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RESUM

L'assignatura “Programacio Hipermedia” és una assignatura del segon curs del Grau d'Enginyeria
Multimédia, que cobreix una part de la matéria obligatoria Programacié Multimedia.

En aquesta assignatura es contempla I'evolucio natural dels coneixementsi habilitats adquirits en
|'assignatura “ Entorns d'usuari” concernents a desenvolupament d'aplicacions d'escriptori cap a sistemes
meés complexos lligats a entorns distribuits i basats en I'arquitectura client-servidor. Les linies basiques de
|'assignatura sarticulen entorn dels sistemes hipermediai la programaci6 de continguts dinamics en
entorns Web i una breuintroduccio a la arquitectura SOA.

L'objectiu és proporcionar una visio amplia de les multiples solucions de desenvolupament per a
aplicacions Web. Especificament, sabordaran els llenguatges de programacio usats al costat del client
(HTMLY5, CSS, Javascript) i al costat del servidor ( Servlets, JSP, PHP).
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CONEIXEMENTS PREVIS

Relacié amb altres assignatures de la mateixa titulacio

No heu especificat les restriccions de matricula amb altres assignatures del pla d'estudis.

Altres tipus de requisits

Es recomana haver cursat les assignatures (impartides fins al curs anterior) corresponents a la mateéria
d'Informatica.

COMPETENCIES (RD 1393/2007) // RESULTATS DE L'APRENENTATGE (RD

822/2021)

1405 - Grau d'Enginyeria Multimédia

- B4 - Coneixements basics sobre I'Gs i programacié dels ordinadors, sistemes operatius, bases de
dades i programes informatics amb aplicacié en enginyeria.

- B5- Coneixement de l'estructura, organitzacié, funcionament i interconnexidé dels sistemes
informatics, els fonaments de la seua programacio, i la seua aplicacio per a la resolucié de problemes
propis de l'enginyeria.

- 11- Coneixement i aplicacié dels procediments algoritmicos basics de les tecnologies informatiques
per a dissenyar solucions a problemes, analitzant la idoneitat i complexitat dels algoritmes proposats.

- 12 - Coneixement, disseny i utilitzacié de forma eficient els tipus i estructures de dades més adequats
a la resolucié d'un problema.

- 110 - Capacitat per a dissenyar i avaluar interficies persona computador que garantisquen
l'accessibilitat i usabilidad als sistemes, servicis i aplicacions informatiques.

- MM2 - Capacitat de comprensié i maneig de les diverses tecnologies implicades en els sistemes
multimeédia. Tant des del punt de vista del maquinari i I'electronica, com des del punt de vista del
programari.

- MMB3 - Aplicar de forma adequada les metodologies, tecnologies, procediments i ferramentes en el
desenrotllament professional dels productes multimedia en un context d'Us real, aplicant les solucions
adequades en cada entorn.

- MMS8 - Integrar els coneixements de les diferents tecnologies multimédia per a crear productes que
oferisquen solucions globals adequades a cada context.

- MMS9 - Programar de forma correcta en els diferents llenguatges especifics dels sistemes multimédia
tenint en compte les restriccions de temps i cost.

- MM15 - Ser capag de respondre professionalment a les exigéncies de cada pas en un procés de
produccié multimedia: mostrant habilitats en confeccién/comprensién de guions i comunicacio,
disseny grafic per a comunicacié, maneig de tecnologia de streaming, disseny de web i processos de
produccio i post-produccio.
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- MM26 - Capacitat per a concebre, desenrotllar i mantindre sistemes, servicis i aplicacions multimedia
emprant els métodes de I'enginyeria del programari com a instrument per a l'assegurament de la
seua qualitat, d'acord amb els coneixements adquirits segons les competéncies especifiques
establides.

- MM28 - Capacitat per a resoldre problemes amb iniciativa, presa de decisions, autonomia i
creativitat. Capacitat per a saber comunicar i transmetre els coneixements, habilitats i destreses de la
professio d'Enginyer Multimedia.

RESULTATS D'APRENENTATGE (RD 1393/2007) // SENSE CONTINGUT (RD

822/2021)

Aquesta assignatura permet obtenir els segiients resultats d'aprenentatge:

1 Capacitat per a descriure algoritmicament solucions a problemes.

2 Dissenyar programes estructurats usant moduls iteratius i recursivos.

3 Dissenyar tipus de dades, objectes i classes adequats per a cada problema.

4 Comprendre avantatgesi limitacions de diferents estructures de dades alternativesi ser capag de
seleccionar lamillor opcid en un cas particular.

5 Utilitzar I'abstraccio i larecursion per adissenyar correctament procediments i estructures de dades.
6 Modelar i presentar continguts hipermedia utilitzant |lenguatges especifics.
7 Dissenyar i adequar estils de presentacié emprant |lenguatges de marques.

Nota: Lanumeracio correspon alanumeracio de resultats dintre de la materia.

Com complement al's resultats anteriors, aguesta assignatura també permet adquirir les seglients destreses
i habilitats socias:

» Utilitzar llenguatges especifics per a generar solucions multimedia interactives flexibles.
* Capacitat per aintegrar, sincronitzar i adaptar continguts multimédia.

» Modelizar i resoldre problemes sent capag d'identificar els elements essencials duna situacio i de
realitzar aproximacions per areduir els problemes a un nivell manejable. Aco inclou solucions que no
deriven de I'aplicacié d'un procediment estandarditzat, Sind aportant respostes originals, creativesi
imaginatives.

* Organitzar, planificar i conduir el seu propi aprenentatge individualment i en grup de forma coordinada.
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* Treballar individuaiment i en grup de forma coordinada.

* Treballar en grup: col-laborar, liderar, planificar, interactuar, consensuar, negociar, resoldre conflictesi
respectar les opinions de laresta.

» Argumentar, defensar les seues opinionsi adoptar una actitud critica (i autocritica) des de criteris
racionalsi rigorosos.

* Redaccid i exposicio de textos de forma clara, coherent, organitzadai comprensible.
e Comprensi6 oral i escrita.
* Afegir dinamisme ales paginesHTML utilitzant llenguatges del costat del client com Javascript.

» Saber aplicar el's conceptes especifics dels llenguatges de programacid com Java per a poder
interaccionar amb una pagina Web quant a

» Format i tractament de peticions de formularis HTML.
» Persistencia de dades en €l servidor através de variables de sessié i d'aplicacio.
» Elements que permeten un maneig de la persisténcia comode, com cookies i javabeans.

* Dissenyar i implementar una aplicacié Web completa que integre diferents tecnologies de programacié.

DESCRIPCIO DE CONTINGUTS

1. Introducci6 als sistemes hipermedia

El context de la hipermedia.
Sistemes hipermedia.
Mitjans: text, audio i imatge.

2. Fonaments de la Web

Components a la Web: Usant els estandards URI, HTML, HTTP
Servidor Web vs Servidor d” aplicacions

Aplicacions Web. Models n-capes.

El protocol HTTP.

3. Creacio de sistemes hipermedia al costat del client
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HTML5
CSS: fulles d'estil en cascada.
Llenguatge Javascript.

4. Desenvolupament d'aplicacions Web al costat del servidor (I)

Introduccié a la programacio distribuida. Diferencies respecte a les aplicacions de escritori
(sesions,persisténcia...)
Models basats en programacié: CGl i Servlets

5. Desenvolupament d'aplicacions Web al costat del servidor (Il)

Models basats en plantilles: PHP i JSP.
Model Vista Controlador (MVC). Frameworks i patrons
Breu introducci6 a la arquitectura SOA

VOLUM DE TREBALL

ACTIVITAT Hores % Presencial
Classes de teoria 30,00 100
Practiques en laboratori 20,00 100
Practiques en aula 10,00 100
Elaboraci6 de treballs en grup 12,00 0
Elaboracio de treballs individuals 8,00 0
Preparacio d'activitats d'avaluacié 15,00 0
Preparacio de classes de teoria 26,00 0
Preparacio de classes practiques i de problemes 29,00 0
TOTAL 150,00

METODOLOGIA DOCENT

En les activitats tedriques de caracter presencial es desenvoluparan els temes de I'assignatura
proporcionant unavisio global i integradora, analitzant amb major detall els aspectes clau i de major
complexitat, fomentant, en tot moment, la participacié de I'alumnat. Aquestes activitats es complementen
amb activitats practiques amb |'objectiu d'aplicar els conceptes basics i ampliar-los amb € coneixement i
I'experiéncia que es vagen adquirint durant larealitzacio dels treballs proposats. Comprenen €l's seglients
tipus d'activitats presencials:
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» Classes de problemesi questions en aula
» Sessionsde discussio i resolucio de problemesi exercicis préviament treballats per |'alumnat

* Practiques de laboratori

A més de les activitats presencials, els estudiants haurien de realitzar tasques personals (forade I'aula)
sobre: treballs monografics, recerca bibliografica dirigida, qliestions i problemes, aixi com la preparacio
de classes i examens (estudi). Aquestes tasques es realitzaran principalment de maneraindividual, afi de
potenciar € treball autonom, pero addicionalment sinclouran treballs que requerisquen la participacio de
menuts grups d'estudiants (2-4) per afomentar la capacitat d'integracié en grups de treball.

Sutilitzara la plataformad'i-learning (Aula Virtual) de la Universitat de Vaeéencia com suport de
comunicacié amb I'alumnat. A través d'ella estindra accés al material didactic utilitzat en classe, aixi com
els problemesi exercicisaresoldre.

AVALUACIO

Els coneixements adquirits per |'estudiant es podran avaluar de les dos formes segients:
- Sistema d'aval uaci6 mixta (Primera convocatoria).
- Sistema d'aval uaci 6 Unica (Segunda convocatoria).

Sistema d'Avaluacié Continua:
L'avaluacio de I'assignatura es portara a terme mitjancant:

* Prova objectivaindividual (N_Examen), consistent en un examen o prova de coneixement tipo test que
constara de questions teoric-practiques.

e Avauacié continua (N_Continua), basada en la participacio i grau dimplicaci6 en € procés
d'ensenyament-aprenentatge, tenint en compte la participacio de les activitats previstes, la resolucio de
guestions i problemes proposatsi treballs alliurar.

* Avaluacio de les activitats practiques (N_Practiques) a partir de la consecucio d'objectius en les sessions
de laboratori i de problemes, i I'elaboracié de treballsmemories. Es redlitzaran exposicions orals
individuals per defensar i explicar els projectes redlitzats i avaluar la capacitat de transmissio de
coneixements del alumne.

Nota Final = 15 % x N_Examen + 20% N_Continua + 65% x N_Practiques
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Sera necessari obtenir una nota minima 5 en els apartats de N_Examen i N_Practicas per poder superar
|'assignatura.

L'assistéencia a les sessions de laboratori és obligatoria. Aquells alumnes que no assisteixin, a menys, ael
80% de les sessions de laboratori tindran suspeses les practiques en primera convocatoria.

Sistema d' Avaluacio Unica (Segona convocator ia)

Agquest metode saplica a qualsevol aumne que no tinga superat l'avaluacié continua en primera
convocatoria.

L'avaluacio de I'assignatura es dura a terme mitjancant:

- Avaluacio de les activitats practiques (N_Practicas) a partir de la consecucio d'objectius en les sessions
de laboratori i I'elaboracio de treballs, memories i projectes. ES realitzaran exposicions orals individuals
per defensar i explicar els projectes realitzats, avaluant la capacitat de transmissio de coneixements de
['alumne.

* Prova objectivaindividual (N_Examen), consistent en un examen o prova de coneixement, que constara
tant de quiestions tipo test tedric-practiques com de problemes.

Nota Final = 35% x N_Examen + x 65% N_Préacticas

Sera necessari obtenir una nota minima de 5 en els apartats N_Practicas i N_Examen per poder superar
|'assignatura.

En tots dos sistemes d'avaluacio, I'avaluaci6 de |'assignatura es fara d'acord amb € Reglament d'avaluacié
i qualificacio de la Universitat de Valencia per als titols de grau i master aprovat per Consell de Govern
de 30 de maig de 2017 (ACGUV 108/2017 )

REFERENCIES

Basiques

- 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

- Collings, Matk J. Pro HTML5 with CSS, Javascript, and Multimedia. ISBN: 1-4842-2462-0, 978-1-
4842-2462-5. 2018
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- Budi Kurniawan, Servlet & JSP: A Tutorial. ISBN: 1-7719-7027-8, 978-1-7719-7027-3, 2015
- Carr, David, Beginning PHP. ISBN: 1-78953-590-5, 978-1-78953-590-7, 2018.

Complementaries

- 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/servlets_jsp/

Introduccién 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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