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1. Cédigo: 14194 Nombre: Talleres y Seminarios de Tecnologias Emergentes I

2. Créditos: 6,00 --Teoria: 3,00 --Practicas: 3,00 Caracter: Obligatorio
Titulacion: 194-Grado en Tecnologia Digital y Multimedia
Modulo: 2-Formacion Complementaria Materia: 7-Talleres y Seminarios de Tecnologias Emergentes
Centro: E.T.S.l. DE TELECOMUNICACION

3. Coordinador: Martinez Zaldivar, Francisco José
Departamento: COMUNICACIONES

4. Bibliografia

Virtual reality Greengard, Samuel

Complete virtual reality and augmented reality development with Unity : Glover, Jesse

leverage the power of Unity and become a pro at creating mixed reality

applications

Learning Docker: faster app development and deployment with Docker Jeeva S. Chelladhurai, Chelladhurai | Jeeva S.

containers Chelladhurai, Chelladhurai | Vinod Singh, Singh |
Vinod Singh, Singh | Pethuru Raj, Raj | Pethuru
Raj, Raj

Learn Docker - fundamentals of Docker 19.x : build, test, ship, and run Schenker, Gabriel

containers with Docker and Kubernetes

Full of characters = Character design = Design des personnages = Disefio Alavedra, Inma | Alavedra, Inma | Gaya, Xenia |

de personajes = Disegno di personaggi Gaya, Xénia

Disefio emocional de personajes de videojuegos Izquierdo, Ricardo

5. Descripcién general de la asignatura

Objetivos de la asignatura

Esta asignatura de 6° cuatrimestre se organiza en torno a cinco seminarios y talleres de 1,2 ECTS en tecnologias actuales y
emergentes demandadas por el mercado, en las que se podra contar con la participacion de profesionales en activo. Los talleres
y seminarios se organizan en bloques de 3 semanas aproximadamente con una modalidad mixta entre teoria de aula y practicas.
Los contenidos de los talleres son propuestos y evaluados afio a afio para permitir una adaptacion rapida a las necesidades de
un sector tan dinamico. En la presente edicion se cuenta con los siguientes:

1.- Desarrollo de personajes: se trata de un curso de iniciacion al disefio de personajes en entornos digitales, mas alla de los
videojuegos. En la actualidad es necesario crear una narracion digital para poder vender y ofrecer los productos. El disefio de
personajes es indispensable para crear esa comunicacién con

el consumidor y generar contenidos que apoyen al marketing de la empresa. En el curso trabajaremos sobre cémo disefiar
personajes que sean capaces de ofrecer experiencias y vender productos al consumidor digital.

2.- Tecnologia de contenedores: con este Seminario taller el objetivo es que el alumno se familiarice con una Tecnologia de
Servicios en la instalacion de aplicaciones, relativamente novedosa, denominada Contenedores-Kubernetes. Esta tecnologia es
cada vez mas utilizada con una implantacién que crece muy rapidamente, entre otros motivos, por la versatilidad a la hora de
desplegar una Infraestructura Informética y de Telecomunicaciones, por su facilidad de implantacion, por la reduccion de costes
en estas infraestructuras y multitud de otras caracteristicas. En este curso se introduciran las herramientas para la implantacion
de la tecnologia de contenedores con Docker fundamentalmente, la "orquestacion” (gestion) de los servicios en clusters de
servidores con Kubernetes y una introduccion al desarrollo de los propios contenedores que implementan los servicios y/o
aplicaciones a desplegar.

3.- Fotografia: el alumno ya conoce los fundamentos de fotografia y como usar la camara, y quiere aprender las técnicas
fotogréficas mas modernas y cémo aplicar sus conocimientos para conseguir mejores fotos en varias disciplinas fotogréaficas.
Para cada una de ellas, se explicara en qué consisten, como hacer las fotos (aspectos técnicos y estéticos), equipamiento
necesario (tanto hardware como software), y practicas segin los medios disponibles.

4.- Bases de datos SQL: en el taller se trabajaran los conceptos, los procedimientos y las buenas practicas para la creacion y
manipulacion de bases de datos relacionales. Se profundizara en el aprendizaje del lenguaje SQL y el disefio fisico de bases de
datos. También se impartiran conceptos sobre modelos de conectividad con bases de datos.

5.- Desarrollo de proyectos profesionales de realidad virtual: el taller de Desarrollo de Proyectos Profesionales de Realidad Virtual
va a trabajar distintas herramientas y técnicas que permitiran a los estudiantes abordar el flujo de trabajo completo necesario para
desarrollar una aplicacion de realidad virtual profesional. Se trabajara la parte de disefio (analisis de necesidades del usuario final,
sketches y prototipos), la parte de modelado 3D (donde se profundizara en la herramienta Blender y se daran recomendaciones
de uso en el marco de proyectos de realidad virtual) y la parte de desarrollo de la aplicacion de realidad virtual (donde se
trabajaran las distintas alternativas disponibles en Unity para generar o importar animaciones tanto de objetos como de
personajes).
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This subject is an "English Friendly Course" (EFC). As an EFC, the lecturers are willing to tutor, conduct examinations and/or
accept papers in English, although classes are taught in Spanish. It means that this is a subject where international students with a
basic level of Spanish (usually A2), who manage much better in English, are especially welcome.
Contextualizacién de la asignatura
Contexto de la asignatura
6. Conocimientos recomendados

(14180) Programacion

(14193) Talleres y Seminarios de Tecnologias Emergentes |
(14204) Disefio Gréfico

(14206) Aplicaciones y Usabilidad

(14211) Tecnologias Web

7. Resultados
Competencias transversales

(1) Compromiso social y medioambiental
- Actividades desarrolladas relacionadas con la adquisicion de la competencia

El taller de Contenedores promovera la consciencia del consumo en computacion a través de las actividades y practicas
gue se lleven a cabo.

- Criterios de evaluacion
En los trabajos a entregar del taller se evaluara la presencia de la consciencia del consumo en computacion en la nube
vs. "on premises” (0 local) en la documentacién entregada.
Resultados de Aprendizaje Especificos
RA1.1 - Valorar las consecuencias éticas de las decisiones a tomar en una situacion concreta, considerando el impacto
en la sociedad y la responsabilidad en la practica profesional.
(5) Responsabilidad y toma de decisiones
- Actividades desarrolladas relacionadas con la adquisicion de la competencia
El taller de Desarrollo de Proyectos Profesionales de Realidad Virtual se va a evaluar con un
trabajo consistente en el prototipado de una aplicacion de realidad virtual. El estudiantado
debe ser capaz de incorporar en dicho prototipo modelos 3D disponibles en plataformas web,
decidiendo qué fuentes son fiables y las adaptaciones necesarias en los modelos para
utilizarlas de forma adecuada. Se pedira al estudiantado que detalle en su trabajo las fuentes
utilizadas y las adaptaciones realizadas.
- Criterios de evaluacién
Para evaluar la competencia transversal, se utilizara una rdbrica disefiada a medida para
evaluar hasta qué grado se han tomado decisiones adecuadas en la seleccién de fuentes de
informacién y en las adaptaciones realizadas para el tipo de objetos utilizados.
Resultados de Aprendizaje Especificos
RAS5.4 - Aplicar de manera efectiva técnicas relacionadas con la busqueda bibliografica y el uso de fuentes de datos
fiables u otros sistemas de informacion.

8. Unidades didacticas

1. Desarrollo de personajes
1. El storytelling en los productos interactivos
2. Disefio de personajes

2. Tecnologia de contenedores

1. El sistema de contenedores: ¢, Qué es?. Utilidad. Estrategias de implantacion de infraestructuras telematicas empresariales.
Ejemplo: Docker

2. Orquestacion del sistema de contenedores. Clusters de contenedores. Ejemplo: Kubernetes
3. Desarrollo de contenedores. Metodologia de disefio y despliegue.
3. Fotografia

1. Conceptos basicos y manejo de camaras: formatos, exposicion (tiempo, diafragma, 1ISO), enfoque, objetivos, modos de
disparo, de medicion, color, ...

2. Técnicas avanzadas: fotografia de paisaje, retrato, larga exposicién, macro, producto, ...
3. Fotografia computacional: panordmicas, HDR, timelapse, ...
4, Bases de datos SQL
1. Bases de datos relacionales
2. Instrucciones SQL basicas
3. Instrucciones SQL avanzadas
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8. Unidades didacticas

5. Desarrollo de proyectos profesionales de realidad virtual
1. Disefio de interfaces y contenido para realidad virtual
2. Modelado 3D para realidad virtual
3. Animaciones de objetos y personajes en realidad virtual.
9. Método de ensefianza-aprendizaje
Las practicas previstas a realizar en el Seminario sobre Tecnologia de contenedores seran:
- Instalacion y configuracion del sistema de contenedores: Docker. Repositorio DockerHub
- Instalacion y configuracion de Kubernetes. Creacion y configuracion de un cluster.
- Desarrollo y despliegue de un servicio en un contenedor.

Las practicas previstas para el seminario de Desarrollo de proyectos profesionales de realidad virtual:

- Disefio de aplicacién para realidad virtual. Analisis de necesidades, realizacion de sketches iniciales y blsqueda de material de
referencia.

- Desarrollo de aplicacion de realidad virtual con animaciones sencillas de objetos.

- Incorporacién de animaciones de personajes a la aplicacion de realidad virtual.

Las practicas previstas para el seminario de Fotografia son:

- Fotografia computacional

- Revelado RAW (Lightroom)

- Técnicas avanzadas de procesado de imagenes (Photoshop)

Las practicas previstas para el seminario de Bases de Datos SQL son:
- Bases Datos relacionales

- Instrucciones SQL Basicas

- Instrucciones SQL Avanzadas

uD TA SE PA PL PC Pl EVA TP TNP  TOTAL HORAS
1 6,00 - 2,00 4,00 - 0,00 000 1200 20,00 32,00
2 6,00 - 1,00 4,00 - 1,00 000 1200 20,00 32,00
3 6,00 - 0,00 5,00 - 1,00 - 1200 20,00 32,00
4 6,00 - 1,00 4,00 - 1,00 - 1200 20,00 32,00
5 6,00 - 0,00 5,00 - 1,00 - 1200 20,00 32,00
TOTAL HORAS 30,00 - 4,00 22,00 - 4,00 0,00 60,00 100,00 160,00

UD: Unidad Didéactica. TA: Teoria de Aula. SE: Seminario. PA: Practica de Aula. PL: Practica de Laboratorio. PC: Practica de Campo. PI: Practica de Informatica. EVA:
Actividades de Evaluacién. TP: Trabajo Presencial. TNP: Trabajo No Presencial.

10. Evaluacion

Descripcion N° Actos Peso (%)
(01) Examen/defensa oral 1 11
(14) Prueba escrita 1 14
(09) Proyecto 2 25
(05) Trabajos académicos 3 50

El tipo de evaluacién dependera del seminario en cuestion.

Por ejemplo, en el taller de Disefio de Pesonajes, la evaluacion se realizara con la presentacion en el aula del storytelling y los
personajes ideados por el alumno. En el caso de tener que realizarse la asignatura de forma no presencial se realizarian las
actividades de evaluacion de forma digital, o por videollamada individual con el alumno o grupal asi como con el envio a la
plataforma Poliformat de los materiales que deben ser evaluados.

En el taller de Desarrollo de proyectos profesionales de realidad virtual se evaluara mediante un trabajo académico basado en
las practicas con un peso del 100%.

El taller de contenedores serd evaluado al 100% considerando el resultado de la evaluacién de una serie de trabajos
académicos surgidos de las clases de teoria y de préacticas.

El taller de fotografia tendra un examen de tipo test con un peso del 50% y un trabajo académico con otro 50%.

La evaluacion de Bases de Datos sera un 30% con las entregas al final de cada practica y un 70% en una prueba escrita.
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10. Evaluacién

Recuperaciones: en caso de que la nota obtenida en alguno de los talleres sea inferior a 5, se habilitard un mecanismo de
recuperacion dependiente del seminario en cuestion. Estas recuperaciones podran realizarse dentro del periodo habilitado por
la ERT.

La nota final de la asignatura sera obtenida como la media aritmética de la notas obtenidas en cada uno de los seminarios,
siempre y cuando cada nota invidual sea mayor o igual a 3,5; en caso contrario la calificacion final sera el minimo entre la
media aritmética y 4.

Una calificaciéon de no presentado en alguno de los seminarios, implicara la calificacion de no presentado a nivel general en la
asignatura.

Alumnos con dispensa: los alumnos con dispensa seguiran la misma metodologia de evaluacion.
La interaccion con el taller de Contenedores conllevara cierto registro por parte del alumno en ciertas aplicaciones web; el

incumplimiento temporal de estas acciones podra suponer una merma en la calificacion que sera indicada oportunamente.

Si un alumno ha perdido el derecho a ser evaluado en un acto de evaluacién por aplicacion de la Normativa de Integridad
Académica (NIA), no podra acogerse a la evaluacion continua y debera realizar una prueba final correspondiente al 100% de
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la calificacion de la asignatura.

11. Porcentaje maximo de ausencia

Actividad Porcentaje Observaciones

Préctica Aula 0

La ausencia no justificada a una practica conllevara la calificacion de un 0 en ella. La
ausencia justificada debera ser acreditada y no implicara merma alguna en la
calificacion tras la entrega. La dispensa de asistencia se interpretara como ausenci

Préctica Laboratorio 0 La ausencia no justificada a una practica conllevara la calificacion de un 0 en ella. La
ausencia justificada debera ser acreditada y no implicard merma alguna en la
calificacion tras la entrega. La dispensa de asistencia se interpretara como ausenci

Préctica Informatica 0 La ausencia no justificada a una practica conllevara la calificacion de un 0 en ella. La

ausencia justificada debera ser acreditada y no implicara merma alguna en la
calificacion tras la entrega. La dispensa de asistencia se interpretard como ausenci
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