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1. Codigo: 14188 Nombre: Modelos de Negocio
2. Créditos: 6,00 --Teoria: 3,00 --Préacticas: 3,00 Caracter: Obligatorio
Titulacion: 194-Grado en Tecnologia Digital y Multimedia
Modulo: 2-Formacion Complementaria Materia: 5-Gestion

Centro: E.T.S.l. DE TELECOMUNICACION

3. Coordinador: Guerola Navarro, Vicente
Departamento: ORGANIZACION DE EMPRESAS

4. Bibliografia
Generacion de modelos de negocio : un manual para visionarios, Osterwalder, Alexander
revolucionarios y retadores
Plan de negocios Moyano, Luis Enrique
Direccidn estratégica : conceptos, técnicas y aplicaciones Grant, Robert M.
Estrategias de marketing digital Macia Domene, Fernando
El plan de marketing digital en la préactica Sainz de Vicufia Ancin, José Maria
Marketing 5.0 : [tecnologia para la humanidad] Kotler, Philip

5. Descripcién general de la asignatura
Objetivos de la asignatura

Marketing de contenidos y modelos de negocio digitales. Innovacion tecnolégica. Evaluacion de riesgos y oportunidades
tecnolégicas. Marco legal en torno a la propiedad intelectual, proteccion de datos, seguridad y administracion electrénica en la
produccion digital y multimedia. Economia colaborativa.

This subject is an "English Friendly Course" (EFC). As an EFC, the lecturers are willing to tutor, conduct examinations and/or
accept papers in English, although classes are taught in Spanish. It means that this is a subject where international students with a
basic level of Spanish (usually A2), who manage much better in English, are especially welcome.

Contextualizacion de la asignatura
En esta asignatura se complementa la formacién técnica del alumno con un enfoque de gestién que ayuda al futuro profesional a
valorar si una buena propuesta tecnoldgica puede gozar de una buena salida al mercado para su puesta en practica y
explotacion efectiva. El binomio tecnologia-mercado es clave para el éxito de una buena propuesta de proyecto tecnolégico.
6. Conocimientos recomendados

No se requieren conocimiento previos
7. Resultados

Resultados fundamentales

CG5(GE) Manejar cualquier fuente de informacion relacionada con la tecnologia digital y
multimedia, incluyendo bibliografia y materiales en linea en forma de texto, imagen, sonido o video,
asi como aplicar mecanismos de vigilancia tecnoldgica.

FC3(ES) Aplicar estrategias de gestion basicas en las areas de recursos humanos, organizacion y
planificacion de proyectos, asi como la legislacion, regulacion y normalizacion en el &mbito de los
proyectos de Tecnologia Digital y Multimedia.

FC2(ES) Aplicar el marco legal en torno a la propiedad intelectual, proteccion de datos, seguridad y
administracion electronica en la produccion digital y multimedia, reconociendo sus caracteristicas
principales, sus diferencias y las consecuencias que se derivan de su utilizacion, asi como las
tecnologias asociadas a su gestion.

FC1(ES) Describir la estructura sistémica de las organizaciones y su aplicacion estratégica en la
gestidn y creacion de sistemas y servicios del sector de la Tecnologia Digital y Multimedia en
contextos empresariales y/o institucionales para mejorar sus procesos de negocio.

Competencias transversales

(2) Innovacion y creatividad
- Actividades desarrolladas relacionadas con la adquisicion de la competencia

Durante el desarrollo de la asignatura, se realizaran actividades préacticas en las que el alumno mostrara cémo el uso de

las herramientas propuestas son efectivamente Utiles en el despliegue de soluciones tecnolégicas efectivas y eficientes
en el ambito de la innovacion y creatividad.
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7. Resultados
Competencias transversales

- Criterios de evaluacion

Los ejercicios préacticos tendran en parte un componente de evaluacién que haga referencia a la capacidad del alumno de
innovar y proponer soluciones creativas.

8. Unidades didacticas

1. El modelo de negocio (MN).
1. Definicién y componentes
2. Patrones de MN
3. Herramientas para el disefio de MN
4. Estrategia del MN y competitividad empresarial
5. Gestion de produccién y marketing
2. Marketing Digital
1. Objetivos y plan de marketing por modelo de negocio
2. Proceso y canales de marketing digital
3. Analitica Digital
3. Marco legal en torno a la propiedad intelectual, proteccion de datos, seguridad y administracion electronica en la produccion
digital y multimedia
1. Introduccién, administracion electrénica y seguridad
2. Proteccion de datos
3. Propiedad intelectual
9. Método de ensefianza-aprendizaje
Se realizaran las siguientes sesiones practicas de 2 horas:
PL-1 Definir cual es el modelo de negocio de una empresa seleccionada del mundo digital
PL-2 Identificar los patrones de MN en la empresa seleccionada
PL-3 Determinar qué herramientas se han podido usar en la definicién del MN de la empresa seleccionada
PL-4 Definir como el MN de la empresa seleccionada contribuye a su competitividad empresarial
PL-5 Vinculo del MN de la empresa seleccionada con produccion y marketing
PL-6 Seguimiento de proyecto |
PI-1 Search Analytics: SEO/SEM Intents
PI-2 Analitica Digital para Embudos de conversion
PI-3 Tests de usuarios
PI-4 Administracion electrénica y seguridad
PI-5 Proteccién de datos
PI-6 Propiedad intelectual
PI-7 Seguimiento de proyecto Il
PA-1 Seguimiento de proyecto llI
PA-2 Seguimiento de proyecto IV

uD TA SE PA PL PC P EVA TP TNP  TOTAL HORAS
1 14,00 - 2,00 6,00 - 8,00 200 3200 3500 67,00
2 10,00 - 0,00 4,00 - 2,00 200 1800 2500 43,00
3 6,00 - 2,00 2,00 - 4,00 200 1600 2500 41,00
TOTAL HORAS 30,00 - 4,00 12,00 - 14,00 6,00 66,00 8500 151,00

UD: Unidad Didéactica. TA: Teoria de Aula. SE: Seminario. PA: Practica de Aula. PL: Practica de Laboratorio. PC: Practica de Campo. PI: Practica de Informatica. EVA:
Actividades de Evaluacién. TP: Trabajo Presencial. TNP: Trabajo No Presencial.

10. Evaluacion

Descripcion N° Actos Peso (%)
(05) Trabajos académicos 1 20
(15) Prueba préctica de laboratorio/campo/informatica/aula 1 30
(14) Prueba escrita 1 30
(09) Proyecto 1 20

Al inicio de la asignatura se establecen con el alumnado de la asignatura los criterios e instrumentos que se aplicaran a los
actos evaluativos. Todos los actos evaluativos son calificados con una nota entre 0 y 10 puntos. Un acto evaluativo se
considera superado si obtiene una calificacion igual o superior a 5 puntos. Los actos de evaluacion han de entregarse en la

fecha prevista.
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10. Evaluacién

Trabajos académicos (20%): La participacion y actitud en actividades realizadas en el aula se evalda de forma global como
observaciones. (20%). Para los alumnos con dispensa se valorara la puntualidad de envios. La recuperacion de este bloque
se realizard mediante examen de trabajo académico en la convocatoria de examen final de la asignatura.

El proyecto (20%) corresponde a la realizacion en grupo de un trabajo que consiste en el disefio de un modelo de negocio, que
incluird todos los aspectos vistos en la asignatura, por lo que se presenta al final del cuatrimestre mediante un documento o
portfolio y la grabacion de un video de presentacion. Este proyecto debera ser una propuesta de un plan de empresa o modelo
de negocio para una empresa de nueva creacion, del ambito tecnoldgico y digital, dando un enfoque practico desde el punto
de vista de la emprendiduria. Los alumnos con dispensa lo pueden realizar individualmente o en grupo conjunto. El proyecto
podra recuperarse antes de la realizacion del examen final de la asignatura, afladiendo, modificando y/o rectificando partes del
proyecto inicial.

En cuanto a la prueba escrita (30%): las pruebas objetivas (15%) consisten en 2 examenes tipo test que se pueden resolver en
papel o de forma electronica a través de PoliformaT. Las pruebas escritas de respuesta abierta (15%) consisten en 2
examenes en los que se respondera en un espacio limitado y se realizaran a la vez que los examenes tipo test. Los examenes
test y respuesta abierta realizados en evaluacion continua durante el curso se podran recuperar conjuntamente (para todos los
alumnos, incluidos alumnos con dispensa) al terminar el cuatrimestre (30% en total de la calificacion final de la asignatura).

La prueba préctica de laboratorio (30%) incluye la evaluacion correspondiente a las practicas de laboratorio (13 practicas, de
las cuales 4 seran de seguimiento del proyecto de la asignatura) que se realizan a lo largo del cuatrimestre, en grupo de modo
presencial, e individual y de modo online para los alumnos con dispensa (pudiendo estos Ultimos constituir un grupo). Estas
practicas estaran relacionadas y tendran un vinculo directo con los contenidos teéricos desarrollados en clase, y a la vez con
el desarrollo del proyecto de la asignatura. Estas practicas se podran recuperar mediante realizacion de examen de practicas
en la convocatoria de examen final de la asignatura.

El fraude intencionado en un acto de evaluacion implica la calificacion de éste con cero puntos, sin perjuicio de las medidas
disciplinarias que pudieran derivarse. Si un alumno ha perdido el derecho a ser evaluado en un acto de evaluacién por
aplicacion de la Normativa de Integridad Académica (NIA), no podra acogerse a la evaluacién continua y debera realizar una
prueba final correspondiente al 100% de la calificacién de la asignatura.

GUIA DOCENTE 2023-2024
DE VAL E NCIA Ultima actualizacién: 05/06/23

11. Porcentaje maximo de ausencia

Actividad Porcentaje Observaciones
Teoria Aula 20 100% recomendado
Teoria Seminario 0

Practica Aula 20 100% recomendado
Practica Laboratorio 20 100% recomendado
Préctica Informatica 0

Préactica Campo 0
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GUIA DOCENTE 2023-2024

Ultima actualizacién: 05/06/23

1. Cbdigo: 14189 Nombre: Frameworks para el desarrollo completo de aplicaciones web

2. Créditos: 4,50 --Teoria: 2,30 --Préacticas: 2,20 Caracter: Optativo
Titulacion: 194-Grado en Tecnologia Digital y Multimedia
Modulo: 2-Formacion Complementaria Materia: 6-Optativa

Centro: E.T.S.l. DE TELECOMUNICACION

3. Coordinador: Martinez Zaldivar, Francisco José
Departamento: COMUNICACIONES

4. Bibliografia
Full-stack react projects : learn MERN stack development by building modern Hoque, Shama
web apps using MongoDB, Express, React, and Node.js.
PRO MERN STACK [electronic resource] : FULL STACK WEB APP Subramanian, Vasan.
DEVELOPMENT WITH MONGO, EXPRESS, REACT, AND NODE
MERN quick start guide : build web applications with MongoDB, Express.js, Wilson, Eddy
React, and Node
Full-Stack React projects : modern web development using React 16, Node, Hoque, Shama

Express, and MongoDB
5. Descripcién general de la asignatura
Obijetivos de la asignatura

Las aplicaciones web van formando parte cada vez mas del ecosistema tecnolégico de aplicaciones del que se sirven empresas
y entidades para llegar al mayor nimero posible de clientes o usuarios. Una aplicacién web consta de dos partes genéricas
especializadas (front end y back end) que requieren una completa integracién para su correcto funcionamiento. Un entorno de
programacion para desarrollo completo de aplicaciones web (full stack framework) es un conjunto integrado de tecnologias bajo
cierto denominador comun que permite abarcar de forma completa el disefio de la funcionalidad de la aplicacién desde su
ejecucion en el servidor hasta la ejecucién en el equipo cliente.

Estas tecnologias son muy cambiantes, por lo que la asignatura deberia adaptarse a dichos cambios tecnolégicos. Como
ejemplo de entorno full stack proponemos MERN por su tendencia actual,

ocupando uno de los primeros puestos en uso, por su perspectiva futura y porque los requisitos minimos para acceder y
familiarizarse minimamente con el mismo ya han sido adquiridos a lo largo del plan de estudios, especialmente la asignatura
Tecnologias Web de tercer cuatrimestre y Aplicaciones y Usabilidad en cuarto cuatrimestre.

This subject is an "English Friendly Course" (EFC). As an EFC, the lecturers are willing to tutor, conduct examinations and/or
accept papers in English, although classes are taught in Spanish. It means that this is a subject where international students with a
basic level of Spanish (usually A2), who manage much better in English, are especially welcome.
Contextualizacién de la asignatura
Contexto de la asignatura
6. Conocimientos recomendados

(14180) Programacion
(14193) Talleres y Seminarios de Tecnologias Emergentes |
(14194) Talleres y Seminarios de Tecnologias Emergentes Il
(14206) Aplicaciones y Usabilidad
(14211) Tecnologias Web

7. Resultados

Resultados fundamentales

CB1(GE) Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area
de estudio que parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel
que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican
conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.

CB2(GE) Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una
forma profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion
y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de estudio.

CB4(GE) Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado.
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7. Resultados
Resultados fundamentales

CG5(GE) Manejar cualquier fuente de informacion relacionada con la tecnologia digital y
multimedia, incluyendo bibliografia y materiales en linea en forma de texto, imagen, sonido o video,
asi como aplicar mecanismos de vigilancia tecnoldgica.
CG1(GE) Evaluar los conceptos, formatos y estandares de multimedia, audio y video.
CG2(GE) Evaluar y seleccionar plataformas hardware y software para el desarrollo y la ejecucion
de sistemas, servicios y aplicaciones de tecnologia digital y multimedia.
CG3(GE) Disefiar sistemas, servicios y aplicaciones para la generacion, distribucion y gestién de
contenidos digitales y multimedia con criterios de calidad y eficiencia.
CB5(GE) Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.
Competencias transversales
(3) Trabajo en equipo y liderazgo
- Actividades desarrolladas relacionadas con la adquisicion de la competencia
Realizacion de un proyecto software en equipo consistente en una aplicacion de tipo fullstack abarcando los contenidos
de la asignatura
- Criterios de evaluacién
Correcto funcionamiento del software y documentacién técnica que describa el producto y la labor realizada por cada
integrante del equipo.

8. Unidades didacticas

1. Introduccion:
1. Frontend y backend: cliente y servidor
2. Aplicaciones, servicios web, API, APl REST y librerias
3. Full Stack Frameworks
4. Repaso de HTML, CSS y JavaScript
5. Librerias de JavaScript
6. Esquemas MVC (Modelo-Vista-Controlador)
7. SPA (Single Page Applications)

2. Pila de entorno (MERN)
1. MongoDB
2. Express JS
3. ReactJS
4. Node JS
5. Integracion

3. Aplicaciones:
1. Heramientas de desarrollo y test
2. Alojamiento y despliegue de aplicaciones

4. Précticas
1. Instalacion de software y pruebas de funcionamiento
2. Manejo de JavaScript: Node JS
3. Generacion de sitios web con Express JS
4. Acceso a bases de datos con MongoDB
5. Desarrollo de frontend con componentes: JSX y React
6. Propiedades, estados y eventos en React
7. Formularios en React
8. Autenticacion
9. Integracion
10. Alojamiento, tests y rendimiento

9. Método de ensefianza-aprendizaje

uD TA SE PA PL PC Pl EVA TP TNP  TOTAL HORAS
1 9,00 - 1,00 - - 0,00 1,00 11,00 25,00 36,00
2 9,00 -- 1,00 -- -- 0,00 1,00 11,00 25,00 36,00
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9. Método de ensefianza-aprendizaje

uD TA SE PA PL PC Pl EVA TP TNP  TOTAL HORAS
3 5,00 - 0,00 - - 0,00 - 5,00 5,00 10,00
4 - - 0,00 - - 20,00 - 2000 20,00 40,00
TOTAL HORAS 23,00 - 2,00 - - 20,00 200 47,00 75,00 122,00

UD: Unidad Didéactica. TA: Teoria de Aula. SE: Seminario. PA: Practica de Aula. PL: Practica de Laboratorio. PC: Practica de Campo. PI: Practica de Informatica. EVA:
Actividades de Evaluacién. TP: Trabajo Presencial. TNP: Trabajo No Presencial.

10. Evaluacion

Descripcion N° Actos Peso (%)
(05) Trabajos académicos 10 40
(14) Prueba escrita 2 40
(09) Proyecto 1 20

Se realizaran dos pruebas objetivas a lo largo del cuatrimestre teniendo cada una un peso de un 20% sobre la nota total.
Ambas pruebas seran recuperables en las fechas indicadas por la ERT, quedandose al final con la mejor nota.

Las practicas seran evaluadas como trabajos académicos a partir de los resultados entregados exigidos en las mismas. Hay
un total de 10 précticas, por lo que cada una de ellas tendr& un peso de un 4% sobre la valoracion final de la asignatura.

Por dltimo se evaluara un proyecto que implicara un peso de un 20% sobre la nota final.
No habra evaluacion alternativa en caso de dispensa de asistencia.

Si un alumno ha perdido el derecho a ser evaluado en un acto de evaluacién por aplicacion de la Normativa de Integridad
Académica (NIA), no podra acogerse a la evaluacion continua y debera realizar una prueba final correspondiente al 100% de
la calificacion de la asignatura.

11. Porcentaje maximo de ausencia
Actividad Porcentaje Observaciones

Préctica Informatica 0 La ausencia injustificada implicara peso nulo en la evaluacion de la practica. La
ausencia justificada debera ser acreditada oportunamente y no implicara merma
alguna en la calificacion. La dispensa de asistencia se interpretara como ausencia

justifi
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Ultima actualizacién: 05/06/23

1. Codigo: 14190

2. Créditos: 4,50 --Teoria: 2,30 --Précticas:
Titulacion: 194-Grado en Tecnologia Digital y Multimedia
Modulo: 2-Formacion Complementaria
Centro: E.T.S.l. DE TELECOMUNICACION

2,20

3. Coordinador: Fernandez Planells, Ariadna

Materia: 6-Optativa

Nombre: Ideacién, disefio y programacion de proyectos interactivos

Caracter: Optativo

Departamento: COMUNICACION AUDIOVISUAL, DOCUMENTACION E HISTORIA DEL ARTE

4. Bibliografia

Electronic music and sound design : theory and practice with Max 7. Vol. 1

Electronic music and sound design : theory and practice with Max 7. Volume
2
MAX/MSP : guia de programacion para artistas

Soundcool

El lenguaje de los nuevos medios de comunicacion : la imagen en la era
digital

El mundo digital

Narrativas transmedia : cuando todos los medios cuentan

Las leyes de la interfaz

Designing the user interface : strategies for effective human-computer
interaction
Multimedia : from Wagner to virtual reality

Soundcool: creatividad colaborativa a distancia

Tecnologia para la creacién musical colaborativa: soundcool
Mobile Devices and Sensors for an Educational Multimedia Opera Project

Accion Artistica de Ecorreciclaje

Software for Interactive and Collaborative Creation in the Classroom and
Beyond: An Overview of the Soundcool Software
Soundcool: creacion colaborativa de sonido y visual, Sonic Ideas (CMMAS)

5. Descripcién general de la asignatura
Objetivos de la asignatura

Ciprianni, Alessandro
Ciprianni, Alessandro

Colasanto, Francisco
Sastre, Jorge
Manovich, Lev

Negroponte, Nicholas

Scolari, Carlos

Scolari, Carlos Alberto

Shneiderman, Ben author. | Shneiderman, Ben

Packer, Randall | Packer, Randall | Jordan, Ken |
Jordan, Ken

SCARANI, STEFANO - LLORET-ROMERO,
NURIA - SASTRE-MARTINEZ, JORGE - B.
DANNENBERG, ROGER

Murillo Ribes, Adolf - Carrascosa, E - Morant
Navasquillo, R. - Sastre, Jorge

Dannenberg, Roger B - Sastre, Jorge - Scarani,
Stefano - Lloret, Nuria - Carrascosa, Elizabeth
Scarani, Stefano

SCARANI S., MUNOZ A., SERQUIERA J.,
SASTRE J., DANNEMBERG R.
Jorge Sastre y Roger Dannenberg

La asignatura busca capacitar al alumnado en el dominio de los contenidos tedricos y destrezas necesarias sobre la
comunicacion interactiva. El programa prevé contenidos tedricos y practicos paralelos, donde cada aplicacion practica realizada
en laboratorio sea siempre fruto de un trabajo tedrico previo, para mantener una clara conexion entre el proyecto tedrico y su
puesta en practica. En la parte practica, se disefiara un proyecto multimedia interactivo que permitira al alumnado aprender
nuevas formas de narracién de la mano de las tecnologias interactivas estudiadas. Este taller se centra en la parte creativa del
proceso de disefio y creacién de un proyecto interactivo. Es decir, el alumnado no solo desarrollara técnicamente el proyecto
interactivo, sino que se centrara en idear una propuesta interactiva: narrativa interactiva, disefio de interaccion, disefio de
wireframes y mock ups, elecciones para el usuario, etc. Ademas, en el proceso de disefio y creacién del proyecto, se prevé
introducir al alumnado a la creacién de sistemas personalizados para gestionar sonido e imagenes en tiempo real mediante la
programacion "por objetos" propia del lenguaje/aplicacion Max [Cycling74].

El objetivo es que, al finalizar el curso, el alumnado conozca, entienda y valore criticamente el disefio de productos audiovisuales
interactivos y el contexto cultural en el que se insertan, siendo capaz de utilizar las diferentes herramientas y metodologias de
interpretacion, andlisis y desarrollo de productos interactivos. La irrupcion de nuevas formas de consumo y de mutaciones
diversas en la manera en que nos relacionamos con los contenidos comporta que, en el ambito académico, haga falta hacer
varias reflexiones sobre hacia dénde se encamina la industria multimedia.

This subject is an "English Friendly Course" (EFC). As an EFC, the lecturers are willing to tutor, conduct examinations and/or
accept papers in English, although classes are taught in Spanish. It means that this is a subject where international students with a
basic level of Spanish (usually A2), who manage much better in English, are especially welcome.
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Contextualizacion de la asignatura

Esta asignatura combina los conocimientos creativos y técnicos adquiridos por el alumnado a lo largo del grado con el objetivo de
generar proyectos interactivos que permitan al alumnado conocer nuevas salidas laborales y aplicaciones del grado cursado,

tanto en el ambiro artistico como en el &mbito comercial.
6. Conocimientos recomendados

(14195) Equipos Multimedia

(14203) Narrativa y Lenguaje Audiovisual

(14205) Edicion y Postproduccion Audiovisual

(14209) Interaccion, sensores y transductores
7. Resultados

Resultados fundamentales

CB3(GE) Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexién sobre
temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

CB4(GE) Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado.

CB5(GE) Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

CG5(GE) Manejar cualquier fuente de informacion relacionada con la tecnologia digital y
multimedia, incluyendo bibliografia y materiales en linea en forma de texto, imagen, sonido o video,
asi como aplicar mecanismos de vigilancia tecnoldgica.

CG2(GE) Evaluar y seleccionar plataformas hardware y software para el desarrollo y la ejecucion
de sistemas, servicios y aplicaciones de tecnologia digital y multimedia.

CG3(GE) Disefiar sistemas, servicios y aplicaciones para la generacion, distribucion y gestién de
contenidos digitales y multimedia con criterios de calidad y eficiencia.

CG4(GE) Detectar las posibilidades de aplicacion de los productos y servicios de tecnologia digital
y multimedia a los objetivos de desarrollo sostenible de las Naciones Unidas, de forma que sirvan
tanto a la Responsabilidad Corporativa de las Organizaciones, como a la sociedad en su conjunto,
basandose en principios deontolégicos y éticos.

CG1(GE) Evaluar los conceptos, formatos y estandares de multimedia, audio y video.
Competencias transversales
(3) Trabajo en equipo y liderazgo

- Actividades desarrolladas relacionadas con la adquisicion de la competencia

Proyecto interactivo realizado en grupo con el lenguaje de programacion por objetos Max que permitira al alumnado
trabajar en un entorno colaborativo e inclusivo en la organizacion y coordinacion del trabajo. Asi, cada miembro del
equipo asumira un rol distinto y debera colaborar proactivamente en el desarrollo del trabajo, estableciendo metas y

cumpliendo objetivos para asegurar el éxito del trabajo.
- Criterios de evaluacion

Por parte del profesorado, se evaluara el éxito del trabajo realizado. Ademas, el alumnado contribuira a la evaluacion de

sus comparieros mediante herramientas disefiadas para ello.
8. Unidades did4cticas

1. Interactividad
1. Definiciones tedricas de la interactividad
2. Aplicaciones précticas de la interactividad en proyectos multimedia
3. Découpage de interactivos y estudios de caso
2. Conceptos clave en el disefio de proyectos interactivos
1. Multimedia
2. Intermedia
3. Transmedia
3. Lenguaje lineal y no-lineal en proyectos interactivos
1. El lenguaje lineal: caracteristicas
2. El lenguaje no-lineal: caracteristicas
3. Nuevas narrativas
4. El proyecto interactivo y sus fases
1. Ideacién y prototipado de proyectos
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8. Unidades didacticas

2. El guion de interactivos
3. Introduccion a la herramienta Max
9. Método de ensefianza-aprendizaje

A continuacion, se enumeran las practicas previstas vinculadas a la Unidad didactica 4. El proyecto interactivo y sus fases vy,
concretamente a el tema 4.3. Introduccion a la herramienta Max (20h):

Introduction al lenguaje de programacion por objetos Max (2h)
Objetos Max (datos)
Presentacion de algun sistema ya realizado y aplicado en el campo artistico

Introduction al lenguaje de programacion por objetos Max (4h)
Objetos MSP (audio)
Presentacion de algun sistema ya realizado y aplicado en el campo artistico

Introduction al lenguaje de programacion por objetos Max (4h)
Objetos Jitter (video)
Presentacion de algun sistema ya realizado y aplicado en el campo artistico

Sistemas interactivos basados en el audio (4h)
El sonido como controlador y el sonido como elementos controlado
Presentacion de algun sistema ya realizado y aplicado en el campo artistico

Sistemas interactivos basados en el video (4h)
El video-capture como controlador y el video como elementos controlado
Presentacion de algun sistema ya realizado y aplicado en el campo artistico

Sistemas interactivos basados en sensores de diferentes familias (2h)
Sensores aplicados a Arduino, Camara 3D, Leapmotion.
Presentacion de algun sistema ya realizado y aplicado en el campo artistico

uD TA SE PA PL PC P EVA TP TNP  TOTAL HORAS
1 5,00 - 0,00 - - 0,00 0,00 500 14,00 19,00
2 7,00 - - - - - - 700 12,00 19,00
3 7,00 - - - - - - 700 12,00 19,00
4 4,00 - 2,00 - - 20,00 - 2600 30,00 56,00
TOTAL HORAS 23,00 - 2,00 - - 20,00 0,00 4500 68,00 113,00

UD: Unidad Didéactica. TA: Teoria de Aula. SE: Seminario. PA: Practica de Aula. PL: Practica de Laboratorio. PC: Practica de Campo. PI: Practica de Informatica. EVA:
Actividades de Evaluacién. TP: Trabajo Presencial. TNP: Trabajo No Presencial.

10. Evaluacion

Descripcion N° Actos Peso (%)
(01) Examen/defensa oral 2 20
(09) Proyecto 1 60
(05) Trabajos académicos 2 20

1) TRABAJOS ACADEMICOS (20%): La realizacién de varios andlisis permitiran al alumnado conocer casos de éxito y de
fracaso de proyectos interactivos reales, asi como interiorizar conceptos tedricos. Se entregaran en la primera parte de la
asignatura, coincidiendo con los dos primeros meses, a través de tareas de Poliformat.

2) PROYECTO INTERACTIVO Y PRACTICAS DE LABORATORIO (40%+15%): Un trabajo practico que se entregara en la
ltima sesion de clase practica pero cuyas practicas de laboratorio se entregaran en los plazos marcados por el profesor. A
través de este proyecto, el alumnado demostrara su capacidad de disefiar colectivamente un proyecto interactivo realizado en
grupo con el lenguaje de programacién por objetos Max (40%). Se le pedir4 al alumnado la introduccién de los ODS como
parte del proyecto. Ademas, el alumnado tendra la oportunidad de participar en la evaluacion de los trabajos grupales a través
de la coevaluacion del trabajo realizado por sus compafieros (15%). Se entregaran la Ultima semana de clase a través de
tareas de Poliformat.

3) EXAMEN DEFENSA ORAL (25%): Exposicion practica del Proyecto Interactivo y estudios de caso. Los resultados deberan
defenderse de manera oral a través de dos presentaciones, la relacionada con los trabajos académicos sera a principios de
curso, mientras que la vinculada con el proyecto interactivo se realizara la Ultima semana de clase.

4) Entrega obligatoria de una breve memoria de autoevaluacion de valoracion del trabajo realizado para la asignatura con los
siguientes apartados: a) qué he aprendido b) en qué puedo mejorar; ¢) como ha ido el trabajo en grupo y d) evaluacion
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10. Evaluacién

cualitativa de la asignatura.

Todos los trabajos deberan entregarse en el calendario fijado por el profesorado a través de la plataforma educativa de la
UPV, Paliformat. Cada trabajo sera evaluado de 1 a 10. En caso de no alcanzar los resultados de aprendizaje esperados en
todos o alguno de ellos, todos son recuperables. El alumnado debera acordar con el profesor los plazos de entrega y las
mejoras a introducir. En el caso de que algun trabajo de la asignatura se presente fuera del plazo, se permitird que se entregue
después de la fecha de evaluacion, con una minoracion de la nota del 0.8.

EVALUACION ALTERNATIVA:

Si un alumno ha perdido el derecho a ser evaluado en un acto de evaluacion por aplicacion de la Normativa de Integridad
Académica (NIA), no podra acogerse a la evaluacion continua y debera realizar una prueba final correspondiente al 50% de la
calificacion de la asignatura y un proyecto interactivo correspondiente al 50% de la calificacion de la asignatura:

- Trabajo individual (50%)

- Examen presencial (50%)

Ambas pruebas se realizaran en la convocatoria oficial del Centro.

ALUMNOS CON DISPENSA: El alumnado que haya obtenido una dispensa de docencia sera evaluado mediante las mismas
técnicas de evaluacion, siempre y cuando permitan una evaluacion individual. EI alumnado debera contactar con el
profesorado para acordar los trabajos y plazos de entrega.

Los/las estudiantes podra concurrir a los actos de recuperacion de la asignatura, con objeto de MEJORAR SU CALIFICACION
FINAL. No obstante, la calificacién obtenida en los actos de recuperacion podra suponer una modificacion de la calificacion
final tanto al alza como a la baja. Los/las estudiantes comunicaran al profesor/a su intencion de presentarse al examen

previsto para recuperacion, con el propdsito de mejorar su califica

11. Porcentaje maximo de ausencia

Actividad Porcentaje Observaciones
Teoria Aula 20
Teoria Seminario 0
Practica Aula 20
Practica Laboratorio 0
Préctica Informatica 20
Practica Campo 0
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1. Codigo: 14197 Nombre: Sistemas y Estandares de Distribucion
2. Créditos: 6,00 --Teoria: 3,00 --Préacticas: 3,00 Caracter: Obligatorio
Titulacion: 194-Grado en Tecnologia Digital y Multimedia
Modulo: 3-Formacion Especifica Materia: 8-Sistemas Multimedia y de Comunicaciones

Centro: E.T.S.l. DE TELECOMUNICACION

3. Coordinador: Vico Bondia, Felipe
Departamento: COMUNICACIONES

4. Bibliografia

Comunicaciones por radio. Ordog¢,n¢ ez, Javier Luque.

3GPP LTE-Advanced y su evolucién hacia la 5G mévil Monserrat, José F. | Monserrat, José F. | Garcia-
Lozano, Mario | Garcia-Lozano, Mario | Olmos,
Juan José | Olmos, Juan José | Cardona Marcet,
Narciso | Cardona Marcet, Narciso

802.11 wireless networks : the definitive guide Gast, Matthew S.

Satellite communications systems : systems, techniques and technology Maral, Gérard

Gigabit-capable passive optical networks Hood, Dave

Normativa de infraestructuras comunes de telecomunicaciones : Huidobro, José Manuel.

infraestructuras de acceso ultrarrdpidas y hogar digital : Real Decreto
346/2011. Nuevo Reglamento de ICT

Instalacion de antenas de TV Berral Montero, Isidoro
Television digital terrestre : aplicaciones y proyectos técnicos: aspectos de Alonso Montes, J.I. | Alonso Montes, J.I. | Garcia
transmision Pedraja, Fidel | Garcia Pedraja, Fidel | Riera

Salis, José Manuel | Riera Salis, José Manuel |
Rodriguez Salazar, José Alberto | Rodriguez
Salazar, José Alberto

5. Descripcién general de la asignatura

Obijetivos de la asignatura

En esta asignatura el estudiante conocera los aspectos basicos de diferentes sistemas de distribucion de contenidos multimedia
utilizando diferentes medios de transmision: radio, satélite, cable y fibra dptica, en cuanto a diferentes parametros fundamentales
de disefio: banda de frecuencia, ancho de banda y atenuacion.

Asimismo, relacionara cada uno de los sistemas anteriores con los diferentes estandares de distribucién utilizados en la
actualidad en los diferentes sistemas: DAB, DVB, DOCSIS, GPON, LTE, 5G, IEEE 802.11, conociendo las modulaciones
utilizadas en cada uno de ellos y las limitaciones en tasa binaria, calidad de servicio y coste.

Por ultimo, se iniciara en el dimensionamiento y planificacion sencilla de diferentes redes que utilizan los sistemas y estandares
citados anteriormente.

Contextualizacion de la asignatura
En la actualidad, el consumo de contenidos multimedia se ha vuelto una préactica cada vez mas comun en nuestra sociedad. Las
peliculas, series, musica y otros contenidos son transmitidos a través de diferentes medios, como la radio, el satélite, el cable y la
fibra éptica. En este contexto, los sistemas de distribucion de contenidos multimedia juegan un papel crucial para que estos
contenidos puedan llegar a las personas en tiempo y forma.

La asignatura de "Sistemas de distribucion de contenidos multimedia" tiene como objetivo principal proporcionar a los estudiantes
los conocimientos tedricos y practicos necesarios para entender cémo se lleva a cabo la distribucion de contenidos multimedia a
través de los diferentes medios de transmision. Los estudiantes aprenderan sobre los diferentes tipos de tecnologias y
herramientas que se utilizan en la actualidad para la distribucion de contenidos multimedia, asi como sobre los desafios y
oportunidades que enfrenta esta industria en un mundo en constante cambio.

Con esta asignatura, se busca que los estudiantes adquieran las habilidades y competencias necesarias para disefiar y evaluar
sistemas de distribucién de contenidos multimedia eficientes y efectivos. Asimismo, se pretende que los estudiantes reflexionen
sobre los impactos sociales y culturales de la distribucion de contenidos multimedia y sobre la importancia de fomentar una
distribucion justa y equitativa.

6. Conocimientos recomendados
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6. Conocimientos recomendados

(14179) Sociedad Digital

(14196) Medios de Transmision

(14199) Comunicacion de Datos
7. Resultados

Resultados fundamentales

CB2(GE) Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una
forma profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion
y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su &rea de estudio.

CG1(GE) Evaluar los conceptos, formatos y estandares de multimedia, audio y video.

FEO5(ES) Discriminar los estandares de comunicaciones digitales en su aplicacion para la
Tecnologia Digital y Multimedia.

FEQ2(ES) Diferenciar las diferentes tecnologias y sistemas de comunicacion en su aplicacion para
la Tecnologia Digital y Multimedia

CG3(GE) Disefiar sistemas, servicios y aplicaciones para la generacion, distribucion y gestién de
contenidos digitales y multimedia con criterios de calidad y eficiencia.

Competencias transversales

(2) Innovacion y creatividad
- Actividades desarrolladas relacionadas con la adquisicion de la competencia
Los alumnos deben realizar un mapa de cobertura del campus. Los alumnos deben presentar la gran cantidad de datos

obtenidos por sus terminales de la forma mas visual posible, para la evaluacién de las diferentes coberturas de los
diferentes operadores

- Criterios de evaluacion
Los alumnos haran una presentacion del trabajo realizado
8. Unidades didacticas

1. Introduccion a los sistemas y estandares de distribucion
2. Sistemas de comunicaciones moviles e inalambricos
1. WiFi IEEE 802.11
2.LTE,LTE-A, 5G
3. Sistemas de distribucion de sefiales multimedia por radio terrestre.
1. DVB-T, DVB-H
2. DAB
3. Redes SFN y MFN
4. Sistemas de distribucion de sefiales multimedia por cable
1. Redes HFC. Estandares DVB-C y DOCSIS
2. Redes GPON. Estandares ITU-T
5. Sistemas de distribucion de sefiales multimedia por satélite
1. Satélites geoestacionarios
2.DVB-S
6. Précticas
1. Wifi
2. Cobertura 3G,4G,5G
3. Simulador cobertura telefonia movil
4. Simulador cobertura TDT
5. Recepcion sefial TDT

6. Satélite

9. Método de ensefianza-aprendizaje

ub TA SE PA PL PC Pl EVA Ip INP  TOTAL HORAS

1 4,00 -- -- -- -- -- 0,00 4,00 8,00 12,00

2 7,00 -- -- -- -- 0,00 -- 7,00 15,00 22,00

3 6,00 - 2,00 -- - 0,00 2,00 10,00 20,00 30,00

4 8,00 -- -- -- -- 0,00 -- 8,00 15,00 23,00

5 5,00 -- -- -- -- 0,00 2,00 7,00 10,00 17,00
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9. Método de ensefianza-aprendizaje

uD TA SE PA PL PC P EVA TP TNP  TOTAL HORAS
6 0,00 - 2,00 - - 26,00 000 2800 30,00 58,00
TOTAL HORAS 30,00 - 4,00 - - 26,00 4,00 64,00 98,00 162,00

UD: Unidad Didéctica. TA: Teoria de Aula. SE: Seminario. PA: Practica de Aula. PL: Practica de Laboratorio. PC: Practica de Campo. PI: Practica de Informatica. EVA:
Actividades de Evaluacion. TP: Trabajo Presencial. TNP: Trabajo No Presencial.

10. Evaluacién

Descripcion
(14) Prueba escrita
(05) Trabajos académicos

N° Actos Peso (%)
1 20
6 80

La asignatura tiene un caracter eminentemente practico. El criterio de evaluacion sera 80% préacticas 20% teoria.
-La teoria se evaluara mediante un examen tipo test (20%)
-Las 6 practicas (cada una con una duracion de dos sesiones) se evaluaran mediante un trabajo. Cada practica vale un
(13.333%), sumando las 6 practicas el 80%.

Se realizara una prueba de recuperacion del test, a la que se podran presentar los alumnos suspendidos y los alumnos que

quieran subir nota.

Las practicas se podran recuperar presentando una versién mejorada del trabajo y haciendo una exposicion y defensa ante el

profesor.

A los alumnos que se les conceda la dispensa de asistencia se les eximira de asistir a las practicas. Su nota de evaluacion
correspondera a la nota de los actos de evaluacién de prueba escrita de respuesta abierta compuesto por prueba de escrita de
respuesta abierta y pruebas tipo test, donde pueden aparecer conceptos descritos en las practicas.

11. Porcentaje maximo de ausencia
Actividad

Porcentaje Observaciones

Teoria Aula 30
Teoria Seminario
Practica Aula
Préactica Laboratorio
Préctica Informéatica
Préactica Campo

[cNeoNoNoNel
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1. Cédigo: 14205 Nombre: Ediciony Postproducciéon Audiovisual
2. Créditos: 6,00 --Teorfa: 3,00 --Préacticas: 3,00 Caracter: Obligatorio
Titulacion: 194-Grado en Tecnologia Digital y Multimedia
Modulo: 3-Formacion Especifica Materia: 10-Produccion y Gestion de Contenidos Multimedia

Centro: E.T.S.l. DE TELECOMUNICACION

3. Coordinador: Cerdéa Boluda, Joaquin
Departamento: INGENIERIA ELECTRONICA

4. Bibliografia

Blender Van Gumster, Jason

The computer music tutorial Roads, Curtis

Manual técnico de sonido Gb6mez Juan, Eduard

Técnicas de grabacién sonora Recuero Lépez, Manuel | Recuero Lépez, Manuel
| Rodriguez Rodriguez, Antonio José | Rodriguez
Rodriguez, Antonio José | Vaquero Fernandez,
Manuel | Vaquero Fernandez, Manuel | Gil
Gonzalez, Constantino | Gil Gonzélez,
Constantino | Tabernero Gil, Francisco |
Tabernero Gil, Francisco | Instituto Oficial de
Radio y Television (Espafia) | Instituto Oficial de
Radio y Television

Sonido y grabacion Rumsey, Francis

Edicién de audio con Adobe Audition : curso practico Lopez Roldan, Ricardo

Adobe Premiere Pro CC 2017 release Jago, Maxim

5. Descripcion general de la asignatura

Obijetivos de la asignatura
La asignatura se divide en dos grandes bloques.

En la parte de audio se estudia la naturaleza y el procesado de la sefial de audio, concretandose en los siguientes puntos:
Fundamentos de teoria musical. Grabacién en estudio y en exterior. Mezcla, edicién y masterizacion. MIDI y OSC. Pistas de
Audio e Instrumento. Automatizaciones.

En la parte de video se hara especial hincapié en los sistemas de composicion y edicion no lineal de video mediante software
especifico para la generacion de material audiovisual. Puntos relevantes en este programa son la Integracion de video real y
sintético, el montaje y edicion no lineal, la realizacion de efectos especiales de fisicas y particulas, la generacion de personajes
virtuales y la integracion de rodaje y animacion.

This subject is an "English Friendly Course" (EFC). As an EFC, the lecturers are willing to tutor, conduct examinations and/or
accept papers in English, although classes are taught in Spanish. It means that this is a subject where international students with a
basic level of Spanish (usually A2), who manage much better in English, are especially welcome.

Contextualizacién de la asignatura
Se trata de una asignatura terminar que recoge conocimientos de todo el plan de estudios para que los estudiantes puedan
abordar un proyecto complejo con garantias de éxito.
6. Conocimientos recomendados

(14195) Equipos Multimedia
(14198) Sefales y Sistemas Audiovisuales
(14201) Vozy Audio Digital
(14202) Imageny Video Digital
(14203) Narrativa y Lenguaje Audiovisual
(14204) Disefio Gréfico

7. Resultados

Resultados fundamentales

CB4(GE) Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un
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7. Resultados

Resultados fundamentales

publico tanto especializado como no especializado.

CB5(GE) Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

CG1(GE) Evaluar los conceptos, formatos y estandares de multimedia, audio y video.

FE10(ES) Crear guiones y estructuras narrativas de productos interactivos, multimedia y
transmedia utilizando los lenguajes y técnicas apropiados.

FEO7(ES) Determinar los fundamentos de la imagen y video digital en sus diferentes formatos, asi
como las herramientas y técnicas de captacion, produccion, edicion y postproduccion de imagen en
sus dimensiones técnica y creativa

FEO8(ES) Determinar los fundamentos de la voz, el sonido y la musica digital en sus diferentes
formatos, asi como las herramientas y técnicas de captacién, produccion, edicién y postproduccién
de sonido y musica en sus dimensiones técnica y creativa

FEOQ9(ES) Disefiar, construir y animar elementos graficos y visuales, modelos 2D y 3D, incluyendo
todas las etapas requeridas para la produccion de una imagen o secuencia infogréfica.

CG3(GE) Disefiar sistemas, servicios y aplicaciones para la generacion, distribucion y gestién de
contenidos digitales y multimedia con criterios de calidad y eficiencia.

Competencias transversales

(4) Comunicacion efectiva
- Actividades desarrolladas relacionadas con la adquisicion de la competencia
RA- 4.1 Estructurar el discurso para favorecer la comprension de los objetivos, acciones y/ o resultados de un trabajo
propio.
- Criterios de evaluacién
Exposicion del trabajo realizado y evaluacion

. Unidades didacticas

1. Tracking e Integracion CGI
1. Composicidn y edicién de video
2. Simulaciones fisicas: cuerpo rigido, ropa, fluidos
3. Sistemas de particulas: particulas, cabello, humo
4, Tracking de punto y de camara
5. Tracking de objeto
6. Practica 1.1: Simulaciones fisicas
7. Préctica 1.2: Efectos de particulas
8. Préactica 1.3: Tracking de punto
9. Practica 1.4: Tracking de camara
10. Practica 1.5: Tracking de objeto
2. Personajes Virtuales
1. Modo escultura
2. Modelado de personajes
3. Rigging
4. Animacion 2D
5. Practica 2.1: Escultura de personajes virtuales
6. Practica 2.2: Rigging y Animacion de personajes virtuales
3. Produccién de audio
1. Fundamentos de musica y armonia
2. Captacion de sefial
3. Sintesis de Sonido
4.MIDly OSC
5. Préctica 3.1: Grabacion estéreo en estudio
6. Practica 3.2: Grabacién multipista en estudio
7. Practica 3.3: Mejora de grabaciones
4. Postproduccién de audio
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8. Unidades didacticas

2. Mezcla 'y masterizacion

3. Sincronizaciéon

4. Monitorizacion

5. Préctica 4.1: Edicion

6. Practica 4.2: Mezcla

7. Practica 4.3: Masterizacion de audio
9. Método de ensefianza-aprendizaje

uD TA SE PA PL PC Pl EVA TP TNP  TOTAL HORAS
1 6,00 - 4,00 - - 10,00 - 2000 40,00 60,00
2 8,00 - 0,00 - - 4,00 - 1200 20,00 32,00
3 8,00 - - - - 6,00 - 1400 2500 39,00
4 8,00 - 0,00 - - 6,00 - 1400 2500 39,00
TOTAL HORAS 30,00 - 4,00 - - 26,00 - 60,00 110,00 170,00

UD: Unidad Didéctica. TA: Teoria de Aula. SE: Seminario. PA: Practica de Aula. PL: Practica de Laboratorio. PC: Practica de Campo. PI: Practica de Informatica. EVA:
Actividades de Evaluacién. TP: Trabajo Presencial. TNP: Trabajo No Presencial.

10. Evaluacién

Descripcion N° Actos Peso (%)
(05) Trabajos académicos 1 40
(14) Prueba escrita 1 30
(11) Observacién 1 30

Dado el enfoque creativo de la asignatura, la adquisicion de conocimientos tiene un peso relativamente bajo, y se realizara
mediante una prueba objetiva tipo test sobre teoria y practicas (30% de la nota final).

El grueso de la evaluacion se centrard en las habilidades desarrolladas. Para el seguimiento del trabajo diario se plantea la
observacion del trabajo diario y un portafolio de casos. La observacion de la participacion de los alumnos tanto en clase de
teoria como de précticas asi como su grado de implicacion en la asignatura constituira otro 30% de la nota final.

Como objetivo final, el alumno debera presentar un proyecto que resuma todo lo aprendido. Los alumnos deberan realizar un
trabajo audiovisual (40% de la nota final), donde deberan demostrar la correcta aplicacién de los conocimientos adquiridos
respecto de la produccion de audio y video.

Al ser una asignatura finalista, es importante haber fomentado en el alumno un espiritu critico con su propio trabajo y con el de
los demés, motivo por el cual se plantea la inclusiéon de un componente auto y co- evaluativo.

En caso de suspenso, existe una prueba tedrica de recuperacion de la asignatura en su conjunto. La presentacion a esta
prueba debe ser informada a los profesores de manera previa a la realizacion de la misma e implica la renuncia a la nota de la
evaluacion continua.

Para los estudiantes con dispensa de asistencia se plantea el mismo procedimiento de evaluacion que para el resto. A ese
efecto, se publicaran con antelacion las fechas de presentacion de trabajos. La evaluacion de la observacion del trabajo de
practicas se sustituye por la presentacion del trabajo / memoria correspondiente para comprobar que el estudiante ha hecho el
trabajo en casa.

En caso de ausencia reiterada (superar el porcentaje de ausencia maxima) se solicitara la calificacion de NO PRESENTADO.
Si un alumno ha perdido el derecho a ser evaluado en un acto de evaluacién por aplicacion de la Normativa de Integridad
Académica (NIA), no podra acogerse a la evaluacion continua y debera realizar una prueba final correspondiente al 100% de
la calificacion de la asignatura.

11. Porcentaje maximo de ausencia

Actividad Porcentaje Observaciones

Teoria Aula 80

Teoria Seminario 80

Préctica Aula 80

Préctica Laboratorio 80
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11. Porcentaje maximo de ausencia

Actividad Porcentaje Observaciones
Préactica Informatica 80
Préactica Campo 80
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POLITECNICA GUIA DOCENTE 2023-2024
DE VAL E NCIA Ultima actualizacién: 05/06/23

1. Cédigo: 14207 Nombre: Desarrollo de Videojuegos

2. Créditos: 6,00 --Teorfa: 3,00 --Préacticas: 3,00 Caracter: Obligatorio
Titulacion: 194-Grado en Tecnologia Digital y Multimedia
Modulo: 3-Formacion Especifica Materia: 11-Desarrollo Software y Usabilidad

Centro: E.T.S.l. DE TELECOMUNICACION

3. Coordinador: Lozano Quilis, José Antonio
Departamento: SISTEMAS INFORMATICOS Y COMPUTACION

4. Bibliografia
Unity in action : multiplatform game development in C# Hocking, Joseph
Hands-On Unity 2021 Game Development - Second Edition Nicolas Alejandro Borromeo
Rules of play : game design fundamentals Salen, Katie
Introduction to game design, prototyping, and development : from concept to Gibson Bond, Jeremy

playable game with unity and C#
5. Descripcion general de la asignatura
Objetivos de la asignatura

Esta asignatura introducira al alumno al disefio y desarrollo de videojuegos. Se estudiaran las fases principales del desarrollo, y
se describira el documento de disefio de juego (GDD), como elemento guia del mismo.

El objetivo principal de esta asignatura sera el disefio y el desarrollo de dos videojuegos en grupo. Durante la asignatura se
formaran grupos de alumnos para construir cada uno de estos videojuegos, utilizando un motor de videojuego comercial.

Contextualizacién de la asignatura

Esta asignatura esta relacionada con las siguientes asignaturas de la titulacion: Programacién, Narrativa Audiovisual, ,Disefio
Grafico, Equipos Multimedia, Voz y Audio Digital, Imagen y Video Digital

6. Conocimientos recomendados

(14180) Programacion

7. Resultados
Resultados fundamentales

CB2(GE) Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una
forma profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion
y defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su area de estudio.

CB4(GE) Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado.

FE15(ES) Crear a un nivel basico experiencias interactivas, entornos virtuales y videojuegos
FE14(ES) Conceptualizar y definir interfaces de usuario en aplicaciones multimedia, evaluando su
usabilidad y accesibilidad

CG3(GE) Disefiar sistemas, servicios y aplicaciones para la generacion, distribucion y gestién de
contenidos digitales y multimedia con criterios de calidad y eficiencia.

Competencias transversales

(3) Trabajo en equipo y liderazgo
- Actividades desarrolladas relacionadas con la adquisicion de la competencia
*Actividades desarrolladas relacionadas con la adquisicion de la competencia:

Los alumnos tendran que formar grupos para desarrollar integramente dos videojuegos.
*Descripcion detallada de las actividades:
Durante el desarrollo de la asignatura, los alumnos tendrén que construir dos videojuegos. Para ello, y para cada caso,

deberan plasmar el disefio del mismo en un GDD (Game Design Document) y organizar las distintas tareas de desarrollo
para conseguir acabarlo a tiempo.

- Criterios de evaluacion
*Criterios de evaluacion:

La evaluacion de esta competencia se realizara teniendo en cuenta el trabajo realizado en el GDD y en el resultado final
del proyecto.
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8. Unidades didacticas

1. Introduccion C#y POO (Progrmacion Orientada a Objetos)
1. POO (Programacién Orientada a Objetos): Introduccién
2. C#: Introduccion
. Introduccién a los videojuegos
1. Disefio de Videojuegos: Fases y Documentos
2. Desarrollo de Videojuegos: Equipos de Desarrollo
. Introduccién a un motor de videojuegos
1. UNITY: Motor de Desarrollo de Juegos
. Proyecto Videojuego
1. Elaboracién de un GDD (Game Design Document)
2. Préctica 1: "Programacion en UNITY (Scripts)"
. Grafo de escena
1. Practica 2: "Grafos de Escena en UNITY"
. Objetos
1. Pracica 3: "Objetos en UNITY"
. Animaciones
1. Préctica 4: "Animacién en UNITY"
Sonidos
1. Practica 5: "Sonido en UNITY"
Fisicas
1. Practica 6 "Fisicas en UNITY"
10. Scripting e Inteligencia Avrtificial (1A)
1. Practica 7: "Inteligencia Artificial en UNITY"
11. Interfaz de usuario
1. Practica 8: "Interfaces Graficas en UNITY"
12. Desarrollo multiplataforma
1. Practica 9: "Proyecto Videojuego 1"
2. Practica 10: "Proyecto Videojuego 2"
9. Método de ensefianza-aprendizaje

8.

9.

ub TA SE PA PL PC Pl EVA TP TNP TOTAL HORAS
1 0,00 - 4,00 - -- 0,00 - 4,00 20,00 24,00
2 1,00 - 0,00 -- - 0,00 - 1,00 2,00 3,00
3 1,00 - 0,00 - -- 0,00 - 1,00 2,00 3,00
4 4,00 - 0,00 -- -- 2,00 - 6,00 2,00 8,00
5 3,00 - 0,00 - - 2,00 - 5,00 2,00 7,00
6 3,00 - - - -- 2,00 - 5,00 2,00 7,00
7 3,00 - 0,00 -- - 2,00 - 5,00 2,00 7,00
8 3,00 - 0,00 - - 2,00 - 5,00 2,00 7,00
9 3,00 - 0,00 -- -- 2,00 - 5,00 2,00 7,00
10 4,00 - 0,00 - - 2,00 0,00 6,00 2,00 8,00
11 3,00 - 0,00 - -- 2,00 - 5,00 2,00 7,00
12 2,00 - 0,00 -- - 10,00 0,00 12,00 60,00 72,00
TOTAL HORAS 30,00 - 4,00 - - 26,00 0,00 60,00 100,00 160,00

UD: Unidad Didéctica. TA: Teoria de Aula. SE: Seminario. PA: Practica de Aula.
Actividades de Evaluacién. TP: Trabajo Presencial. TNP: Trabajo No Presencial.

10. Evaluacion
Descripcion
(05) Trabajos académicos
(15) Prueba préactica de laboratorio/campo/informatica/aula
(09) Proyecto

PL: Préactica de Laboratorio. PC: Practica de Campo. PI: Practica de Informatica. EVA:

N° Actos

2
3
2

Peso (%)

25
30
45
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10. Evaluacién

* TRABAJOS ACADEMICOS y PROYECTOS:

Los/las estudiantes, distribuidos en grupos, realizaran 2 VIDEOJUEGOS, cada uno de los cuales implicara la elaboracion,
como TRABAJO ACADEMICO, de un GDD (Game Design Document), y como PROYECTO, su correspondiente
DESARROLLO (integraciéon de contenidos y programacion de la légica de funcionamiento), teniendo cada una de dichas
partes el siguiente peso sobre la nota final:

VIDEOJUEGO 1:
- GDD (10%)
- DESARROLLO (20%)

VIDEOJUEGO 2:
- GDD (15%)
- DESARROLLO (25%)

NOTA: Cada VIDEOJUEGO se presentaré en dos fases: una VERSION PRELIMINAR tipo MVP (Minimum Viable Product), en
el que debera aparecer el menu basico y el primer nivel de juego minimamente operativo, y la VERSION FINAL del videojuego
desarrollado.

* PRUEBAS PRACTICAS:

Para poder llevar a cabo el DESARROLLO de los videojuegos, los/las estudiantes se iran formando en UNITY, durante las
clases de TEORIA. El aprendizaje de los conceptos y/o habilidades adquiridas en esta parte, se evaluara mediante 3
PRUEBAS PRACTICAS, que se iran planteando a lo largo del curso, y cuyo peso sobre la nota final sera el siguiente:

- PRUEBA 1-UNITY (10%)
- PRUEBA 2-UNITY (10%)
- PRUEBA 3-UNITY (10%)

DISPENSA:
La evaluacion para los alumnos con dispensa de asistencia sera igual a la del resto de los alumnos presenciales

RECUPERACION: i

Los/las estudiantes podran concurrir al ACTO DE RECUPERACION de la asignatura, con objeto de MEJORAR SU
CALIFICACION FINAL. No obstante, la calificacion obtenida en los actos de recuperacion podra suponer una modificacion de

la calificacion final tanto AL ALZA, COMO A LA BAJA. Para ello, los/las estudiantes comunicaran previamente, y con

antelacién, al profesor/a su intencion de presentarse a dicho ACTO DE RECUPERACION.

En dicho acto, los/las estudiantes podran RECUPERAR la nota de los VIDEOJUEGOS, y la nota de las PRUEBAS

PRACTICAS.

La RECUPERACION de la parte de VIDEOJUEGOS implicara hacer un nuevo VIDEOJUEGO, para el que debera elaborarse,

como nuevo TRABAJO ACADEMICO, su correspondiente GDD (Game Design Document), y como nuevo PROYECTO, su
correspondiente DESARROLLO (integracion de contenidos y programacion de la l6gica de funcionamiento).

La RECUPERACION de la parte de PRUEBAS PRACTICAS implicara hacer una nueva PRUEBA PRACTICA, que sera

GUIA DOCENTE 2023-2024

Ultima actualizacién: 05/06/23

planteada para tal fin.
11. Porcentaje maximo de ausencia

Actividad Porcentaje Observaciones
Teoria Aula 20
Teoria Seminario 0
Préactica Aula 20
Practica Laboratorio 20
Préactica Informatica 0
Préactica Campo 0
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POLITECNICA GUIA DOCENTE 2023-2024
DE VAL E NCIA Ultima actualizacion: 05/06/23
1. Codigo: 14214 Nombre: Plataformas loT
2. Créditos: 6,00 --Teorfa: 3,00 --Préacticas: 3,00 Caracter: Obligatorio
Titulacion: 194-Grado en Tecnologia Digital y Multimedia
Modulo: 3-Formacion Especifica Materia: 13-Distribucion de Contenidos Multimedia. Calidad y Seguridad

Centro: E.T.S.l. DE TELECOMUNICACION

3. Coordinador: Palau Salvador, Carlos Enrique
Departamento: COMUNICACIONES

4. Bibliografia

5. Descripcion general de la asignatura

Obijetivos de la asignatura

El concepto de Internet of Things (loT) unifica los diferentes aspectos estudiados por los alumnos en asignaturas anteriores.
Desde electronica, procesamiento de sefiales, redes, comunicaciones, protocolos y aplicaciones y servicios. Es un paso més alla
de Internet normal en el que los humanos se comunican con servicios 0 Servicios con otros servicios, hacia un entorno en el que
las méquinas se comunican con otras maquinas y los dispositivos producen una gran cantidad de datos para ser utilizados e
incluidos en diferentes aplicaciones.

Las plataformas loT son el elemento central que va a permitir desacoplar a los productores de datos como los dispositivos,
pasarelas,... de los consumidores de datos, como por ejemplo las aplicaciones. Aunque no existe un acuerdo general en cuanto a
la estandarizacion de las mismas si hay acuerdos de comunicaciones, almacenamiento, homogeneizacion de los datos,...

Las plataformas loT permiten la integracion de datos procedentes de diferentes fuentes en aplicaciones de diferentes tipos como
realidad aumentada, GIS o control remoto.

This subject is an "English Friendly Course" (EFC). As an EFC, the lecturers are willing to tutor, conduct examinations and/or
accept papers in English, although classes are taught in Spanish. It means that this is a subject where international students with a
basic level of Spanish (usually A2), who manage much better in English, are especially welcome.

Contextualizacién de la asignatura

La asignatura se enmarca como un habilitador para poder gestionar dispositivos, datos y poder desarrollar aplicaciones que los
exploten. En el marco de los sistemas multimedia es un mecanismo para enriquecer aplicaciones de video, realidad amentada,...
La asignatura contempla tanto mecanismos de comunicacion, gestion de la informacion, arquitecturas y disefio.

6. Conocimientos recomendados

(14182) Arquitecturas de Redes

(14206) Aplicaciones y Usabilidad

(14208) Sistemas embebidos

(14209) Interaccion, sensores y transductores

7. Resultados
Resultados fundamentales

CB3(GE) Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre
temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

CB4(GE) Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado.

CB5(GE) Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

FE18(ES) Realizar proyectos para la generacion, acceso y distribucion de datos digitales y
multimedia de caracter abierto

FB5(ES) Utilizar las caracteristicas, funcionalidades y arquitectura de las redes de datos e Internet,
los protocolos, servicios y aplicaciones, para la administracién, disefio e implementacién de
sistemas telematicos

FE16(ES) Aplicar las tecnologias de almacenamiento, asi como sus métodos de acceso y control
para aplicaciones y servicios de Tecnologia Digital y Multimedia
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POLITECNICA GUIA DOCENTE 2023-2024
DE VAL E NCIA Ultima actualizacién: 05/06/23

7. Resultados
Resultados fundamentales

FE17(ES) Aplicar y evaluar tecnologias y sistemas que garanticen niveles de seguridad y de
calidad de servicio y experiencia en la distribucién de contenidos digitales y multimedia

CG3(GE) Disefiar sistemas, servicios y aplicaciones para la generacion, distribucion y gestién de
contenidos digitales y multimedia con criterios de calidad y eficiencia.
Competencias transversales

(1) Compromiso social y medioambiental
- Actividades desarrolladas relacionadas con la adquisicion de la competencia
Los alumnos desarrollaran una aplicacion basada en plataformas 10T en el curso de la asignatura en la parte préactica.
Uno de los aspectos sera el efecto con el medio ambiente de la misma, asi como el beneficio para la sociedad.
- Criterios de evaluacién
Demostrar que la aplicacién es responsable con el medioambiente y la sociedad mediante al menos dos KPIs.

8. Unidades didacticas

1. Introduccion
1. Definiciones
2. Aplicaciones
3. Beneficios y barreras
4. Ejemplos utilizacion Plataformas loT
2. Protocolos de comunicaciones
1. Introduccion
2. Comunicacion M2M
3. Comunicacion de red
4. Middleware
5. P1 - Intercambio de datos utilizando COAP
6. P2 - Configuracion MQTT
7. P3 - Intercambio de datos MQTT
3. Plataformas loT
1. Introduccién y definiciones
2. Arquitecturas
3. Estandares
4. Componentes loT
5. Habilitadores loT
6. Ejemplos de implementacion
7. P4 -NGSIly ORION
8. P5 - FIWARE despliegue, entidades y atributos
9. P6 - Intercambio de datos y gestion de Plataformas loT
10. P7- Suscripciones FIWARE
4. Interoperabilidad
1. Interoperabilidad sintactica
2. Interoperabilidad semantica
3. Web of Things
4. P8 - Agentes loT
5. Dominos de Aplicacion
1. Smart cities
2. Smart Energy
3. Transporte y logistica
4. Salud
5. Agricultura de precision
6. P9 - Representacion gréafica en entornos loT
7. Proyecto Aplicacion 10T sostenible
6. Ciberseguridad en loT

1. Seguridad
2. Privacidad
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8. Unidades didacticas

3. Confianza

4, Fiabilidad

5. P10 - Seguridad plataformas loT
9. Método de ensefianza-aprendizaje

uD TA SE PA PL PC Pl EVA TP TNP  TOTAL HORAS

1 4,00 - - - - - - 4,00 4,00 8,00

2 6,00 - 2,00 6,00 - - - 1400 28,00 42,00

3 8,00 - 200 800 - - - 1800 40,00 58,00

4 4,00 - - 2,00 - - - 600 12,00 18,00

5 4,00 - 000 800 - - - 12,00 6,00 18,00

6 4,00 - - 2,00 - - 0,00 600 12,00 18,00
TOTAL HORAS 30,00 - 4,00 26,00 - - 0,00 60,00 102,00 162,00

UD: Unidad Didéactica. TA: Teoria de Aula. SE: Seminario. PA: Practica de Aula. PL: Practica de Laboratorio. PC: Practica de Campo. PI: Practica de Informatica. EVA:
Actividades de Evaluacién. TP: Trabajo Presencial. TNP: Trabajo No Presencial.

10. Evaluacion

Descripcion N° Actos Peso (%)
(05) Trabajos académicos 1 30
(15) Prueba préctica de laboratorio/campo/informatica/aula 10 15
(14) Prueba escrita 2 55

La evaluacion de la asignatura se distribuira:

- Para la evaluacién de la asignatura se propondra una actividad de tipo Proyecto relacionado fundamentalmente con el trabajo

de las practicas y un caso de uso que tenga que ver con un vertical y con la utilizacion de plataformas IoT y que tendra un

peso de un 25% de la nota final.

- En las sesiones de practicas de laboratorio se realizaran pequefios cuestionarios en PoliformaT que tendran un peso de un
20% en la nota final. Estos cuestionarios se realizaran en al menos 10 de las 13 sesiones de practicas.

- Se realizardn ademas 2 examenes: el 1° aproximadamente a las 6 semanas de inicio del cuatrimestre, y el 2° una vez
finalizadas las actividades académicas. Los exdmenes tendran un peso de 20% y 35% respectivamente constando de una
parte de test y otra de cuestiones de tipo abierto.

Recuperacion: habra una prueba de recuperacion para recuperar/mejorar la calificacion correspondiente a la asignatura
respecto a los dos exdmenes y el proyecto (80% de la asignatura), la prueba de recuperacion sera escrita. Las actividades
Evaluacion Continua del laboratorio no son recuperables.

Resumen: Nota Final= 25% Proyecto + 20% Ev. Continua PL + 20% ler examen + 35% 2° examen

El segundo examen tendra una nota minima de 4. La prueba ed recuperacion por el 80% de la asignatura tendra una nota
minima de 4.

Los alumnos pueden presentarse a subir nota segin normativa. Los alumnos que se presenten se quedaran con la Ultima nota
obtenida, correspondiendo la misma al 80% de la asignatura.

Estudiantes con dispensa de asistencia: El sistema de evaluacion sera el mismo, pero para la parte de préacticas presencial y
con evaluacion en ese momento, se propondran alternativas compatibles con la dispensa de asistencia..
11. Porcentaje maximo de ausencia

Actividad Porcentaje Observaciones
Teoria Aula 5 Se realizara control de asistencia y la ausencia superior al 5% conllevara la solicitud
de consideracion de NO presentado.
Teoria Seminario 0
Préactica Aula 5 Se realizara control de seguimiento y evaluacion de précticas de aula, y la ausencia
superior al 5% conllevard la solicitud de consideracion de NO presentado.
Préactica Laboratorio 5 Se realizara control de seguimiento y evaluacion de practicas de laboratorio, y la
ausencia superior al 5% conllevara la solicitud de consideracién de NO presentado.
Préctica Informatica 0
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11. Porcentaje maximo de ausencia

Actividad Porcentaje Observaciones

Préactica Campo 0
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1. Codigo: 14215 Nombre: Trabajo Fin de Grado
2. Créditos: 12,00 --Teoria: ,00 --Préacticas: 12,00 Caracter: Obligatorio
Titulacion: 194-Grado en Tecnologia Digital y Multimedia
Modulo: 4-Trabajo Fin de Grado Materia: 14-Trabajo Fin de Grado

Centro: E.T.S.l. DE TELECOMUNICACION

3. Coordinador: Ramos Peinado, German

4. Referencias y recomendaciones para la realizacion del TFG

Normativa general UPV: https:/Aww.upv.es/entidades/SA/ciclos/U0921620.pdf
Normativa general de la ERT: http:/Awww.upv.es/entidades/SA/mastersoficiales/1024718normalc.html

5. Descripcion general del trabajo

Objetivos de la asignatura
El Trabajo Final de Grado (TFG) representa la Ultima etapa de formacién del graduado.
Es un trabajo de caracter autdbnomo y multidisciplinar relacionado con las materias cursadas en los médulos previos del plan de
estudios.
En el predmbulo de la normativa marco de la UPV, que es la que rige todas las fases del proceso, se define el TFG como "una
actividad auténoma del estudiante con el apoyo de uno o mas tutores donde el resultado final debe ser siempre un trabajo
individual del estudiante, defendido ante un tribunal”.
Y en la memoria de verificacion del titulo, se describe como un trabajo relacionado con una o varias de las materias impartidas en
el titulo relacionadas directamente con el ambito de la Tecnologia Digital y Multimedia, de naturaleza profesional en el que se
sinteticen e integren las competencias adquiridas en las ensefianzas.
El trabajo realizado se acompafiard de una memoria y se expondra y defendera pablicamente ante un tribunal.

Contextualizacion de la asignatura
Trabajo Final de Grado en el que el alumnado debe plasmar todos sus concocimientos y competencias adquiridas.

6. Conocimientos recomendados

Segun los articulos 11 y 12 de la Normativa de Trabajos de Fin de Grado y Trabajos de Fin de Master de la Universitat Politecnica
de Valéncia:

Un TFG podra ser admitido para su presentacion y defensa cuando el estudiante cumpla con los requisitos sefialados en la
normativa reguladora para presentarse a actos extraordinarios de evaluacion o bien, tenga pendientes de superar un nimero de
créditos menor o igual que el equivalente al 50% de los ECTS correspondientes al Ultimo curso de la titulacion, incluidos, en su
caso, los correspondientes al propio trabajo. De este cdmputo se excluyen los créditos correspondientes a practicas externas o
los cursados en movilidad.

Para admitir a tramite la presentacion de un TFM, el estudiante debera haber obtenido previamente el titulo de grado y debera
constar en su expediente la superacién de todos los ECTS del titulo de master, excluidos los correspondientes al propio TFM y,
en su caso, los correspondientes a practicas externas o los cursados en m
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7. Resultados

Resultados fundamentales

Ademas de las competencias especificas o generales propias de la materia, un Trabajo Fin de Grado/Master puede desarrollar
cualquier competencia de las correspondientes al titulo. La concrecién de cuales de estas competencias seran trabajadas por un

determinado Trabajo Fin de Grado/Master se especificard en la propuesta de oferta publica de Trabajos a realizar de acuerdo con
la Normativa Marco de Trabajos Fin de Grado y Fin de Master de la UPV.

TFG(ES) Ejercicio original a realizar individualmente, presentar y defender ante un tribunal
universitario, consistente en un proyecto en el &mbito de la Tecnologia Digital y Multimedia de

naturaleza profesional en el que se sinteticen e integren las competencias adquiridas en las
ensefianzas.

8. Estructura de los contenidos

Estructura de los contenidos segun la ERT: https://iwww.upv.es/entidades/ETSIT/info/1118203normalc.html

9. Actividades

Actividad
10. Evaluacion
Descripcion
(09) Proyecto

Horas

N° Actos Peso (%)

1 80
(01) Examen/defensa oral 1 20
Los pesos indicados son orientativos. Cada tribunal establecera su propia baremacion.
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