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CARACTERISTICAS GENERALES DEL CICLO
DE DESARROLLO DE APLICACIONES
WEB/DESARROLLO DE APLICACIONES
MULTIPLATAFORMA

Se relacionan en la parte general de la programacién del ciclo formativo.

DESCRIPCION DEL MODULO

El médulo profesional de Entornos de Desarrollo se centra en el estudio de las
metodologias, técnicas, procedimientos y herramientas necesarias para el
desarrollo de aplicaciones.

El caracter introductorio del mdédulo a las técnicas de modelado con UML
hace que sea importante para desarrollar las necesarias capacidades
analiticas y de sintesis necesarias para la programacion.

UBICACION,IOBJETIVOS, CONTENIDOS Y
DISTRIBUCION TEMPORAL DEL MODULO

UBICACION, DISTRIBUCION TEMPORAL Y CARACTERISTICAS

El médulo profesional de Entornos de Desarrollo se encuadra en el primer
curso del Ciclo Superior de Desarrollo de Aplicaciones Web/Desarrollo de
Aplicaciones Multiplataforma, correspondiente al titulo de Técnico Superior en
Desarrollo de Aplicaciones Web/Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones
Multiplataforma. Se desarrolla, contando con 90 horas de curriculo
equivalentes a 6 créditos ECTS, a razdn de 3 horas semanales de clase.

Las caracteristicas de este mddulo son:

1. Incluye los aspectos basicos de la competencia profesional definida
para el titulo.

2. Es comun, para los dos ciclos enunciados
3. Es basico para los médulos de segundo curso.

4. Se complementa con el médulo de Programacién, también de primero,
con el se requiere que esté coordinado.

OBJETIVOS GENERALES DEL MODULO Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE
ASOCIADOS

En el médulo de Entornos de Desarrollo se identifican los siguientes objetivos
generales y resultados de aprendizaje asociados para el Ciclo Superior de
Desarrollo de Aplicaciones Web:

d) Ajustar paradmetros analizando la configuracién para gestionar
servidores en distintos ambitos de implantacién.

e) Interpretar el disefio ldgico, verificando los parametros
establecidos para gestionar bases de datos.



h) Generar componentes de acceso a datos, cumpliendo las
especificaciones, para integrar contenidos en la légica de una
aplicacién web.

i) Utilizar lenguajes de marcas y estandares web, asumiendo el
manual de estilo, para desarrollar interfaces en aplicaciones web.

j) Emplear herramientas y lenguajes especificos, siguiendo las
especificaciones, para desarrollar componentes multimedia.

r) Analizar y utilizar los recursos y oportunidades de aprendizaje
relacionadas con la evolucién cientifica, tecnolégica y organizativa del
sector y las tecnologias de la informacién y la comunicacién, para
mantener el espiritu de actualizacién y adaptarse a nuevas
situaciones laborales y personales.

El resto de objetivos generales se consideran asociados a otros médulos
o bien tienen caracter transversal para todo el ciclo.

En el médulo de Entornos de Desarrollo se identifican los siguientes objetivos
generales y resultados de aprendizaje asociados para el Ciclo Superior de
Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma:

d) Instalar y configurar médulos y complementos, evaluando su
funcionalidad, para gestionar entornos de desarrollo.

e) Seleccionar y emplear lenguajes, herramientas y librerias,
interpretando las especificaciones para desarrollar aplicaciones
multiplataforma con acceso a bases de datos.

h) Emplear herramientas de desarrollo, lenguajes y componentes
visuales, siguiendo las especificaciones y verificando interactividad y
usabilidad, para desarrollar interfaces graficos de usuario en
aplicaciones multiplataforma.

i) Seleccionar y emplear técnicas, motores y entornos de desarrollo,
evaluando sus posibilidades, para participar en el desarrollo de juegos
y aplicaciones en el ambito del entretenimiento.

j) Seleccionar y emplear técnicas, lenguajes y entornos de desarrollo,
evaluando sus posibilidades, para desarrollar aplicaciones en
teléfonos moéviles,tabletas y otros dispositivos inteligentes.

) Analizar y aplicar técnicas y librerias de programacién, evaluando
su funcionalidad para desarrollar aplicaciones multiproceso y
multihilo.

0) Reconocer la estructura de los sistemas ERP-CRM, identificando la
utilidad de cada uno de sus mdédulos, para participar en su
implantacion.

El resto de objetivos generales se consideran asociados a otros médulos o
bien tienen caracter transversal para todo el ciclo.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE Y CRITERIOS DE EVALUACION

Los resultados de aprendizaje, para el médulo de Entornos de Desarrollo,
establecidos en la legislacién vigente (ME - Titulo DAW/DAM) anexo 1, son los
siguientes:



RA1. Reconoce los elementos y herramientas que intervienen en
el desarrollo de un programa informatico, analizando sus
caracteristicas y las fases en las que actuan hasta llegar a su
puesta en funcionamiento.

Criterios de evaluacion:

a) Se ha reconocido la relacibn de los programas con los
componentes del sistema informatico: memoria, procesador,
periféricos, entre otros.

b) Se han identificado las fases de desarrollo de una aplicacion
informatica.

c¢) Se han diferenciado los conceptos de cdédigo fuente, objeto y
ejecutable.

d) Se han reconocido las caracteristicas de la generacion de cddigo
intermedio para su ejecucion en maquinas virtuales.

e) Se han clasificado los lenguajes de programacion, identificando sus
caracteristicas.

f) Se ha evaluado la funcionalidad ofrecida por las herramientas
utilizadas en el desarrollo de software.

g) Se han identificado las caracteristicas y escenarios de uso de las
metodologias agiles de desarrollo de software.

RA2. Evalua entornos integrados de desarrollo analizando sus
caracteristicas para editar codigo fuente y generar
ejecutables.

Criterios de evaluacion:

a) Se han instalado entornos de desarrollo, propietarios y libres.

b) Se han anadido y eliminado mddulos en el entorno de desarrollo.

¢) Se ha personalizado y automatizado el entorno de desarrollo.

d) Se ha configurado el sistema de actualizacion del entorno de
desarrollo.

e) Se han generado ejecutables a partir de cddigo fuente de
diferentes lenguajes en un mismo entorno de desarrollo.

f) Se han generado ejecutables a partir de un mismo cddigo fuente
con varios entornos de desarrollo.

g) Se han identificado las caracteristicas comunes y especificas de
diversos entornos de desarrollo.

RA3. Verifica el funcionamiento de programas disenando y
realizando pruebas.

Criterios de evaluacion:

a) Se han identificado los diferentes tipos de pruebas.

b) Se han definido casos de prueba.

¢) Se han identificado las herramientas de depuracion y prueba de
aplicaciones ofrecidas por el entorno de desarrollo.

d) Se han utilizado herramientas de depuracion para definir puntos de
ruptura y seguimiento.

e) Se han utilizado las herramientas de depuracion para examinar y
modificar el comportamiento de un programa en tiempo de ejecucion.
f) Se han efectuado pruebas unitarias de clases y funciones.

g) Se han implementado pruebas automaticas.

h) Se han documentado las incidencias detectadas.

i) Se han utilizado dobles de prueba para aislar los componentes
durante las pruebas.



RA4. Optimiza céodigo empleando las herramientas disponibles
en el entorno de desarrolio.

Criterios de evaluacion:

a) Se han identificado los patrones de refactorizacion mas usuales.

b) Se han elaborado las pruebas asociadas a la refactorizacion.

c) Se ha revisado el cédigo fuente usando un analizador de cédigo.

d) Se han identificado las posibilidades de configuracion de un

analizador de cddigo.

e) Se han aplicado patrones de refactorizacién con las herramientas

que proporciona el entorno de desarrollo.

f) Se ha realizado el control de versiones integrado en el entorno de

desarrollo.

g) Se han utilizado herramientas del entorno de desarrollo para

documentar las clases.

h) Se han utilizado repositorios remotos para el desarrollo de cddigo

colaborativo.

i) Se han utilizado herramientas para la integracion continua del

cddigo.

RA5. Genera diagramas de clases valorando su importancia en el

desarrollo de aplicaciones y empleando las herramientas
disponibles en el entorno.

Criterios de evaluacion:

a) Se han identificado los conceptos basicos de la programacion
orientada a objetos.

b) Se han utilizado herramientas para la elaboracién de diagramas de
clases.

c) Se ha interpretado el significado de diagramas de clases.

d) Se han trazado diagramas de clases a partir de las especificaciones
de las mismas.

e) Se ha generado cddigo a partir de un diagrama de clases.

f) Se ha generado un diagrama de clases mediante ingenieria inversa.

RA6. Genera diagramas de comportamiento valorando su
importancia en el desarrollo de aplicaciones y empleando las
herramientas disponibles en el entorno.

Criterios de evaluacion:

a) Se han identificado los distintos tipos de diagramas de
comportamiento.

b) Se ha reconocido el significado de los diagramas de casos de uso.
¢) Se han interpretado diagramas de interaccion.

d) Se han elaborado diagramas de interaccion sencillos.

e) Se ha interpretado el significado de diagramas de actividades.

f) Se han elaborado diagramas de actividades sencillos.

g) Se han interpretado diagramas de estados.

h) Se han planteado diagramas de estados sencillos.

OBJETIVOS GENERALES DEL MODULO ASOCIADOS A RESULTADOS DE
APRENDIZAJE

RESULTADO APRENDIZAJE OBJETIVO GENERAL

RA1. Reconoce los elementos y herramientas DAM: d, e, h, i, j, A, o
que intervienen en el desarrollo de un programa
informético, analizando sus caracteristicas y las
fases en las que actuan hasta llegar a su puesta
en funcionamiento.

DAW: d, e, h, i, r




RA2. Evalua entornos integrados de desarrollo
analizando sus caracteristicas para editar cédigo
fuente y generar ejecutables.

DAM: d, e, h, i, j, i, 0

DAW: d, e h,i,jr

RA3. Verifica el funcionamiento de programas
disefiando y realizando pruebas.

DAM: d, e, h, i, j, i, o

DAW: d, e, h, i, r

RA4. Optimiza cédigo empleando las
herramientas disponibles en el entorno de
desarrollo.

DAM: d, e, h, i, j, A, o

DAW: d, e, h,i,jr

RAS5. Genera diagramas de clases valorando su
importancia en el desarrollo de aplicaciones y
empleando las herramientas disponibles en el
entorno.

DAM: d, e, h, i, j, i, 0

DAW: d, e h,i,r

RA6. Genera diagramas de comportamiento
valorando su importancia en el desarrollo de
aplicaciones y empleando las herramientas
disponibles en el entorno.

DAM: d, e, h, i, j, i, o

DAW: d, e, h, i, r

COMPETENCIAS PROFESIONALES, PERSONALES Y SOCIALES ASOCIADAS A

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

RESULTADO APRENDIZAJE

COMPETENCIA

RA1. Reconoce los elementos y herramientas
que intervienen en el desarrollo de un programa
informdtico, analizando sus caracteristicas y las
fases en las que actuan hasta llegar a su puesta
en funcionamiento.

j) Desarrollar e integrar componentes software en
el entorno del servidor web, empleando
herramientas y lenguajes especificos, para cumplir
las especificaciones de la aplicacion.

RA2. Evalua entornos integrados de desarrollo
analizando sus caracteristicas para editar cédigo
fuente y generar ejecutables.

j) Desarrollar e integrar componentes software en
el entorno del servidor web, empleando
herramientas y lenguajes especificos, para cumplir
las especificaciones de la aplicacién.

RA3. Verifica el funcionamiento de programas
disefiando y realizando pruebas.

j) Desarrollar e integrar componentes software en
el entorno del servidor web, empleando
herramientas y lenguajes especificos, para cumplir
las especificaciones de la aplicacién.

m) Completar planes de pruebas verificando el
funcionamiento de los componentes software
desarrollados, segun las especificaciones.

n) Elaborar y mantener la documentacién de los
procesos de desarrollo, utilizando herramientas de
generacidn de documentacién y control de
versiones.

A) Desplegar y distribuir aplicaciones web en
distintos ambitos de implantacidn, verificando su
comportamiento y realizando modificaciones.

RA4. Optimiza cédigo empleando las
herramientas disponibles en el entorno de
desarrollo.

j) Desarrollar e integrar componentes software en
el entorno del servidor web, empleando
herramientas y lenguajes especificos, para cumplir
las especificaciones de la aplicacion.

m) Completar planes de pruebas verificando el
funcionamiento de los componentes software
desarrollados, segun las especificaciones.

n) Elaborar y mantener la documentacién de los
procesos de desarrollo, utilizando herramientas de
generacion de documentacioén y control de
versiones.

A) Desplegar y distribuir aplicaciones web en
distintos ambitos de implantacidn, verificando su




comportamiento y realizando modificaciones.

RA5. Genera diagramas de clases valorando su n) Elaborar y mantener la documentacién de los

importancia en el desarrollo de aplicaciones y procesos de desarrollo, utilizando herramientas de
empleando las herramientas disponibles en el generacidn de documentacién y control de
entorno. versiones.

RA6. Genera diagramas de comportamiento i) Integrar componentes multimedia en el interface
valorando su importancia en el desarrollo de de una aplicacién web, realizando el andlisis de
aplicaciones y empleando las herramientas interactividad, accesibilidad y usabilidad de la
disponibles en el entorno. aplicacion.

CONTENIDOS Y UNIDADES DE TRABAJO

Los contenidos se organizan en seis U.T. distribuidas en tres bloques que
completan 90 horas durante un curso. Cada U.T. desarrolla los contenidos
de tipo conceptual, procedimental, y Actitudinal necesarios para cubrir las
realizaciones de aprendizaje, objetivos generales de ciclo asociados en el
andlisis y los especificamente establecidos para unidad.

PLANIFICACION DE UT

La distribucidén secuencial de contenidos se realizara a través de la
secuenciacion de las distintas UT en cada trimestre/evaluacion:

PRIMER TRIMESTRE (30 HORAS)

U.T. 0 PRESENTACION 2 HORAS
U.T. 1 INSTALACION Y USO DE ENTORNOS DE DESARROLLO (20 HORAS)
U.T. 2 DESARROLLO DE SOFTWARE (8 HORAS)

SEGUNDO TRIMESTRE (30 HORAS)

U.T. 3 DISENO Y REALIZACION DE PRUEBAS (15 HORAS)
U.T. 4 OPTIMIZACION Y DOCUMENTACION (15 HORAS)

TERCER TRIMESTRE (30 HORAS)

U.T. 5 ELABORACION DE DIAGRAMAS DE CLASES (15 HORAS)
U.T. 6 ELABORACION DE DIAGRAMAS DE COMPORTAMIENTO (15 HORAS)



UNIDADES DE TRABAJO

UTO. Presentacion del mdédulo (2 horas)

U.T. 1 INSTALACION Y USO DE ENTORNOS
DE DESARROLLO 20 horas
REALIZACIONES DE APRENDIZAJE
RA2. Evalua entornos integrados de desarrollo analizando sus
caracteristicas para editar codigo fuente y generar ejecutables.
OBJETIVOS DIDACTICOS

1.Dadas las necesidades para un proyecto, elegir, las herramientas y entornos
necesarios para todas las fases del proyecto, valorando las ventajas e inconvenientes.

2.En el entorno del aula, instalar y configurar un entorno de programacién; siendo capaz
de valorarlo y personalizarlo.

MiNIMOS

eAfiadido y eliminar médulos en el entorno de desarrollo.
eGenerar ejecutables a partir de cédigo fuente.
eConfigurar y personalizar bdasicamente un entorno integrado de

programacion.
CONCEPTOS BASE

*ENTORNOS INTEGRADOS DE DESARROLLO.
+«MODULOS Y EXTENSIONES.
eHerramientas para la automatizacién del proceso de construccién de ejecutables.

PROCEDIMIENTOS ACTITUDES



eldentificacidn de las caracteristicas y eUtilizacion de la terminologia adecuada.
funciones de los entornos de desarrollo eImplicacién en la metodologia de trabajo

y de las opciones del mercado mas diario, en su defecto, proposicién de
importantes (libres y propietarias). alternativas constructivas, viables y
eInstalacién y personalizacién de un aceptadas por todos.
entorno de desarrollo con los modulos  eValoracién positiva de los recursos y
mas habituales. medios empleados en las actividades, en
eUso de un entorno de desarrollo para la su defecto, propuesta justificada de
edicién y generacién de ejecutables. mejora.
eAutomatizacién del proceso de eRigor en la evaluacién de las herramientas.

construccién de ejecutables.

eGeneracién de ejecutables mediante
cédigo fuente de diferentes lenguajes
en un mismo entorno de desarrollo.

eGeneracién de ejecutables de un mismo
cédigo fuente en diversos entornos de
desarrollo.

eConfiguracién de un entorno de
desarrollo para el desarrollo de un
proyecto de forma colaborativa.

CRITERIOS DE EVALUACION

RA2
a) Se han instalado entornos de desarrollo, propietarios y libres.
b) Se han anadido y eliminado mddulos en el entorno de desarrollo.
c) Se ha personalizado y automatizado el entorno de desarrollo.
d) Se ha configurado el sistema de actualizaciéon del entorno de
desarrollo.
e) Se han generado ejecutables a partir de cédigo fuente de diferentes
lenguajes en un mismo entorno de desarrollo.
f) Se han generado ejecutables a partir de un mismo cddigo fuente con
varios entornos de desarrollo.
g) Se han identificado las caracteristicas comunes y especificas de
diversos entornos de desarrollo.

Notas

U.T. 2 DESARROLLO DE SOFTWARE
8 horas

REALIZACIONES DE APRENDIZAJE

RA1. Reconoce los elementos y herramientas que intervienen en el
desarrollo de un programa informatico, analizando sus
caracteristicas y las fases en las que actuan hasta llegar a su
puesta en funcionamiento.

OBJETIVOS DIDACTICOS

1.Dadas las necesidades concretas de informacidn para un trabajo, describir los aspectos
fundamentales de la programacidon de ordenadores, siendo capaz de buscar
informacidn y explicar la relacién entre el problema planteado y los aspectos descritos.

2.En relacidén con tareas propuestas, utilizar las herramientas disponibles en el sistema
para documentar las actividades; organizando esa documentacién con criterios
técnicos justificados para su seguimiento.



MiNIMOS
eExplicar la relacién de los programas con la memoria, el procesador y los

periféricos.

eDescribir poniendo ejemplos de las fases de desarrollo de una aplicacién

informatica.

eExplicar la diferencia entre cddigo fuente y cédigo maquina.
eExplicar las caracteristicas del bytecode y cémo se ejecuta en maquinas

virtuales.

eClasificar y describir los distintos lenguajes de programacion.
eInstalar, configurar badsicamente un entorno integrado de programacion.

CONCEPTOS BASE

*«CONCEPTO DE “PROGRAMA INFORMATICO".
«INGENIERIA DEL SOFTWARE.

«FASES DEL PROCESO DE DESARROLLO DE
SOFTWARE: ANALISIS, DISENO, CODIFICACION,
PRUEBAS, DOCUMENTACION, EXPLOTACION Y
MANTENIMIENTO, ENTRE OTRAS.

+«METODOLOGIAS DE DESARROLLO.

+CODIGO FUENTE, CODIGO OBJETO Y CODIGO
EJECUTABLE; MAQUINAS VIRTUALES.

*RELACION DEL SOFTWARE CON LOS
COMPONENTES DEL SISTEMA.

« ARQUITECTURAS DE SOFTWARE.

PROCEDIMIENTOS
eldentificacion de las herramientas

utilizadas para el desarrollo de software.

«Clasificacién de los lenguajes de
programacion e identificacién de las
caracteristicas de los mas difundidos.

«Obtencién de cédigo ejecutable a través
del cédigo fuente: herramientas
implicadas. Ejecucién en maquinas
virtuales.

eldentificacién de las principales

metodologias de desarrollo de software.

Caracteristicas y ambitos de aplicacién.

eldentificacién de la importancia del
desarrollo a capas.

*«PATRONES DE DESARROLLO.

*«REQUERIMIENTOS OPERACIONALES: FIABILIDAD,
DISPONIBILIDAD, EXTENSIBILIDAD,
ESCALABILIDAD, SEGURIDAD, MANEJABILIDAD,
ACCESIBILIDAD.

*ROLES QUE INTERACTUAN EN EL PROCESO DE
DESARROLLO DEL SOFTWARE: ANALISTA,
PROGRAMADOR, DISENADOR, ARQUITECTO,
ENTRE OTROS.

*«DESARROLLO A CAPAS: CLIENTELA,
PRESENTACION, NEGOCIO, INTEGRACION,
PERSISTENCIA.

«Entornos de produccién, entornos de
desarrollo.

ACTITUDES

eInterés por este tipo de lenguajes y su
aplicacion.

eValoracién de la importancia y las ventajas
de la generacién metédica de
programas.

eDisposicidén a la planificacién de las
propias tareas y a la autoevaluacién de
lo conseguido.

eInterés por la produccién (exploracién) de
soluciones técnicas ante problemas que
se presenten y, también, como elemento
de mejora del proceso.

CRITERIOS DE EVALUACION



RAl1
a) Se ha reconocido la relacién de los programas con los componentes del
sistema informatico: memoria, procesador, periféricos, entre otros.
b) Se han identificado las fases de desarrollo de una aplicacién
informatica.
¢) Se han diferenciado los conceptos de cédigo fuente, objeto y ejecutable.
d) Se han reconocido las caracteristicas de la generacion de cédigo
intermedio para su ejecucion en maquinas virtuales.
e) Se han clasificado los lenguajes de programacion, identificando sus
caracteristicas.
f) Se ha evaluado la funcionalidad ofrecida por las herramientas utilizadas
en el desarrollo de software.
g) Se han identificado las caracteristicas y escenarios de uso de las
metodologias agiles de desarrollo de software.

Notas

U.T. 3 DISENO Y REALIZACION DE

PRUEBAS 15 horas

REALIZACIONES DE APRENDIZAJE

RA3. Verifica el funcionamiento de programas disehando y
realizando pruebas.

OBJETIVOS DIDACTICOS

1.En un proyecto de software, identificar las tareas llevadas a cabo en el proceso que se
pretende solucionar; definiendo un modelo basico que represente las tareas
esenciales requeridas.

2.Coherentemente con las especificaciones de un proyecto de software, elegir y definir
estructuras de datos necesarios para la resoluciéon del problema; definiendo un modelo
datos que represente todas las necesidades establecidas.

3.Teniendo en cuenta los modelos elaborados para un proyecto de software, preparar
casos de prueba sobre el prototipo; comprobando el cumplimiento de requisitos.

4.En relacién con una tarea especifica dentro de un proyecto de software, utilizar las
herramientas disponibles en el sistema para documentar las actividades; organizando
esa documentacidn con criterios técnicos justificados para el sequimiento del
proyecto.

MiNIMOS

eExplicar la diferencia entre los distintos tipos de pruebas.

eCrear casos de prueba para programas sencillos.

eUtilizar bdasicamente el debuger con un caso de prueba preparado
previamente

eDisefar casos de prueba para métodos.

eDisenar casos de prueba unitaria para clases.

ePruebas unitarias

ePruebas de integracién

ePruebas de regresion

CONCEPTOS BASE



*TIPOS DE PRUEBA: UNITARIAS, FUNCIONALES,
INTEGRALES O ESTRUCTURALES, REGRESION,
ENTRE OTRAS.

+CASOS DE PRUEBA. ESTRUCTURA DE LOS CASOS
DE PRUEBA.

«PRUEBAS DE CODIGO: CUBRIMIENTO, VALORES
LIMITE, CLASES EQUIVALENTE, ENTRE OTRAS.

«DEPURACION DEL CODIGO.

«HERRAMIENTAS DE DEPURACION.
PROCEDIMIENTOS

eCreacién de casos de prueba.

eldentificacién de herramientas de
depuracién ofrecidas por entornos de
desarrollo.

eUtilizacion de herramientas de depuracion
para definir puntos de ruptura y
seguimiento.

eUtilizacion de herramientas de depuracién
para examinar y modificar el
comportamiento de un programa en
tiempo de ejecucién.

eEjecucidn de pruebas unitarias de clases y
funciones.

eimplementacién de pruebas automaticas.

eDocumentacién de incidencias.

ePuntos de ruptura.

ePruebas unitarias: herramientas.

ePruebas automaticas.

eElaboraciéon de documentacion
técnica del proyecto de software.

ACTITUDES

eRigor y responsabilidad en el proceso de
depuracién y prueba de las aplicaciones
y en la elaboracién de la documentacion.

eReconocimiento del potencial de las
nuevas tecnologias como elementos de
consulta y apoyo.

eAutonomia para desenvolverse en medios
que no son los habituales con confianza
y adoptando las medidas necesarias.

eValoracidn positiva de los recursos y
medios empleados en las actividades, en
su defecto, propuesta justificada de
mejora.

CRITERIOS DE EVALUACION

RA3

a) Se han identificado los diferentes tipos de pruebas.

b) Se han definido casos de prueba.

¢) Se han identificado las herramientas de depuracion y prueba de
aplicaciones ofrecidas por el entorno de desarrollo.

d) Se han utilizado herramientas de depuracién para definir puntos de

ruptura y seguimiento.

e) Se han utilizado las herramientas de depuracion para examinar y
modificar el comportamiento de un programa en tiempo de ejecucion.

f) Se han efectuado pruebas unitarias de clases y funciones.

g) Se han implementado pruebas automaticas.

h) Se han documentado las incidencias detectadas.

i) Se han utilizado dobles de prueba para aislar los componentes durante

las pruebas.

Notas

U.T. 4 OPTIMIZACION Y DOCUMENTACION

15 horas



REALIZACIONES DE APRENDIZAJE

RA4. Optimiza cédigo empleando las herramientas disponibles en el
entorno de desarrollo.

OBJETIVOS DIDACTICOS
1.En un proyecto de software, identificar los diferentes aspectos de calidad del software y

refactorizar el cédigo para mejorar su diserio; realizando pruebas de equivalencia en el
comportamiento del programa.

2.En un proyecto de software, utilizar y aprovechar un sistema de gestién de versiones
para apreciar la evolucién; sacando conclusiones sobre las mejoras introducidas en el
programa.

3.En un proyecto de software, generar documentacion automatizada; valorando la
eficacia en su actualizacién.

MiNIMOS

eldentificar y describir los patrones tipicos de mejora del cddigo.

eRefactorizar programas sencillos mejorando su diseno.

eAplicar patrones de refactorizacién utilizando los asistentes del entorno de
desarrollo.

eUtilizar un sistema de versiones para apreciar la evolucién en la calidad de
un programa.

eGenerar documentacidon automatizada de un programa con las herramientas
del entorno de desarrollo.

CONCEPTOS BASE

«REFACTORIZACION. CONCEPTO. LIMITACIONES.

«PATRONES DE REFACTORIZACION MAS
HABITUALES.

«HERRAMIENTAS DE AYUDA A LA
REFACTORIZACION.

« ANALIZADOR DE cODIGO. CALIDAD DEL
SOFTEARE

+«CONTROL DE VERSIONES. HERRAMIENTAS.

+DOCUMENTACION DEL CODIGO. USO DE
COMENTARIOS. ALTERNATIVAS.

PROCEDIMIENTOS ACTITUDES



eElaboracién de pruebas asociadas a la
refactorizacion.

eRevisidon del cédigo fuente usando un
analizador de cédigo.

eldentificacién de las posibilidades de
configuracién de un analizador de
cédigo.

eAplicacién de patrones de refactorizacién
utilizando las herramientas
proporcionadas por el entorno de
desarrollo.

eAplicacién del control de versiones
integrado en el entorno de desarrollo.

eDocumentaciéon de las clases mediante el
uso de herramientas

eproporcionadas por el entorno de
desarrollo.

eInvestigacién y refinamiento de disefios y
prototipos.

eUtilizacion de la terminologia adecuada.

eIntegracion en la metodologia de trabajo
diario, en su defecto, proposicién de
alternativas constructivas, viables y
aceptadas por todos.

eRigor y responsabilidad en el proceso de
depuracién y prueba de las aplicaciones
y en la elaboracién de la documentacién.

eActitud ordenada y metédica durante la
realizacién de las tareas y perseverancia
ante las dificultades.

eValoracién positiva de los recursos y
medios empleados en las actividades, en
su defecto, propuesta justificada de
mejora.

CRITERIOS DE EVALUACION

RA4
a) Se han identificado los patrones de refactorizacion mas usuales.
b) Se han elaborado las pruebas asociadas a la refactorizacion.
c) Se ha revisado el cédigo fuente usando un analizador de cddigo.
d) Se han identificado las posibilidades de configuracién de un analizador
de cddigo.
e) Se han aplicado patrones de refactorizacion con las herramientas que
proporciona el entorno de desarrollo.
f) Se ha realizado el control de versiones integrado en el entorno de
desarrollo.
g) Se han utilizado herramientas del entorno de desarrollo para
documentar las clases.
h) Se han utilizado repositorios remotos para el desarrollo de cddigo
colaborativo.
i) Se han utilizado herramientas para la integracién continua del cdédigo.

Notas

U.T. 5 ELABORACION DE DIAGRAMAS DE
CLASES 15 horas
REALIZACIONES DE APRENDIZAJE

RA5. Genera diagramas de clases valorando su importancia en el
desarrollo de aplicaciones y empleando Ilas herramientas
especificas.

OBJETIVOS DIDACTICOS
1.En un proyecto de software, realizar el modelo de datos utilizando diagramas de clases

de UML; identificando y explicando claramente las relaciones existentes entre las
entidades.

MiNIMOS



eDescribir los cuatro principios basicos en

Orientacién a Objetos.

los que se fundamente la

eRealizar con una herramienta UML un diagrama de clases a partir de la
especificacion de las clases implicadas.

eObtener un diagrama de clases a partir del cédigo fuente de las clases.
CONCEPTOS BASE

«PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS.
«UML.

«CLASES. ATRIBUTOS, METODOS Y VISIBILIDAD.
+OBJETOS, INSTANCIACION.

*DIAGRAMAS DE CLASE. NOTACION DE LOS
DIAGRAMAS DE CLASE.

«PROPIEDADES. TIPOS.
PROCEDIMIENTOS

eldentificacién de los diagramas de clase y
su funcionalidad.

eInstalacién del médulo del entorno de
desarrollo que permite el diagramado de
clases.

eldentificacién de las funcionalidades y
herramientas del médulo de diagramado
de clases.

eGeneracién de diagramas de clase a partir
de especificaciones.

eGeneracién automatica de cédigo
partiendo de los diagramas de clase.

eGeneraciéon de diagramas de clase
mediante ingenieria inversa.

eElaboraciéon de modelos de de datos.

eBlsqueda, organizacién y estudio de la
informacién necesaria para la
elaboracién de modelos.

eInvestigacién y refinamiento de disefos.
Elaboraciéon de documentacién técnica
del proyecto de software.

*«OPERACIONES. TIPOS.
«INTERFACES.

«RELACIONES ENTRE CLASES: HERENCIA,
AGREGACION, ASOCIACION, INSTANCIACION.

¢INGENIERIA INVERSA.

¢ GENERACION AUTOMATICA DE CODIGO.

ACTITUDES

eUtilizacion de la terminologia adecuada.

eIntegracion en la metodologia de trabajo
diario, en su defecto, proposiciéon de
alternativas constructivas, viables y
aceptadas por todos.

eCuriosidad por descubrir la evolucién en
los lenguajes de programacion.

eDisposicidn e iniciativa ante nuevas tareas
y para la innovacion.

eAutonomia para desenvolverse en medios
que no son los habituales con confianza
y adoptando las medidas necesarias.

eValoracion positiva de los recursos y
medios empleados en las actividades, en
su defecto, propuesta justificada de
mejora.

CRITERIOS DE EVALUACION

RAS5

a) Se han identificado los conceptos basicos de la programacion orientada

a objetos.

b) Se han utilizado herramientas para la elaboracion de diagramas de

clases.

c) Se ha interpretado el significado de diagramas de clases.
d) Se han trazado diagramas de clases a partir de las especificaciones de

las mismas.

e) Se ha generado cddigo a partir de un diagrama de clases.
f) Se ha generado un diagrama de clases mediante ingenieria inversa.

Notas



U.T. 6 ELABORACION DE DIAGRAMAS DE 15 horas
COMPORTAMIENTO
REALIZACIONES DE APRENDIZAJE

RA6. Genera diagramas de comportamiento valorando su
importancia en el desarrollo de aplicaciones y empleando las
herramientas especificas.

OBJETIVOS DIDACTICOS

1.En un proyecto de software, realizar el modelo de comportamiento utilizando
diagramas de casos de uso, diagramas de actividad, diagramas de secuencia y de
estado de UML, identificando y explicando claramente los detalles reflejados.

MiNIMOS

eComprender la interpretacién de los diagramas de casos de uso

eRealizar diagramas de casos de uso dado un enunciado.

eInterpretar y explicar un diagrama de secuencia.

eInterpretar y explicar un diagrama de actividad.

eRealizar diagramas de secuencia a partir del cédigo fuente de un programa.

eRealizar diagramas de actividad a partir del cédigo fuente de un programa.
CONCEPTOS BASE

UML.
*DIAGRAMAS DE COMPORTAMIENTO. TIPOS Y CAMPO DE APLICACION.
*DIAGRAMAS DE CASOS DE USO. ACTORES, ESCENARIO, RELACION DE COMUNICACION.

+«DIAGRAMAS DE ACTIVIDADAD. ESTADO DE ACCION, ESTADO DE ACTIVIDAD, TRANSICION, BIFURCACION,
DIVISION Y UNION.

«Diagramas de secuencia. Linea de vida de un objeto, activacién, envio de mensajes.
«Diagramas de colaboracién. Objetos, mensajes.

PROCEDIMIENTOS ACTITUDES

eInstalacién del médulo del entorno de eUtilizacién de la terminologia adecuada.
desarrollo que permite la generacion eImplicacién en la metodologia de trabajo
de diagramas de comportamiento. diario, en su defecto, proposicién de

eInterpretacién y elaboracién de alternativas constructivas, viables y
diagramas de casos de uso. aceptadas por todos.

eInterpretacién y elaboracién de eValoracién positiva de los recursos y
diagramas de interaccién sencillos. medios empleados en las actividades, en

.|nterpretacién y elaborac|én de Su defeCtO, prOpueSta JUStIflcada de
diagramas de actividad sencillos. mejora.

eInterpretacién y elaboracién de eCuriosidad por descubrir la evolucion en los
diagramas de estados sencillos. lenguajes de programacion.

eElaboracién de documentacién técnica eDisposicidn e iniciativa ante nuevas tareas
del proyecto de software. y para la innovacion.

eActitud positiva y de confianza en la propia
capacidad para progresar.

ePropuesta e investigacién nuevas
caracteristicas de POO para los modelos y
prototipos disefiados y desarrollados.

CRITERIOS DE EVALUACION



RA6
a) Se han identificado los distintos tipos de diagramas
comportamiento.
b) Se ha reconocido el significado de los diagramas de casos de uso.
c) Se han interpretado diagramas de interaccion.
d) Se han elaborado diagramas de interaccién sencillos.
e) Se ha interpretado el significado de diagramas de actividades.
f) Se han elaborado diagramas de actividades sencillos.
g) Se han interpretado diagramas de estados.
h) Se han planteado diagramas de estados sencillos.

Notas

METODOLOGIA

CRITERIOS

Se tratan en la parte general de la programacion del ciclo formativo.

ASPECTOS CONCRETOS

La estrategia metodoldégica del médulo, tiene en cuenta el enfoque
educativo orientado a elementos practicos y de Aprendizaje Orientado a
Proyectos (AOP). El trabajo a partir de proyectos, bajo el enfoque educativo
de AOP, se fundamenta pedagdgicamente en los siguientes principios:

Los proyectos se enfocan en problemas que inducen a los estudiantes a
enfrentarse a los conceptos y principios basicos de una o varias disciplinas.
Pueden encaminarse a un tema en particular o a formar enlaces entre una o
mas disciplinas.

Los proyectos implican a los estudiantes en un proceso de investigacion
creadora. Las actividades han de permitir la transformacion y construccion
de conocimientos que conducen a la adquisiciéon de nuevos conocimientos o
nuevas capacidades y habilidades en el alumnado.

Los proyectos son dirigidos, en gran medida, por los mismos estudiantes
implicando una mayor autonomia y participaciéon activa en el proceso de
toma de decisiones; adquiriendo asi mayores responsabilidades que en el
proceso de ensefanza tradicional. Cada proyecto no tiene un resultado
predeterminado.

Los proyectos abordan situaciones reales y no simuladas.

Las actividades didacticas se organizan en torno a unas necesidades o
requisitos de proyecto, no a los contenidos curriculares, como ocurre
tradicionalmente con frecuencia. En este sentido los contenidos curriculares
deben reorganizarse y vincularse al proyecto a través de un disefo
adecuado de los objetivos y los requisitos. En AOP el elemento organizador
no es directamente el curriculo sino el proyecto.

Esta estrategia implica las siguientes ventajas didacticas:

eVincular los contenidos de un médulo en uno o varios proyectos propicia
la vision global y justificada de los mismos; hace “pensar globalmente y
actuar localmente”.



eFomenta de forma natural el trabajo colaborativo para el analisis de
tareas relacionadas con la elaboracién del proyecto, favorece el
intercambio de experiencias, estimula en el grupo habilidades
sociales y cognitivas que facilitan el aprendizaje de otros y con otros.
Para este fin son esenciales los medios de comunicacién que brinda la
presencia en el aula y las TIC.

eLa elaboracién del proyecto promueve la capacidad de los participantes
de aprender a aprender, partiendo siempre de las potencialidades y
necesidades individuales de cada uno.

eLas actividades formativas previstas buscan generar tanto la motivacion
por comprobar lo aprendido como las dudas y problemas reales que
se encuentran en el quehacer diario y que posteriormente se
convierten en revisiones y mejoras del proceso de aprendizaje.

Como conclusién bésica se puede decir que el desarrollo o adquisicién de
cualquier competencia profesional implica necesariamente actitudes,
valores, conocimientos, capacidades y habilidades inherentes e inseparables
entre si (naturaleza sistémica). Los proyectos permiten una de las mejores
aproximaciones -holisticas- para el desarrollo integral de competencias;
permiten hacer la consideracion:

“la mejor forma de aprender a hacer algo, por ejemplo desarrollar un programa de ordenador,
es realizar las misma actividades que se harian para demostrar que ya se saben hacer”

Es una especie de juego de roles en donde se pretende actuar como si ya se
fuera competente en una determinada tarea. A la vez que se adquieren los
conocimientos, capacidades y habilidades claves de la tarea, se refuerzan y
se avanza.

El enfoque de AOP se aplica en el curso virtual previsto para el médulo
Entornos de Desarrollo en la plataforma Moodle del centro.

AGRUPAMIENTO DEL ALUMNADO

Se procurara en todo momento que cada alumno disponga de su propio
ordenador para trabajar, dado que segln muchas experiencias, es muy
negativo que dos o mdas personas compartan un mismo puesto de trabajo.

En el caso de que el nimero de alumnos sea superior al de ordenadores en
el aula, se propondra un desdoble del grupo, si los medios materiales lo
permiten.

Si el nUmero de alumnos en el aula es elevado, se transmitird a la Jefatura
de Estudios la necesidad de un profesor de apoyo, para procurar una
atencién personalizada que, cuando esta circunstancia se da, es imposible
de conseguir. De esta manera los alumnos con dificultades en el aprendizaje
se verian muy beneficiados.

MATERIALES, RECURSOS, ESPACIO
DOCENTE

MATERIALES Y RECURSOS DIDACTICOS

eCurso Moodle utilizado para los médulos de Entornos de Desarrollo:
http://moodle.iescierva.net/course/view.php?id=422



http://moodle.iescierva.net/course/view.php?id=422

eAula de Informatica cableada en red.

eServidores de red con recursos didacticos para la docencia y apoyo para
las actividades: GitHub, Virtualizacién y otros.

ePuestos de trabajo con Linux o Windows.

eSoftware de ofimatica para elaborar trabajos y documentacion.
eSoftware para diagramacién y elaborar mapas conceptuales.
eSoftware para control y presentaciones en red del aula.
eCuentas de usuario de acceso a la red de trabajo.

eLibros de consulta y documentacién electrénica.

eSistemas audiovisuales de apoyo, como video, caiidn de proyeccion y
pantalla.

eAcceso a Internet y otros servicios en Intranet.

BIBLIOGRAFIA

Se usaran habitualmente contenidos disponibles en Moodle y en la red local
del Departamento de Informatica o en Internet; por lo que no se propone el
uso de libro de texto especifico obligatorio; tan sélo se va a hacer referencia
a un libro que cubriria todos los contenidos programados y que en parte
serd utilizado con caracter opcional juntos a otros recursos y manuales:

eApuntes disponibles en el curso Moodle Programacion y Entornos de
Desarrollo: http://moodle.iescierva.net/mod/page/view.php?
id=20273

oApuntes sobre requisitos del software
http://moodle.iescierva.net/pluginfile.php/28485/mod_page/con
tent/69/Requisitos%20del%20software.pdf

olntroduccion a UML
http://moodle.iescierva.net/pluginfile.php/28485/mod_page/con
tent/69/IntroduccionUML.pdf

oManual de usuario del programa StarUML

oManual de Java. Anexo 6. Entorno de desarrollo Eclipse

https://docs.google.com/document/d/
1 m|8yg9RMDxj8fROFcU63UkQcQKuUpN83KSrR4ysfQGE/edit?

usp=sharin

* Otros recursos, manuales descargables y enlaces externos
disponibles en |la BIBLIOTECA DE RECURSOS Y MANUALES:
http://moodle.iescierva.net/mod/page/view.php?id=20273 del
curso Moodle Programacion y Entornos de Desarrollo.

DISTRIBUCION DEL ESPACIO Y EL TIEMPO DOCENTE

Se velara por el cumplimiento de las normas de uso de los ordenadores y
talleres del Departamento.


http://moodle.iescierva.net/mod/page/view.php?id=20273
https://docs.google.com/document/d/1_mJ8yq9RMDxj8fROFcU63UkQcQKupN83KSrR4ysfQGE/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1_mJ8yq9RMDxj8fROFcU63UkQcQKupN83KSrR4ysfQGE/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1_mJ8yq9RMDxj8fROFcU63UkQcQKupN83KSrR4ysfQGE/edit?usp=sharing
http://moodle.iescierva.net/pluginfile.php/28485/mod_page/content/69/IntroduccionUML.pdf
http://moodle.iescierva.net/pluginfile.php/28485/mod_page/content/69/IntroduccionUML.pdf
http://moodle.iescierva.net/pluginfile.php/28485/mod_page/content/69/Requisitos%20del%20software.pdf%E5%BA%B4%EF%91%92%C3%81
http://moodle.iescierva.net/pluginfile.php/28485/mod_page/content/69/Requisitos%20del%20software.pdf%E5%BA%B4%EF%91%92%C3%81
http://moodle.iescierva.net/mod/page/view.php?id=20273
http://moodle.iescierva.net/mod/page/view.php?id=20273

Se intentara que las horas de este médulo en un mismo dia sean
consecutivas, para evitar la pérdida de tiempo que se produce durante los
arranques y paradas de los sistemas.

MEDIDAS PARA ESTIMULAR EL INTERES Y EL
HABITO DE LECTURA Y LA CAPACIDAD DEL
ALUMNADO PARA EXPRESARSE
CORRECTAMENTE

Este apartado se detalla en la parte general de la programacién del ciclo
formativo.

CRITERIOS, PROCEDIMIENTOS E
INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Los apartados bajo este epigrafe no especificados expresamente, se
detallan en la parte general de la programacion del ciclo formativo.

CRITERIOS DE CALIFICACION

Como criterio general se establece que cualquier calificacién global del
modulo, final o parcial, se obtendra por la aportacion, la acumulacién y el
promedio de las calificaciones correspondientes a distintas actividades
establecidas especificamente, o no, para la evaluacién que se hayan
informado debidamente.

Los criterios de evaluacién/valoracion, indicadores detallados vy tipos de
pruebas seran siempre conocidos y difundidos por el profesor responsable
del médulo en el curso de Moodle asociado, en concreto en la seccion de
guia de evaluacion. Estos criterios se podran establecer especificamente
para cada actividad evaluada.

CONSIDERACIONES

1.La asistencia es obligatoria y es determinante para la valoracién del
trabajo diario en clase.

2.Todas las actividades docentes que se organicen tienen caréacter
obligatorio para todos los alumnos/as, y como ya se ha indicado,
puede ser objeto de evaluacién.

3.Las actividades que impliguen algun producto sometido a plazo de
entrega deberdn presentasen en tiempo y forma; en caso
contrario, si se admite su entrega fuera de plazo, obtendrdn una
nota maxima del 50% de la ponderacidn total prevista.

4.No se aceptaran trabajos retrasados una vez que éstos hayan sido
puestos en comun, revisados o resueltos en clase;
considerdndose, en ese caso, que se renuncia explicitamente a
aportarlos como evidencias para una evaluacion positiva, con la
consiguiente merma o perjuicio en la calificacién resultante.

5.Los cuestionarios, controles, exdmenes y en general cualquier
prueba objetiva individual o en grupo se realizara siempre en
convocatoria Unica planificada y previamente anunciada al menos



con dos dias de tiempo. Se realizaran con las siguientes
condiciones:

a.La periodicidad sera aproximadamente de dos o tres
semanas; coincidiendo con la finalizacién de las practicas
previstas.

b.Estas pruebas nunca seran repetidas aunque pueden ser
anuladas o aplazadas con la justificacién adecuada y de
comun acuerdo entre el profesor y |@s alumn@s.

c.En pruebas objetivas; lI@s alumn@s no presentad@s por
causas de fuerza mayor, justificadas documentalmente y
admitida su validez/veracidad, dispondran de una segunda
convocatoria adecuadamente coordinada.

d.En pruebas objetivas; a l@s alumn@s no presentados por
causas injustificadas o por justificacion no admitida, se les
computard como cero a efectos del calculo de medias en el
libro de calificaciones del curso en Moodle. Queda a la
decisidon personal del alumn@, o del profesor si lo considera
conveniente, el proponer algln trabajo personal alternativo
que pueda compensar el cero obtenido y recuperar los
aprendizajes previstos.

6.En caso de observarse que la participacion y aportacion en los
trabajos de grupo de algun alumn@ no es la adecuada y
equiparable a la del resto de colaboradores, se indagaré en las
causas a fin de tomar las medidas oportunas, llegandose incluso a
invalidar su participaciéon en la actividad a efectos de notas y
evaluacion. La situacién descrita repercutira negativamente en la
valoracién de actitud, debiéndose rehacer individualmente la
totalidad de las tareas y actividades de grupo, ademas de tener
que demostrar la autoria.

PONDERACION DE CONTENIDOS

Usaremos el Modelo 3 de la programacion general con las siguientes concreciones.

N Apartado Ponderacion

Trabajos y proyectos a realizar en
clase/casa basados en enunciados

1 |practicos de aplicacion amplia de los 55%
contenidos y tareas con posible
entrevista.

2 [Pruebas obijetivas tedrico-practicas 45%

CALCULO DE LA CALIFICACION FINAL

Usaremos el Modelo 1 usando una ponderacién por defecto de 33%

RECUPERACION DE CONTENIDOS

Serd resuelta segin el método3 indicado en la parte general de la programacién
del ciclo. Teniéndose en cuenta las siguientes consideraciones:



ePara el alumnado cuyas faltas de asistencia se consideren justificadas o
cuya incorporacién al centro se produzca una vez iniciado el curso, se
aplicaran exactamente los mismos criterios que para el resto
del alumnado y deberan realizar integramente todas las
actividades individuales programadas atrasadas a la vez que
las corrientes; las de caracter colectivo y de colaboraciéon -
muy importantes en el enfoque didactico seguido en este
moddulo- seran compensadas con trabajos alternativos
propuestos especificamente. El/la alumn@ implicad@ debera
elaborar y presentar un plan de trabajo para ponerse al diay
realizar todas las actividades y trabajos incluidos en ese plan
de recuperacion. -Esta detallado cémo debe ser en la seccién de
trabajos complementarios en el curso de de Moodle-. El profesor
revisara la viabilidad del plan presentado; y sugerira pautas, reajustes
y orientaciones para lograrlo. Como es evidente requiere un esfuerzo
suplementario que el/la alumn@ debera asumir.

ALUMNADO MATRICULADO EN 22 CURSO
CON EL MODULO SUSPENSO

Tipo de recuperacion
En el curso ENTORNOS DE DESARROLLO en Moodle, seccion:
RECUPERACION PENDIENTES estaran planificadas las siguientes actividades:
1. PRACTICAS Y EXAMENES DE AUTOEVALUACION
» Practicas semejantes a las realizadas en el curso.

2. EXAMEN FINAL semejante a los examenes de convocatoria, con dos
partes:

e Cuestionario de tipo test.

e Supuesto practico.

Fechas de entrega de trabajos o realizaciéon de examenes parciales

Las practicas propuestas tienen caracter de entrenamiento y tendran
configuradas fechas de entrega repartida en los dos trimestres antes del
examen final.

Proceso de Recuperacion

1.Realizacién de las dos practicas de repaso y entrenamiento a lo largo
de los dos trimestres.

2.Realizacién de todos los cuestionarios y examenes practicos de
autoevaluacion intercalados y coordinados con las dos practicas de
entrenamiento propuestas.

3.Realizacién del EXAMEN FINAL en la fecha fijada por Jefatura de
Estudios.



Criterios de recuperacion

1.Si La nota de examen es igual o mayor de 5 se aprueba la
convocatoria.

2.Los aspectos y criterios de evaluacidon corresponden integramente con
los establecidos para la convocatoria extraordinaria de junio en la
programacioén didactica en vigor durante la realizacién del examen.

3.El examen constard de dos partes:

e Un cuestionario objetivo de tipo test sobre los aspectos
conceptuales, tecnolégicos o aplicados de forma basica, que se
han desarrollado durante todo el curso. Determina 1/3 de la
nota del examen.

e Un supuesto de aplicacion o proyecto breve en el que dadas unas
especificaciones se deberd completar una solucién técnica
debidamente justificada. Todo ello realizado en un puesto de
trabajo como el utilizado durante el curso en el médulo y durante
un tiempo limitado, pero suficiente para un nivel medio de
capacidad. La finalidad es demostrar las capacidades y
habilidades procedimentales y de actitud minimas necesarias para
las competencias basicas de un programador de aplicaciones
informaticas. Determina 2/3 de la nota del examen.

ATENCION A LA DIVERSIDAD DEL
ALUMNADO EN LOS CICLOS FORMATIVOS

Este apartado se detalla en la parte general de Atencién a la diversidad de
la programacién del ciclo formativo DAM y de DAW.

PREVENCION DE RIESGOS LABORALES

Este apartado se detalla en la parte general de la programacién del ciclo
formativo.

ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y
EXTRAESCOLARES

Este apartado se detalla en la parte general de la programacién del ciclo
formativo.

USO DE LAS TIC's

Este apartado se detalla en la parte general de la programacién del ciclo
formativo.

REFERENCIAS LEGALES

Real Decreto 405/2023, de 29 de mayo, por el que se actualizan los titulos de la formacién
profesional del sistema educativo de Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones
Multiplataforma y Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones Web, de la familia profesional
Informatica y Comunicaciones, y se fijan sus ensefianzas minimas.

CARM - Cuadro horario DAM. (Borrador). Cuadro horario - Técnico Superior en Desarrollo de
Aplicaciones Multiplataforma. [En linea]



http://www.carm.es/web/servilet/integra.serviets.Blob?ARCHIVO=02.TABLA
%20HORAS%20%20aplic%20multiplat
%20mod.pdf&TABLA=ARCHIVOS&CAMPOCLAVE=IDARCHIVO&VALORCLAVE=72131
&CAMPOIMAGEN=ARCHIVO&IDTIPO=60&RASTRO=null.

CARM - Cuadro horario DAW. (Borrador). Cuadro horario - Técnico Superior en Desarrollo de
Aplicaciones Web. [En linea] http://www.carm.es/web/servlet/integra.servilets.Blob?
ARCHIVO=02.TABLA%20HORAS%20%20desar%20aplic%20web%20con
%20mod.pdf&TABLA=ARCHIVOS&CAMPOCLAVE=IDARCHIVO&VALORCLAVE=72113
&CAMPOIMAGEN=ARCHIVO&IDTIPO=60&RASTRO=null.

CARM - Curriculum DAM. (Borrador). Técnico Superior en Desarrollo Aplicaciones
Multiplataforma. [En linea] http://www.carm.es/web/servlet/integra.servlets.Blob?
ARCHIVO=07.Curr.Des.Aplic%20Multiplat
%202011%20.pdf&TABLA=ARCHIVOS&CAMPOCLAVE=IDARCHIVO&VALORCLAVE=7
2129&CAMPOIMAGEN=ARCHIVO&IDTIPO=60&RASTRO=null.

CARM - Curriculum DAW. (Borrador). Técnico Superior en Desarrollo Aplicaciones Web. [En
linea] http://www.carm.es/web/servlet/integra.servlets.Blob?ARCHIVO=06.Curr.Des.
%20Aplic%20web
%20.pdf&TABLA=ARCHIVOS&CAMPOCLAVE=IDARCHIVO&VALORCLAVE=72128&CA
MPOIMAGEN=ARCHIVO&IDTIPO=60&RASTRO=null.

INCUAL - IFC080_3. Catdlogo Nacional de Cualificaciones Profesionales. IFC080 3
Programacion con lenguajes orientados a objetos y bases de datos relacionales. [En linea]
http://www.educacion.gob.es/educa/incual/pdf/Publicacion/IFC080_30K.pdf.
INCUAL - IFC154_3. Catdlogo Nacional de Cualificaciones Profesionales. IFC154 3
Desarrollo de aplicaciones con tecnologias Web. [En linea]
http://www.educacion.gob.es/educa/incual/pdf/Publicacion/IFC154 30K.pdf.
INCUAL - IFC155_3. Catdlogo Nacional de Cualificaciones Profesionales. IFC155 3
Programacion en lenguajes estructurados de aplicaciones de gestion. [En lineal]
http://www.educacion.gob.es/educa/incual/pdf/Publicacion/IFC155 30K.pdf.

—. Catalogo Nacional de Cualificaciones Profesionales. IFC155 3 Programacién en
lenguajes estructurados de aplicaciones de gestion. [En lineal
http://www.educacion.gob.es/educa/incual/pdf/Publicacion/IFC155 30K.pdf.
INCUAL - IFC303_3. Catdlogo Nacional de Cualificaciones Profesionales. BDC -
IFC303 3 Programacion de sistemas informaticos. [En lineal]
http://www.educacion.gob.es/educa/incual/pdf/BDC/IFC303_3.pdf.

INCUAL - IFC363_3. Catalogo Nacional de Cualificaciones Profesionales. BDC -
IFC363_3 Administracion y programacion en sistemas de planificacion de recursos empresariales y de
gestion de relaciones con clientes. [En linea]
http://www.educacion.gob.es/educa/incual/pdf/BDC/IFC363_3.pdf.

IVAC - DCB DAM. (Borrador) Disefio Curricular Base. Técnico Superior en Desarrollo de
Aplicaciones Multiplataforma. [En linea]
http://www.kei-ivac.com/cast/scfp/detalleproducto.jsp?prd_id=616&regDoc=1.
IVAC - DCB DAW. (Borrador) Disefio Curricular Base. Técnico Superior en Desarrollo de
Aplicaciones Web. [En linea]
http://www.kei-ivac.com/upload/productos/cast/641/dcb_tecnico_superior_aplicacion
es_web.pdf.

IVAC - UD Programacién - DAM. (borrador) Unidades didacticas. Médulo: Programacion -
Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma. [En linea] http://www.kei-
ivac.com/upload/productos/cast/662/t.s._desarrollo_aplicaciones_multiplataforma_m
od.3_prog_transv.pdf.

IVAC - UD Programacién - DAW. (borrador) Unidades didacticas. Mdédulo: Programacion -
Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones Web. [En lineal]
http://www.kei-ivac.com/upload/productos/cast/661/t.s._desarrollo_aplicaciones_web
_mod.3_prog.pdf.

ME - Curriculum DAM. Orden EDU/2000/2010, de 13 de julio. Técnico Superior en
Desarrollo Aplicaciones Multiplataforma. [En linea]
http://www.boe.es/boe/dias/2010/07/26/pdfs/BOE-A-2010-11888.pdf.

ME - Titulo DAM. Real Decreto 450/2010 de 16 de abril. Técnico Superior en Desarrollo
Aplicaciones Multiplataforma. [En linea]
http://www.boe.es/boe/dias/2010/05/20/pdfs/BOE-A-2010-8067.pdf.



ME - Titulo DAW. Real Decreto 450/2010 de 16 de abril. Técnico Superior en Desarrolio
Aplicaciones Web. [En linea] http://www.boe.es/boe/dias/2010/06/12/pdfs/BOE-A-2010-
9269.pdf.

—. Real Decreto 686/2010 de 20 de mayo. Técnico Superior en Desarrollo Aplicaciones Web.
[En linea] http://www.boe.es/boe/dias/2010/06/12/pdfs/BOE-A-2010-9269.pdf.
MTAS - Reglamento Servicios Prevencion. Real Decreto 39/1997, de 17 de enero. Nivel
basico en prevencion de riesgos laborales. [En linea]
http://www.boe.es/boe/dias/1997/01/31/pdfs/A03031-03045.pdf.

UNESCO - CINE 2011. UNESCO Institute for Statistics (UIS). Clasificacién Internacional
Normalizada de la Educacion CINE 2011. [En linea]
http://www.uis.unesco.org/Education/Documents/UNESCO_GC_36C-

19 ISCED _SP.pdf.

ANEXO I:APOYO Y DESDOBLES TERCER TRIMESTRE

Este curso debido a la posibilidad de tener apoyo en el 3° trimestre por poder
contar con un apoyo de profesores que reducen horario de los segundos
cursos, se planifica sesiones de apoyo/desdoble del grupo con otro docente.

Dichos apoyos/desdobles, que seran de 1 o 2 sesiones a la semana, se
centraran principalmente en:

. U.T. 5 ELABORACION DE DIAGRAMAS DE CLASES

El modelado supone un nivel de abstracciéon notable. Se
aprovecha en estas clases practicas para relacionarlo con la generacién de
cédigo en lenguaje Java y profundizar en los conceptos de POO. Se trabaja en
grupos de 2 alumnos y es necesario apoyo para poder tender a mas de 12
grupos trabajando aplicaciones de cierta complejidad.

. U.T. 6 ELABORACION DE DIAGRAMAS DE COMPORTAMIENTO

Esta UT seria | culminacion del modelado intentando mostrar técnicas
también de trabajo en equipo y metodologias denominas Agiles. El apoyo es
pues necesario dado que cada grupo trabajara sobre una aplicacién o
miniproyecto diferente.

Estos apoyos o desdobles se podran realizar para todo el alumnado en un
mismo aula con dos docentes presenciales o de forma dividida en dos
grupos, en caso de las actividades de refuerzo para alumnos con la 22
evaluacion pendiente.
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