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RESUMEN

Laasignatura“Desarrollo de Aplicaciones Web” es una asignatura del tercer curso del Grado de
Ingenieria Telemética, que cubre una parte de la materia obligatoria Sistemas de Informacion.

En esta asignatura se contempla la aplicacion de los conocimientos y habilidades adquiridos en la
asignatura “ Ampliacion de Informatica” de segundo curso (algoritmiay estructuras de datos) en entornos
distribuidos y basados en la arquitectura cliente-servidor. Las lineas basicas de |la asignatura se articulan
en torno alos sistemas hipermediay la programacion de contenidos dinamicos en entornos Web y una
breve introduccion ala arquitectura SOA.

El objetivo es proporcionar una vision amplia de las multiples soluciones de desarrollo para aplicaciones
Web. Especificamente, se abordaran los lenguajes de programacion usados en €l lado del cliente
(HTMLY5, CSS, Javascript) y en el lado del servidor (Servlets, JSP, PHP).
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CONOCIMIENTOS PREVIOS

Relacién con otras asignaturas de la misma titulacion

No se han especificado restricciones de matricula con otras asignaturas del plan de estudios.

Otros tipos de requisitos

Se recomienda haber cursado las asignaturas (impartidas hasta el curso anterior) correspondientes a
las materias de Informética y Programacion y también la asignatura Bases de Datos y Sistemas de
Informacion.

COMPETENCIAS

1403 - Grado de Ingenieria Teleméatica

- G4 - Capacidad de resolver problemas con iniciativa, toma de decisiones, creatividad, y de
comunicar y transmitir conocimientos, habilidades y destrezas, comprendiendo la responsabilidad
ética y profesional de la actividad del Ingeniero Técnico de Telecomunicacion.

- E3 - Capacidad de construir, explotar y gestionar servicios telematicos utilizando herramientas
analiticas de planificacion, de dimensionado y de andlisis.

- EA4 - Capacidad de describir, programar, validar y optimizar protocolos e interfaces de comunicacion
en los diferentes niveles de una arquitectura de redes.

- EG6 - Capacidad de disefar arquitecturas de redes y servicios telematicos.

- E7 - Capacidad de programacién de servicios y aplicaciones teleméticas, en red y distribuidas.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Esta asignatura permite obtener |os siguientes resultados de aprendizaje o capacidades:

6) Saber determinar la aplicabilidad de los componentes en el desarrollo de un determinado proyecto de
software.(Comp: G4, E3,E6)

7) Poder elegir la plataforma de desarrollo de componentes mas adecuada a cada tipo de proyecto.(Comp:
G4, E3,E6)

8) Ser capaz de desarrollar en los entornos IDE de componentes méas comunes en el mercado.(Comp:
E3,E4,E6,E7)

9) Conocer las particularidades de | as aplicaciones basadas en laWeb y |as distintas tecnologias que se
pueden aplicar.(Comp: E3,E4,E6,E7)
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10) Ser capaz de aplicar las técnicas de desarrollo basado en componentes en sistemas WEB a partir de
las tecnologias y arquitecturas méas adecuadas en estos entornos. (Comp: E3,E4,E6,E7)

Ademas especificamente:

1. Modelar i presentar contenidos hipermedia utilizando lenguajes especificos.
2. Diseiar i adecuar estilos de presentacion empleando |enguajes de marcas.
3. Afadir dinamismo alas padginas HTML utilizando lenguajes del 1ado del cliente como Javascript.
4. Disefiar e implementar una aplicacion Web completa que integre distintas tecnol ogias de
programacion.
5. Saber aplicar los conceptos especificos de los lenguaj es de programacion como Java para poder
interaccionar con una pagina Web en cuanto a:
1. Formato y tratamiento de peticiones de formularios HTML.
2. Persistencia de datos en el servidor atraves de variables de sesion y de aplicacion.
3. Elementos que permiten un manejo de la persistencia comodo, como cookies, javabeans,
etiquetas personalizadas.

Como complemento a los resultados anteriores, esta asignatura también permite adquirir las siguientes
destrezas y habilidades sociales:

» Modelizar y resolver problemas siendo capaz de identificar |os elementos esenciales de una situacion y
de realizar aproximaciones para reducir los problemas a un nivel manejable. Esto incluye soluciones que
no derivan de la aplicacién de un procedimiento estandarizado, sino aportando respuestas originales,
creativas e imaginativas.

* Organizar, planificar y conducir su propio aprendizaje individualmente y en grupo de forma coordinada.
* Trabgjar individualmente y en grupo de forma coordinada.

* Trabajar en grupo: colaborar, liderar, planificar, interactuar, consensuar, negociar, resolver conflictosy
respetar las opiniones del resto.

» Argumentar, defender sus opinionesy adoptar una actitud critica (y autocritica) desde criterios
racionalesy rigurosos.

 Redaccidn y exposicion de textos de forma clara, coherente, organizaday comprensible.

» Comprensién oral y escrita.
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DESCRIPCION DE CONTENIDOS

1. Fundamentos de la Web

Componentes de la Web: URI, HTML, HTTP.
Servidor Web vs Servidor de apliaciones
Aplicaciones Web. Modelos n-capas.

El protocolo HTTP

2. Lenguajes de Programacion en el lado del cliente

HTML5
CSS: hojas de estilo en cascada.
Lenguaje Javascript.

3. Lenguajes de Programacién en el lado del servidor (I)

Introduccion a la programacion distribuida. Diferencias respecto a las aplicaciones de escritorio
(sesiones, persistencia..).
Modelos basados en programacion: CGl i Servlets

4. Lenguajes de Programacién en el lado del servidor (ll)

Modelos basados en plantillas: PHP y JSP.
Modelo Vista Controlador (MVC). Frameworks y patrones.
Introduccién a la arquitectura SOA.

VOLUMEN DE TRABAJO

ACTIVIDAD Horas % Presencial
Clases de teoria 30,00 100
Practicas en laboratorio 20,00 100
Practicas en aula 10,00 100
Elaboracién de trabajos en grupo 12,00 0
Elaboracion de trabajos individuales 8,00 0
Preparacion de actividades de evaluacion 15,00 0
Preparacion de clases de teoria 26,00 0
Preparacion de clases practicas y de problemas 29,00 0
TOTAL| 150,00
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METODOLOGIA DOCENTE

En las actividades teoricas de caracter presencial se desarrollaran los temas de la asignatura
proporcionando unavision global e integradora, analizando con mayor detalle |os aspectos clavey de
mayor complgjidad, fomentando, en todo momento, la participacion del alumnado. Estas actividades se
complementan con actividades précticas con el objetivo de aplicar |os conceptos bésicos y ampliarlos con
el conocimiento y la experiencia que se vayan adquiriendo durante la realizacién de los trabajos
propuestos. Comprenden |os siguientes tipos de actividades presenciales:

* Clases de problemas y cuestiones en aula (Comp: G4, E4,E6,E7)

* Sesiones de discusion y resolucion de problemas y gercicios previamente trabajados por el alumnado
(Comp: G4, E4,E6,E7)

* Précticas de laboratorio (Comp: G4,E3, E4,E6,E7)

Ademés de | as actividades presenciales, |os estudiantes deberan realizar tareas personales (fuera del aula)
sobre: trabajos monogréficos, busgueda bibliogréfica dirigida, cuestiones y problemas, asi como la
preparacion de clases y examenes (estudio). (Comp: G4,E3, E4,E6,E7). Estastareas seredizaran
principalmente de maneraindividual, con objeto de potenciar €l trabajo autonomo, pero adicionalmente
se incluiran trabajos que requieran la participacion de pequefios grupos de estudiantes (2-4) para fomentar
la capacidad de integracion en grupos de trabajo.

Se utilizard la plataforma de e-learning (Aula Virtual) de la Universitat de Vaencia como soporte de
comunicacion con el alumnado. A través de ella se tendra acceso al material didéctico utilizado en clase,
asi como los problemasy gercicios aresolver.

EVALUACION

L os conocimientos adquiridos por €l estudiante se podran evaluar de las dos formas siguientes:

 Sistema de evaluacion continua (Primera convocatoria)
 Sisterma de evaluacion unica (Segunda convocatoria)

Sistema de evaluacién continua (Primera convocatoria):
Laevaluacion de la asignatura se llevara a cabo mediante:

» Evaluacion continua (N_Continua), basada en la participacion y grado de implicacién en €l proceso
de ensefianza-aprendizaje, teniendo en cuenta la asistenciaregular alas actividades presenciales
previstas y la resolucién de cuestiones, problemas propuestos y trabajos. Realizacion de un examen
0 prueba de conocimiento parcia que constara tanto de cuestions-préacticas como de problemas
impartidos hasta el momento de realizar el examen.

» Evauacion delas actividades précticas (N_Précticas) a partir de la consecucion de objetivos en las
sesiones de laboratorio y |a elaboracién de trabajos, memoriasy proyectos. Los proyectos son
individualesy se realizarén exposiciones orales para defender y explicar 0s proyectos realizados,
evaluando la capacidad de transmisién de conocimientos del alumno.
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Nota Final = 35% x N_Continua+ 65% x N_Practicas
Laevaluacion continua se distribuye entre los siguientes items:
» Asistencia: 5%
* Participacion: 5%
» Actividadesalo largo del curso y examen parcial (mismo peso ambas partes): 25%

Sera necesario obtener una nota minima5 en los apartados de N_Continuay N_Préacticas para poder
superar la asignatura.

Laasistenciaalas sesiones de laboratorio es obligatoria. Aquellos alumnos que no asistan, a menos, al
80% de | as sesiones de laboratorio tendrén suspendidas las préacticas en primera convocatoria. Ademés, en
las dos convocatorias, en cada una de |as tres practicas se debe alcanzar la nota minima de 5 para poder
aprobar |a parte de laboratorio.

Sistema de evaluacion Unica (Segunda convocatoria)
Este método se aplica a cualquier alumno que no haya superado la evaluacion en primera convocatoria.

Debera evaluarse de aquellas partes no superadas, guardandose | as aprobadas en primera convocatoria
(evaluacion continua o laboratorio). La nota evaluacion continua correspondera alaobtenidaalo largo
del curso (primera convocatoria).

» Si en primera convocatoria se suspendierala parte de laboratorio entonces habria evaluacién de las
actividades préacticas (N_Practicas) presentando de maneraindividualizada el proyecto mejorado o
por primeravez s éste no fue presentado.

Nota Final = 35% x N_Continua+ 65% x N_Practicas

» Si setratarade la parte de evaluacion continua, entonces se realizara una prueba objetiva individual
(N_Examen), consistente en un examen o prueba de conocimiento, que constara tanto de cuestiones
tedrico-practicas como de problemas de los contenidos impartidos alo largo del curso.

Nota Final = 10% x N_Continua + 40% x N_Préacticas x 50% N_Examen

Sera necesario obtener una notaminima de 5 en los apartados N_Précticasy N_Examen para poder
superar la asignatura.

En ambos sistemas de evaluacion, la evaluacion de la asignatura se hard de acuerdo con el Reglamento de
evaluacion y calificacion de la Universitat de Valéncia paralos titulos de grado y master aprobado por
Consgo de Gobierno de 30 de mayo de 2017 (ACGUV 108/2017).
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REFERENCIAS

Basicas
David Gourley & Brian Totty. HTTP. The Definitive Guide. ISBN-10: 1-56592-509-2, ISBN-13: 978-
156592-509-0. Editorial: O"Reilly. 2002

Collings, Matk J. Pro HTML5 with CSS, Javascript, and Multimedia. ISBN: 1-4842-2462-0, 978-1-
4842-2462-5. 2018

Budi Kurniawan, Servlet & JSP: A Tutorial. ISBN: 1-7719-7027-8, 978-1-7719-7027-3, 2015
Carr, David, Beginning PHP. ISBN: 1-78953-590-5, 978-1-78953-590-7, 2018.

Complementarias

HTML, CSS, Javascript recursos, https://www.w3schools.com/

Javascript 1.2. http://www.programacion.net/html/tutorial/js/

Servlets (Basico). http://www.programacion.net/java/tutorial/serviets_basico/

Servlets y JSP. http://www.programacion.net/java/tutorial/serviets_jsp/

Introduccidn a los Servicios Web en Java. http://www.programacion.net/java/tutorial/servic_web/
HTML5 and JavaScript Projects, Meyer, Jeanine. ISBN: 1-4842-3863-X, 978-1-4842-3863-9, 2018
Pro HTML5 Games, Shankar, Aditya Ravi, ISBN: 1-4842-2909-6, 978-1-4842-2909-5, 2017
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