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FICHA IDENTIFICATIVA

DATOS DE LA ASIGNATURA

Código: 44828
Nombre: Dispositivos móviles y realidad aumentada
Ciclo: Máster Universitario Oficial
Créditos ECTS: 4
Curso académico: 2025-26

TITULACIONES

Titulación Centro Curso Periodo
2234 - Máster Universitario en Tecnolog. Web, 
Computación Nube y Aplicac. Móviles

Escola Tècnica Superior 
d'Enginyeria 1 Segundo 

cuatrimeste

MATERIAS

Titulación Materia Carácter
2234 - Máster Universitario en Tecnolog. Web, 
Computación Nube y Aplicac. Móviles

Desarrollo del lado del cliente y 
gráficos OBLIGATORIA

COORDINACIÓN

GIMENO SANCHO JESUS

RESUMEN

La asignatura se divide en dos bloques: dispositivos móviles y realidad aumentada. En el primer bloque se
abordan los aspectos relacionados con el desarrollo de aplicaciones para dispositivos móviles,
comprensión de lo que implica el desarrollo para este tipo de dispositivos, las diferencias con un
computador convencional, comparación de las plataformas principales, herramientas de desarrollo e
interacción con otros servicios. En el segundo bloque se explica el paradigma de interacción denominado
realidad aumentada, atendiendo a sus aspectos fundamentales: creación de contenidos virtuales, captura
de movimiento, mezcla de información real y virtual e interacción del usuario con la información virtual.

 

CONOCIMIENTOS PREVIOS

RELACIÓN CON OTRAS ASIGNATURAS DE LA MISMA TITULACIÓN

No se han especificado restricciones de matrícula con otras asignaturas del plan de estudios.
 
OTROS TIPOS DE REQUISITOS
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COMPETENCIAS / RESULTADOS DE APRENDIZAJE

 - 

Capacidad de comprender y saber aplicar el funcionamiento y organización de los modelos de
componentes, software intermediario y servicios.

Capacidad para analizar las necesidades de almacenamiento que se plantean en un entorno y llevar a cabo
la implantación completa de una solución en el ámbito de las tecnologías web, computación en la nube y
aplicaciones móviles.

Capacidad para diseñar, desarrollar y mantener aplicaciones Web usando tecnologías y frameworks tanto
en el cliente como en el servidor.

Capacidad para diseñar y desarrollar aplicaciones móviles de propósito general, con gráficos, con realidad
aumentada, con interacción avanzada con el usuario y/o se comuniquen con servicios remotos.

Capacidad para la aplicación de los conocimientos adquiridos y de resolver problemas en entornos nuevos
o poco conocidos dentro de contextos más amplios y multidisciplinares, siendo capaces de integrar estos
conocimientos.

Fomentar en contextos académicos y profesionales, el avance tecnológico, social o cultural dentro de una
sociedad basada en el conocimiento y en el respeto a: a) los derechos fundamentales y de igualdad de
oportunidades entre hombres y mujeres, b) los principios de igualdad de oportunidades y accesibilidad
universal de las personas con discapacidad y c) los valores propios de una cultura de paz y de valores
democráticos.

Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo
y/o aplicación de ideas, a menudo en un contexto de investigación.

Que los/las estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de
un modo que habrá de ser en gran medida autodirigido o autónomo

Que los/las estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de
formular juicios a partir de una información que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las
responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicación de sus conocimientos y juicios.

Que los/las estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolución de
problemas en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos más amplios (o multidisciplinares)
relacionados con su área de estudio.

Que los/las estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones últimas que las
sustentan a públicos especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigüedades.

DESCRIPCIÓN DE CONTENIDOS
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1. Arquitectura de la plataforma y componentes para el desarrollo de aplicaciones

2. Almacenamiento local

3. Patrones para la programación multi-hilo i crida a serveis

4. Captura del punto de vista, generación de la información virtual, fusión de lo real
y lo virtual, interacción del usuario

5. Sistemas de captura de movimiento basados en imagen, acelerómetros y GPS

6. Gráficos 3D en dispositivos móviles y mezcla de imágenes reales con
información virtual

7. Interacción multimodal a través de un dispositivo móvil: pantalla táctil,
reconocimiento de voz y captura de movimiento

VOLUMEN DE TRABAJO (HORAS)

ACTIVIDADES PRESENCIALES

Actividad Horas
Teoría-Prácticas 28,90
Laboratorio 11,10

Total horas 40,00

ACTIVIDADES NO PRESENCIALES

Actividad Horas
Asistencia a otras actividades 0,00
Elaboración de trabajos individuales o en grupo 6,00
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Estudio y trabajo autónomo 35,00
Preparación de clases 16,00
Preparación de actividades de evaluación 3,00
Resolución de casos prácticos 0,00

Total horas 60,00

METODOLOGÍA DOCENTE

La metodología docente está basada en clases teórico/prácticas, aprendizaje basado en proyectos y
aprendizaje basado en problemas.
El profesorado proporcionará los materiales necesarios al alumnado para preparar cada clase presencial,
en las que además de explicar los contenidos en forma de clase magistral, se plantearan debates y
problemas relacionados. Los problemas estarán basados en casos reales que el alumnado podrá resolver
aplicando el contenido visto durante la clase.
En la parte de prácticas el alumnado desarrollará proyectos software utilizando herramientas habituales
del entorno profesional. Estos proyectos se realizarán durante todo el curso, teniendo como objetivo final
el desarrollo de prototipos de aplicaciones móviles y de realidad aumentada, en los que se irán aplicando
los contenidos teóricos a medida que se trabajan en clase.

 

 

EVALUACIÓN

Los sistemas de evaluación usados en esta asignatura son:

SE1: Evaluación en línea y/o grado de participación
Se tendrá en cuenta la participación del alumnado y la realización de los cuestionarios o actividades
propuestas durante las clases.

SE2: Evaluación de problemas, trabajos, informes y/o memorias
Consistirá en la realización y presentación de un trabajo monográfico sobre unos de los temas propuestos
al inicio del curso.

SE4: Evaluación presencial
Consistirá en la realización de un examen. Este tipo de evaluación se utilizará únicamente en segunda
convocatoria como alternativa a otros métodos de evaluación.

SE6: Evaluación de las prácticas de laboratorio
Consistirá en la realización de varios proyectos siguiendo los enunciados propuestos. En dichas proyectos
se pondrán en práctica los conceptos vistos en teoría para resolver problemas relacionados con casos
reales.

En primera convocatoria, será necesario obtener una nota mínima de 4 sobre 10 en las partes SE2 y SE6.
La fórmula para calcular la nota final en primera convocatoria es la siguiente:
SE1 10% + SE2 30% + SE6 60%

En segunda se ofrecen dos opciones al alumnado:
- Opción 1: Mantener la misma fórmula. El alumnado podrá recuperar la nota de las partes SE2 y SE6
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realizando actividades equivalentes propuestas por el profesorado. La parte SE1 no será recuperable ya
que valora la participación durante las clases.
- Opción 2: Realizar un examen que supondrá el 100% de la nota final.
cute;n 2: Realizar un examen que supondrá el 100% de la nota final.p>
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