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Mision

Nuestra mision es formar profesionales
para el siglo XXI, capaces de crear
productos que interaccionen con los
cinco sentidos del ser humano y con su
entorno.

Integrando de forma inteligente diver-
sas tecnologias de la informacion y de
las comunicaciones, dando protagonis-
mo a internet.

Trabajando en proyectos en equipo,
desde la concepcion del producto hasta
Su operacion.
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Tecnologias

v" Internet de las cosas (loT)
Videojuegos

Vision artificial

Microprocesadores

Aplicaciones multimedia interactivas
Programacion

Seguridad en internet
Emprendimiento y empresa
Electrénica

Inteligencia artificial

Telemética

Realidad virtual y aumentada
Ciencia de datos y big data
Programacion web

Programacion de dispositivos moviles
Comercio electronico

Redes de sensores

Experiencia de usuario

Robdtica y control

v Sistemas de informacién geografica
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CAMPUS DE GANDIA

Nuestra propuesta

Te proponemos un Grado diferente. No se trata de aprobar un nimero
determinado de asignaturas, obtener un titulo y salir al mundo sin saber
resolver problemas reales.

Se trata de aprender mientras trabajas en un proyecto cada
semestre, con asignaturas y talleres al servicio del proyecto.

Se trata de aprender a analizar un problema real, concebir una solucion
tecnoldgica, desarrollarla y dar lugar a un producto. Usando las tecnologias
de la pagina anterior.

Sabes que hay una elevada oferta de empleo para perfiles altamente tecno-
l6gicos como el que te proponemos.

Pero las empresas quieren a quienes demuestran que saben analizar y
resolver problemas reales trabajando en equipo.

Nuestro enfoque integral desarrolla tanto tus habilidades técnicas
como personales e interpersonales, a través de una metodologia de
ensefianza/aprendizaje basada en proyectos.
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Cuatrimestres tematicos*,

un proyecto en grupo en cada cuatrimestre

Semestre A Semestre A Semestre A Semestre A
Fundamentos y loT Apps biometria, Realidad virtual
programacion Internet de las cosas, Apps moviles medio ambiente y aumentada

*
RN

Semestre B Semestre B Semestre B Semestre B
Disefio y Videojuegos, Robdética Optativas,
programacion web Apps multimedia y control practicas en empresa
interactivas y proyecto final

Grado en
tecnologias
interactivas

POLITECNICA 1 ECTS son 10 horas de clase mas 15-18 horas de trabajo personal.

i’ DE VALENCIA . . i .
CAMPUS DE GANDIA Esto equivale a una dedicacion de 8 horas de lunes a viernes

UNIVERSITAT * Un curso consta de 2 cuatrimestres de 30 ECTS. l .



Semestre A
Fundamentos y
programacion

UNIVERSITAT
?) POLITECNICA
DE VALENCIA

CAMPUS DE GANDIA

PRIMER CURSO

Semestre 1A: Fundamentos y programacion.

El cuatrimestre esta disefiado para que aprendas la metodolo-
gia y las herramientas basicas que te permitiran abordar un
proyecto:

Modelar un problema del mundo real en un ordenador (¢0
pensabas que la trayectoria de un proyectil en un videojuego
no tiene matematicas?), conectar sensores a un microproce-
sador y programarlo en C para resolver el problema. Ademas,
afiadiremos conectividad para poder enviar datos y resultados a
traves de internet donde quieras.

Y todo ello siguiendo una metodologia agil de gestion de
proyectos. La misma que se usa en las empresas de desarrollo
de software.

gti
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PRIMER CURSO,

Semestre 1A: Fundamentos y programacion.

Semestre A

Fundamentqs y ECTS TIPO ASIGNATURA BREVE DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA
programacion

6 FB  Algebra matricial y Sistemas de numeracion. Funciones continuas, discretas e
geometria interpolacion. Vectores, matrices y aplicaciones. Geometria y
transformaciones.

6 FB Electronica basica Analisis de circuitos con componentes pasivos (R, L, C) y acti-
vos (amplificadores operacionales). Manejo de instrumentacion
bésica de laboratorio electrénico.

6 FB  Fundamentos Medida, magnitudes y unidades fisicas. Modelos y leyes fisi-

fisicos cas. Cinematica y dinamica. Vibraciones y ondas mecanicas.
Electrostatica, magnetismo e induccion electromagnética.
Introduccion a la fisica moderna.
6 FB  Programacion 1 Programacion elemental. Orientacion a objeto elemental.

Algoritmica elemental. Programacion funcional.

6 OB Desarrollo de un Desarrollo de un producto electronico utilizando la filosofia
proyecto electro-  CDIO (concebir, disefiar, implementar y operar). Gestion del

nico utilizando alcance, coste y tiempo en proyectos de ingenieria.
metodologia Metodologias &giles de gestion de proyectos.
CDIO
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Semestre B
Disefio y
programacion web
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PRIMER CURSO
Semestre 1B: Disefio y programacion web.

Seguiras aprendiendo programacion (JavaScript) y también
HTML5, CSS y bases de datos. Disefaras y programaras en el
proyecto del cuatrimestre un sitio web, tanto desde el
lado del cliente como del servidor.

Aprenderas sobre la experiencia de usuario, y cOmo usar estos
conocimientos para mejorar la apariencia y la usabilidad de

tus programas. También aprenderas los fundamentos de
internet.
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PRIMER CURSO,

Semestre 1B: Disefio y programacion web

ASIGNATURA

BREVE DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Disefio de
interfaces y
experiencia de
usuario

Comunicacion visual. Disefio de interaccion. Experiencia de
usuario. El uso de las interfaces para aumentar las capacida-
des humanas.

Programacion 2

Orientacion a objeto general (delegacion, herencia, polimorfis-
mo, interfaces, plantillas). Conceptos elementales de bases de
datos.

Redes y servicios
telematicos

Tipos y componentes de las redes Modelo de referencia OSl y
TCP/IP. Capas de Aplicacion, Transporte, Red, capa de enlace
de datos y capa fisica. Ethernet. Asignacion de direcciones.
Division de redes IP en subredes.

ECTS TIPO

’ 6 FB
6 FB

6 FB

12 OB

Semestre B
Disefno y
programacion web

> UNIVERSITAT
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CAMPUS DE GANDIA

Proyecto disefio y
programacion
Web

Proyecto en equipo de disefio y programacion de una pagina
web, abarcando la concepcion, el disefio, la implementacion y
la operacién. Tecnologias HTML5, CSS, JavaScript, JQuery,
lenguajes de servidor y bases de datos. Tecnologias y proce-
sos implicados en la publicacién de un site.

Grado en
tecnologias
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Semestre A
loT
Internet de las cosas y apps. moviles

SEGUNDO CURSO

Semestre 2A: 10T, internet de las cosas y apps.
moviles

Aprenderas mas sobre internet y todo lo que necesitas saber
sobre redes de area local, cableadas y WiFi.

Aprenderas a desarrollar aplicaciones para dispositivos moviles
(como tablets y smartphones).

Aprenderas mas sobre sistemas basados en microprocesador y su
programacion a bajo nivel, porque al fin y al cabo, todo dispositivo
inteligente consta de microprocesadores, memoria y dispositivos de
entrada/salida.

Apoyandote en lo anterior, aprenderas qué es internet de las cosas
(IoT) y como programar en el proyecto del cuatrimestre aplicacio-
nes que requieran la interconexion y recogida de datos de miles o
millones de dispositivos a través de internet.
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SEGUNDO CURSO,

Semestre 2A: 10T, internet de las cosas y apps. moviles

Semestre A
loT
Internet de las cosas
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e’ DE VALENCIA
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ECTS

TIPO

ASIGNATURA

BREVE DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

14

45 OB  Aplicaciones para Disefio e implementacién de aplicaciones cliente-servidor, en

dispositivos moéviles  las que el cliente se ejecuta en un dispositivo mévil o en una
pagina web. Desarrollo de aplicaciones para web y dispositivos
moviles. Interfaces gréaficas de usuario.

4,5 OB  English for software  Funciones comunicativas en el discurso técnico en inglés.
developers Gramatica, vocabulario, interpretacion y elaboracion de docu-

mentos técnicos. Técnicas de comunicacion profesional.

4,5 OB Microprocesadoresy Microprocesadores y acondicionamiento de sefal. Arquitectura
acondicionadores de  de sistemas de adquisicién y control. Programacion a bajo nivel.
sefial Buses periféricos y de comunicaciones.

4,5 OB Redesde arealocal Redes locales (LAN). Nivel fisico. Nivel de enlace. Configura-
cion. Disefio y planificacion de cableado estructurado. Disefio
de redes inaldmbricas. Conmutacion y enrutamiento.

12 OB Proyecto Internet de  Proyecto en equipo de una aplicacién de IoT y/o aplicaciones

las cosas (IoT) y
Aplicaciones méviles

moviles, abarcando la concepcion, el disefio, la implementacion
y la operacién.
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SEGUNDO CURSO
Semestre 2B: Videojuegos, apps interactivas.

Realizaras una aplicacion multimedia interactiva o un videojuego
completo en el proyecto del cuatrimestre.

Adquirirds conocimientos basicos sobre como adquirir y procesar
sefales digitales en sistemas basados en microprocesador. Esta
es la base para el procesado de imagen y sonido.

Y como ya habras ideado ese producto que va a ser un bombazo,
comenzaras a aprender lo que necesitas para crear tu empresa.

[
Grado en
tecnologias
interactivas
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SEGUNDO CURSO,

Semestre 2B: Videojuegos, apps multimedia interactivas.

ECTS TIPO ASIGNATURA

BREVE DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

. 6 FB  Algoritmicay Probabilidad y juegos combinatorios. Definicion y tipos de
matematicas para juegos, equilibrio y estrategias. Grafos, arboles y
juegos modelizacién de juegos con grafos. Estrategias algoritmicas
elementales para la resolucion de problemas.

6 FB  Economiade la Conceptos fundamentales de economia y de empresa. Las

empresa nuevas tecnologias y su adaptacion. Creacion de una
empresa TIC. La era de la Innovacion en el sector de las
tecnologias interactivas. Andlisis econémico-financiero.

6 FB  Introduccion al Sefiales y sistemas discretos. Transformada Discreta de
tratamiento digital Fourier y sus aplicaciones. Disefio de filtros digitales. Ana-
de sefal lisis de sefiales digitales en el dominio de la frecuencia.

Conversion A/D y D/A. Aplicaciones del audio digital.
12 OB Proyecto Proyecto en equipo de una aplicacion multimedia interactiva
S_emeStre B Aplicaciones o de un videojuego, abarcando la concepcion, el disefio, la
Videojuegos, Multimedia implementacion y la operacion. Audio y video en las aplica-
Apps multimedia Interactivas. ciones multimedia. Modelado, texturizado e iluminacién de
interactivas Videojuegos objetos 3D. Entornos de desarrollo de videojuegos y aplica-

Gaagey, UNIVERSITAT
ll7) POLITECNICA
i’ DE VALENCIA

CAMPUS DE GANDIA

ciones interactivas.
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Semestre A
Apps biometria,
medio ambiente

TERCER CURSO

Semestre 3A: Apps biometria, medio ambiente.

En lo que respecta a herramientas matematicas, este cuatrimestre
es el mas serio del Grado. Profundizaras en herramientas Utiles para
representar y modelar el mundo real en un programa. Y aprenderas
los conceptos y herramientas relacionados con el tratamiento
digital de imagen.

Todo esto para estar preparado para disfrutar con el proyecto del
cuatrimestre, dedicado a aplicaciones biométricas y medioambien-
tales.

Sobre este Ultimo tema, aprenderas también a incluir tecnologias de
informacion geografica (por ejemplo, cartografia digital) en tus
productos.

L ]
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TERCER CURSO,

Semestre 3A: Apps biometria y medio ambiente.

Semestre A
Apps biometria,
medio ambiente

2 UNIVERSITAT
) POLITECNICA
%/ DE VALENCIA

CAMPUS DE GANDIA

ECTS TIPO ASIGNATURA

BREVE DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

45 OB Calculo. Funciones en una y varias variables. Aproximacion de funcio-
Ecuaciones nes y optimizacion. Ecuaciones diferenciales. Modelizacion de
diferenciales sistemas dindmicos. Ecuaciones en derivadas parciales.

45 OB Tecnologias dela  Sistemas globales de navegacion por satélite. Métodos de
informacion posicionamiento. GPS diferencial. Software de navegacion.
geografica Cartografia online. Sistemas de informacion geogréfica (SIG)

aplicados a dispositivos moviles.

45 OB Tratamiento de Estructuras para implementacion de sistemas discretos.
sefial Disefio de sistemas multitasa. Sistemas adaptativos.

Deteccion de sefiales y estimacion de parametros.

4,5 OB Tratamiento digital Procesado de imagenes. Transformaciones geométricas.
de imagen. Vision ~ Segmentacion de imagenes. Operadores morfologicos.
Artificial Descriptores de objetos. Reconocimiento de objetos.

12 OB Proyecto Proyecto en equipo de una aplicacion de biométrica o del

Aplicaciones de
Biometria y Medio
Ambiente

medio ambiente, abarcando la concepcion, el disefio, la
implementacion y la operacién. Adquisicion de datos e
instrumentacion. Procesado de sefiales biometricas y
medioambientales.
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Semestre B
Robodtica
y control

CAMPUS DE GANDIA

TERCER CURSO

Semestre 3B: Robdtica y control.

Completaras tus conocimientos sobre internet con la interconexion
de redes y la seguridad informatica (criptografia, protocolos
seguros).

Aprenderas a desarrollar dispositivos que se desplazan en el mundo
fisico, y a menos que les dotes de la inteligencia suficiente, lo haran
torpemente y con una estrategia poco eficaz. Por tanto, aprenderas
tanto sobre la electronica como sobre los algoritmos de control
necesarios para construir un robot con un proposito especifico en el
proyecto del cuatrimestre.

19
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TERCER CURSO,

Semestre 3B: Robdtica y control.

Semestre B

Robatica
y control

UNIVERSITAT
MMEE) POLITECNICA
e’ DE VALENCIA

CAMPUS DE GANDIA

ECTS TIPO ASIGNATURA

BREVE DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

4,5 OB Control Control PID y adaptativo basado en microprocesador. Sensores y
actuadores en aplicaciones de control. Circuitos sencillos de
acondicionamiento.

4,5 OB Integracion de Redes de area extensa (WAN). Nivel de enlace (HDLC, PPP, X.25,

redes Frame Relay, ATM). Enrutamiento IPv4 e IPv6 y protocolos. Inter-
conexién de redes. Redes privadas virtuales (VPN). Administracién
de redes.

45 OB Medios de Alimentacion de sistemas electrénicos mediante baterias y lineas

interconexion, DC. Reguladores lineales y conmutados. Cableado para lineas de
energiay sefal y de alimentacion. Consideraciones de ahorro energético y
alimentacion  bajo consumo.

45 OB Inteligencia Principios y técnicas algoritmicas y de inteligencia artificial.

Artificial Fundamentos de inteligencia artificial y agentes inteligentes.
Sistemas expertos y aprendizaje automatico.
12 OB Proyecto de Proyecto en equipo de una aplicacion de robotica, abarcando la

Robdtica

concepcion, el disefio, la implementacion y la operacion. Sensores
y actuadores habituales en robética y mecatronica. Impresién 3D.
Programacion de plataformas hardware especificas.

L ]
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CUARTO CURSO
Semestre 4A: Realidad virtual y aumentada.

El proyecto de cuatrimestre 4A versa sobre realidad virtual,
aumentada y otras tecnologias interactivas avanzadas 2D y
3D en tiempo real.

Nos asomaremos también a la inteligencia artificial, para dotar
de mayores capacidades a tus productos.

Echando la vista atras, tu proyecto de loT tenia el potencial de
generar una cantidad ingente de datos. ¢ Qué hace Google, por
ejemplo, con la informacién de donde esta en cada momento
cada uno de los millones de usuarios de Android? Ahora es el
momento de convertir datos en informacion e informacion en
conocimiento aprendiendo sobre ciencia de datos y big data.

S UNIVERSITAT *
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CUARTO CURSO,

Semestre 4A: Realidad virtual y aumentada.

22

Semestre A ECTS TIPO ASIGNATURA BREVE DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA
Realidad virtual
y aumentada 45 OB Aspectos legales, Derechos de propiedad intelectual de producciones y aplica-

sociales y éticos  ciones tecnoldgicas. Regulacion de la prestacion de servicios
de los productos  de la sociedad de la informacion y comercio electrénico.

y servicios

tecnoldgicos

45 OB Ciencia de datos. Estadistica descriptiva. Modelos de distribucion y estimacion de
Estadistica parametros poblacionales. Métodos de muestreo. Introduccién
a las técnicas del analisis multivariante.

4,5 OB Seguridad en Ataques, agujeros de seguridad y contramedidas. Informatica
redes y sistemas  forense. Principios de criptografia y compresion de datos.
Firma digital. Protocolos seguros (SSL, HTTPS). Seguridad en
redes inaldmbricas y en servicios telematicos.

45 OB Tecnologias Principios y técnicas necesarias para desarrollar aplicaciones
. realidad de realidad virtual y/o realidad aumentada (RV/A). Dispositivos

virtual/realidad fisicos, bibliotecas, interfaces de usuario y entornos de progra-
aumentada macion para RV/A.

12 OB Proyecto Proyecto en equipo de una aplicacion de entornos interactivos
Entornos avanzados 2D/3D en tiempo real, abarcando la concepcion,
Interactivos disefio, implementacién y operacion. Modelado 3D avanzado.
Avanzados Entornos de desarrollo para sistemas de Realidad Aumentada,

Mixta y Virtual.

22 UNIVERSITAT e
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Semestre B

Optativas,
practicas en empresa
y proyecto final

T, UNIVERSITAT
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e’ DE VALENCIA

CAMPUS DE GANDIA

CUARTO CURSO

Semestre 4B: Optativas, practicas en empresay
proyecto final.

Puedes irte en este momento a cursar un cuatrimestre de Erasmus. Es
una experiencia impagable.

Aunque puede que prefieras realizar practicas en empresa a la vez que
cursas alguna asignatura optativa. Tu eliges.

Tras el trabajo fin de grado, esta vez un proyecto individual,
estaras preparado para salir al mundo.

Llevaras bajo el brazo una cartera de proyectos realizados a lo
largo de cuatro afios. Demostraras asi que dominas una buena
cantidad de tecnologias valiosas y que has desarrollado una serie
de habilidades personales e interpersonales igual de valiosas
para un empleador.

O puede que decidas crear tu propia empresa a partir de esa idea genial
gue tuviste en la Universidad. De nuevo, tu eliges.

L ]
Grado en
tecnologias
interactivas



GUIA DEL FUTURO ALUMNO

24

CUARTO CURSO,

Semestre 4B: Optativas, practicas en empresa y proyecto final.

ECTS TIPO ASIGNATURA

BREVE DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

: 45 OPT Big Data Big Data y Business intelligence. Muestreo y preprocesamiento
de datos. Estimacion e intervalos de confianza. Evaluacion y
- valoracion de modelos. Representaciones graficas de datos
crudos y procesados. Mineria de datos.
4,5 OPT Direccion de Direccion de Operaciones. Disefio del producto o servicio y del
‘ produccion y proceso productivo, distribucién en planta, planificacion de la
\ operaciones produccion y gestion de inventarios.
45 OPT Innovaciony Creacion de una startup utilizando metodologias agiles. Gene-
emprendimiento  racioén de la idea de negocio, bisqueda del modelo de negocio,
elaboracion de un plan de negocio y comunicacion eficiente.
45 OPT Plataformas Plataformas de comercio electrénico. Seguridad y privacidad de
Semestre B e-commerce datos. Posicionamiento en buscadores (SEO).
Optativas,
practicas en empresa 12 TFG Trabajo Fin de Planificacion y gestion del trabajo. Disefio, implementacion y

y proyecto final

UNIVERSITAT
L) POLITECNICA
e’ DE VALENCIA

CAMPUS DE GANDIA

Grado

evaluacion del sistema. Redaccion de la memoriay preparacion
de la exposicion del trabajo. Presentacion publica.
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o Teoria si, pero aplicada.

Los contenidos tedricos carecen de sentido
por si mismos, solo tienen sentido si estan
orientados a concebir, disenar, implementar vy
operar productos de mercado.
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Conocimientos para
resolver problemas reales.

Los estudiantes se enfrentan siempre a
problemas complejos de caracter multidis-
ciplinar y son ellos los que tienen que
encontrar la solucion a traves de los cono-cimi
entos transmitidos por los profesores y de su a
uto aprendizaje.
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Trabajo en equipo para

abordar grandes proyectos.

El trabajo en equipo se establece como
metodologia para desarrollar productos de
mercado. Los estudiantes trabajaran en
equipo utilizando dinamicas de empresa.

®
Grado en
tecnologias
interactivas
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Creatividad e Innovacion
como valor diferencial.

La creatividad y la innovacion constituyen un
valor diferencial del grado. En todos los proyectos se
establecera una escala que premie todos aquellos
aspectos diferenciales e innovadores de los
productos de mercado desarrollados.

mProyectos gue se adaptan a
los cambios.

Los proyectos desarrollados en el grado y los
conocimientos necesarios para su puesta en marcha,
no son estaticos. Evolucionan con el tiempo y se adap
tan a las tecnologias emergentes y a las nuevas dema
ndas del mercado.
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Interactividad Online para
grado presencial.

Todas las asignaturas y proyectos de la carrera
seran disefiados online a través de las herramien-
tas interactivas que la universidad pone a disposi-
cion de sus profesores. ElI valor que aporta la
presencialidad del grado lo aportan la tutorizacion y se-
guimiento por parte de los profesores, las
aulas, laboratorios, personal técnico especializado y los
recursos materiales aportados.

@ Relaciones profesionales como
medio para conocer el mercado.

Las relaciones con empresas Yy profesionales
prevalecen frente a actos académicos puntuales.
Se programaran seminarios, talleres y visitas a
empresas en el calendario académico y se facili-
tara el acceso a grupos de networking empresa-
riales.
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m Exposicion de productos
para llegar al mercado.

Los productos desarrollados por los estudiantes
en los proyectos se expondran al publico,
especialmente en un entorno profesional como lo es
la feria de la innovacion y el emprendimiento
gue se enmarca dentro de las acciones del
ForoE2 de la UPV.

Empresa, emprendimiento o
|+D-+i al final del camino.

El caracter profesional del grado, orientado a la
empresa o al emprendimiento, no cierra el camino ha-
cia la investigacion, que es una eleccion perso-
nal que se abordara a través de los masteres,
posgrado de especializacibn y programas de
doctorado.
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Contacto

Direccion Académica del Titulo:

José F. Toledo
Tel. 669.036.073

E) dir_gti.epsg@upv.es
Visita la web de la Escuela Politécnica

Superior de Gandia:

x http://www.upv.es/contenidos/ CGANDIA/

[
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CAMPUS DE GANDIA

Informacion de interés.

Asignaturas que ponderan 0,2 en la PAU:

Matematicas Il
Fisica

Dibujo Técnico
Economia
Disefio

Asignaturas que ponderan 0,1:
e Quimica
» Geologia
 Biologia

[
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