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RESUMEN

Laasignatura“Programacion Hipermedia” es una asignatura del segundo curso del Grado de Ingenieria
Multimedia, que cubre una parte de la materia obligatoria Programacion Multimedia.

En esta asignatura se contemplala evolucion natural de los conocimientosy habilidades adquiridos en la
asignatura “ Entornos de usuario” concernientes a desarrollo de aplicaciones de escritorio hacia sistemas
mas compl gjos ligados a entornos distribuidos y basados en la arquitectura cliente-servidor. Las lineas
basicas de la asignatura se articulan en torno alos sistemas hipermediay la programacién de contenidos
dinamicos en entornos Web y una breve introduccion ala arquitectura SOA..

El objetivo es proporcionar una vision amplia de las multiples soluciones de desarrollo para aplicaciones
Web. Especificamente, se abordaran los lenguajes de programacion usados en €l lado del cliente
(HTMLY5, CSS, Javascript) y en el lado del servidor (Servlets, JSP, PHP).
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CONOCIMIENTOS PREVIOS

Relacién con otras asignaturas de la misma titulacion

No se han especificado restricciones de matricula con otras asignaturas del plan de estudios.

Otros tipos de requisitos

Se recomienda haber cursado las asignaturas (impartidas hasta el curso anterior) correspondientes a la
materia de Informatica.

COMPETENCIAS

1405 - Grado de Ingenieria Multimedia

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

- B5- Conocimiento de la estructura, organizacién, funcionamiento e interconexion de los sistemas
informaticos, los fundamentos de su programacién, y su aplicacién para la resolucién de problemas
propios de la ingenieria.

- 11 - Conocimiento y aplicacién de los procedimientos algoritmicos basicos de las tecnologias
informaticas para disefiar soluciones a problemas, analizando la idoneidad y complejidad de los
algoritmos propuestos.

- 12 - Conocimiento, disefio y utilizacién de forma eficiente los tipos y estructuras de datos mas
adecuados a la resolucién de un problema.

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

- 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.

- MMB3 - 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.

- MM9 - Programar de forma correcta en los diferentes lenguajes especificos de los sistemas
multimedia teniendo en cuenta las restricciones de tiempo y coste.

- MMA15 - Ser capaz de responder profesionalmente a las exigencias de cada paso en un proceso de
produccién multimedia: mostrando habilidades en confeccion/comprension de guiones y
comunicacion, disefio grafico para comunicacion, manejo de tecnologia de streaming, disefio de web
y procesos de produccion y post-produccion.
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- 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.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Esta asignatura permite obtener |0s siguientes resultados de aprendizaje:

1 Capacidad para describir algoritmicamente soluciones a problemas.

2 Disefiar programas estructurados usando médulos iterativos y recursivos.
3 Disefiar tipos de datos, objetosy clases adecuados para cada problema.

4 Comprender ventgjas y limitaciones de diferentes estructuras de datos alternativas y ser capaz de
seleccionar lamejor opcién en un caso particular.

5 Utilizar la abstraccion y larecursion para disefiar correctamente procedimientosy estructuras de datos.
6 Modelar y presentar contenidos hipermedia utilizando lenguajes especificos.
7 Disefiar y adecuar estilos de presentacion empleando lenguajes de marcas.

Nota: La numeracién corresponde ala numeracion de resultados dentro de la materia.

Como complemento alos resultados anteriores, esta asignatura también permite adquirir las siguientes
destrezas y habilidades sociales:

* Utilizar lenguajes especificos para generar soluciones multimedia interactivas flexibles.

» Capacidad paraintegrar, sincronizar y adaptar contenidos multimedia.

* Modelizar y resolver problemas siendo capaz de identificar 10s elementos esenciales de una
situacién y de realizar aproximaciones para reducir |os problemas a un nivel manejable. Esto
incluye soluciones que no derivan de la aplicacion de un procedimiento estandarizado, sino
aportando respuestas originales, creativas e imaginativas.

» Organizar, planificar y conducir su propio aprendizaje individuamente y en grupo de forma
coordinada.

» Trabgar individualmente y en grupo de forma coordinada.

» Trabagjar en grupo: colaborar, liderar, planificar, interactuar, consensuar, negociar, resolver
conflictosy respetar las opiniones del resto.

» Argumentar, defender sus opinionesy adoptar una actitud critica (y autocritica) desde criterios
racionalesy rigurosos.

» Redaccion y exposicion de textos de forma clara, coherente, organizaday comprensible.

» Comprension ora y escrita.

» Anfadir dinamismo alas paginas HTML utilizando lenguajes del lado del cliente como Javascript.
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 Saber aplicar los conceptos especificos de |os lenguajes de programaci n como Java para poder
interaccionar con una pagina Web en cuanto a
- Formato y tratamiento de peticiones de formularios HTML.
- Persistencia de datos en €l servidor atraves de variables de sesion y de aplicacion.
- Elementos que permiten un manejo de la persistencia comodo, como cookies y javabeans.
 Disefiar e implementar una aplicacién Web completa que integre distintas tecnologias de
programacion.

DESCRIPCION DE CONTENIDOS

1. Introduccién alos 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

HTML5
CSS: hojas de estilo en cascada.
Lenguaje Javascript.

4. Desarrollo de aplicaciones Web en el lado del servidor (1)

Introduccion 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 (ll)

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

ACTIVIDAD Horas % Presencial
Clases de teoria 30,00 100
Préacticas en laboratorio 20,00 100
Practicas en aula 10,00 100
Elaboracién de trabajos en grupo 12,00 0
Elaboracion de trabajos individuales 8,00 0
Preparacion de actividades de evaluacién 15,00 0
Preparacion de clases de teoria 26,00 0
Preparacion de clases practicas y de problemas 29,00 0
TOTAL| 150,00

METODOLOGIA DOCENTE

En las actividades tedricas de caracter presencial se desarrollaran los temas de la asignatura
proporcionando unavision global e integradora, analizando con mayor detalle |os aspectos clave 'y de
mayor complgjidad, fomentando, en todo momento, la participacion del alumnado. Estas actividades se
complementan con actividades précticas con el objetivo de aplicar |os conceptos bésicos y ampliarlos con
el conocimiento y la experiencia que se vayan adquiriendo durante la realizacién de los trabajos
propuestos. Comprenden |os siguientes tipos de actividades presenciales:

* Clases de problemas y cuestiones en aula
* Sesiones de discusion y resolucion de problemas y gercicios previamente trabajados por el alumnado

* Précticas de laboratorio

Ademés de | as actividades presenciales, los estudiantes deberan realizar tareas personales (fuera del aula)
sobre: trabajos monogréficos, busgqueda bibliogréfica dirigida, cuestionesy problemas, asi como la
preparacion de clases y examenes (estudio). Estas tareas se realizaran principa mente de manera
individual, con objeto de potenciar el trabajo auténomo, pero adiciona mente se incluiran trabajos que
requieran la participacién de pequefios grupos de estudiantes (2-4) para fomentar la capacidad de
integracion en grupos de trabajo.

Se utilizar4 la plataforma de e-learning (Aula Virtual) de la Universitat de VVaencia como soporte de
comunicacion con €l alumnado. A través de ella se tendra acceso al materia didéctico utilizado en clase,
asi como los problemasy gercicios aresolver.
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EVALUACION

L os conocimientos adquiridos por € estudiante se podran evaluar de las dos formas siguientes:

 Sistema de evaluacion continua (Primera convocatoria)

» Sistema de evaluacion unica (Segunda convocatoria)

Sistema de evaluacion continua (Primera convocatoria):

Laevaluacion de la asignatura se llevara a cabo mediante:

» Evauacion continua (N_Continua), basada en la participacion y grado de implicacién en e proceso
de ensefianza-aprendizaje, teniendo en cuenta la asistencia regular a las actividades presenciaes
previstasy la resolucion de cuestiones, problemas propuestos y trabajos.

» Evaluacion de las actividades practicas (N_Préacticas) a partir de la consecucion de objetivos en las
sesiones de laboratorio y la elaboracion de trabajos, memorias y proyectos. Se realizaran
exposiciones orales individuales para defender y explicar los proyectos realizados, evaluando la
capacidad de transmisién de conocimientos del alumno.

Nota Final = 35% x N_Continua + 65% x N_Précticas
Laevauacion continua (100%) se distribuye entre los siguientes items:

» Asistencia: 5%
* Participacion: 5%
* Actividades alo largo del curso: 90%

Serd necesario obtener una nota minima 5 en los apartados de N_Continua y N_Practicas para poder
superar la asignatura.

La asistencia a las sesiones de laboratorio es obligatoria. Aquellos alumnos que no asistan, al menos, al
80% de las sesiones de laboratorio tendran suspendidas |as practicas en primera convocatoria.
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Sistema de Evaluacion Unica (Segunda convocatoria)

Este método se aplicara a cualquier alumno que no haya superado la evaluacion continua en primera
convocatoria.

Laevauacion de laasignatura se llevard a cabo mediante:

» Evaluacion continua (N_Continua), basada en la participacién y grado de implicacién en el proceso
de enseflanza-aprendizagje, teniendo en cuenta la asistencia regular a las actividades presenciales
previstasy laresolucion de cuestiones, problemas propuestos y trabajos.

» Evauacion de las actividades précticas (N_Practicas) a partir de la consecucién de objetivos en las
sesiones de laboratorio y la elaboracion de trabagjos, memorias y proyectos. Se realizaran
exposiciones orales individuales para defender y explicar los proyectos realizados, evaluando la
capacidad de transmisién de conocimientos del alumno.

» Prueba objetiva individual (N_Examen), consistente en un examen o prueba de conocimiento, que
constara tanto de cuestiones tedrico-préacticas como de problemas.

Nota Final = 10% x N_Continua+ 40% x N_Préacticasx 50% N_Examen

Serd necesario obtener una nota minima de 5 en los apartados N_Practicas y N_Examen para poder
superar la asignatura.

En ambos sistemas de evaluacion, la evaluacion de la asignatura se haré de acuerdo con el Reglamento de
evaluacion y calificacion de la Universitat de Valéncia para los titulos de grado y master aprobado por
Consgjo de Gobierno de 30 de mayo de 2017 (ACGUV 108/2017)
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- David Gourley & Brian Totty. HTTP. The Definitive Guide. ISBN-10: 1-56592-509-2, ISBN-13: 978-1-
56592-509-0. Editorial: O"Reilly. 2002
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4842-2462-5. 2018
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Complementarias
HTML, CSS, Javascript recursos, https://www.w3schools.com/

Javascript 1.2. http://www.programacion.net/html/tutorial/js/

Servlets (Basico). http://www.programacion.com/java/tutorial/servlets_basico/

Servlets y JSP. http://www.programacion.com/java/tutorial/serviets_jsp/

Introduccion a los Servicios Web en Java. http://www.programacion.com/java/tutorial/servic_web/
HTML5 and JavaScript Projects, Meyer, Jeanine. ISBN: 1-4842-3863-X, 978-1-4842-3863-9, 2018
Pro HTML5 Games, Shankar, Aditya Ravi, ISBN: 1-4842-2909-6, 978-1-4842-2909-5, 2017
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