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Descricion xeral

Materia na que o alumnado tera a oportunidade de cofiecer o estado actual do mercado das aplicaciéns para mdviles,
como se realiza un proxecto de app de principio a fin (dende a idea & saida ao mercado e seguemento) e levar a cabo o

Seu propio proxecto.

Competencias do titulo

Caodigo Competencias do titulo

A2 Crear productos audiovisuais.

A3 Xestionar proxetos audiovisuais.

A6 Coriecelo sector audiovisual: a oferta e as audiencias.

A7 Coniecelas técnicas de creacion e producién audiovisual.

A8 Cofiecela tecnoloxia audiovisual.

B1 Que os estudantes demostraran posuir e comprender cofiecementos nun area de estudo que parte da base da educacién secundaria
xeral, e adoitan atoparse nun nivle que, se ben se apoia en libros de textos avanzados, inclie tamén algin aspectos que implican
cofiecementos procedentes da vangarda do seu eido de estudo.

B2 Que os estudantes saiban aplicar os seus cofiecementos ao seu traballo ou vocacion dun xeito profesional e postian as competencias
que adoitan amosarse por medio da elaboracion e defensa de argumentos e a resolucion de problemas dentro da sua area de estudo.

B3 Que os estudantes tefian a capacidade de reunir e interpretar os datos relevantes (normalmente dentro da sta area de estudo) para
emitir xuizos gue acheguen unha reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica ou ética

B4 Que os estudantes poidan transmitir informacion, ideas, problemas e soluciéns a un publico tanto especializado como non especializado

B5 Que os estudantes desenvolvesen aquelas habilidades de aprendizaxe precisas para emprender estudos posteriores cun alto grao de
autonomia

B6 Expresarse correctamente tanto de xeito oral como escrito en linguas oficiais da comunidade autbnoma

B8 Empregar as ferramentas basicas das tecnoloxias da informacién e as comunicacions (TIC) precisas para o exercicio da sta profesion e
para a aprendizaxe ao longo da sua vida.

C1 Entender a importancia da cultura emprendedora e cofiecer os medios ao alcance das persoas emprendedoras.

Cc2 Valorar criticamente o cofiecemento, a tecnoloxia e a informacién dispofiible para resolver os problemas cos que deben enfrontarse.

C3 Asumir como profesional e cidadan a importancia da aprendizaxe ao longo da vida.

C4 Valorar a importancia que ten a investigacion, innovacion e o desenvolvemento tecnol6xico no avance socioeconémico e cultural da

sociedade.

Resultados da aprendizaxe

Resultados de aprendizaxe Competencias do

titulo
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Coriecer os fundamentos da creacién de produtos multimedia para soportes mobiles. A2 B1 C1
A3 B2
A6 B3
A7 B4
A8 B5
B6
B8
Ser quen de idear, desefiar e xestionar un proxecto de app de principio a fin. A2 B1 Cc1

TEMA 1. INTRODUCION. SOPORTES MOBILES E
MULTIMEDIA.

TEMA 2. TIPOLOXIA DE APPS

TEMA 3. COMO SE FAI UNHA APP?

TEMA 4. COMERCIALIZACION

TEMA 5. PANORAMA EMPRESARIAL E PERSPECTIVAS
DE FUTURO.

A3 B2 C2
A6 B3 C3
A7 B8 C4
A8

1.1. Introducién xeral ao mundo das apps: mercado, cifras, historia, tipos de soportes,
tipos de usuarios, empresas?

1.2. Audiovisual, comunicacién e apps: audiovisual para consumo maébil (portais/apps
de VOD, micronoticias, apps de canles de tv, MoJo?) e formatos editoriais en
mobilidade.

1.3. Formatos tv e apps: interactividade a través do mébil (realidade aumentada,
livestreaming, QR, interactividade da audiencia, ARG?).

1.4. Narrativa audiovisual e soportes moébiles: transmedia e crossmedia.

2.1. Dende o punto de vista técnico: SO e soportes (tablet, mébil, tv?). Diferencias
entre apps nativas, hibridas e webapps.

2.2. Dende o punto de vista temético.

2.3. Dende o punto de vista comercial.

3.1. Proceso de ideacion e creacion de unha app: da idea ao market.

3.2. Definicion de idea e intencion (obxectivos)

3.3. Target e usuarios (definicion de ?persoas?)

3.4. Arquitectura de contidos e desefio de interactividade.

3.5. Prototipado e usabilidade.

3.6. Desefio visual

3.7. Tests de usuario e proceso de validacion.

4.1. Estratexias de comercializacion.

4.2. Tipos de markets: Google Play, Apple Store, Windows Phone, Amazon e outros.
4.3. Marketing e estratexias de comunicacion.

4.4. ASO (App Store Optimization)

4.5. Revision e testeo post-lanzamento. Actualizacién e valoracions.

5.1. Panorama empresarial: Empresas que se dedican a facer apps e empresas que
ofrecen apps como servizo.

5.2. Profesionais freelance.

5.3. Perspectivas de crecemento do mercado. Novos mercados emerxentes.

5.4. Tendencias actuais e futuro do sector.

5.5. Feiras e congresos de mdbiles
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Metodoloxias / probas

Competencias Horas presenciais Horas non
presenciais /

traballo autbnomo

Horas totais

Obradoiro A2 B1 B2 B3 B4 B5 20 106 126
B6 B8
Sesion maxistral A2 A3 A6 A7 A8 B1 22 0 22
B2 B3 B4 B5 B6 B8
ClC2C3C4
Atencidn personalizada 2 0 2

*Os datos que aparecen na taboa de planificacion son de caracter orientativo, considerando a heteroxeneidade do alumnado

Metodoloxias

Metodoloxias

Descricion

Obradoiro

Creacion e desefio de aplicacions para dispositivos mébiles

Sesién maxistral

Docencia sobre os contidos do temario

Atencion personalizada

Metodoloxias Descricion
Sesion maxistral Titorizacién dos proxectos multimedia
Obradoiro

Avaliacion

Metodoloxias Competencias Descricion Cualificacion

Sesién maxistral A2 A3 A6 A7 A8 B1 | Exame tipo test sobre os contidos da materia 20
B2 B3 B4 B5 B6 B8
cicz2c3c4
Obradoiro A2 B1 B2 B3 B4 B5 | Entrega de traballos préacticos en grupo e individuais consistentes no desefio de 80
B6 B8 proxectos de aplicacions mabiles.

Observacions avaliacion

Fontes de informacion

Bibliografia basica

- Cuello, Javier (2013). Disefiando apps para mdviles. CreateSpace Independent Publishing Platform

- Nielsen. Jakob (2013). USABILIDAD EN DISPOSITIVOS MOVILES (DISENO Y CREATIVIDAD). Espafia: ANAYA
MULTIMEDIA

- Serna, Sebastian (2016). DISENO DE INTERFACES EN APLICACIONES MOVILES. Espafia: RA-MA EDITORIAL

Bibliografia complementaria

Recomendacions

Materias que se recomenda ter cursado previamente

Desefio aplicado/616G01015

Obradoiro de creaciéon multimedia/616G01038

Materias que se recomenda cursar simultaneamente

Obradoiro de creacién multimedia/616G01038

Publicacions dixitais/616G01046

Materias que contintian o temario

Observacions
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(*)A Guia docente é o documento onde se visualiza a proposta académica da UDC. Este documento é publico e non se pode modificar,
salvo casos excepcionais baixo a revisiéon do érgano competente dacordo coa normativa vixente que establece o proceso de elaboracion

de guias
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