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17.- Desarrollo Web

Los requerimientos de un técnico en Desarrollo Web pasan por una combinación de destrezas entre
las distintas tecnologías que forman parte del desarrollo de una aplicación accesible desde un navegador.
Entres  estas  encontramos  lenguajes  de  parte  del  servidor,  lenguajes  de  la  parte  del  cliente,  el  diseño,
maquetación y construcción de la interfaz web.

El desarrollo web está presente en todos los sectores industriales y de servicio, ya que el acceso
universal a internet a disparado su uso. Es una profesión relativamente nueva consiste en la construcción y
mantenimiento de sitios web.

Los  diseñadores  web  utilizan   programas  informáticos  para  producir páginas que incluyen
enlaces a otras páginas, gráficos, elementos de texto y fotografías. El diseño de estos elementos puede
ser presentado en forma de texto o mediante dibujos sobre papel.

Para implementar estas ideas, se utilizan programas informáticos, bibliotecas de código abierto y
marcos de trabajo (frameworks) y entornos de desarrollo y de diseño. En  su  trabajo,  los  diseñadores
deben  especialmente sensibles con los derechos de autor y otras cuestiones éticas.

Hoy en día los diseñadores web se ven forzados a aprender   continuamente  nuevas  técnicas
para  poder  llegar  a  soluciones originales que despierten el interés de los visitantes. Un sitio web bien
planificado  y diseñado por un profesional puede convertirse en una excelente plataforma  para
comunicaciones corporativas, marketing y comercio electrónico.

Un diseñador web debe comprender tanto la tecnología como los valores artísticos implicados en el
proceso. En los sitios web, la tecnología se utiliza para automatizar las funcionalidades y ayudar a los
administradores de contenido en su trabajo. Las habilidades creativas entran en juego para el diseño de
colores, fuentes y gráficos, así como para la maquetación del sitio. La planificación cuidadosa de interfaz de
usuario es la que proporcionará una buena usabilidad. Un productor de sitios web debe también entender
los conceptos básicos de gestión de proyectos, producción de contenidos y administración de sitios web.

Resulta imprescindible la compatibilidad del producto  final  con los  navegadores estándar  y
combinaciones habituales de software/hardware.

La competición contempla la planificación, diseño y construcción de un sitio web; así como el
menejo de todas las herramientas necesarias para llevar a cabo este cometido.

1.- Objetivos

Son varios los objetivos perseguidos con la realización del Campeonato Autonómico de Formación
Profesional AndalucíaSkill 2018:

• Como objetivo específico para el Skill 17.- Desarrollo Web se marca el seleccionar al alumno/a que
representará a la Comunidad de Andalucía en el Campeonato Nacional de Formación Profesional
(SpainSkills 2019).

• Asimismo, se establecen una serie de objetivos generales:
◦ Promocionar y potenciar la Formación Profesional.
◦ Estimular al alumnado de Formación Profesional en su rendimiento académico y profesional.
◦ Reconocer  y  estimular  la  labor  del  profesorado  en  los  centros  educativos  de  formación
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profesional. Colaborar en su actualización científico-técnica.
◦ Potenciar la relación entre los centros educativos y las empresas.
◦ Potenciar  la  relación  entre  alumnos,  que  serán  los  profesionales  del  mañana,   de  distintos

centros educativos.
◦ Proporcionar un punto de encuentro para el alumnado, los profesionales y las empresas de este

sector.

2.- Instrucciones generales para el desarrollo de la competición

Los competidores deberán realizar durante la competición una serie de ejercicios prácticos, cuyos
enunciados y esquemas serán facilitados por la organización. Para ello se establecen las siguientes reglas:

• Antes del inicio de la competición cada competidor recibirá un horario detallado en el que se refleja la
duración de cada uno de los módulos que la componen.

• Cada  uno  de  los  ejercicios  se  llevarán  a  cabo  de  forma  presencial  durante  un  único  día  de
competición.

• Antes  de  la  competición  cada  participante  dispondrá  de  una  hora  para  familiarizarse  con  el
equipamiento y realizar, a su criterio, la instalación de un servidor web, un sistema gestor de base de
datos,  los  lenguajes  de  programación  que  estime  oportuno  así  como  editores,  herramientas  y
librerías. 

• Cada módulo deberá ser completado estrictamente según el calendario de la competición con el fin
de que se pueda realizar una evaluación progresiva. La clasificación se hará pública al final de la
competición.

• Se  facilitará  a  los  competidores  todos  los  documentos  necesarios,  incluyendo  documentos
descriptivos a emplear en cada una de las pruebas, así como los criterios de evaluación antes de
comenzar la competición.

• Antes del inicio de cada módulo, se llevará a cabo una reunión con todos los competidores, donde el
experto del skill explicará en que consiste la prueba correspondiente a dicho módulo con objeto de
solventar las distintas dudas que puedan surgir.

• En ningún momento se podrán incorporar o extraer documentos, fotografías, vídeos, herramientas o
cualquier otro objeto del lugar de la competición.

• Queda terminantemente prohibido el uso de elementos de almacenamiento externo y móviles en la
zona de competición. El uso de algunos de estos dispositivos durante la competición, será causa de
sanción inmediata para el competidor.

• El  competidor  dispondrá  de  acceso  a  internet  durante  la  prueba  con  el  fin  de  poder  consultar
documentación  técnica,  pero  queda  totalmente  prohibido  mantener  comunicación  con  cualquier
persona durante la competición.
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3.- Competencias requeridas

3.1.- Requisitos para la inscripción

• El centro se compromete a formar y preparar al alumno/a que resulte ganador o ganadora de cara a
su participación en el campeonato nacional SpainSkills de 2019.

• Los competidores deben tener un máximo de 21 años cumplidos a fecha 31 de diciembre de 2018.
• Estar matriculado en alguno de los siguientes Ciclos Formativos en centros de Andalucía sostenidos

con fondos públicos:
◦ Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones Web.
◦ Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma.

3.2.- Competencias requeridas para el desarrollo de la prueba

La  competición  consiste  en  la  demostración  y  valoración  de  las  competencias  propias  de  esta
especialidad a través de un trabajo práctico (Plan de Pruebas) que pondrá de manifiesto la preparación de los
competidores respecto de las siguientes competencias:

• Trabajo respetando las normas de Seguridad y Salud Laboral del Skill.
• Destreza en el uso de las herramientas de desarrollo web.
• Conocimiento de los lenguajes de programación y de marcado vinculados al desarrollo web.
• Uso y manejo de las herramientas de un sistema gestor de base de datos.

Animación     y     V  i  deo  
• Creación animaciones, audio y vídeo para sitios web
• Integración de las animaciones audio y video creados en la estructura del sitio.
• Modificación y optimización de imágenes en movimiento para el formato web.
• Manejo de  elementos  de  audio  y vídeo para conseguir  una web más atractiva  e interactiva.

Diseño     Gráfico  
• Creación de un diseño desde el principio a partir de un informe.
• Importación y edición de imágenes.
• Las  habilidades  creativas  necesarias  para  el  diseño  de  colores, tipografía y gráficos de un

sitio web.
• Planificación de un concepto de diseño, miniaturas de imagen (thumbnail), storyboard, diagrama

de flujo, etc.
• Optimización de imágenes para la web y dispositivos.
• Creación de imágenes con diferentes aplicaciones de software gráfico.
• Creación de una paleta de colores para adaptarse a los requisitos.
• Elección de una tipografía que realce el diseño.
• Optimización de la web para diferentes resoluciones de pantalla y dispositivos de navegación.
• Creación de una navegación de sitio eficaz e intuitiva.
• Creación y diseño de páginas con: f lujo de la página, trama de la página, espacio en blanco

(whitespaces), equilibrio de texto e imágenes y estructura jerárquica.
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Programación     en     el       lado del servidor    
• Desarrollo con patrones de diseño.
• Análisis, diseño y construcción de una base de datos relacional.
• Creación y/o modificación de una aplicación del lado del servidor (Ejemplo: CMS, base de datos 

en web).
• Uso de componentes del lado del servidor (como thumbnailing, archivos ZIP y PDF).
• Creación de una capa de API para proporcionar servicios a otros dispositivos.

Programación         del         lado         del         cliente  
• Creación de la interfaz de una aplicación web utilizando para ello lenguajeso del lado del cliente con

librerías y marcos de trabajo de código abierto.

Capa     de     presentación  
• Diseño de un sitio web utilizando HTML5, CSS3 y JavaScript.
• Utilización de  archivos  CSS  u  otro  tipo  de  fichero  externo  para la modificación del tema o 

apariencia de todo un sitio web.
• Optimización   de   documentos   web   para   al   menos   dos   navegadores diferentes (últimas

versiones estables).
• Creación  de un sitio web cuyo contenido se mantiene consistente y bien  estructurado en

diferentes resoluciones de pantalla.
• Creación de un  sitio  web  que  cumple  con  los  estándares  actuales  del W3C 

(http://ww  w  .w3.org).  

Usabilidad       y     Accesibilidad  
• Diseño web accesible a personas  con discapacidad.
• La web permite su uso por parte de persona con discapacidad visual, auditiva, física, del habla, 

cognitiva y neurológica.
• Creación de diferentes plantillas para diferentes dispositivos.
• Norma WCAG y la tecnología WAI-ARIA. 

Solu  c    i  ón     de     Problemas  
• Resolución de problemas lo más rápido posible
• Solución con las herramientas de las que dispone
• Comprobación de la solución

4.- Descripción de las pruebas

El Plan de Pruebas se presentará impreso a los competidores, incluyendo todas las especificaciones
que se necesiten para su desarrollo. Estará compuesto de diferentes módulos evaluados independientemente.
Para la realización del Plan de Pruebas cada competidor dispondrá de un ordenador con conexión a internet
con dos sistemas operativos instalados: linux y windows.

La competición contempla la planificación, diseño y construcción de un sitio web, demostrando
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las competencias propias de esta especialidad a través de un trabajo práctico (Plan de Prueba), que pondrá
de manifiesto la preparación de los competidores respecto de las siguientes competencias:

• Creación, edición e integración de elementos de animación y vídeo.
• Elaboración de un diseño gráfico para un sitio web.
• Programación en el lado del servidor con y de bases de datos.
• Programación del lado del cliente con librerías y marcos de trabajo de código abierto.
• Implementación de la capa de presentación.
• Usabilidad y Accesibilidad.
• Solución de Problemas.

Los competidores podrán consultar la documentación necesaria disponible en la web y utilizar las
herramientas de su elección.

El Plan de Prueba estára formado por los módulos:
• Módulo A: Análisis, diseño y construcción de una base de datos relacional.
• Módulo B: Front-end I. Creación de la interfaz web.
• Módulo C: Front-end II. Mejora y terminación de la interfaz web.
• Módulo D: Back-end: programación de parte del servidor.

4.1.- Módulo A: Análisis, diseño y construcción de una base de datos

Tomando como base el Plan de Pruebas se ha de crear una base de datos relacional que sirva como
almacenamiento  de  los  datos  de  la  aplicación  propuesta.  Será  indispensable  construir  el  modelo
entidad/relación así como un script que cree la base de datos.

4.2.- Módulo B:  Front-end I. Creación de la interfaz web

Consiste en desarrollar  una interfaz de usuario operativa, incluyendo los formularios necesarios y
donde la navegación  por la web es operacional. El aspecto visual de la aplicación deberá ser homogénea y
atender a lo especificado en el Plan de Pruebas.

4.3.- Módulo C: Front-end II. Mejora y terminación de la interfaz web

Se añadirá a la capa de presentación de la aplicación todo lo necesario para que esta se pueda
considerar terminada: la validacion de los formularios, animaciones, ventanas de aviso, diseño adaptativo,
etc.

4.4.- Módulo D: Programación de la parte del servidor

Para finalizar el desarrollo de la aplicación cada participante programará y configurá todo lo relativo al
back-end:  gestión de  usuarios,  gestión de  foros,  contactos,  administración,  informes  y,  en general,  todo
aquello que requiere de un lenguaje de programación de parte del servidor.
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5.- Criterios de evaluación de la competición

El Plan de Pruebas irá acompañado de los correspondientes esquemas de puntuación donde solo se
tendrán en cuenta aspecto objetivos y basados en los siguientes criterios de evaluación:

CRITERIOS DE EVALUACIÓN

Módulo A

Se ha diseñado de forma correcta el modelo entidad/relación, utilizando la notación de METRICA V3.
Se ha escrito un script SQL que crea una base de datos de acuerdo a las especificaciones del Plan de
Prueba.
Se utilizan las funcionalidades del SGBD para llevar a cabo las especificaciones del Plan de Prueba y
minimizar la lógica de la aplicación.

Módulo B
Se crea de forma correcta una interfaz web de acuerdo a las especificaciones del plan de Prueba.
La parte estética de la aplicación se corresponde con los principios proporcionados en el Plan de Prueba.

Módulo C
Se  utiliza  correctamente  un  lenguaje  de  programación  de  la  parte  cliente  para  cumplir  con  las
especificaciones del plan de Prueba.
La interfaz web es responsive y funciona según las especificaciones del Plan de Prueba.

Módulo D
Se ha escrito en un lenguaje del servidor una aplicación que cumple con las especificaciones del Plan de
Prueba.

5.1.- Calificación

La calificación de cada módulo que forma el Plan de Pruebas será realizada por los miembros del jurado
(respetando la normativa de la competición), siguiendo estrictamente los criterios de evaluación objetivos
designados para cada módulo.

Módulo
Duración
(horas)

Evaluación
(puntos)

A 1 10

B 3 25

C 4 30

D 5 35

Total 13 100

6.- Equipos y materiales que deben aportar los competidores.

Todos los equipos necesarios para el desarrollo del plan de pruebas durante la competición serán
suministrados por la organización. 

7.- Requisitos específicos de seguridad y salud.

En este apartado se tendrá siempre en cuenta lo descrito en el documento de las Normas de la
Competición.
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Cada competidor deberá trabajar con el máximo de seguridad, aplicando las medidas oportunas con
los equipos informáticos. El lugar de trabajo deberá ser mantenido en condiciones apropiadas de orden,
limpieza y seguridad, sin objetos ni cables que pudieran ocasionar tropiezos o daños.

8.- Planificación de la competición

Este  apartado  puede  sufrir  ligeras  modificaciones  en  función  de  la  propia  organización  del
campeonato. Las horas especificadas para cada una de los módulos se trata de una estimación máxima,
pudiéndose disminuir en función del diseño final de las pruebas.

Día 1 Día 2 Día 3 Día 4

Jornada
inaugural

Módulo A

Módulo D
Jornada
clausura

Módulo B

Módulo C
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