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Teaching Guide

Identifying Data 2020/21
Subject (*) Multimedia on Mobile Devices Code 616G01043
Study programme Grao en Comunicacion Audiovisual
Descriptors
Cycle Period Year Type Credits
Graduate 2nd four-month period Fourth Optional 6
Language SpanishGalician

Teaching method

Face-to-face

Prerequisites

Department

Ciencias da Computacion e Tecnoloxias da InformacionComputaciénSocioloxia e Ciencias da Comunicacion

Coordinador Lopez Mato, Javier E-mail javier.lopezm@udc.es
Lecturers Conde Vazquez, Erica E-mail erica.conde@udc.es
Lopez Mato, Javier javier.lopezm@udc.es
Web

General description

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.

Contingency plan

1. Modifications to the contents

2. Methodologies

*Teaching methodologies that are maintained

*Teaching methodologies that are modified

3. Mechanisms for personalized attention to students

4. Modifications in the evaluation

*Evaluation observations:

5. Modifications to the bibliography or webgraphy

Study programme competences

Code Study programme competences

A2 Crear productos audiovisuais.

A3 Xestionar proxetos audiovisuais.

A6 Cofiecelo 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 vocacién 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 sla 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

1/4




.

—

UNIVERSIDADE DA CORUNA

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 auténoma

B8 Empregar as ferramentas basicas das tecnoloxias da informacién e as comunicacions (TIC) precisas para o exercicio da sta profesién e

para a aprendizaxe ao longo da suUa 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.
Coriecer os fundamentos da creacion 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 C1

TEMA 1. INTRODUCION. SOPORTES MOBILES E
MULTIMEDIA.

TEMA 2. TIPOLOXIA DE APPS

TEMA 3. COMO SE FAI UNHA APP?

A3 B2 c2
A6 B3 C3
A7 B8 C4
A8

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

1.2. Audiovisual, comunicacién e apps: audiovisual para consumo mobil (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 mobil (realidade aumentada,
livestreaming, QR, interactividade da audiencia, ARG?).

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

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

2.2. Dende o punto de vista tematico.

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.
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TEMA 4. COMERCIALIZACION

4.1. Estratexias de comercializacion.

4.3. Marketing e estratexias de comunicacion.
4.4. ASO (App Store Optimization)

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

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

TEMA 5. PANORAMA EMPRESARIAL E PERSPECTIVAS

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

DE FUTURO. 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 mobiles
Planning
Methodologies / tests Competencies Ordinary class Student?s personal Total hours
hours work hours
Workshop A2 B1 B2 B3 B4 B5 20 106 126
B6 B8
Guest lecture / keynote speech A2 A3 A6 A7 A8 B1 22 0 22
B2 B3 B4 B5 B6 B8
ClCc2C3cC4
Personalized attention 2 0 2

(*)The information in the planning table is for guidance only and does not take into account the heterogeneity of the students.

Methodologies

Methodologies

Description

Workshop

Desefio dunha aplicacion para dispositivos moébiles

Guest lecture /

keynote speech

Docencia sobre os contidos do temario

Personalized attention

Methodologies

Description

Guest lecture /

keynote speech

Titorizacién do proxecto de desefio dunha aplicacion para dispositivos mobiles

Workshop
Assessment
Methodologies Competencies Description Qualification
Guest lecture / A2 A3 A6 A7 A8 B1 | Exame tipo test sobre os contidos da materia 20
keynote speech B2 B3 B4 B5 B6 B8
cicz2c3c4

Workshop A2 B1 B2 B3 B4 B5 | Entrega de traballos practicos (en grupo ou individuais) consistentes no desefio de 80

B6 B8 proxectos de aplicaciéons mabiles.

Assessment comments

Sources of information
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Basic - 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

Complementary

Recommendations

Subjects that it is recommended to have taken before

Applied Design/616G01015
Multimedia Creation Workshop/616G01038

Subjects that are recommended to be taken simultaneously

Multimedia Creation Workshop/616G01038
Digital Publishing/616G01046

Subjects that continue the syllabus

Other comments

(*)The teaching guide is the document in which the URV publishes the information about all its courses. It is a public document and cannot

be modified. Only in exceptional cases can it be revised by the competent agent or duly revised so that it is in line with current legislation.
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