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1. Descricion xeral

Materia na que o alumnado tera a oportunidade de cofiecer o estado actual do mercado das aplicacions para mobiles, 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, materializado nun prototipo navegable. O traballo practico inclie o desefio e estratexia de lanzamento do proxecto de

app.

2. Resultados de formacion e aprendizaxe (titulaciéns RD 822/2021) ou competencias (titulacions RD
1393/2007)

Competencias (titulacion RD 1393/2007)
« [A02] Crear productos audiovisuais.
e [A07] Cofiecelas técnicas de creacion e producién audiovisual.
« [AO08] Cofiecela tecnoloxia audiovisual.

» [BO1] Que os estudantes demostraran posuir e comprender cofiecementos nun area de estudo que parte da base da
educacion secundaria xeral, e adoitan atoparse nun nivle que, se ben se apoia en libros de textos avanzados, inclie
tamén algun aspectos que implican cofiecementos procedentes da vangarda do seu eido de estudo.

* [B02] Que os estudantes saiban aplicar os seus cofiecementos ao seu traballo ou vocacion dun xeito profesional e
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posuan as competencias que adoitan amosarse por medio da elaboracion e defensa de argumentos e a resolucion de
problemas dentro da sua area de estudo.

[BO3] Que os estudantes tefian a capacidade de reunir e interpretar os datos relevantes (normalmente dentro da sta
area de estudo) para emitir xuizos que acheguen unha reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica ou
ética

[B0O4] Que os estudantes poidan transmitir informacién, ideas, problemas e soluciéns a un publico tanto especializado
como non especializado

[BO5] Que os estudantes desenvolvesen aquelas habilidades de aprendizaxe precisas para emprender estudos
posteriores cun alto grao de autonomia

[BO6] Expresarse correctamente tanto de xeito oral como escrito en linguas oficiais da comunidade auténoma

[B0O8] Empregar as ferramentas basicas das tecnoloxias da informacion e as comunicacions (TIC) precisas para o
exercicio da sta profesion e para a aprendizaxe ao longo da sia vida.

[CO1] Entender a importancia da cultura emprendedora e cofiecer os medios ao alcance das persoas emprendedoras.

[C02] Valorar criticamente o cofiecemento, a tecnoloxia e a informacion dispoiible para resolver os problemas cos
gue deben enfrontarse.

[CO3] Asumir como profesional e cidadan a importancia da aprendizaxe ao longo da vida.

[C04] Valorar a importancia que ten a investigacion, innovacién e o desenvolvemento tecnoléxico no avance
socioecondmico e cultural da sociedade.

2.1. Resultados de aprendizaxe (titulacions RD 1393/2007)

Resultados de aprendizaxe Competenmag / Resultados do
titulo
Cofiecer os fundamentos da creacién de produtos multimedia para soportes A2 Bl C1
moébiles. A3 B2
A6 B3
A7 B4
A8 B5
B6
B8
Ser quen de idear, desefar e xestionar un proxecto de app de principio a fin. A2 B1 C1
A3 B2 c2
A6 B3 C3
A7 B8 C4
A8
3. Contidos
Resultados
de .
. . Metodoloxias
Unidade formacién e .
L docentes e  Sistemas de
de Descricién de L s
contido aprendizaxe acnwdgdes avaliacion
/ formativas
competencias
TEMA 1. INTRODUCION. SOPORTES MOBILES E
MULTIMEDIA:
1.1. Introducién xeral ao mundo das apps: mercado, cifras,
historia, tipos de soportes, tipos de usuarios, empresas...
1.2. Audiovisual, comunicacion e apps: audiovisual para consumo MAG16
Tema mobil (portais/apps de VOD, micronoticias, apps de canles de tv, AQ7, AO8. ' SEG16.
e - MAG39.
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 mabiles: transmedia e
crossmedia.
TEMA 2. TIPOLOXIA DE APPS: AO2, AO7,
A0S, BO1,  MAGOO,
Tema 2.1. Dende o punto de vista técnico: SO e soportes (tablet, mobil, ' ' MAG16, SEG16.
. X . - B02, BO3,
tv...). Diferencias entre apps nativas, hibridas e webapps. BOS. CO2 MAG39.

2.2. Dende o punto de vista tematico.
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Resultados

de .
. L. Metodoloxias
Unidade formacién e .
L docentes e  Sistemas de
de Descricion de 0 s
. . actividades avaliacion
contido aprendizaxe

/ formativas

competencias
2.3. Dende o punto de vista comercial.

TEMA 3. COMO SE FAI UNHA APP?:

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

market A02, AQ7,
3.2 De.finicic’m de idea e intencién (obxectivos) A8, BOL, MAGOO,
Tema e - L N o B02, BO3, MAG16, SEGI16.
3.3. Target e usuarios (definicion de "persoas")
; ; s . . B04, B0S, MAG39.
3.4. Arquitectura de contidos e desefio de interactividade. Co2
3.5. Prototipado e usabilidade. )
3.6. Deseifio visual
3.7. Tests de usuario e proceso de validacion.
TEMA 4. COMERCIALIZACION:
4.1. Estratexias de comercializacion. A02, A07,
4.2. Tipos de markets: Google Play, Apple Store, Windows Phone, A08, B02, MAGO00,
Tema Amazon e outros. B03, B04, MAG16, SEGI16.
4.3. Marketing e estratexias de comunicacion. B08, CO01, MAG39.
4.4. ASO (App Store Optimization) C02, C04.
4.5. Revision e testeo post-lanzamento. Actualizacion e
valoraciéns.
TEMA 5. PANORAMA EMPRESARIAL E PERSPECTIVAS DE
FUTURO: AO2, AO7,
5.1. Panorama empresarial: Empresas que se dedican a facer A8, BOL,
apps e empresas que ofrecen apps como servizo B02, BOS, MAGOO, SEG16
Tema o0 : B04, BO6, MAG16, !
5.2. Profesionais freelance. SEG39.
. B08, C01, MAG39.
5.3. Perspectivas de crecemento do mercado. Novos mercados C02 CO03
emerxentes. CO4’ '
5.4. Tendencias actuais e futuro do sector. ’
5.5. Feiras e congresos de mébiles
4. Metodoloxias docentes e actividades formativas
Modalidade Presencial
Horas Horas Horas de Eﬁfnu;cailgﬁseddee
Metodoloxia Descricion lectivas lectivas traballo

aprendizaxe /

presenciais virtuais auténomo )
competencias

Atencion Titorizacién do proxecto de desefio dunha
personalizada aplicacion para dispositivos mobiles 2,00 0,00 0,00
[MAGOO] P P P
. ~ o . . A02, B01, B02,
[OMb:gjloéao a%sb(ielr;(s) dunha aplicacion para dispositivos 20,00 0.00 68.00 BO3 BO4 BOS.
B06, BO8.
A02, A07, A0S,
Sesién maxistral B01, B0Z, BO3,
[MAG39] Docencia sobre os contidos do temario 20,00 0,00 40,00 BO04, B0O5, B06,
B08, C01, C02,
C03, C04.
Suma de horas por tipo 42,00 0,00 108,00

Horas totais 150,00
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5. Avaliacion

Modalidade Presencial

Resultados de
Sistema de L Ponderaci¢ formacion e de
A Descricion 0 i
avaliacion (%) aprendizaxe /
competencias

Obradoiro Entrega de traballos practicos (en grupo ou individuais) consistentes no A02, BO1, BOZ,
> o\ P 80,00 BO03, B04, BO5,
[SEG16] desefio de proxectos de aplicaciéns mobiles.
B06, B08.
A02, A07, A0S,
Sesion maxistral B0O1, B02, BO3,
[SEG39] Exame tipo test sobre os contidos da materia 20,00 BO04, B0O5, B0O6,
B08, C01, C02,
C03, C04.

Total (%) 100,00

Todos os aspectos relacionados con dispensa académica, dedicacion ao estudo, permanencia e fraude académica rexeranse
de acordo coa normativa académica vixente na UDC.

5.1. Primeira oportunidade

De cara & avaliacion o alumnado debera entregar unha parte practica (traballo tutelado, que sera presentado na clase, e
diversas entregas de traballos practicos, maiormente realizados nas horas de practicas presenciais asignadas & materia) e a
realizacion dun exame tedrico ao finalizar a materia.

Todos os aspectos relacionados con “dispensa académica”, “dedicacion ao estudo”, “permanencia” e “fraude académica”
rexeranse de acordo coa normativa académica vixente da UDC.

5.2. Segunda oportunidade

Os termos, requerimentos e prazos da segunda oportunidade seran acordados entre o alumnado e a/s persoa/s responsable/s
da docencia da materia. O alumnado tera dereito a titorizacion e resolucion de dabidas durante o periodo previo a
entrega/presentacion acordada co/s docente/s.

5.3. Oportunidade adiantada

O alumnado con dereito a convocatoria adiantada acordara co/s docente/s da materia os termos e prazos de realizacion da
mesma ao inicio do curso.

5.4. Dispensa académica

En caso de dispensa académica, o/a estudante contactara con o/a docente da materia para acordar os termos de traballo na
asignatura, prazos, etc durante os primeiros 15 dias de clase.

6. Bibliografia recomendada

Bibliografia Basica

* Boudjnah, Eran, autor (2022). Clean Architecture for Android: Implement Expert-led Design Patterns to Build Scalable,
Maintainable, and Testable Android Apps. BPB Publications. Libro. [URL]

¢ Cuello, Javier., Vittone, José (2013). Disefiando apps para méviles. CreateSpace Independent Publishing Platform.
Libro. [URL]

« Leung, Tim (2021). Beginning power apps : the non-developer's guide to building business mobile applications.
Apress, 2nd ed.. Libro. [URL

e Zichermann, Gabe, 1974- autor, Cunningham, Christopher, autor (2011). Gamification by design : implementing game
mechanics in web and mobile apps. O'Reilly. Libro. [URL

Bibliografia Complementaria
« Caeiro Rodriguez, M. & Navarrete Artime, C. (2020). Experiencias B-learning con Apps de Arte en la asignatura de
Educacion Plastica, Visual y Audiovisual: logotipo y spotmotion como armas de construccion masiva. ReiDoCrea
Revista electrénica de investigacion Docencia Creativa. Artigo de revista. [URL

4/5


https://www.udc.es/normativa/academica/
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991006020126207714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991003186269707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991005223109707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991005854060407714
https://www.ugr.es/~reidocrea/9-9.pdf

7. Recomendaciéns

O alumnado s6 precisa teléfono mébil e material de papeleria basico para o debuxo de prototipos da app.
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