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1. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1.1. Conocimientos y Contenidos

K10. Conocer las técnicas de innovacion, digitalizacion y las nuevas tecnologias que se aplican
en los productos, servicios y destinos turisticos.

1.2. Habilidades y Destrezas

S1. Interpretar datos cualitativos y cuantitativos que sean relevantes para la toma de decisiones
en el &mbito turistico.

S3. Manejar técnicas de analisis interno y externo y métodos financieros para la creacion, gestion
y direccién de empresas turisticas.

S7. Integrar los principios y valores democraticos y los Objetivos de Desarrollo Sostenible en el
proceso de generacién de proyectos turisticos.
1.3. Competencias

C1. Recurrir a las técnicas y métodos aprendidos para tomar decisiones en la practica de la
profesién, sea en empresas del sector turismo o instituciones publicas.

C2. Transmitir a todo tipo de audiencias, nacionales e internacionales, de manera clara y precisa
conocimientos y soluciones para los problemas que se plantean en el mundo empresarial o en
los destinos turisticos.

C4. Producir soluciones creativas para satisfacer las necesidades que planteen lo actores del
sector turistico, 0 que emerjan a raiz de situaciones imprevistas.

2. CONTENIDOS
2.1. Requisitos previos

Conocimientos generales sobre fundamentos turisticos.
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2.2. Descripcion de los contenidos

La asignatura tratara las nuevas tecnologias en las diferentes areas funcionales de la empresa
turistica (financiera, marketing, recursos humanos, compras, y gestion/produccion) diferenciando
aquellas que son de front-office de las de back-office. Asi, se trataran sistemas globales de
distribucion, sistemas de gestion de la propiedad (PMS y ERP), sistemas de reservas, sistemas
de compras (“e-procurement”), sistemas de ventas de entradas, comunidades virtuales, la
publicidad “on line”, sistemas de informacion geografica y la domética, entre otros.

2.3. Contenido detallado

BLOAQUE I. Contexto tecnolégico en Turismo

1. Nuevas tendencias tecnolégicas en turismo

- Automatizacién de servicios mediante inteligencia artificial
- Realidad virtual y aumentada en experiencias turisticas

- Internet de las cosas en la gestion de destinos

- Fuentes de busqueda de informacion sobre tendencias

2. Digitalizacién de la industria turistica

- Modelos de negocio turistico digitales

- Decisiones tecnoldgicas y estrategias de gestion
- Gestion de la actividad turistica

- Plataformas de economia colaborativa

3. La tecnologia en el destino turistico

- Smart destinations: uso de sensores y datos en tiempo real
- Aplicaciones moviles para turistas

- Movilidad y transporte

- Medios digitales de interaccion: pagos, ticketing...)

4, Tecnologias sostenibles

- Energias renovables

- Gestion eficiente del agua en establecimientos turisticos

- Reduccion de la huella de carbono con tecnologias verdes

- Sistemas de reciclaje y gestion de residuos apoyados en tecnologia

BLOAQUE Il. Tecnologia en la empresa turistica

5. Sistemas de informacion

- Sistemas de informacion de gestion: CRM, ERP
- Sistemas de informacién Geografica

- Sistemas de Inteligencia turistica

6. Datos I: Tratamiento de los datos

- Las fuentes de datos.

- Sistemas de almacenamiento y espacios de datos
- Data Analytics

- Visualizacion y Dashboards

7. Datos IlI: Analisis de los datos
- Datos e indicadores
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- Modelos de datos y ontologias
- Herramientas de analisis
- Herramientas de comparticion

8. Inteligencia artificial y automatizacion

- Chatbots y asistentes virtuales para atencion al cliente
- Machine learning para personalizacién de servicios

- Automatizacion de procesos operativos en hoteles

- Drones y robética en el sector turistico

BLOQUE Ill. Tecnologias digitales

9. Aplicaciones Web y Apps

- Desarrollo y disefio de sitios web

- Aplicaciones moviles para reservas y gestion de viajes
- UX/UI en plataformas turisticas digitales

- Integracion de servicios (API) en aplicaciones turisticas

10. Tecnologias moviles

- Geolocalizacién y mapas interactivos

- Realidad aumentada en méviles

- Comunicacion movil y acceso a informacién en tiempomreal
- Servicios basados en proximidad (beacons, NFC)

11. Tecnologias de mediacion

- Realidad aumentada y virtual en museos

- Audioguias y aplicaciones interactivas para visitas
- Plataformas de realidad mixta para exposiciones
- Digitalizacién y accesibilidad

12. Gestion de proyectos tecnoldgicos

- Métodos de gestion de proyectos tecnologicos

- Redaccion de propuestas de soluciones tecnoldgicas
- Evaluacion de propuestas

2.4. Actividades Dirigidas

Durante el curso se podran desarrollar algunas de las actividades, practicas, memorias o
proyectos siguientes, u otras de objetivos o naturaleza similares:

Proyectos
Proyecto 1: Estudio de casos. Se realizara un estudio de casos de escenarios de uso y modelos
de negocio de la Industria Turistica en los que la tecnologia suponga una pieza clave en la

propuesta de valor o la prestacion del servicio.

Proyecto 2: Aplicacion tecnolégica. De forma individual o por equipos el/la alumno/a debera
realizar propuestas especificas de tecnologia aplicada al Sector Turistico.

Talleres
1. Herramientas colaborativas (Trello, Slack, Teams...)

2. Plataformas de conocimiento
3. Plataformas de economia colaborativa
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4. Buenas practicas tecnolégicas en destinos
5. Energias renovables

6. CRM Inbound: Hubspot

7. Open Data. Cémo buscar fuentes de datos
8. Analisis y toma de decisiones: Power Bl

9. A Generativa: Copilot

10. Google Play y App Store

11. Técnicas de tracking de moviles

12. Realidad aumentada

13. Redactar y evaluar propuestas tecnoldgicas

2.5. Actividades formativas

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS % de PRESENCIALIDAD
Clases de taller tedrico- practicas 45 30
Tutorias 10 6.6
Estudio Individual 45 30
Trabajo de asignatura 50 33.3

3. SISTEMA DE EVALUACION
3.1. Sistema de calificaciones
El sistema de calificaciones finales se expresara numéricamente del siguiente modo:
0 - 4,9 Suspenso (SS)
5,0 - 6,9 Aprobado (AP)
7,0 - 8,9 Notable (NT)
9,0 - 10 Sobresaliente (SB)

La mencién de "matricula de honor" podra ser otorgada a alumnos que hayan obtenido una
calificacion igual o superior a 9,0.

3.2. Criterios de evaluacion

Convocatoria ordinaria

Sistemas de evaluacion Porcentaje
Participacion, practicas, proyectos o trabajo de asignatura 40%
Examenes parciales 0%
Examen final 60%

Convocatoria extraordinaria

Sistemas de evaluacién Porcentaje
Presentacion de trabajos y proyectos 30%
Examen final 70%

3.3. Restricciones

Calificacién minima
Para poder hacer media con las ponderaciones anteriores es necesario obtener al menos una
calificaciéon de 5 en la prueba final.
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Asistencia
El alumnoque, injustificadamente, deje de asistira mas de un 25% de las clases presenciales
podra verse privado del derecho a examinarse en la convocatoria ordinaria.

Normas de escritura

Se prestara especial atencién en los trabajos, practicas y proyectos escritos, asi como en los
examenes tanto a la presentacion como al contenido, cuidando los aspectos gramaticales y
ortograficos. EI no cumplimiento de los minimos aceptables puede ocasionar que se resten
puntos en dicho trabajo.

3.4. Advertencia sobre plagio

La Universidad Antonio de Nebrija no tolerara en ningun caso el plagio o copia. Se considerara
plagio la reproduccién de parrafos a partir de textos de auditoria distinta a la del estudiante
(Internet, libros, articulos, trabajos de compafieros...), cuando no se cite la fuente original de la
que provienen. El uso de las citas no puede ser indiscriminado. El plagio es un delito.

En caso de detectarse este tipo de practicas, se considerara Falta Grave y se podra aplicar la
sancioén prevista en el Reglamento del Alumno.
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