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1. DATOS BASICOS

Asignatura Programacion en Javascript y Typescript

Titulacion Master en Desarrollo de Aplicaciones Web

Escuela/ Facultad Escuela de Arquitectura, Ingenieria y Disefio

Curso 12

ECTS 6

Caracter Obligatoria

Idioma/s Castellano

Modalidad Online virtual

Semestre 1

Curso académico 24-25

Docente coordinador Carlos Azaustre Rodriguez

Docente Carlos Azaustre Rodriguez

2. PRESENTACION

En esta asignatura, te adentraras en el mundo de la programacion utilizando JavaScript, uno de los
lenguajes mas populares para el desarrollo web, y TypeScript, su superconjunto tipado que mejora la
robustez y escalabilidad de tus aplicaciones. Aprenderds desde los fundamentos de la légica de
programacion y la manipulacion del DOM hasta conceptos avanzados como programacion asincronica,
manejo de eventos y diseio de aplicaciones modernas con un enfoque en buenas practicas.

3. RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CONO2. Comparar los lenguajes de programacién Python, Javascript y Typescript, incluyendo
sus caracteristicas, mejores practicas y aplicaciones en el desarrollo web y de software en
general.

CONO03. Comprender la gestion y uso de bases de datos, tanto SQL como noSQL, y
comprender las diferencias entre ellas, los casos de uso y como interactuar con ellas desde
lenguajes de programacion.

Conocimientos especificos de la materia:

e Describir los fundamentos y estructuras de programacion en JavaScript y TypeScript.

e Explicar el uso de los objetos y las funciones en JavaScript.

e Identificar las peculiaridades y caracteristicas de TypeScript como superconjunto de
JavaScript.

HABO3. Proponer soluciones a necesidades que aparecen durante el desarrollo de una
aplicacién web como, entre otros, la integracién de distintas tecnologias, los disefios adaptativos
(responsive) o la seguridad.

Habilidades especificas de la materia:
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e Aplicar conceptos y estructuras de programacion en JavaScript para resolver problemas
y crear aplicaciones.

e Utilizar objetos y funciones en JavaScript para manipular datos y crear interactividad en
las aplicaciones.

e Implementar las caracteristicas de TypeScript para crear aplicaciones mas seguras y
mantenibles.

CPO02. Utilizar, analizar y evaluar tecnologias de desarrollo web y mévil que se alineen con los
requerimientos complejos y especificos de cada caso de uso

CPO06. Implementar, gestionar y optimizar bases de datos SQL y noSQL que almacenen los
datos de las aplicaciones web y méviles, manejando transacciones, consultas complejas y la
seguridad de los datos, desde los distintos componentes de la aplicacion

4. CONTENIDOS

e Introduccidén a JavaScript y TypeScript
Fundamentos esenciales de JavaScript como lenguaje de programacién. Aprenderemos a
configurar el entorno de desarrollo y a dar los primeros pasos con ambos lenguajes

e Estructuras de control en JavaScript
Profundizaremos en las principales sentencias condicionales y bucles, esenciales para controlar
el flujo l6gico de cualquier aplicacién.

e Objetos y funciones en JavaScript

Exploraremos caracteristicas avanzadas de JavaScript, trabajando con arrays, strings, objetos y
funciones. Ademas, aprenderemos los fundamentos del DOM para manipular elementos
HTML.

e Programacion asincrona
Entenderemos las capacidades asincronas de JavaScript, como el manejo de promesas,
async/await y la gestién de eventos asincronos.

¢ Introduccion a TypeScript
Conoceremos TypeScript, el superset de JavaScript. Aprenderemos su sintaxis basica, las
principales caracteristicas y las ventajas que ofrece al desarrollo moderno.

¢ Programacion orientada a objetos en TypeScript
Aplicaremos los principios de la programacién orientada a objetos (OOP) utilizando TypeScript,
aprendiendo conceptos clave como clases, herencia, encapsulacion y polimorfismo.

5. METODOLOGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

e Clase magistral con mediacion de la tecnolégica

e Metodologias Activas

¢ Entornos de simulacién

e Aprendizaje autbnomo

e Aprendizaje basado en ensefianzas de taller/laboratorio virtual
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6. ACTIVIDADES FORMATIVAS

A continuacion, se identifican los tipos de actividades formativas que se realizaran y la dedicacién en horas
del estudiante a cada una de ellas:

Modalidad virtual:

Actividad formativa Numero de horas
Recursos didacticos multimedia (modalidad virtual) 10
Clases virtuales sincronas (modalidad virtual) 16
Resolucion de problemas (modalidad virtual) 28
Elaboracién de proyectos (modalidad virtual) 18

Actividades sincronas en talleres/ laboratorios virtuales

(modalidad virtual) 12
Estudios de contenidos y documentacién complementaria

. . . . 60
(Trabajo Auténomo) (modalidad virtual)
Foro virtual (modalidad virtual) 4
Pruebas de evaluacion virtuales (modalidad virtual) 2

7. EVALUACION

A continuacidn, se relacionan los sistemas de evaluacidn, asi como su peso sobre la calificacién total de la
asignatura:

Modalidad virtual:

Sistema de evaluacion Peso

Pruebas de evaluacidn virtuales 60
Estudio de casos/Resolucion de problemas 30
Evaluacion del desempefio 5
Elaboracion de proyectos 5
Total 100

8. CRONOGRAMA

En este apartado se indica el cronograma con fechas de entrega de actividades evaluables de la
asignatura:
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dades evaluables Fecha

Actividad 1. JS 26/01/25
Actividad 2. JS Avanzado 26/01/25
Activitada 3. Typescript 26/01/25
Prueba final de conocimientos 05-06/04/25

Este cronograma podra sufrir modificaciones por razones logisticas de las actividades. Cualquier
modificacion sera notificada al estudiante en tiempo y forma.

9. BIBLIOGRAFIA

e Se adjuntara en el campus virtual la bibliografia necesaria.

10. UNIDAD DE ORIENTACION EDUCATIVA, DIVERSIDAD E
INCLUSION

Desde la Unidad de Orientacién Educativa, Diversidad e Inclusién (ODI) ofrecemos acompafiamiento a
nuestros estudiantes a lo largo de su vida universitaria para ayudarles a alcanzar sus logros académicos.
Otros de los pilares de nuestra actuacidn son la inclusidn del estudiante con necesidades especificas de
apoyo educativo, la accesibilidad universal en los distintos campus de la universidad y la equiparacién de
oportunidades.

Desde esta Unidad se ofrece a los estudiantes:

1. Acompaiamiento y seguimiento mediante la realizacién de asesorias y planes personalizados a
estudiantes que necesitan mejorar su rendimiento académico.

2. En materia de atencidn a la diversidad, se realizan ajustes curriculares no significativos, es decir, a
nivel de metodologia y evaluacion, en aquellos alumnos con necesidades especificas de apoyo
educativo persiguiendo con ello una equidad de oportunidades para todos los estudiantes.

3. Ofrecemos a los estudiantes diferentes recursos formativos extracurriculares para desarrollar
diversas competencias que les enriqueceran en su desarrollo personal y profesional.

4. Orientacidn vocacional mediante la dotacidn de herramientas y asesorias a estudiantes con dudas
vocacionales o que creen que se han equivocado en la eleccion de la titulacion

Los estudiantes que necesiten apoyo educativo pueden escribirnos a:
orientacioneducativa@universidadeuropea.es

11. ENCUESTAS DE SATISFACCION

iTu opinién importal
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La Universidad Europea te anima a participar en las encuestas de satisfaccion para detectar puntos fuertes
y dreas de mejora sobre el profesorado, la titulacidn y el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Las encuestas estaran disponibles en el espacio de encuestas de tu campus virtual o a través de tu correo
electrdnico.

Tu valoracidn es necesaria para mejorar la calidad de la titulacién.

Muchas gracias por tu participacion.
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PLAN DE TRABAJO DE LA ASIGNATURA

COMO COMUNICARTE CON TU DOCENTE

Cuando tengas una duda sobre los contenidos o actividades, no olvides escribirla en los foros de tu
asignatura para que todos tus compafieros y compafieras puedan leerla.

iEs posible que alguien tenga tu misma duda!

Si tienes alguna consulta exclusivamente dirigida al docente puedes enviarle un mensaje privado desde el
Campus Virtual. Ademas, en caso de que necesites profundizar en algin tema, puedes acordar una tutoria.

Es conveniente que leas con regularidad los mensajes enviados por estudiantes y docentes, pues
constituyen una via mas de aprendizaje.

REGLAMENTO PLAGIO

Atendiendo al Reglamento disciplinario de los estudiantes de la Universidad Europea:

e Elplagio, en todo o en parte, de obras intelectuales de cualquier tipo se considera falta muy grave.

e Las faltas muy graves relativas a plagios y al uso de medios fraudulentos para superar las pruebas de
evaluacion, tendran como consecuencia la pérdida de la convocatoria correspondiente, asi como el
reflejo de la falta y su motivo, en el expediente académico.

REGLAMENTO USO DE IA

El estudiante debe ser el autor o autora de sus trabajos/actividades.

El uso de herramientas de Inteligencia Artificial (IA) debe ser autorizado por el docente en cada
trabajo/actividad, indicando de qué manera esta permitido su uso. El docente informara previamente en
qué situaciones se podra usar herramientas de IA para mejorar la ortografia, gramatica y edicién en
general. El estudiante es responsable de precisar la informacidon dada por la herramienta y declarar
debidamente el uso de cualquier herramienta de IA, en funcidn de las directrices que marque el docente.
La decision final sobre la autoria del trabajo y la idoneidad del uso reportado de una herramienta de IA
recae en el docente y en los responsables de la titulacién.



