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1. INTRODUCCIÓN


Estamos diante dun módulo de 400 horas, que se encadra no primeiro curso do Ciclo Formativo de Grao Superior correspondente ao Título Superior de Desenvolvemento de Aplicacións Informáticas.


A referencia do sistema produtivo deste módulo atopámola na unidade de competencia 3 do correspondente R.D.  do título.


Elaborar, adaptar e probar programas en linguaxes de programación estruturadas.


A súas realizacións son:

- Elaborar programas que cumpran as especificacións establecidas no deseño, con baixo custo de mantemento.

- Integrar e enlazar programas e rutinas seguindo as especificacións establecidas no deseño.

- Realizar probas funcionais de programas, atendendo ás especificacións establecidas no deseño.

- Elaborar e manter documentación descritiva de programas e probas que permitan a consulta e actualización por terceiras persoas.

- Efectuar cambios en programas de acordo cos novos requirimentos establecidos.

As capacidades terminais que aparecen no correspondente  R.D. do currículo son:

- Definir os requirimentos do problema mediante unha especificación exacta do que

o programa debe facer.

- Analizar as dispoñibilidades dos recursos "software" e "hardware" do sistema.

- Descompoñer o problema obxecto do programa en tarefas ou unidades lóxicas a

través dun deseño modular descendente.

- Elixir e definir as estruturas de datos adecuadas para a resolución do problema.

- Desenvolver os algoritmos de resolución do problema utilizando ferramentas de

programación estructurada.

- Avaliar a eficiencia dos algoritmos deseñados en termos de custo de tempo, de

espacio e de operatividade.

- Empregar rutinas existentes nas librerías do contorno da linguaxe de programación.

- Elaborar e incorporar rutinas de usuario ás librerías da linguaxe.

- Empregar con soltura os manuais das linguaxes de programación.

- Poñer en práctica as solucións mediante unha escritura ben documentada nunha

linguaxe de programación estructurada dos algoritmos deseñados.

- Integrar os módulos probados e depurados segundo o deseño establecido.

- Manexar utilidades de desenvolvemento de programas e diagnóstico de erros.

- Determinar os conxuntos de entradas de proba que demostrarán a corrección do

módulo ou unidade que se vai probar, así como os comportamentos esperados.

- Contrastar o comportamento real do programa ante a entrada dada co comportamento

esperado para a dita entrada.

- Realizar probas de aceptación dos productos totais integrados.

- Realizar unha documentación interna dos programas na fase de realización do

deseño, mediante comentarios no código fonte e un código autodocumentado que

faga programas lexibles ou facilmente comprensibles.

- Rexistrar as especificacións ou requirimentos do programa e subprogramas, documentando as estruturas de datos empregadas.

- Rexistrar os documentos dos planos de proba deseñados para os diferentes

módulos, cos seus obxectivos de proba, entradas de proba, saídas esperadas, criterios

de valoración e resultados obtidos.

- Elaborar e redactar os manuais de explotación e guías de usuario para facilita-la

utilización da aplicación.

- Identificar as unidades ou módulos afectados polos novos requirimentos ou polos

problemas xurdidos na utilización da aplicación.

- Elaborar e integrar os novos módulos para engadir máis capacidades á aplicación,

segundo os requirimentos establecidos.

- Realizar probas de regresión, despois das correccións e ampliacións.

- Rexistrar e documentar os cambios e ampliacións realizadas.
O modelo de programación proposto presenta o enunciado do contido organizador de todo o proceso de ensinanza, aprendizaxe que vai a constituír o eixo de todos os contidos e a secuencia de unidades de traballo do módulo. Trátase dun contido procedimental.


A continuación proponse a estructura de contidos que ten o seu fundamento na natureza e enunciado do contido organizador e as variables máis importantes relacionadas co o aumento da complexidade de todo procedemento que se amosa.
2. ORGANIZACIÓN DOS CONTIDOS

2.1. Tipo e Enunciado do contido organizador


Considerando os contidos da unidade de competencia e das capacidades terminais dedúcese que o contido organizador debe ser de tipo procedimental.


 O enunciado do contido do organizador deste módulo é o seguinte: elaborar, adaptar e probar programas para mellora-la explotación do sistema e as aplicacións.

A este contido de tipo procedimental atópanse ligados unha serie de contidos conceptuais e actidudinais que orixinan os contidos soporte das destrezas e habilidades que o alumno debe adquirir.

3. 
PROGRAMACIÓN

3.1. 
Relación secuenciada das unidades de traballo

A proposta de programación está constituída por unha relación secuenciada de unidades de traballo onde se integran e desenvolven ó mesmo tempo, ó redor dos procedementos ( contidos organizadores ), os conceptos ( contidos de soporte ), as actividades de ensinanza-aprendizaxe e os criterios de avaliación fuxindo dos clásicos temas ou leccións estancos que mediatizan o proceso de aprendizaxe.

Para o deseño dunha programación concreta será preciso contemplar:

- Os coñecementos previos do alumno.

- Os  recursos materiais do centro educativo.

- Os medios empregados no entorno produtivo.

En tanto ó primeiro aspecto considerouse que os coñecementos previos do alumno son mínimos, limitándose á aqueles adquiridos nas materias cursadas no bacharelato.

Para o segundo aspecto considerouse unha aula de Informática có suficiente nº de equipos coma para que os alumnos poidan traballar individualmente ou en equipos de dous. Sería axeitado dispor na aula de equipos de certa envergadura, conectados en rede e coas ferramentas, compiladores e contornos de desenvolvemento axeitados.

Da estrutura de contidos, pódense deducir cinco grandes bloques constituídos da seguinte maneira:

	Bloques
	Titulo das unidades de traballo
	Horas

	1. Coñecementos básicos
	1. Algoritmos e programas

2. Conceptos básicos da metodoloxía da programación

3. C, unha linguaxe estructurada. O compilador
	21
15
9


	2. Técnicas de programación


	4. Comezando a programar

5. Estructuras estáticas

6. Estructuras externas

7. Estructuras dinámicas
	39
30
30
21

	3.  Programación avanzada
	8. Programación avanzada
	33

	4. Programación Orientada a Obxectos
	9. Conceptos fundamentais da POO
	15


	5. Linguaxe C#.NET
	10. Iniciación ao desenvolvemento de aplicacións visuais de Windows

11. Acceso a datos en aplicacións Windows

12. Iniciación ao desenvolvemento de aplicacións web

13. Acceso a datos en aplicacións web
	49
45

51

42




3.2. 
Elementos curriculares de cada unidade

A U.T.1 ten coma fin presentar ao alumno os conceptos básicos da programación de tal xeito que comece a familiarizarse cos termos, contornos, materiais e finalidades do módulo enteiro. E unha unidade eminentemente conceptual que pretende presentar de forma global o contido que a de verse durante todo o módulo.

A  U.T.2 vai a presentar ao alumno os métodos e técnicas que permitirán desenrolar bos programas. Isto é a metodoloxía da programación. Así mesmo exporanse as ferramentas de deseño de algoritmos, así coma as pautas a seguir no seu deseño e as técnicas de programación empregadas na actualidade. Pretendese que o alumno adquira o coñecemento e destreza necesarios para a interpretación dos problemas e o deseño e construción dos algoritmos que os resolvan. Os contidos son de tipo conceptual e procedimental e complementaranse cos contidos das seguintes unidades.

A U.T.3 fai unha presentación dunha linguaxe de programación procedimental estruturada, o C. Preténdese unha visión xeral da linguaxe, das súas características, utilidade, vantaxes, inconvenientes e implantación actual, e da estrutura dun programa en C. Así mesmo preténdese que o alumno adquira os coñecementos suficientes sobre o compilador e o seu entorno de traballo ( editor, depurador, librerías, etc. ) como para poder comezar a codificar dende este momento.

A U.T.4  pretende inicialmente que o alumno descubra os diferentes tipos de datos que se empregan en C, para dedicarse despois á descrición dos tipos de datos sinxelos que manexa o C e a súa forma de empregalos, así como as estruturas de programación características da linguaxe, de maneira que o alumno poida comezar a resolver problemas sinxelos, seguindo sempre os mesmos pasos: interpretación dos problemas, deseño do algoritmo utilizando algunha das ferramentas vistas na U.T.2, codificación en C, probas, depuración e documentación. Así mesmo iranse introducindo de maneira práctica os conceptos de programación modular coa creación e utilización das funcións.

A U.T.5  presentará as primeiras estruturas complexas de datos: as estruturas internas estáticas. Ensinarase ó alumno a aplicar algunha das ferramentas de deseño de algoritmos a este tipo de estruturas, para continuar co coñecemento das características de estas estruturas en C a fin de pasar á codificación. É fundamental a súa comprensión polo alumno dada a variedade destas estruturas en C, a súa importancia, e a súa continua utilización de aquí en diante. Tamén se presentará o tema dos punteiros que han de ser moi empregados de agora en diante. Ó rematar a unidade o alumno debe encontrarse na situación de poder resolver problemas dunha certa entidade. O contido de esta unidade é eminentemente procedimental.

A U.T.6  presentará ao alumno as estructuras externas de datos. O esquema a seguir é o mesmo que na unidade anterior: aplicación dunha ferramenta de deseño de algoritmos elixida, o tratamento de ficheiros, estudio das características e peculiaridades dos ficheiros en C para a codificación e finalmente a obtención do programa executable. A comprensión destas estructuras é de gran importancia xa que son fundamentais en canto a que permitirán conseguir o almacenamento de datos para o seu posterior emprego. O rematar a unidade o alumno debeu adquirir os coñecementos e destrezas necesarias para o manexo dos ficheiros, estructuras fundamentais en problemas de xestión. É unha unidade de contido procedimental.

A U.T.7  presentará ao alumno as estruturas internas dinámicas de datos. Este tipo de estruturas son características da linguaxe C, e proporcionaranlle unha forma moi flexible de xestionar a memoria. Seguirase o esquema xa proposto: concreción do problema, deseño do algoritmo, codificación, execución, proba, depuración e documentación. O rematar a unidade o alumno debeu adquirir os coñecementos e destreza necesarios para o manexo destas estruturas en problemas de xestión. O contido é procedimental.

A U.T.8  presenta todo aquilo que considerado coma importante para o desenrolo de programas de xestión, non se vira ata o momento. Así aparece coma un caixón de xastre onde aplicar de forma conxunta o que ata agora se veu en parcelas independentes e todo aquilo que polas súas características ou grao de dificultade o profesor preferiu gardar para cando o alumno adquira un certo coñecemento e manexo da linguaxe. Por esta razón aínda que na unidade se suxiren algúns contidos debería ser cada profesor o que a contemplará ou redeseñará segundo as súas propias necesidades. Trátase dunha unidade procedimental

A U.T.9  trata de enfrontar ao alumno a un novo xeito de programar. Presentaranse as principais diferenzas coa programación estruturada tradicional e as vantaxes que presenta a Programación Orientada a Obxectos fronte a aquela. Definiranse e aprenderanse a utilizar as clases e obxectos, relacionándoos coas estruturas vistas en C. Tratarase tamén o polimorfismo e a herdanza. E unha unidade eminentemente procedimental.

A U.T. 10 fai unha presentación dunha linguaxe de programación orientada a obxectos (C#). Preténdese unha visión xeral da linguaxe, das súas características, utilidade, vantaxes, inconvenientes e implantación actual, e da estrutura dun programa en C#. Así mesmo preténdese que o alumno adquira os coñecementos suficientes sobre o compilador e o seu entorno de traballo ( editor, depurador, librerías, etc. ) como para poder comezar a codificar dende este momento.

A U.T. 11 presenta os distintos métodos de acceso a datos no entorno .NET. Preténdese que o alumno sexa capaz de tratar desde este entorno con bases de datos en Access e SQL Server mediante aplicacións Windows, realizando tarefas de mantemento dos datos e realización de operacións e consultas sobre os datos almacenados na base de datos e a súa axeitada presentación ao usuario.
A U.T. 12 presenta os métodos para realizar aplicacións sinxelas que se executen a través da Internet, o seu desenvolvemento, depuración e posta en funcionamento na rede.

A U.T. 13 presenta os distintos métodos de acceso a datos no entorno .NET. Preténdese que o alumno sexa capaz de tratar desde este entorno con bases de datos en Access e SQL Server mediante aplicacións Web, realizando tarefas de mantemento dos datos e realización de operacións e consultas sobre os datos almacenados na base de datos e a súa axeitada presentación ao usuario.

3.3. 
Recomendacións para a confección e desenrolo de actividades

O mestre deseñará actividades, cuestionarios e guións de apoio das actividades e avaliación da aprendizaxe. En cada unidade didáctica programaranse actividades específicas de recuperación para os alumnos que non alcancen as capacidades propostas, e de consolidación para o resto.


Unidade de traballo nº 1

Algoritmos E Programas

(Tempo estimado: 21 horas)

Conceptos (contido soporte)

· Algoritmos

· Aplicación Informática

· Ciclo de vida

· Erros

· Programación

· Documentación dos programas

· Obxectos dun programa

· Linguaxe de programación

· Tipos de Linguaxe

· Linguaxe máquina

· Linguaxe de baixo nivel

· Linguaxe ensamblador

· Linguaxes de alto nivel

Actividades de ensinanza e aprendizaxe
  

· Recoñecemento dos distintos compoñentes dos sistemas de información dispoñibles.

· Creación e deseño de algoritmos sinxelos. Plantexamento das situacións cotiáns mediante o correspondente algoritmo.

· Utilización de aplicacións informáticas realizadas con anterioridade, das que se dispoña da documentación suficiente para seguir o seu ciclo de vida.

· Identificación dos distintos obxectos dun  programa, sobre listados fonte.

· Interpretación e discusión dos algoritmos presentes na aplicación.

Criterios de avaliación                                                                                                                              

· Describir as  estruturas de datos típicas que manexa unha linguaxe estruturada, a súa utilidade e ámbito de aplicación.

· Describir os aspectos fundamentais da programación.

· Identificar e describir as fases dunha aplicación informática.

· Describir tipoloxías de erros nós tratamentos.

· Comprensión e discusión da documentación sobre aplicacións informáticas.

· Resolución dos exercicios propostos.

· Diferenciación entre a programación de procesos interactivos e por lotes.

· Discusión e xustificación dos algoritmos deseñados.

· Identificación e discusión das distintas fases do ciclo de vida dunha aplicación informática.

· Identificación dós elementos ou obxectos dun programa.

· Conclusións obtidas do estudio da documentación.

Unidade de traballo Nº 2

Conceptos Básicos De Metodoloxía Da Programación

(Tempo estimado: 15 horas)

Conceptos (contido soporte)

· Ferramentas e notacións para o deseño de algoritmos:

· Diagramas de fluxo

· Pseudocódigo.

· Táboas de decisión.

· Outros.

· estrutura xeral dun programa:

· Partes dun programa:

· Entrada

· Proceso

· Saída

· Nocións básicas sobre técnicas de programación:

· Programación convencional.

· Programación estruturada:

· Teorema.

· Ferramentas.

· Programación modular:

· Subprogramas

· Procedementos

· Funcións

· Recursividade.

Procedementos (Contido organizador)

· Manexo e interpretación dos manuais e do material bibliográfico.

· Interpretación do problema.

· Elección das estructuras de programación necesarias para a resolución do problema.

· Construcción do algoritmo utilizando as estructuras elixidas.

· Edición do algoritmo.

· Realización das probas.

· Corrección dos erros observados.

· Documentación do programa.

Actividades de ensinanza e aprendizaxe

· Avaliación inicial dos coñecementos previos.

· Resolución de problemas usando algunha ferramenta de deseño de algoritmos e técnicas de programación estructurada e modular.

· Comparación das distintas ferramentas de deseño. Avantaxes e inconvenientes de cada unha delas.

· Utilización das técnicas de programación estructurada e modular. Xustificación da súa utilización.

· Elección e utilización das estructuras de programación que faciliten a resolución de problemas. Xustificación e discusión das estructuras de programación utilizadas. 

· Utilización, descrición e identificación das distintas partes e instruccións dun programa.

· Comprobación e corrección dos erros.

Criterios de avaliación

· Identificar as estructuras básicas de programación.

· Describir as características propias da programación estructurada e xustificar as avantaxes que comporta.

· Definir as condicións, o xeito de aplicar algún método de programación estructurada e a sintaxe dunha linguaxe gráfica de representación de algoritmos.

· Clasificar as instruccións típicas das linguaxes estructuradas segundo a súa función. 

· Describir os aspectos fundamentais da programación.

· Utilizar as ferramentas de deseño de programas.

· Editar os algoritmos deseñados.

· Aplicar unha metodoloxía de desenvolvemento estructurado para o deseño de algoritmos.

· Provocar e verificar os tratamentos de erros.

· Avaliar os rendementos da aplicación, a eficiencia da mesma e o consumo de recursos.

Unidade de traballo Nº 3

C, Unha Linguaxe Estructurada. O Compilador

(Tempo estimado: 9 horas)

Conceptos (contido soporte)

· Linguaxes de programación:

· Tipos de linguaxes

· Ensambladores.

· Intérpretes.

· Compiladores.

· Compiladores fronte a intérpretes.

· Historia da linguaxe C.

· C coma linguaxe estruturada.

· Ciclo de creación dun programa:

· Bloques para o preprocesador.

· Declaración de variables e funcións externas.

· Declaración de variables globais e funcións prototipo.

· Funcións (main(), etc.).

· Un editor de texto. Elementos.

· Funcións.

· De usuario.

· De librería.

· A compilación. Características do compilador que se empregará. Opcións máis usadas.

· O enlazado. Opcións máis utilizadas.

· Librerías de C. Librerías máis utilizadas.

· Execución dun programa.

· A depuración. Opcións do depurador.

Procedementos (contido organizador)

· Manexo e interpretación dos manuais e do material bibliográfico.

· Utilización dos recursos do sistema.

· Creación dunha guía-resumo de instalación e utilización do compilador empregado, a partires dos manuais do produto.

· Creación dunha guía-resumo de utilización do editor de textos empregado, a partires dos manuais do produto.

· Descrición e identificación dos distintos elementos do listado dun programa fonte escrito en C.

· Identificación das distintas estruturas de programación que aparecen no listado fonte.

· Edición dun programa a partires do seu listado fonte.

· Utilización do compilador C empregado.

· Realización das probas. 

· Corrección dos erros observados.

· Documentación do programa.

Actividades de ensinanza e aprendizaxe

· Utilización dos manuais específicos do compilador, do editor e do equipo a empregar.

· Entregaranse ós alumnos/as varios listados en papel de programas fonte codificados en C, para a súa discusión e utilización.

· Utilización práctica dun editor para introducir, corrixir, salvar e imprimir texto.

· Instalación do compilador a empregar.

· Utilización do depurador de código que use o compilador.

· Utilización práctica do compilador, do enlazador, das librerías, e do depurador, a partir dos listados de programas fontes. Obtención e proba de código executable de programas xa elaborados.

· Descrición e xustificación do proceso de obtención de programas executables.

· Recoñecemento e manexo das utilidades dun editor.

· Resolución e presentación dos exercicios propostos no modo e tempos previstos.

· Identificación e comprensión da documentación presente nos listados.

· Elaboración dun esquema xeral de:

· O proceso de obtención de programas executables.

· As función básicas dun editor.

Criterios de avaliación

· Clasificar as linguaxes de programación segundo o seu nivel de abstracción e os recursos e procedementos de desenvolvemento usados.

· Describir as características propias da programación estructurada e xustificar as avantaxes que comporta.

· Definir as condicións, o xeito de aplicación dalgún método de programación estructurada e a sintaxe dunha linguaxe gráfica de representación de algoritmos.

· Clasificar as instruccións típicas das linguaxes estructuradas segundo a súa función.

· Describir a utilidade das librerías e dos enlazadores dos sistemas operativos e depuradores, así coma o seu xeito de emprego.

· Comprobar que a utilización de recursos do sistema (procesador, memoria e periféricos) permiten que a integración e o enlace de programas sexa executable.

· Describir o entorno de desenvolvemento da linguaxe: recursos que se utilizan e procedementos prácticos de desenvolvemento de programas. 

Unidade de traballo Nº 4

Comezando A Programar

(Tempo estimado: 39 horas)

5.1. 
Conceptos (contido soporte)

- Tipos de datos

( Simples

( Estruturas de datos

- Elementos da linguaxe C

( Carácteres de C

( Tipos de datos

- Fundamentais

- Derivados

( Nomes de tipos. Typedef

( Constantes

( Identificadores

( Palabras clave

( Comentarios

( Variables

( Declaración de constantes

( Expresións numéricas

( Operadores

( Avaliación de operadores

( Conversión de tipos

- Accesibilidade de variables. Ámbito.


( Variables locais e globais


( Clases de almacenamento


( Variables declaradas a nivel externo


( Variables declaradas a nivel interno

- Sintaxe das sentencias e funcións en C

- Entrada e saída estándar por consola


( Funcións de entrada e saída con formato


( Outras funcións de entrada e saída de caracteres

- Estructuras de programación


( Sentencia de asignación


( Sentencias de control de programa



- Sentencias de selección



- Sentencias de iteración



- Sentencias de salto

- Programación modular e estructurada


( Funcións



- Declaración



- Definición



- Chamada



- Pasando argumentos. Formas.

- Funcións predefinidas en C:


( Funcións matemáticas


( Outras funcións de interese.

Procedementos (contido organizador)

· Manexo e interpretación dos manuais e do material bibliográfico

· Identificación das distintas estruturas de programación que aparecen nun listado fonte.

· Interpretación do problema

· Elección dos obxectos de programación necesarios para a resolución do problema.

· Construción do algoritmo utilizando tipos simples de datos

· Codificación do algoritmo

· Compilación do programa fonte

· Montaxe (enlazado) do programa obxecto e as librerías necesarias

· Realización de probas

· Corrección dos erros observados

· Documentación do programa

Actividades de ensino e aprendizaxe

· Avaliación inicial dos coñecementos previos

· Utilización e consulta de libros, manuais e revistas

· Identificación dos distintos elementos que constitúen a estrutura dun programa en C

· Utilización das variables dun programa en C

· Creación de funcións de usuario

· Utilización das funcións de librería

· Discusión de exercicios resoltos

· Proposta de exercicios

· Resolución de exercicios en grupo

· Resolución e presentación dos exercicios propostos, valorando:


( A correcta elección das estruturas

( A calidade do resultado


( A eficiencia do resultado


( A documentación


( As probas realizadas

· Corrección de distintas versións dun mesmo exercicio, discutindo as avantaxes e inconvenientes de cada un, así como os elementos de programación utilizados

· Documentación dos exercicios resoltos da forma que se estime mais axeitada.

Criterios de avaliación

· Describi-las estruturas de datos sinxelos típicas que manexa unha linguaxe estruturada, a súa utilidade e ámbito de aplicación

· Interpreta-la sintaxe da linguaxe e as súas instruccións

· Defini-las instruccións, funcións e librerías da linguaxe mais básicas e a súa utilidade.

· Describi-lo entorno de desenrolo da linguaxe: recursos que se utilizan e procedemento práctico de desenrolo de programas

· Elixir e defini-las estructuras de datos sinxelos necesarios para a resolución de problemas en linguaxe estructurado

· Aplicar unha metodoloxía de desenrolo estructurado para o deseño de algoritmos

· Identificar os elementos e tipos da linguaxe C

· Utilizar os elementos da linguaxe C

· Editar programas a partir de algoritmos deseñados

· Codificar programas nunha linguaxe estructurada a partir dos algoritmos deseñados

· Documentar o código con comentarios significativos, concisos e lexibles

· Depurar os programas seguindo criterios de eficiencia e eficacia

· Realizar probas para cada módulo dunha aplicación e probas de integración (proba da caixa branca)

· Comprobar que os formatos de entrada e saída da aplicación son os esperados (proba da caixa negra)

· Verificar que a funcionalidade dos datos é a esperada.

· Provocar e verificar os diversos tratamentos de erro.

· Sobre un problema de programación proposto:

· Identificar e definir as estruturas de datos propias do problema

· Describir os algoritmos de tratamento das estruturas para a resolución do problema

· Elaborar un conxunto de datos de proba do programa deseñado


Unidade de traballo Nº 5

Estruturas Estáticas

(Tempo estimado: 30 horas)

Conceptos (contido soporte)

- Estructuras estáticas. Definicións e características

- Táboas o arrays


( Características



-Tipos de táboas



-Declaración de táboas



-Representación de táboas



-Operacións con táboas


( Paso de táboas a funcións


( Cadeas de carácteres



-Operacións con cadeas



-Funcións para manipular cadeas de carácteres



-Funcións para a conversión de carácteres

-Estruturas

( Características



-Creación



-Operacións con estruturas

( Arrays de estruturas

( Paso de estruturas a funcións


(Arrays e estruturas dentro de estruturas
-Unións

-Funcións


( Prototipos. Definición. Paso de argumentos

- Punteiros.


( Características



-Creación



-Utilización



-Operacións con punteiros


( Punteiros e arrays



-Punteiros a cadeas de carácteres



-Inicialización de cadeas


( Arrays de  punteiros. Punteiros a punteiros


-Inicialización dun array de punteiros a cadeas de carácteres

( Punteiros a estruturas
( Punteiros a unións

( Punteiros a funcións

Procedementos (contido organizador)

· Manexo e interpretación dos manuais e do material bibliográfico

· Identificación das distintas estruturas de datos

· Interpretación do problema

· Elección das estruturas estáticas necesarias para a resolución do problema.

· -Construción do algoritmo utilizando as estruturas estáticas elixidas

· Codificación do algoritmo

· Compilación do programa fonte

· Realización de probas

· Corrección dos erros observados

· Documentación do programa

Actividades de ensino e aprendizaxe

· -Avaliación inicial de coñecementos previos

· -Aplicación das ferramentas de deseño de algoritmos na utilización das estructuras estáticas e punteiros

· -Xustificación da importancia das estructuras estáticas

· -Xustificación da importancia dos punteiros

· -Utilización e consulta de libros, manuais e revistas

· -Creación de funcións de usuario

· -Utilización das funcións de librería

· -Discusión de exercicios resoltos

· -Proposta de exercicios

· Resolución de exercicios en grupo

· Resolución e presentación dos exercicios propostos, valorando:


( A correcta elección das estructuras


( A calidade do resultado


(A eficiencia do resultado


( A documentación


( As probas realizadas

· Corrección de distintas versións dun mesmo exercicio, discutindo as avantaxes e inconvenientes de cada un, así como os elementos de programación utilizados

· Documentación dos exercicios resoltos da forma que se estime mais axeitada.

Criterios de avaliación

· Describi-las estructuras de datos estáticas que manexa unha linguaxe estructurada, a súa utilidade e ámbito de aplicación

· Citar operacións que permite realizar unha estructura de datos dende un programa e explica-los seus algoritmos

· Xustifica-la importancia da axeitada selección de estructuras de datos para a resolución de problemas en programación

· Describi-las características propias da programación estructurada e modular, e xustifica-las avantaxes que comporta

· Defini-las condicións, o modo de aplicación de algún método de programación estructurada e a sintaxe dunha linguaxe gráfica de representación de algoritmos

· Clasifica-las instruccións típicas das linguaxes estructuradas segundo a súa función

· Interpreta-la sintaxe da linguaxe e as súas instruccións

· Defini-las instruccións, funcións e librerías da linguaxe mais básicas e a súa utilidade.

· Avalia-la importancia da claridade e lexibilidade dos programa para facilita-lo mantemento e o traballo en equipo

· Elaborar módulos, funcións o procedementos utilizando as técnicas da programación estruturada e modular

· Documenta-lo código con comentarios significativos, concisos e lexibles

· Integrar e enlazar módulos de programación, rutinas e utilidades, seguindo as especificacións do deseño e o diagrama de estruturas
· Realizar probas para cada módulo dunha aplicación e probas de integración (proba da caixa branca) 

· Comprobar que os formatos de entrada e saída da aplicación son os esperados (proba da caixa negra)

· Verificar que a funcionalidade dos datos é a esperada

· Provocar e verifica-los diversos tratamentos de erro

· Nun suposto práctico sobre un problema proposto no que se dispón dun sistema e da documentación de referencia da linguaxe:

· Interpretar correctamente a información que proporcionan os manuais

· Elixi-las estruturas estáticas mais axeitadas para representar e manexar os datos do problema

· Describi-los algoritmos de tratamento das estruturas estáticas para resolución do problema

· Elaborar e representar un algoritmo aplicando métodos de programación estruturada
· Codificar un programa fonte con comentarios significativos e concisos, que defina axeitadamente as estruturas de datos estáticas e utilice correctamente as instrucións, funcións e librerías da linguaxe

· Depura-lo programa fonte e obter un programa executable

· Elaborar un conxunto de datos de proba de programa deseñado

Unidade de traballo nº 6

Estructuras externas.

(Tempo estimado: 30 horas)

Conceptos (contido soporte)

· Arquivos ou ficheiros:

· Terminoloxía.

· Características.

· Clasificación de acordo có uso.

· Soportes. Tipos.

· Organización de arquivos:

· Secuencial.

· Aleatoria ou directa.

· Secuencial indexada.

· Forma de acceso a arquivos:

· Secuencial.

· Directa.

· Dinámica.

· Os arquivos na linguaxe C. Punteiros a arquivos:

· Arquivos de texto.

· Arquivos binarios.

· Operacións con arquivos:

· Creación.

· Consulta.

· Actualización.

· Clasificación.

· Borrado.

· Procesamento de arquivos secuenciais:

· Creación.

· Consulta.

· Actualización.

· Procesamento de arquivos directos:

· Clave - dirección.

· Colisións. Tratamento.

· Operacións.

· Procesamento de arquivos secuenciais-indexados. Utilización de librerías específicas:

· Clave.

· Operacións.

· Métodos de tratamento de arquivos:

· Busca:

· Secuencial.

· Binaria.

· Mediante transformación de claves. Colisións.

· Partición:

· Por contido.

· En secuencias.

· Mestura:

· Con rexistros sentinela.

· Controlada pola clave de maior valor.

· Controlada pola clave de fin de arquivo.

· Clasificación:

· Por mestura directa.

· Por mestura equilibrada.

· Ordenación. Métodos.

Procedementos (contido organizador).

· Manipulación e interpretación dos manuais e do material bibliográfico.

· Interpretación do problema.

· Elección das estructuras externas necesarias para a resolución do problema.

· Construcción do algoritmo utilizando as estructuras externas elixidas.

· Codificación do algoritmo.

· Compilación do programa fonte.

· Realización das probas.

· Corrección dos erros observados.

· Documentación do programa.

Actividades de ensino e aprendizaxe.

· Avaliación inicial dos coñecementos previos.

· Utilización e consulta de libros, manuais e revistas.

· Aplicación das ferramentas de deseño de algoritmos á utilización das estructuras externas.

· Creación das funcións de usuario.

· Utilización das funcións de librería.

· Discusión sobre de exercicios resoltos.

· Plantexamento de novos exercicios.

· Resolución de exercicios en  grupo.

· Corrección das diferentes versións do mesmo exercicio, discutindo as avantaxes e inconvenientes de cada un, así como os elementos de programación utilizados.

· Resolución e presentación de exercicios na forma e tempos previstos.

· Recoñecemento e utilización da organización lóxica dos datos nos arquivos.

· Recoñecemento e utilización das distintas formas de acceso a arquivos.

· Relación entre as operacións a realizar sobre arquivos e a súa organización e acceso.

· Realización das distintas operacións sobre arquivos.

· Aplicación dos distintos métodos de tratamento de arquivos.

· Documentación dos exercicios resoltos da forma en que se estime mais vantaxosa.

Criterios de avaliación.

· Describir as estruturas de arquivos de datos típicas que manexa un linguaxe estruturado, a súa utilidade e o ámbito de aplicación.

· Xustificar a importancia da adecuada selección de tipos de arquivos para a resolución de problemas en programación.

· Aplicar unha metodoloxía de desenrolo estruturado e modular para o deseño de algoritmos.

· Utilizar ferramentas de deseño de programas.

· Describir o entorno de desenrolo da linguaxe. Recursos que se utilizan e o procedemento práctico de desenrolo de programas.

· Definilas instruccións, funcións e librerías, mais básicas,  da linguaxe,  e a súa utilidade.

· Avaliar a importancia da claridade e lexibilidade dos programas para facilitalo mantemento e o traballo en equipo.

· Elabora-los módulos, funcións ou procedementos utilizando as técnicas da programación estruturada e modular.

· Documenta-lo código de cada módulo de programación con comentarios significativos, concisos e lexibles.

· Integrar e enlazar módulos de programación, rutinas e utilidades, seguindo as especificacións do deseño e o diagrama de estruturas.

· Realizar probas para cada módulo dunha aplicación e probas de integración (proba da caixa branca).

· Comprobar que o acceso e o tratamento dos datos cumpren as directrices da administración de datos do sistema e as especificacións establecidas no deseño.

· Comprobar que os formatos de entrada e saída da aplicación son os esperados (proba da caixa negra).

· Verificar que a funcionalidade dos datos é a esperada.

· Provocar e verificar os diferentes tratamentos de erros.

· Describir e distinguir os diferentes documentos que deben acompañar a unha aplicación informática.

· No suposto práctico dun problema proposto no que se dispón dun sistema e da documentación de referencia do linguaxe:

· Interpretar correctamente a información que subministran os manuais.

· Elixir as estruturas mais adecuadas para representar e manexar os datos do problema.

· Describir os algoritmos de tratamento das estruturas externas para a resolución do problema.

· Elaborar e representar un algoritmo aplicando métodos de programación estruturada.

· Codificar un programa fonte con comentarios significativos e concisos, que defina adecuadamente as estructuras de datos e utilice correctamente as instruccións, funcións e librerías da linguaxe.

· Depurar o programa fonte e obter un programa executable.

·     Elaborar un conxunto de datos de proba, do programa feito.

Unidade de traballo nº 7

Estructuras dinámicas.

(Tempo estimado 21 horas)

Conceptos (contido soporte)

· Estructuras dinámicas. Definicións e características.

· Punteiros.

· Asignación dinámica de memoria. Funcións de librería.

· Arrays dinámicos.

· Abstracción de datos.

· Pilas:

· Terminoloxía.

· Representación.

· Operacións con pilas.

· Colas:

· Terminoloxía.

· Representación.

· Operacións con colas.

· Listas:

· Terminoloxía.

· Representación.

· Operacións con listas.

· Tipos:

· Enlazadas.

· Circulares.

· Dobremente enlazadas.

· Arbores:

· Terminoloxía.

· Representación.

· Tipos.

· Operacións con árbores.

· Grafos:

· Terminoloxía.

· Representación.

Procedementos (contido organizador).

· Manexo e interpretación dos manuais e do material bibliográfico.

· Xestión da memoria do sistema.

· Interpretación do problema.

· Elección das estruturas dinámicas necesarias para a resolución do problema.

· Construción do algoritmo utilizando as estruturas dinámicas elixidas.

· Codificación do algoritmo.

· Compilación do programa fonte.

· Realización de probas.

· Corrección dos erros observados.

· Documentación do programa.

Actividades de ensino e aprendizaxe.

· Avaliación inicial dos coñecementos previos.

· Aplicación das ferramentas de deseño de algoritmos á utilización das estruturas dinámicas e punteiros.

· Xustificación da importancia das estructuras dinámicas.

· Xustificación da importancia dos punteiros na xestión da memoria.

· Utilización dos distintos niveis de abstracción da datos.

· Creación de funcións de usuario.

· Utilización das funcións de librería.

· Discusión de exercicios resoltos.

· Plantexamento de exercicios.

· Resolución dos exercicios en grupo.

· Corrección das distintas versións do mesmo exercicio, discutindo as avantaxes e inconvenientes de cada un, así como os elementos de programación utilizados.

· Documentación dos exercicios resoltos da forma que se estime mais  axeitada.

Criterios de avaliación.

· Describir as estruturas da datos dinámicas que manexa  un linguaxe estruturado, a súa utilidade e ámbito de aplicación.

· Xustificar a importancia da adecuada selección de estruturas de datos dinámicas para a resolución de problemas en programación.

· Aplicar unha metodoloxía de desenrolo estruturado e modular para o deseño de algoritmos.

· Xustificar a importancia da abstracción de datos.

· Interpretar a sintaxe do linguaxe e as súas instrucións.

· Definir as instrucións, funcións e librerías, mais básicos do linguaxe e a súa utilidade.

· Avaliar a importancia da claridade e lexibilidade dos programas para facilitar o mantemento e o traballo en equipo.

· Codificar programas nun linguaxe estruturado a partir dos algoritmos deseñados.

· Elaborar módulos, funcións ou procedementos utilizando as técnicas da programación modular.

· Documentar o código dun módulo de programación con comentarios significativos, concisos e lexibles.

· Integrar e enlazar módulos de programación, rutinas e utilidades, seguindo as especificacións de deseño e o diagrama de estructuras.

· Depurar os módulos de programación seguindo criterios de eficiencia e eficacia.

· Realizar probas para cada módulo dunha aplicación e probas de integración (proba da caixa branca).

· Comprobar que os formatos de entrada e saída da aplicación son os esperados (proba da caixa negra).

· Verificar que a funcionalidade dos datos é e esperada.

· Provocar e verificar os diversos tratamentos de erros.

· Avaliar os rendementos da aplicación e avaliar a eficiencia das prestacións da aplicación e o consumo de recursos.

· Describir e distinguir os diferentes documentos que deben acompañar a unha aplicación.

UNIDADE DE TRABALLO Nº 8

Programación avanzada.

 (Tempo estimado 33 horas)

Conceptos (contido soporte)

· Completar e extrapolar o coñecemento das estructuras de datos vistas ata agora.

· Recursividade.

· O preprocesador de C.

· Utilidades que acompañan ó compilador. O entorno de desenrolo.

· Librerías:

· Librerías que acompañan ó compilador.

· Librerías de usuario. Técnicas a empregar para a creación e modificación das librerías.

· Comunicacións.

· Servizos do MS/DOS  e da BIOS:

· Operacións de bits.

· Campos de bits.

· Funcións para chamar ó MS/DOS.

· Utilización e acceso á memoria da pantalla. . Acceso á cor e ós gráficos.

· Funcións de gráficos.

· Librería de gráficos.

· C e DOS:

· Directorios e camiños.

· Definicións xerais.

· Redirección da saída.

· Redirección da entrada.

· Interconexión de entradas e saídas estándar.

· Operacións con directorios.

· Funcións para o control de directorios.

· A programación en contornos de teleproceso.

· C e outros linguaxes.

Procedementos (contido organizador).

· Manexo e interpretación dos manuais e do material bibliográfico.

· Resolución de problemas que requiran necesariamente o uso de varios tipos de estruturas de datos.

· Interpretación do problema.

· Análise dos niveis de abstracción de datos.

· Elección das estruturas necesarias para a resolución do problema.

· Construción do algoritmo utilizando as estruturas elixidas.

· Codificación do algoritmo.

· Compilación do programa fonte.

· Realización de probas.

· Corrección dos erros observados.

· Documentación do programa.

· Creación de funcións.

· Creación de arquivos de cabeceira.

· Creación das librerías.

Actividades de ensino e aprendizaxe.

· Utilización e consulta de libros, manuais e revistas.

· Plantexamento de problemas nos que a resolución necesariamente requira o uso de varios tipos de estruturas de datos.

· Xustificación da importancia das estruturas empregadas.

· Xustificación da importancia e necesidade da abstracción de datos.

· Creación das funcións de usuario.

· Utilización das funcións de librería.

· Discusión de exercicios resoltos.

· Resolución de exercicios en grupo.

· Resolución e presentación dos exercicios propostos, valorando:

1. A correcta elección e utilización das estruturas.

2. A calidade do resultado.

3. A eficiencia do resultado.

4. A documentación.

5. As probas realizadas.

· Corrección das distintas versións do mesmo exercicio, discutindo as avantaxes e inconvenientes de cada un, así como os elementos de programación utilizados.

· Documentación dos exercicios resoltos da forma que se estime mais vantaxosa.

Criterios de avaliación.

· Xustificar a importancia da adecuada abstracción de datos, e selección de estruturas de datos para a resolución de problemas en programación.

· Describir as características propias da programación estructurada e xustificar as avantaxes que teñen.

· Aplicar unha metodoloxía de desenrolo estructurado para o debuxo de algoritmos.

· Definir as condicións, o modo de aplicación de algún método de programación estructurada e a sintaxe de un linguaxe gráfico de representación de algoritmos.

· Describir o entorno de desenrolo do linguaxe: recursos que se utilizan e procedemento práctico de desenrolo de programas.

· Avaliar a importancia da calidade e lexibilidade dos programas para facilitar o mantemento e o traballo en equipo.

· Codificar programas nun linguaxe estruturado a partir dos algoritmos debuxados.

· Elaborar módulos, funcións ou procedementos utilizando as técnicas da programación modular e estruturada.

· Documentar o código dun módulo de programación con comentarios significativos, concisos e lexibles.

· Integrar e enlazar módulos de programación, rutinas e utilidades, seguindo as especificacións do debuxo e o diagrama de estruturas.

· Depurar os módulos de programación  seguindo criterios de eficiencia e eficacia.

· Realizar probas para cada módulo dunha aplicación e probas de integración (proba da caixa branca).

· Comprobar que o acceso e o tratamento dos datos cumpren coas directrices da administración de datos do sistema e as especificacións establecidas no debuxo.

· Comprobar que os formatos de entrada e saída da aplicación son os esperados.

· Verificar que a funcionalidade dos datos e a esperada.

· Provocar e verificar os diversos tratamentos de erro.

· Avaliar os rendementos da aplicación e avaliar a eficiencia das prestacións da aplicación e o consumo de recursos.

· Describir e distinguir os distintos documentos que deben acompañar a unha aplicación.

· Identificar os datos e módulos de programación afectados pola modificación dos requirimentos.

· Utilizar matrices de referencias cruzadas entre módulos e datos para coñecer as implicacións que sobre estes producen as novas modificacións.

· Probar que os novos datos e módulos non producen perdas de eficacia e eficiencia nas prestacións e nos rendementos da aplicación e satisfán os novos requirimentos funcionais.

· Documentar os cambios realizados sobre os datos, módulos e estruturas de datos e control da aplicación.

· Manter librerías de módulos reutilizables.

· Editar os cambios realizados sobre a aplicación.

· Codificar os cambios realizados sobre a aplicación.

· Actualizar as aplicacións cos cambios necesarios. 

UNIDADE DE TRABALLO Nº 9

Conceptos Fundamentais da Programación Orientada a Obxectos

(Tempo estimado: 15 horas)

Conceptos (contido soporte)

· Principais diferenzas e vantaxes da POO fronte á programación estruturada.

· Clases e obxectos

· Procedementos e mensaxes

· Herdanza

· Sobrecarga

· Polimorfismo

Procedementos (Contido organizador)

· Manexo e interpretación dos manuais e do material bibliográfico.

· Interpretación do problema.

· Elección dos obxectos e procedementos necesarios para a resolución do problema.

· Deseño detallado de clases de obxectos e mensaxes.

· Corrección dos erros observados.

· Documentación do programa.

Actividades de ensino e aprendizaxe. 

· Avaliación inicial dos coñecementos previos.

· Emprego e consulta de libros, manuais e revistas.

· Resolución de problemas usando algunha ferramenta de deseño e técnicas de programación orientada a obxectos.

· Comparación das distintas ferramentas de deseño. Avantaxes e inconvenientes de cada unha delas.

· Utilización das técnicas de programación orientada a obxectos. Xustificación da súa utilización.

· Elección e utilización das estructuras de programación que faciliten a resolución de problemas. Xustificación e discusión das estructuras de programación utilizadas. 

· Utilización, descrición e identificación das distintas partes e instruccións dun programa.

· Comprobación e corrección dos erros.

· Valoración da calidade do producto final.

Criterios de avaliación.

· Identificar as clases de obxectos e mensaxes básicas.

· Describir as características propias da programación orientada a obxectos e xustificar as avantaxes que comporta.

· Clasificar as instruccións típicas das linguaxes orientadas a obxectos.

· Describir os aspectos fundamentais da programación orientada a obxectos.

· Utilizar as ferramentas de deseño de programas.

· Editar os programas deseñados.

UNIDADE DE TRABALLO Nº 10

Linguaxe C#: Iniciación ao desenvolvemento de aplicacións visuais de Windows

(Tempo estimado: 49 horas)

Conceptos (contido soporte)

· Historia de C#
· Características de C#
· A POO como base da linguaxe C#
· Aplicacións Windows
· Ferramentas de desenvolvemento de C#
· Estrutura dun programa en C#
· Erros de programación

Procedementos (Contido organizador)

· Manexo e interpretación dos manuais e do material bibliográfico.

· Utilización dos recursos do sistema.

· Utilización da axuda

· Creación dunha guía-resumo de instalación e utilización do compilador empregado, a partires dos manuais do produto.

· Creación dunha guía-resumo de utilización do editor de textos empregado, a partires dos manuais do produto.

· Descrición e identificación dos distintos elementos do listado dun programa fonte escrito en C#.

· Identificación dos distintos obxectos e procedementos que aparecen no listado fonte.

· Edición dun programa a partires do seu listado fonte.

· Utilización do compilador C# empregado.

· Realización das probas. 

· Corrección dos erros observados.

· Documentación do programa.

Actividades de ensino e aprendizaxe. 

· Utilización dos manuais específicos do compilador, do editor e do equipo a empregar.

· Entregaranse aos alumnos/as varios listados en papel de programas fonte codificados en C#, para a súa discusión e utilización.

· Utilización práctica dun editor para introducir, corrixir, salvar e imprimir texto.

· Instalación do compilador a empregar e da axuda.

· Utilización do depurador de código que use o compilador.

· Utilización práctica do compilador, do enlazador, das librerías, e do depurador, a partir dos listados de programas fontes. Obtención e proba de código executable de programas xa elaborados.

· Descrición e xustificación do proceso de obtención de programas executables.

· Recoñecemento e manexo das utilidades dun editor.

· Resolución e presentación dos exercicios propostos no modo e tempos previstos.

· Identificación e comprensión da documentación presente nos listados.

· Elaboración dun esquema xeral de:

· O proceso de obtención de programas executables.

· As función básicas dun editor.

Criterios de avaliación.

· Identificar as clases de obxectos, as súas propiedades e as mensaxes básicas nun programa en C#.

· Describir o entorno de desenvolvemento da linguaxe C#: recursos que se utilizan e procedementos prácticos de desenvolvemento de programas. 

· Clasificar as instrucións típicas da linguaxe C#.

· Utilizar as ferramentas de deseño de programas e de axuda.

·      Editar os programas deseñados.

UNIDADE DE TRABALLO Nº 11

Acceso a datos en aplicacións Windows

(Tempo estimado: 45 horas)

Conceptos (contido soporte)

· Importancia do acceso a bases de datos

· A clase Dataset

· Acceso a datos mediante ADO.NET

· Operacións fundamentais cunha base de datos

Procedementos (Contido organizador)

· Manexo e interpretación dos manuais e do material bibliográfico.

· Utilización dos recursos do sistema.

· Identificación dos distintos métodos a usar co ADO.NET

· Utilización da tecnoloxía ADO.NET para obter información da base de datos e para o seu mantemento.
· Realización das probas. 

· Corrección dos erros observados.

· Documentación do programa.

Actividades de ensino e aprendizaxe. 

· Utilización dos manuais.

· Utilización do depurador de código que use o compilador.

· Utilización práctica da tecnoloxía ADO.NET para labores de mantemento dunha base de datos

· Realización de consultas mediante ADO.NET sobre unha base de datos

· Utilización do xerador de informes para facer presentacións da información obtida da base de datos.

· Resolución e presentación dos exercicios propostos no modo e tempos previstos.

· Identificación e comprensión da documentación presente nos listados.

Criterios de avaliación.

· Identificar as clases de obxectos e métodos empregados para o acceso a bases de datos mediante a tecnoloxía ADO.NET 

· Clasificar as instrucións típicas de mantemento dunha base de datos e a súa implementación en C# mediante ADO.NET.

· Utilizar as ferramentas de deseño de informes para mostrar a información obtida da base de datos.

·      Editar os programas deseñados.

UNIDADE DE TRABALLO Nº 12

Iniciación ao desenvolvemento 
de aplicacións web

 (Tempo estimado: 51 horas)

Conceptos (contido soporte)

· Breve historia de Internet e dos sitios web

· Aplicacións web
· Servidores web

· Ferramentas de desenvolvemento web de C#

· Linguaxe MSIL e XML

· Estrutura dunha aplicación web en C#

· Erros de programación

Procedementos (Contido organizador)

· Manexo e interpretación dos manuais e do material bibliográfico.

· Utilización dos recursos do sistema.

· Creación dunha guía-resumo de instalación e utilización do servidor web empregado, a partires dos manuais do produto.

· Identificación dos distintos obxectos e procedementos que aparecen nunha aplicación web típica e sinxela
· Edición dunha aplicación sinxela.

· Estudio dos pasos da tradución da aplicación web a MSIL e a HTML

· Realización das probas. 

· Corrección dos erros observados.

· Documentación da aplicación.

Actividades de ensino e aprendizaxe. 

· Utilización dos manuais específicos do compilador, do editor e do equipo a empregar.

· Instalación do servidor web a empregar.

· Resolución e presentación dos exercicios propostos no modo e tempos previstos.

· Identificación e comprensión da documentación presente nos listados.

· Elaboración dun esquema xeral do proceso de obtención de aplicacións web en C#.

Criterios de avaliación.

· Identificar as clases de obxectos, as súas propiedades e as mensaxes básicas nunha aplicación web en C#.

· Describir o entorno de desenvolvemento de aplicacións web na linguaxe C#: recursos que se utilizan e procedementos prácticos de desenvolvemento de aplicacións web. 

· Utilizar as ferramentas de deseño de aplicacións.

·      Editar as aplicacións web deseñadas.

UNIDADE DE TRABALLO Nº 13

Acceso a datos en aplicacións web

(Tempo estimado: 42 horas)

Conceptos (contido soporte)

· Importancia do acceso a bases de datos a través da web

· Acceso a datos mediante ADO.NET en aplicacións web
· Operacións fundamentais cunha base de datos a través da web
Procedementos (Contido organizador)

· Manexo e interpretación dos manuais e do material bibliográfico.

· Utilización dos recursos do sistema.

· Identificación dos distintos métodos a usar co ADO.NET  en aplicacións web
· Utilización da tecnoloxía ADO.NET para obter información da base de datos e para o seu mantemento en aplicacións web.

· Utilización do modelo ADO.NET para acceso a datos de só lectura

· Realización das probas. 

· Corrección dos erros observados.

· Documentación do programa.

Actividades de ensino e aprendizaxe. 

· Utilización dos manuais.

· Utilización do depurador de código que use o compilador.

· Utilización práctica da tecnoloxía ADO.NET para labores de mantemento dunha base de datos a través da web
· Realización de consultas mediante ADO.NET sobre unha base de datos a través da web
· Acceso a datos de só lectura a través da web

· Utilización do xerador de informes para facer presentacións da información obtida da base de datos a través da web.

· Resolución e presentación dos exercicios propostos no modo e tempos previstos.

· Identificación e comprensión da documentación presente nos listados.

Criterios de avaliación.

· Identificar as clases de obxectos e métodos empregados para o acceso a bases de datos mediante a tecnoloxía ADO.NET  a través da web
· Clasificar as instrucións típicas de mantemento dunha base de datos a través da web e a súa implementación en C# mediante ADO.NET.

· Utilizar as ferramentas de deseño de informes para mostrar a información obtida da base de datos a través da web.

·      Editar as aplicacións deseñadas.
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