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DATOS IDENTIFICATIVOS
Proxectos interactivos en novos medios: telefonia moébil e TDT
Materia Proxectos

interactivos en

novos medios:

telefonia mabil e

TDT
Cddigo P04G070V01907
Titulacion Grao en
Comunicacién
Audiovisual
Descritores Creditos ECTS Sinale Curso Cuadrimestre
6 OoP 4 1c
Lingua de Galego

imparticién

Departamento Comunicacién audiovisual e publicidade
Coordinador/a Martinez Rolan, Luis Javier

Profesorado  Martinez Roldn, Luis Javier

Correo-e xabier.rolan@gmail.com

Web http://www.xabierrolan.es

Descricién Unha introducién & realizacién de proxectos multimedia en contornas mébiles: tabletas e teléfonos
xeral

Competencias

Cddigo

C2 Cofiecemento da relacién existente entre a evolucién tecnoldxica e industrial e a linguaxe audiovisual, tendo en conta
0s conceptos tedrico practicos das representaciéns visuais e auditivas, os sistemas de comunicacion e transmisién de
conceptos e as suas realidades, asi como os valores simbdlicos e culturais basicos que favorezan unha correcta
interpretacién e analise dos signos ou c6digos da imaxe en toda a sUa extension.

C25 Capacidade para aplicar técnicas e procesos de creacién e xestién dos recursos técnicos ou humanos necesarios para
o desefio de producién integral dun traballo audiovisual desde os elementos escenograficos e a imaxe de marca ata o
seu proxecto grafico de comercializacién.

C27 Capacidade para levar a cabo a analise das estratexias de distribucién e consumo de contidos sonoros e audiovisuais
e sUa influencia no proceso de produccion.

D1 Capacidade de adaptacién aos cambios tecnoléxicos, empresariais ou organigramas laborais

D2 Capacidade de traballo en equipo e de comunicacién das propias ideas mediante a creacién dun ambiente propicio,
asi como capacidade para integrarse nun proxecto comin encamifado & obtencién de resultados

D5  Practica sistematica de autoavaliacién critica de resultados: valoracién da importancia de corrixir e axustar
constantemente os erros cometidos nos procesos creativos ou organizativos

D6 Orde e método: habilidade para a organizacion e temporalizacidn das tarefas, realizdndoas de xeito ordenado
adoptando con I6xica as decisidns prioritarias nos diferentes procesos de producion audiovisual

Resultados de aprendizaxe
Resultados previstos na materia Resultados de Formacién
e Aprendizaxe

Aplicar as técnicas e procesos de producién e difusién de produtos interactivos e multimedia, nas C2
sUas diversas fases, desde o punto de vista da organizacién e xestién dos recursos técnicos,
humanos e orzamentarios necesarios

Identificar os recursos, elementos, métodos e procedementos empregados na construcién de obrasC2
multimedia

Empregar técnicas e procesos na organizacion e creacién durante diversas fases da construcion daC2

producién multimedia e materiais interactivos C25
Aplicar técnicas e procedementos da composicion da imaxe & produciéon multimedia, a partirdo  C2 D1
cofiecemento das leis clasicas e dos movementos estéticos e culturais da historia da imaxe C25

mediante as novas tecnoloxias da informacién
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Identificar procesos e técnicas implicadas na direccidn e xestiéon de empresas multimedia nasia C25
estrutura industrial: producién, distribucidn e exhibicién, asi como interpretar datos estatisticos do
mercado audiovisual

Seleccionar e aplicar técnicas e procesos de creacién e recursos técnicos ou humanos necesarios C27
para o desefio de produciéns interactivas

Orde e método: organizar e reorganizar a temporalizacién das tarefas, ao adaptar con léxica as D6

decisiéns prioritarias nos diferentes procesos de producién audiovisual

Adaptacién aos cambios empresariais, capacidade de traballar en equipo, de asumir riscos, de D1

tomar decisiéns, de autocritica e conciencia solidaria D2
D5

Contidos

Tema

Desenvolvemento tecnoldxico de dispositivos Tipos de aplicacions e Sistemas Operativos Mébiles. Claves para crear

mobiles unha killer app. Analise de apps

Fundamentos do desefio para dispositivos Usabilidade. Look & feel. Responsive design. Tipografia, cor e composicién

mobiles

Desenvolvemento de proxectos para dispostivos Modelos de negocio

moéviles Desefio de contidos

Metodoloxias de desenvolvemento. Diagrama de fluxo
Marketing online. Mobile app marketing.
Desefio e Programacién para dispositivos méviles Fases do proxecto
Equipo e funciéns
Desefio e programacién

Planificacion

Horas na aula Horas féra da aula Horas totais
Sesion maxistral 22.5 0 22.5
Traballos tutelados 4 66 70
Traballos de aula 22.5 22.5 45
Probas de resposta curta 2 10 12
Observacion sistematica 0.5 0 0.5

*Os datos que aparecen na taboa de planificacién son de caracter orientador, considerando a heteroxeneidade do
alumnado.

Metodoloxia docente
Descricién

Sesion maxistral Exposicién por parte do profesor dos contidos sobre a materia obxecto de estudo, bases tedricas
e/ou directrices dun traballo, exercicio ou proxecto a desenvolver polo estudante, xunto aos
correspondentes exemplos e debate sobre as slas propiedades e caracteristicas

Traballos tutelados 0 estudante, de maneira individual ou en grupo, elabora un proxecto intereactivo sobre a tematica
da materia que abarque todas a dreas da materia de xeito transversal
Traballos de aula 0 estudante desenvolve exercicios ou proxectos durante as clases practicas, baixo as directrices e

supervisién do profesor, preparando e presentando supostos de indole practica.

Atencion personalizada
Metodoloxias Descricion

Traballos tutelados Os alumnos poderan establecer contacto co profesor ben de forma presencial no horario de titorias
asignado ou ben a través da plataforma online que o docente utilice para a imparticién online da
materia.

Traballos de aula O estudante desenvolve exercicios ou proxectos durante as clases practicas, baixo as directrices e
supervisién e mentoring do profesor ou reputados expertos na materia, preparando e presentando
supostos de indole practica.

Avaliacion

Descricion Cualificacion Resultados de
Formacién e
Aprendizaxe
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Traballos tutelados Desenvolvemento conceptual e produto minimo viable dunha aplicacién 60 C2 D1

ou servizo para dispositivos mdbiles, contemplando o aspecto grafico, C25 D2
desefio de contidos, funcionalidades, arbore de navegacién, diagrama Cc27 D5
de fluxo, publico obxectivo e modelo de negocio plenamente desenvolto. D6

Deberd presentarse en clase en forma de pitching

Ensaio sobre algin aspecto da TDT: o alumnado debera elaborar un
artigo académico sobre un tema relacionado coa asignatura e proposto
polo profesor a comezo de curso (traballo individual)

Traballos de aula  Durante as clases prepranse pequenos exercicios que serdn sempre 5 Cc27 D1
avaliados e formaran parte da nota final. D2

Probas de resposta Proba, de respostas curtas ou tipo test, sobre os contidos tedricos 30 C2

curta explicados en clase C25

Observacién Asistencia e participacién na aula 5 C25 D2

sistematica D5

Outros comentarios sobre a Avaliacion

0 alumno debe aprobar independentemente todas as partes (teoria e practica) para superar a materia, cun minimo do 50%
da puntuacién correspondente a cada unha das partes que compofien e se avalian na materia.

Na segunda convocatoria, avaliarase de novo o proxecto practico e a proba tedrica, salvo o que se poda dispofier para casos
excepcionais.
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Sinalaranse, ao longo do curso, as paxinas, informes e outro tipo de material a consultar e valorar

Recomendacidns
Materias que contintdan o temario
Redes audiovisuais en internet/P04G070vV01910

Materias que se recomenda cursar simultaneamente
Videoxogos: Desefio e desenvolvemento/P04G070V01908

Materias que se recomenda ter cursado previamente
Animacién en contornas dixitais e multimedia/P04G070V01402
Xestion de proxectos audiovisuais e interactivos/P04G070V01405
Guién e desefio multimedia/P04G070V01901

Proxectos interactivos en novos medios: web/P04G070V01903
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