 de esta memoria.

Capacidad para concebir, desarrollar y mantener sistemas, servicios y aplicaciones informaticas empleando los
métodos de la ingenieria del software como instrumento para el aseguramiento de su calidad, de acuerdo con los
conocimientos adquiridos segun lo establecido en el apartado 5 de esta memoria.
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Capacidad para concebir y desarrollar sistemas o arquitecturas informaticas centralizadas o distribuidas
integrando hardware, software y redes, de acuerdo con los conocimientos adquiridos segun lo establecido en el
apartado 5 de esta memoria.

Capacidad para conocer, comprender y aplicar la legislacion necesaria durante el desarrollo de la profesion de
Ingeniero Técnico en Informatica y manejar especificaciones, reglamentos y normas de obligado cumplimiento.

Competencias especificas

Capacidad para desarrollar, mantener y evaluar servicios y sistemas software que satisfagan todos los requisitos
del usuario y se comporten de forma fiable y eficiente, sean asequibles de desarrollar y mantener y cumplan
normas de calidad, aplicando las teorias, principios, métodos y practicas de la Ingenieria del Software.

Capacidad de identificar y analizar problemas y disefiar, desarrollar, implementar, verificar y documentar
soluciones software sobre la base de un conocimiento adecuado de las teorias, modelos y técnicas actuales.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Desarrollar un sitio web mediante HTML y CSS3 utilizando un framework como Bootstrap.

Utilizar JavaScript dentro de una pagina o aplicacién web.

Adaptar las paginas web para su visualizacion en dispositivos moviles.

Consumir servicios ofrecidos por terceros.

Estructurar correctamente las paginas web para el posicionamiento en buscadores.

SISTEMA DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE

El sistema de evaluacién contempla varios tipos de pruebas, distribuidos de la siguiente manera:
Convocatoria Ordinaria:

« Pruebas escritas de tipo tedrico-practico: 30 %.

- Defensa escrita de practicas: 15 %.

- Defensa escrita del Proyecto Final: 40 %.

- Examen practico y oral: 10%.

- Participacién e implicacion en la asignatura: 5 %.

Convocatoria Extraordinaria:
 Pruebas escritas de tipo tedrico-practico: 30 %.
- Defensa escrita de practicas: 15 %.
- Defensa escrita del Proyecto Final: 40 %.
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- Examen practico y oral: 10%.
- Participacién e implicacion en la asignatura: 5 %.

De cara a la convocatoria extraordinaria, se guardaran las notas de:
 Pruebas escritas de tipo tedrico-practico, siempre y cuando se haya obtenido un 5 0 mas en la convocatoria
ordinaria.
- Defensa escrita de practicas, siempre y cuando se haya obtenido un 5 0 mas en la convocatoria ordinaria.
- Defensa escrita del Proyecto Final, siempre y cuando se haya obtenido un 5 o0 mas en la convocatoria
ordinaria.
- Participacién e implicacion en la asignatura.

Alumnos Dispensados: seran evaluados por el mismo tipo de pruebas. EI 5 % correspondiente a la participacién
e implicacién se evaluara en base a la entrega de los ejercicios y practicas correspondientes en la fecha
establecida.

Criterios para superar la asignatura:
- Obtener una nota igual o superior a 5 puntos sobre 10 en las pruebas escritas de tipo tedrico-practico que se
realicen a lo largo del curso.
- Obtener una nota igual o superior a 5 puntos sobre 10 en la media obtenida en las practicas.
- Obtener una nota igual o superior a 5 puntos sobre 10 en el proyecto final.
- Obtener una nota igual o superior a 5 puntos sobre 10 en el examen practico final.

Salvo el proyecto final, cuya entrega es obligatoria, la entrega del resto de préacticas no es obligatoria, pero
tendran una calificacion de 0 de cara al calculo de la media correspondiente. Las practicas tendran una fecha
de entrega. Si se entregan fuera de fecha tendran una penalizacion de un 30%, siempre y cuando se
entreguen como tarde, una semana después de la fecha establecida.

- La asignatura se considerara aprobada en la convocatoria correspondiente si la nota media final es igual o
superior a 5 puntos sobre 10.

Notas adicionales:

- Los exdmenes parciales se realizaran en el ordenador del aula y no se permite ningin tipo de material de
apoyo.

« Si un alumno suspende un examen parcial podra recuperarlo en la convocatoria ordinaria, o en su defecto en
la extraordinaria.

- En el examen final si se permite todo tipo de materiales pero no se permitira consultar por Internet.

- En cualquiera de los examenes de la asignatura, una vez se haya entregado el enunciado, se considerara
que el alumno se ha presentado al mismo.

- A efecto de cébmputo de convocatorias en una asignatura, solamente se contabilizaran como consumidas
aquellas en las que el alumno se haya presentado a todas las pruebas de evaluacion, o a una parte de las
mismas, siempre que su peso en la nota final supere el 50%, aunque no se presente al examen final. Se
entendera que un alumno se ha presentado a una prueba aunque la abandone una vez comenzada la misma.
La condicién de No Presentado en la convocatoria extraordinaria estara ligada a la no asistencia o entrega de
ninguna prueba, practica o trabajo que esté pendiente.

- Cualquier tipo de fraude o plagio por parte del alumno en una actividad evaluable, sera sancionado segun se
recoge en la Normativa de Convivencia de la UFV. A estos efectos, se considerara "plagio” cualquier intento
de defraudar el sistema de evaluacién, como copia en ejercicios, examenes, practicas, trabajos o cualquier
otro tipo de entrega, bien de otro compariero, bien de materiales o dispositivos no autorizados, con el fin de
hacer creer al profesor que son propios.

Pagina 6



BIBLIOGRAFIA Y OTROS RECURSOS

Basica

McCracken, Scott. Curso de programacion Web: con HTML5, CSS, JavaScript, PHP 5/6 y MySQL / Barcelona
:Inforbook’s Ediciones,2011.

Péagina 7



