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1 INTRODUCCION.

El titulo de formacion profesional de Técnico Superior en Desarrollo de
Aplicaciones multiplataforma tiene una duraciéon de 2000 horas distribuidas en

modulos que se desarrollaran durante dos cursos académicos.

La organizacién de los mdédulos de dicho titulo es la siguiente:
l) Formacion en centro educativo.

a) Mddulos asociados a la competencia.

b) Mddulos profesionales socioeconémicos.

c) Moddulo profesional integrado.

II) Formacién en centro de trabajo.

Atendiendo a esa distribucién, el modulo de Programacion multimedia y
dispositivos moviles se enmarca dentro de los de “formacién en centro educativo"

y "asociado a la competencia".

La duracién del mismo es de 105 horas lectivas impartidas durante el segundo curso
de los dos con los que cuenta el ciclo, repartidas en 3 horas semanales. La totalidad

de las horas seran impartidas en un aula taller.

En el desarrollo curricular de estas ensefianzas se pretende promover la autonomia
pedagdgica y organizativa de los centros docentes, de forma que puedan adaptar
los contenidos de las mismas a las caracteristicas de su entorno productivo y al

propio proyecto de centro.
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2 MARCO LEGISTATIVO

e Ley Organica 3/2022, de 31 de marzo, de ordenacién e integracion de la Formacion
Profesional.

e Real Decreto 659/2023, de 18 de julio, por el que se desarrolla la ordenacion del
Sistema de Formacion Profesional.

e 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
enseflanzas minimas.

e Otras indicaciones.Resolucién de 26 de junio de 2024, de la Direcciéon General de
Formacion Profesional, por la que se dictan Instrucciones para regular aspectos
relativos a la organizacién y al funcionamiento del curso 2024/2025 en la Comunidad
Auténoma de Andalucia.

e ORDEN de 16 de junio de 2011, de la Consejeria de Educacion de la Junta
de Andalucia, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente al titulo de
Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma. (Publicado
en BOJA de 1 de Agosto de 2.011).

e Decreto 147/2025, de 17 de septiembre de 2025, por el que se establece la ordenacion
de las ensefianzas de los Grados D y E del Sistema de Formacion Profesional en la
Comunidad Autéonoma de Andalucia.

e Orden de 18 de septiembre de 2025, por la que se regula la evaluacién, certificacion,
acreditacion y titulacion académica del alumnado que cursa ensefianzas de los grados
D y E del Sistema de Formacién Profesional en la Comunidad Auténoma de
Andalucia.

e Orden de 26 de septiembre de 2025, por la que se regula la fase de formacién en
empresa u organismo equiparado de los grados D y E del Sistema de Formacion
Profesional de la Comunidad Auténoma de Andalucia.

e Plan de Centro del IES Julio Verne
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3 REFERENTE CONTEXTUAL

El referente contextual viene determinado por el proyecto educativo del centro.

4 OBJETIVOS GENERALES QUE SE DESARROLLAN EN EL CICLO

Los objetivos generales de este ciclo vienen recogidos en la programacion de

departamento.

5 OBJETIVOS GENERALES QUE SE DESARROLLAN EN EL MODULO

La formacion del modulo contribuye a alcanzar los objetivos generales de este ciclo

formativo que se relacionan a continuacion:

b) Identificar las necesidades de seguridad analizando vulnerabilidades y
verificando el plan preestablecido para aplicar técnicas y procedimientos
relacionados con la seguridad en el sistema.

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, PDA
y otros dispositivos moviles.

l) Valorar y emplear herramientas especificas, atendiendo a la estructura de
los contenidos, para crear tutoriales, manuales de usuario y otros
documentos asociados a una aplicacion.

r) Verificar los componentes software desarrollados, analizando las

especificaciones, para completar un plan de pruebas.
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6 COMPETENCIAS QUE SE DESARROLLAN EN EL MODULO.

La formacién del mddulo contribuye a alcanzar las competencias
profesionales, personales y sociales de este titulo que se relacionan a continuacion:

d) Gestionar entornos de desarrollo adaptando su configuracién en cada caso

para permitir el desarrollo y despliegue de aplicaciones.

e) Desarrollar aplicaciones multiplataforma con acceso a bases de datos

utilizando lenguajes, librerias y herramientas adecuados a las

especificaciones.

g) Integrar contenidos graficos y componentes multimedia en aplicaciones

multiplataforma, empleando herramientas especificas y cumpliendo los

requerimientos establecidos.

h) Desarrollar interfaces graficos de usuario interactivos y con la usabilidad

adecuada, empleando componentes visuales estandar o implementando

componentes visuales especificos.

i) Participar en el desarrollo de juegos y aplicaciones en el ambito del

entretenimiento y la educacion empleando técnicas, motores y entornos de

desarrollo especificos.

j) Desarrollar aplicaciones para teléfonos, PDA y otros dispositivos moviles

empleando técnicas y entornos de desarrollo especificos.

) Crear tutoriales, manuales de usuario, de instalacion, de configuracion y de

administracion, empleando herramientas especificas.

m) Empaquetar aplicaciones para su distribuciéon preparando paquetes auto

instalables con asistentes incorporados.

n) Desarrollar aplicaciones multiproceso y multihilo empleando librerias y

técnicas de programacion especificas.

A) Desarrollar aplicaciones capaces de ofrecer servicios en red empleando

mecanismos de comunicacion.

s) Desplegar y distribuir aplicaciones en distintos ambitos de implantacion

verificando su comportamiento y realizando las modificaciones necesarias.

Programacién Didéctica PROGRAMACION MULTIMEDIA Y DISPOSITIVOS MOVILES Pégina 6 de 21



I.LE.S. Julio Verne Departamento de Informatica

t) Establecer vias eficaces de relacion profesional y comunicacién con sus
superiores, compaferos Yy subordinados, respetando la autonomia vy
competencias de las distintas personas.

w) Mantener el espiritu de innovacién y actualizacion en el ambito de su
trabajo para adaptarse a los cambios tecnoldgicos y organizativos de su

entorno profesional.

7 ADAPTACION AL ENTORNO DE LA ECONOMIA ANDALUZA.

El presente modulo tiene una vigencia maxima en el entorno andaluz. Puede
afirmarse ésto debido a que el perfil de técnico especialista capacitado para realizar
aplicaciones para dispositivos moviles esta muy demandado en la actualidad en

Andalucia.

8 METODOLOGIA GENERAL

La metodologia general empleada en el ciclo vienen recogida en la

programacion de departamento.

Metodologia Especifica:

La metodologia estara basada en la de construccion de un proyecto comun.

Desde comienzo de curso se propondra un proyecto de aplicacién compleja y que

abarcara todos los ambitos desarrollados en la asignatura de una manera practica.

Se propondran funcionalidades que deberan irse discutiendo y realizando en clase a
la vez que se introducen nuevos conceptos y técnicas. Este mismo proyecto

cumplira tres funciones:

1. Modelo explicativo de los contenidos

2. Modelo para el desarrollo de actividades de ensefianza-aprendizaje
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3. Modelo para el desarrollo de actividades de evaluacion

La secuencia de actividad de clase seria por tanto asi:

1. Se explican contenidos a nivel teorico

2. Se pone de ejemplo en el proyecto como base practica

3. Se debe desarrollar por el alumno sobre el proyecto de una manera

mas compleja y detallada

4. Se repasa con el profesor,

hasta concluir la tarea.

resolviendo dudas y corrigiendo errores

En el caso de la Unidad referente a VideoJuegos el proyecto sera otro distinto al

considerado para el resto de las unidades

Resultados de aprendizaje

Criterios de evaluacién

1. Aplica tecnologias de desarrollo para

dispositivos moviles evaluando sus

caracteristicas y capacidades.

a) Se han analizado las limitaciones que
plantea la ejecucion de aplicaciones en
los dispositivos moviles.

b) Se han identificado las tecnologias de
de
dispositivos moviles.
Se han
utilizado entornos de trabajo para el
de

dispositivos moviles.

desarrollo aplicaciones para

C) instalado, configurado vy

desarrollo aplicaciones para
d) Se han identificado configuraciones
que clasifican los dispositivos moéviles en
base a sus caracteristicas.

Se

establecen la relacion entre el dispositivo

e) han descrito perfiles que

Programacién Didactica
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y la aplicacién.

f) Se ha analizado la estructura de
aplicaciones existentes para dispositivos
moviles  identificando  las  clases
utilizadas.

g) Se han realizado modificaciones sobre
aplicaciones existentes.

h) Se han utilizado emuladores para

comprobar el funcionamiento de las
aplicaciones.
2. Desarrolla aplicaciones paraja) Se ha generado la estructura de
dispositivos moviles analizando y | clases necesaria para la aplicacion.

empleando las tecnologias y librerias

especificas.

b) Se han analizado y utilizado las clases
que modelan ventanas, menus, alertas y
controles para el desarrollo de
aplicaciones graficas sencillas.

c) Se han utilizado las clases necesarias
para la conexion y comunicacion con
dispositivos inalambricos.

d) Se han utilizado las clases necesarias
para el intercabio de mensajes de texto y
multimedia.

e) Se han utilizado las clases necesarias
para establecer
comunicaciones HTTP y HTTPS.

f) Se han utilizado las clases necesarias

conexiones y

para  establecer conexiones con

almacenes de datos garantizando la
persistencia.
9)

interaccion

de

para

Se han realizado pruebas

usuario-aplicacion

optimizar las aplicaciones desarrolladas
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a partir de emuladores.

h) Se han empaquetado y desplegado
las  aplicaciones desarrolladas en
dispositivos moviles reales.

i) Se han documentado los procesos
necesarios para el desarrollo de las

aplicaciones.

3. Desarrolla programas que integran
contenidos multimedia analizando vy
empleando las tecnologias y librerias

especificas.

a) Se han analizado entornos de
desarrollo multimedia.

b) Se han reconocido las clases que
permiten la captura, procesamiento y
almacenamiento de datos multimedia.

c) Se han utlizado clases para la
conversion de datos multimedia de un
formato a otro.

d) Se han utilizado clases para construir
procesadores para la transformacion de
las fuentes de datos multimedia.

e) Se han utilizado clases para el control
de de
excepciones, entre otros.

f)

creacion y control de animaciones.

eventos, tipos media vy

Se han utilizado clases para la
g) Se han utilizado clases para construir
reproductores de contenidos multimedia.
h) Se han depurado y documentado los

programas desarrollados.

4. Selecciona y prueba motores de
juegos analizando la arquitectura de

juegos 2D y 3D.

a) Se han analizado los componentes de
un motor de juegos.

b) Se han identificado los elementos que

componen la arquitectura de un juego 2D
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y 3D.
c) Se han analizado entornos de
desarrollo de juegos.

d) Se han analizado diferentes motores

de juegos, sus caracteristicas y
funcionalidades.
e) Se han identificado los bloques

funcionales de un juego existente.

f) Se han definido y ejecutado procesos
de render.

g) Se ha reconocido la representacion
l6gica y espacial de una escena grafica

sobre un juego existente.

5. Desarrolla juegos 2D y 3D sencillos

utilizando motores de juegos.

a) Se ha establecido la logica de un
nuevo juego.

b) Se han creado objetos y definido los
fondos.

Se y

extensiones para el manejo de escenas.

C) han instalado utilizado
d) Se han utilizado instrucciones graficas
para determinar las propiedades finales
de la superficie de un objeto o imagen.

e) Se ha

diferentes eventos del juego.

incorporado sonido a los
f) Se han desarrollado e implantado
juegos para dispositivos moviles.

g9) de

funcionamiento y optimizacion de los

Se han realizado pruebas
juegos desarrollados.

h) Se han documentado las fases de
los

diseio y desarrollo de juegos

creados.
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9 CONTENIDOS BASICOS DEL MODULO

Andlisis de tecnologias para aplicaciones en dispositivos moviles:

- Limitaciones que plantea la ejecucion de aplicaciones en los dispositivos moviles,
desconexion, seguridad, memoria, consumo bateria, almacenamiento.

- Entornos integrados de trabajo.

- Médulos para el desarrollo de aplicaciones méviles.

- Emuladores.

- Configuraciones. Tipos y caracteristicas. Dispositivos soportados.

- Perfiles. Caracteristicas. Arquitectura y requerimientos. Dispositivos soportados.

- Ciclo de vida de una aplicacion, descubrimiento, instalacion, ejecucion,
actualizacion y borrado.

- Modificacion de aplicaciones existentes.

- Utilizacién del entorno de ejecucion del administrador de aplicaciones.

Programacién de aplicaciones para dispositivos moviles:

- Herramientas y fases de construccion.

- Interfaces de usuario. Clases asociadas.

- Contexto grafico. Imagenes.

- Eventos del teclado.

- Técnicas de animacion y sonido.

- Descubrimiento de servicios.

- Bases de datos y almacenamiento.

- Persistencia.

- Modelo de hilos.

- Comunicaciones. Clases asociadas. Tipos de conexiones.

- Gestion de la comunicacién inaldmbrica.

- Envio y recepcion de mensajes texto. Seguridad y permisos.
- Envio y recepcion de mensajeria multimedia. Sincronizacion de contenido.
Seguridad y permisos.

- Manejo de conexiones HTTP y HTTPS.

Utilizacion de librerias multimedia integradas:

- Conceptos sobre aplicaciones multimedia.

- Arquitectura del API utilizado.

- Fuentes de datos multimedia. Clases.

- Datos basados en el tiempo.

- Procesamiento de objetos multimedia. Clases. Estados, métodos y eventos.
- Reproduccion de objetos multimedia. Clases. Estados, métodos y eventos.
-Analisis de motores de juegos:

- Animacion 2D y D.

- Arquitectura del juego. Componentes.

- Motores de juegos. Tipos y utilizacion.

- Areas de especializacion, librerias utilizadas y lenguajes de programacion.
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- Componentes de un motor de juegos.

- Librerias que proporcionan las funciones basicas de un Motor 2D/3D.
- APIs graficos 3D.

- Estudio de juegos existentes.

- Aplicaciéon de modificaciones sobre juegos existentes.

Desarrollo de juegos 2D y 3D:

- Entornos de desarrollo para juegos.

- Integracién del motor de juegos en entornos de desarrollo.

- Conceptos avanzados de programacion 3D.

- Fases de desarrollo.

- Propiedades de los objetos, luz, texturas, reflejos, sombras.

- Aplicacién de las funciones del motor grafico. Renderizacion.

- Aplicacién de las funciones del grafo de escena. Tipos de nodos y su utilizacion.
- Andlisis de ejecucion. Optimizacién del codigo.
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10 CONTENIDOS.
11. Reordenacion de los Criterios de evaluacion, asociacion a

Instrumentos de evaluacion y Unidades Didacticas.

Las unidades didacticas en las que se distribuye la asignatura son las

siguientes:

Unidad Didactica 1: Introduccién a Android. Android Studio.

Unidad Didactica 2: Desarrollo de Interfaces graficos con JetPack Compose.
Componentes, disefo, estados y eventos

Unidad Didactica 3: Navegabilidad entre pantallas

Unidad Didactica 4: Arquitecturas y Patron MVVM

Unidad Didactica 5: Persistencia de datos

Unidad Didactica 6: Conexion a Intenet y seguridad

Unidad Didactica 7: Mapas y geolocalizacion

Unidad Didactica 8: Sonido. Video. Mensajeria de texto y multimedia.

Unidad Didactica 9: Desarrollo de Juegos 2D en Android. Sensores y pantalla.
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Tabla que relaciona Instrumentos/ Criterios de evaluacion/ Resultados de

aprendizaje:

lev CEV RA
Unidad Didactica 1: Introduccién a Android. Android Studio.
lev 1/FE Cev:a-h RA1

Unidad Didactica 2: Desarrollo de Interfaces graficos con

JetPack Compose.

lev 2 2.a,2b,2.g,2h,2.i RA2
Unidad Didactica 3: Navegabilidad entre pantallas

lev3 2.a,2b,2.4q,2.h,2.i RA2
Unidad Didactica 4: Arquitecturas y Patron MVVM

lev 4 2.a,2.b,2.9,2h,2i RA2
Unidad Didactica 5: Persistencia de datos

lev 5 2.a,2b,2.q,2.h,2.i RA2
Unidad Didactica 6: Conexion a Intenet y seguridad

lev 6 2.a,2b,2.4q,2.h,2.i RA2
Unidad Didactica 7: Mapas y geolocalizacion

lev 6 2.a,2.b,2.c,2.d,2.e,2.4q,2.h, 2. RA2
Unidad Didactica 8: Sonido. Video. Mensajeria de texto y
multimedia.

lev 6 3.a,3.b, 3.c,3.d, 3.e, 3.f, 3.9, 3.h RA3
Unidad Didactica 9: Desarrollo de Juegos 2D en Android. Sensores
y pantalla.

lev 6 4.a,4b,4.c,4.d,4.e,4f 49 RA4

5.a,5.b,5.c 54, 5., 5f 5.9, 5.h RA5

Los lev corresponden a las siguientes pruebas:

1. lev1: Observacion en clase.
lev2 a lev5. Pruebas tedrico paracticas individuales

lev6 Proyecto de clase

A DN

FE: Formacion en empresa.
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11 TEMPORIZACION DE LAS UNIDADES DIDACTICAS

UNIDAD EV
Unidad Didactica 1: Introduccion a Android. Android Studio. Sep 1
Unidad Didactica 2: Componentes generales: Disefio, estados, y eventos Oct 1
Unidad Didactica 3: Disefio de Interfaces II. Navegacion entre componentes Nov 1
Unidad Didéctica 4: Patrones de disefio y arquitectura en aplicaciones Nov 1
Unidad Didéctica 5: Persistencia de datos Dic 1
Unidad Didéactica 6: Conexion a Internet y seguridad Ene 2
Unidad Didactica 7: Mapas y geolocalizacion. Sensores y pantalla. Ene 2
Unidad Didactica 8: Sonido. Video. Mensajeria de texto y multimedia. Feb 2
Unidad Didactica 9: Desarrollo de Juegos 2D en Android. Feb 2

13 PROCESO DE EVALUACION — CALIFICACION.

El proceso de evaluacion a nivel general esta recogido en la programacion del
departamento. En la siguiente tabla se muestra una temporizaciéon aproximada de

las unidades por trimestres:

Trimestre Unidades Didacticas

UD1, UD2, Sep, oct
UD3, UD4, Nov,
UD5 Dic

Primer Trimestre

Segundo Trimestre uD6 , UD7 ,UD8, UD9 Ene, Feb

Criterios de calificacion:

Cada uno de los instrumentos de calificacion utilizados se valorara numéricamente
del 0 al 10. Lo que puntuara seran los Resultados de Aprendizajes (RA) evaluados
en las diferentes pruebas, siendo las mismas un mero instrumento para su

evaluacion.
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En cualquier caso, la nota del examen sera solo informativa y temporal siendo la

nota de los RA asociados lo que finalmente determinara la nota de la asignatura,.

La calificacion final del médulo se obtiene a partir de la agreegacion ponderada de

los RA segun su peso relativo en el conjunto del modulo.

La nota final del trimestre se obtendra con aplicando la siguiente ponderacion:
Examenes: Los examenes hacen nota media entre ellos, imprescindible un minimo

de 4 para poder hacerse.

Proyectos: Se valora siempre y cuando la nota global de los examenes no sea
inferior a 4. En todo caso la nota del trabajo se guarda hasta recuperar la nota del
examen. En caso de suspender el trabajo o no ser entregado, este no tiene
recuperacion posible, por tanto solo hay una oportunidad de entrega para el mismo,

improrrogable. El trabajo puede hacer bajar la nota del trimestre, pero nunca hasta

el punto de hacer suspender.

No siempre sera factible o se considerara necesario realizar una practica. En ese

caso la nota de los exdamenenes computara el 100% de los RA de la materia

La asistencia a clase es obligatoria al ser una ensefianza presencial por lo que no
se puede otorgar nota al hecho de asistir a clase. Tampoco esta recogido en
normativa ningun resultado de aprendizaje evaluable por el hecho de meramente de
asistir a clase. Por tanto, la no asistencia injustificada no conlleva una valoracion
negativa en la nota, aunque si repercutira negativamente en la misma seguramente
si el alumno/a ha perdido clases y explicaciones.

Criterios de calificacion generales :

Para recuperar los contenidos de cada trimestre se establecera una prueba de

recuperacion antes de terminar el 2° trimestre.
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La nota de la segunda evaluacion del curso vendra determinada por la nota media
ponderada de los RA del primery segundo trimestre, siempre y cuando se alcance
un minimo de un 4 en cada RA. Si la media es superior o igual a 5, pero se tiene
una nota inferior a cuatro en alguno de los RA, la nota de la segunda evaluacion

sera de un 4.
En el caso de que la nota de la segunda evaluacién sea inferior a 5, se debera
asistir a clase de repaso de todos los contenidos del curso durante el tercer

trimestre. En Junio habra una prueba para superar los RA no alcanzados.

Si la media ponderada es superior o igual a 5, pero se tiene una nota inferior a 4 en

cualquiera de los apartados anteriores, la nota final sera de un 4.

La ponderacién de cada RA en el modulo sera la siguiente:

RA %
RAT1: Aplica tecnologias de desarrollo para
dispositivos moviles evaluando sus 10

caracteristicas y capacidades.
RA2: Desarrolla aplicaciones para

dispositivos moviles analizando y empleando 70
las tecnologias y librerias .
RA3: Desarrolla programas que integran 10

contenidos multimedia analizando y
empleando las tecnologias y librerias
especificas.

RA4: Selecciona y prueba motores de juegos
analizando la arquitectura de juegos 2D y 5
3D.

RAS5: Desarrolla juegos 2D y 3D sencillos
utilizando motores de juegos.

La ponderacioén interna de los RA se mantiene en registro docente interno y puede

presentarse en caso de reclamacion o revision técnica.
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14. DUALIDAD

La formacién dual se desarrollara de acuerdo con la normativa vigente (Real
Decreto 659/2023, de 18 de julio; Decreto 287/2023, de 15 de noviembre, y
Resolucion de 26 de junio de 2024, por la que se establece la organizacion y

distribucion horaria de la Formacion Profesional en Andalucia).

El resultado de aprendizaje dualizado para este médulo sera:

RA1 - Introduccion a las aplicaciones Android., que representa
aproximadamente el 10 % de la valoracion total de los resultados de
aprendizaje del moédulo, en cumplimiento de la normativa que regula la formacion

dual.

La evaluacidon de este RA se realizara conjuntamente entre el tutor laboral

designado por la empresa colaboradora y el tutor docente del centro.

- El tutor docente establecera una valoracién numérica sobre el grado de
adquisicion del RA, atendiendo a los criterios de evaluacién e

instrumentos definidos en la presente programacion.

« El tutor laboral emitira una calificacion de Apto / No Apto, en funcién de las

competencias observadas en el entorno laboral.

El RA se considerara superado unicamente cuando el alumno obtenga al menos un
50 % de la calificacién del centro docente y la valoracion de Apto por parte de la

empresa.

En caso de no superacion, se establecera un procedimiento de recuperacion
especifico durante el periodo destinado a tal fin, de acuerdo con las directrices

establecidas por el centro y la normativa autonémica de evaluacion.

Todos estos aspectos quedaran recogidos en el Plan de Formacioén Inicial, que se

elaborara y aprobara antes de la finalizaciéon del primer trimestre del curso.

Programacién Didéctica PROGRAMACION MULTIMEDIA Y DISPOSITIVOS MOVILES Pagina 20 de 21



I.LE.S. Julio Verne Departamento de Informatica

15. CONTENIDOS ACTITUDINALES

Recogidos en la programacién de departamento.

16. ADAPTACIONES CURRICULARES.

No hay adaptaciones curriculares para este modulo en el curso 2025/26

17. RECURSOS DIDACTICOS DEL CICLO.

En el caso de este mddulo los recursos los dividimos en dos tipos: Humanos y
Materiales.
Recursos Humanos: El médulo cuenta con un profesor titular.
Recursos Materiales: Se pueden inventariar los siguientes:
Un aula taller, donde se ubican todas las clases del grupo.
» Un proyector de video/SVGA
* Pizarra digital
» 21 ordenadores
* Una LAN que integra todos los ordenadores del aula.
Linux de libre distribucion.
- Servidores web, ftp, correo, DNS y telnet para Linux, de libre
distribucion.
* En los recursos de software incluiremos los apuntes propios del
modulo, junto con el software necesario para trabajar las practicas. Los

apuntes vendran dado en formato digital.

12 BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA.

» https://developer.android.com/index.html
* Apuntes y proyectos propios
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