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Curso académico: 2026-27

TITULACIONES

Titulacion Centro Curso Periodo

1407 - Grado en Ingenieria Multimedia E'scolg Tec;mca Superior Seg”?‘d°
d'Enginyeria cuatrimeste

MATERIAS

Titulacion Materia Caracter

1407 - Grado en Ingenieria Multimedia Programacién Multimedia OBLIGATORIA

COORDINACION

PENA ORTIZ RAUL

La asignatura "Programacion Hipermedia" es una asignatura del segundo curso del Grado de Ingenieria
Multimedia, que cubre una parte de la materia obligatoria Programacién Multimedia.

En esta asignatura se contempla la evolucién natural de los conocimientos y habilidades adquiridos en la
asignatura "Entornos de usuario" concernientes al desarrollo de aplicaciones de escritorio hacia sistemas
mas complejos ligados a entornos distribuidos y basados en la arquitectura cliente-servidor. Las lineas
basicas de la asignatura se articulan en torno a los sistemas hipermedia y la programacion de contenidos
dinamicos en entornos Web y una breve introduccion a la arquitectura SOA..

El objetivo es proporcionar una vision amplia de las multiples soluciones de desarrollo para aplicaciones
Web. Especificamente, se abordaran los lenguajes de programacién usados en el lado del cliente (HTMLS5,
CSS, Javascript) y en el lado del servidor (Servlets, JSP, PHP).

idor (Servlets, JSP, PHP).

CONOCIMIENTOS PREVIOS

RELACION CON OTRAS ASIGNATURAS DE LA MISMA TITULACION
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No se han especificado restricciones de matricula con otras asignaturas del plan de estudios.

OTROS TIPOS DE REQUISITOS

Se recomienda haber cursado y superado las asignaturas previas de programacion: Informatica (34831),
Programacion (34852) y Estructuras de datos y algoritmos (36483).

COMPETENCIAS / RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1405 -

B4 - Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas operativos, bases
de datos y programas informaticos con aplicacién en ingenieria.

B5- Conocimiento de la estructura, organizacion, funcionamiento e interconexion de los sistemas
informaticos, los fundamentos de su programacion, y su aplicaciéon para la resolucion de problemas
propios de la ingenieria.

110 - Capacidad para disefiar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la accesibilidad y
usabilidad a los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.

I1 - Conocimiento y aplicacion de los procedimientos algoritmicos basicos de las tecnologias informaticas
para disefar soluciones a problemas, analizando la idoneidad y complejidad de los algoritmos propuestos.

I2 - Conocimiento, disefo y utilizacién de forma eficiente los tipos y estructuras de datos mas adecuados a
la resolucion de un problema.

MM15 - Ser capaz de responder profesionalmente a las exigencias de cada paso en un proceso de
produccion multimedia: mostrando habilidades en confeccion/comprensién de guiones y comunicacion,
disefio grafico para comunicacion, manejo de tecnologia de streaming, disefio de web y procesos de
produccion y post-produccion.

MM26 - Capacidad para concebir, desarrollar y mantener sistemas, servicios y aplicaciones multimedia
empleando los métodos de la ingenieria del software como instrumento para el aseguramiento de su
calidad, de acuerdo con los conocimientos adquiridos segun las competencias especificas establecidas.

MM28 - Capacidad para resolver problemas con iniciativa, toma de decisiones, autonomia y creatividad.
Capacidad para saber comunicar y transmitir los conocimientos, habilidades y destrezas de la profesion de
Ingeniero Multimedia.

MM2 - Capacidad de comprension y manejo de las diversas tecnologias implicadas en los sistemas
multimedia. Tanto desde el punto de vista del hardware y la electronica, como desde el punto de vista del
software.

MM3 - Aplicar de forma adecuada las metodologias, tecnologias, procedimientos y herramientas en el
desarrollo profesional de los productos multimedia en un contexto de uso real, aplicando las soluciones
adecuadas en cada entorno.

MMS8 - Integrar los conocimientos de las diferentes tecnologias multimedia para crear productos que
ofrezcan soluciones globales adecuadas a cada contexto.
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MM9 - Programar de forma correcta en los diferentes lenguajes especificos de los sistemas multimedia
teniendo en cuenta las restricciones de tiempo y coste.

DESCRIPCION DE CONTENIDOS

1. Introduccion a los sistemas hipermedia

El contexto de la hipermedia.
Sistemas hipermedia.
Medios: texto, audio e imagen.

2. Fundamentos de la Web
Componentes de la Web: Uso de estandares URI, HTML, HTTP.
Servidor Web vs Servidor de aplicaciones

Aplicaciones Web. Modelos n-capas.
El protocolo HTTP.

3. Creacion de sistemas hipermedia en el lado del cliente
HTMLS5

CSS: hojas de estilo en cascada.
Lenguaje Javascript.

4. Desarrollo de aplicaciones Web en el lado del servidor (1)
Introduccioén a la programacion distribuida. Diferencias respecto a las aplicaciones de escritorio (sesiones,

persistencia...).
Modelos basados en programacion: CGl i Servlets

5. Desarrollo de aplicaciones Web en el lado del servidor (Il)

Modelos basados en plantillas: PHP y JSP.
Modelo Vista Controlador (MVC). Frameworks y patrones.
Breve Introduccion a la Arquitectura SOA

VOLUMEN DE TRABAJO (HORAS)
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ACTIVIDADES PRESENCIALES
Actividad Horas
Teoria 30,00
Practicas en aula 10,00
Laboratorio 20,00
Total horas 60,00
ACTIVIDADES NO PRESENCIALES
Actividad Horas
Asistencia a otras actividades 0,00
Elaboracion de trabajos individuales o en grupo 20,00
Estudio y trabajo autébnomo 0,00
Preparacion de clases 55,00
Preparacion de actividades de evaluacion 15,00
Resolucién de casos practicos 0,00
Total horas 90,00

METODOLOGIA DOCENTE

En las actividades tedricas de caracter presencial se desarrollaran los temas de la asignatura
proporcionando una vision global e integradora, analizando con mayor detalle los aspectos clave y de
mayor complejidad, fomentando, en todo momento, la participacion del alumnado. Estas actividades se
complementan con actividades practicas con el objetivo de aplicar los conceptos basicos y ampliarlos con
el conocimiento y la experiencia que se vayan adquiriendo durante la realizaciéon de los trabajos
propuestos. Comprenden los siguientes tipos de actividades presenciales:

* Clases de problemas y cuestiones en aula
« Sesiones de discusion y resolucién de problemas y ejercicios previamente trabajados por el alumnado

* Practicas de laboratorio

Ademads de las actividades presenciales, los estudiantes deberdn realizar tareas personales (fuera del aula)
sobre: trabajos monograficos, busqueda bibliografica dirigida, cuestiones y problemas, asi como la
preparacion de clases y examenes (estudio). Estas tareas se realizaran principalmente de manera
individual, con objeto de potenciar el trabajo auténomo, pero adicionalmente se incluiran trabajos que
requieran la participacion de pequefios grupos de estudiantes (2-4) para fomentar la capacidad de
integracion en grupos de trabajo.

Se utilizara la plataforma de e-learning (Aula Virtual) de la Universitat de Valéncia como soporte de
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comunicacion con el alumnado. A través de ella se tendré acceso al material didactico utilizado en clase,
asi como los problemas y ejercicios a resolver.

e, asi como los problemas y ejercicios a resolver.

EVALUACION

La evaluacién de la asignatura se llevara a cabo mediante:

(C) Evaluacion continua teniendo en cuenta la asistencia regular plena a clase y basada en la participacion
y grado de implicacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje, considerando las actividades previstas y la
resolucion de cuestiones, problemas y trabajos propuestos. Esta nota no podra ser recuperada en segunda
convocatoria.

(E) Pruebas objetivas individuales, consistentes en uno o varios examenes, o pruebas de conocimiento, que
constaran tanto de cuestiones tedrico-practicas como de problemas. Sera necesario aprobar cada una de
estas pruebas o examenes para poder superar la asignatura.

(L) Evaluacién de las actividades practicas a partir de la consecucién de objetivos en las sesiones de
laboratorio y la elaboracion de trabajos, memorias y proyectos. Las laboratorios se realizaran en parejas
pero se realizaran exposiciones orales individuales para defender y explicar los proyectos realizados,
evaluando la capacidad de transmision de conocimientos del alumnado. La asistencia a las sesiones de
laboratorio es obligatoria. El alumnado que no asista al menos, al 80% de las sesiones de laboratorio,
tendra suspendidas las practicas en primera convocatoria.

La nota final de la asignatura, en primera y segunda convocatoria, se calculara como:
NF = 0,1*C + 0,6*E + 0,3*L

Para aprobar la asignatura, el alumnado tendra que alcanzar una nota minima de 5 en NF, pero también en
EyL.

La copia o plagio manifiesto de cualquier actividad que forma parte de la evaluacién supondra la
imposibilidad de superar la asignatura, sometiéndose seguidamente a los procedimientos disciplinarios
oportunos indicados en el PROTOCOLO DE ACTUACION ANTE PRACTICAS FRAUDULENTAS EN LA
UNIVERSITAT DE VALENCIA (ACGUV 123/2020).

En ambos sistemas de evaluacio;n, la evaluacio;n de la asignatura se hara; de acuerdo con el Reglamento
de evaluaciogin y calificacioin de la Universitat de Vale;ncia para los tijtulos de grado y master aprobado
por Consejo de Gobierno de 30 de mayo de 2017 (ACGUV 108/2017)
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