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Curso académico 2019 - 2020

Titulacion(es)

Titulacion Centro Curso Periodo

1400 - Grado de Ingenieria Informatica Escuela Técnica Superior de 4  Segundo
Ingenieria cuatrimestre

1407 - Grado de Ingenieria Multimedia Escuela Técnica Superior de 3 Segundo
Ingenieria cuatrimestre

Materias

Titulacion Materia Caracter

1400 - Grado de Ingenieria Informética 16 - Materia Optativa Optativa

1407 - Grado de Ingenieria Multimedia 10 - Programacién Multimedia Obligatoria

Coordinacion
Nombre Departamento
COMA TATAY, INMACULADA 240 - Informatica

RESUMEN

Esta es una asignatura del segundo cuatrimestre del tercer curso del Grado en Ingenieria Multimedia. La
asignatura pretende dar una vision general de los entornos de desarrollo que se utilizan paralacreacién de
aplicaciones y contenido multimedia. Para ello, sigue un enfoque basado en una doble perspectiva.

Por un lado, se estudiaran |os entornos de programacion multimedia mediante lenguaje de marcas,
partiendo de la creacion de efectos y animaciones, lainclusion y manejo de audio y video, hastala
integracion de gréficos 2D y 3D en laweb.

Por otro lado, se abordara el desarrollo de aplicaciones interactivas mediante €l uso de lenguajes de script,
de manera que se puedan tratar aspectos avanzados como la sincronizacion y adaptabilidad de contenidos,
lavisualizacion de datos y la creacion de contenidos interactivos.
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L os objetivos generales de esta asignatura son que el alumno:

- Sea capaz de identificar |os distintos entornos de desarrollo de sistemas multimedia, asi como de
enumerar sus ventgjasy desventajas

- Sea capaz de disefiar y desarrollar aplicaciones y contenido multimedia de complejidad moderada
mediante lenguajes de marcas.

- Sea capaz de disefiar y desarrollar aplicaciones y contenido multimedia de compl gjidad moderada
mediante lenguajes de script.

CONOCIMIENTOS PREVIOS

Relacion 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

Sin haber requisitos previos de matricula, se recomienda haber cursado las asignaturas de Informética y
Programacién de primero, y Programacion Hipermedia de segundo. En esta asignatura se partird de la
base de que los alumnos han adquirido los conocimientos de programacién impartidos en dichas
asignaturas.

COMPETENCIAS

1400 - Grado de Ingenieria Informética

- SI3 - Capacidad para participar activamente en la especificacién, disefio, implementacion y
mantenimiento de los sistemas de informacioén y comunicacion.

1407 - Grado de Ingenieria Multimedia

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

- B5- Conocimiento de la estructura, organizacion, funcionamiento e interconexion de los sistemas
informaticos, los fundamentos de su programacién, y su aplicacion 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.
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- 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 comprensién y manejo de las diversas tecnologias implicadas en los sistemas
multimedia. Tanto desde el punto de vista del hardware y la electrénica, como desde el punto de
vista del software.

- MM3 - 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.

- MM14 - Ser capaz de crear contenido multimedia de autor para entornos de produccidon en
radiodifusion y edicion digital.

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

- 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

Capacidad para describir algoritmicamente soluciones a problemas.
Disefiar programas estructurados usando médulos iterativos y recursivos.
Disefiar tipos de datos, objetos y clases adecuados para cada problema.

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

Utilizar la abstraccidn y larecursion para disefiar correctamente procedimientos y estructuras de datos.

Modelar y presentar contenidos hipermedia utilizando |enguajes especificos.
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Disefiar y adecuar estilos de presentacion empleando |enguajes de marcas.
Utilizar lenguajes especificos para generar soluciones multimedia interactivas flexibles.

Capacidad paraintegrar, sincronizar y adaptar contenidos multimedia.

DESCRIPCION DE CONTENIDOS

1. Introduccién alos sistemas multimedia

Conceptos multimedia.

Integracion de medios en la web.

Creacién de aplicaciones multimedia: herramientas de authoring, lenguajes de marcas orientados a
multimedia.

2. Programacion multimedia mediante lenguajes de marcas.

Conceptos de CSS.

Creacion de hojas de estilo con CSS3.
HTML5. Inclusién de medios en la web.
Gréaficos 2D sobre canvas.

Graficos vectoriales SVG.

3. Gréficos 3D en la web

Tecnologias para graficos 3D Web

X3D

X3DOM

WEBGL: Web Graphics Library

Libreria Three.js. Caracteristicas, creacién de animaciones.

4. Bibliotecas Javascript.

Bibliotecas javascript para la programacion de graficos en la web.
Visualizacién de datos en la web.
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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
Asistencia a eventos y actividades externas 1,00 0
Elaboracién de trabajos en grupo 5,00 0
Elaboracion de trabajos individuales 3,00 0
Estudio y trabajo autbnomo 15,00 0
Lecturas de material complementario 2,00 0
Preparacion de actividades de evaluaciéon 16,00 0
Preparacion de clases de teoria 14,00 0
Preparacion de clases practicas y de problemas 24,00 0
Resolucion de casos practicos 10,00 0
TOTAL| 150,00

METODOLOGIA DOCENTE

Clases presenciales.

L as clases presencial es se basaran en clases expositivas activas donde se introducirén cada 20/25 minutos
alguna actividad que exijalaintervencion de los alumnos, de manera que: 1) puedan poner en practicade
formainmediata |os contenidos que acaban de ver; 2) recuperen €l nivel de atencion de caraa siguiente
bloque expositivo.

Preparacion de clasestedricas.

Los alumnos tendran que preparar el contenido de la clase tedrica, siguiendo la planificacion de la
asignatura. Para ello haran uso de la bibliografia sugerida por el profesor asi como de los materiales
proporcionados por éste de manera eventual u otras orientaciones dadas.

A los alumnos se les propondran actividades que deberan realizar en casaindividualmente o en grupo 'y
gue en ocasiones seran necesarias para la realizacion de la siguiente sesion tedrica. Dichas actividades
podran ser evaluadas antes del comienzo la clase o durante la clase asi como en horas de tutorias.

Asi mismo la preparacion previa de estas actividades en casa, permitira aplicar ciertas técnicas como la
del puzzle u otras técnicas cooperativas de aprendizaje més informales.
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Preparacion de trabaj os practicos.

Para asimilar mejor |os contenidos de |as clases tedricas, se realizardn sesiones practicas presenciaes. La
asistencia alas sesiones précticas es obligatoriay se verificara por parte del profesor. Aquellos alumnos
gue por motivos laborales no puedan asistir deben ponerse en contacto antes del comienzo de las practicas
con su profesor de précticas. Los resultados de estas actividades se deberan presentar a profesor de forma
escalonada alo largo del curso y en los términos que establezca el profesor. Los alumnos
realizardn/prepararén parte de estas actividades en casa. La asistencia a practicas es obligatoria.

Realizacion detrabajos en equipo.

A lo largo del curso se plantearan un conjunto de problemas de mediana envergadura que deberan de ser
resueltos en equipos de 3 a 6 personas. En €l proceso de evaluacion de los trabajos en equipo se calificara
tanto la nota conjunta del grupo como lanotaindividual de cada miembro.

Se utilizard la plataforma de e-learning (Aula Virtual) de la Universitat de Vaencia como soporte de
comunicacion con el alumnado. A través de ella se tendra acceso al material didactico utilizado en clase,
asi como los problemasy g ercicios aresolver

EVALUACION

Laevauacion de laasignatura se llevard a cabo mediante:

(C) Evauacion continua, basada en la participacion y grado de implicacion en el proceso de ensefianza-
aprendizagje, teniendo en cuenta la asistencia regular alas actividades presenciales previstasy la
realizacion de los trabajos. Como actividades dentro de la evaluacion continualos alumnos realizaran de
formaindividual un conjunto de boletines de g ercicios practicos o de desarrollo tedrico que seran
entregados en el aula virtual dentro del plazo establecido paraello. También seincluirdlaasistenciaa
alguna charla o seminario. Ademés se realizaran controles de g ercicios breves de una parte de la materia.
No se tendrén en cuenta las actividades entregadas fuera de plazo, ni se podran recuperar las actividades
no realizadas. La copia en cualquiera de las actividades ser& penalizada de forma estricta anulandose
todas | as notas de evaluacion continua del aumno.

(E) Prueba objetivaindividual, consistente en uno o varios examenes, 0 pruebas de conocimiento, que
constaran tanto de cuestiones tedrico-practicas como de problemas. Sera necesario aprobar cada una de
estas pruebas para compensar.

(P) Evaluacion de las précticas a partir de la asistenciay realizacion de |os trabajos en las sesiones
précticas. Serealizardn un total de 8 sesiones précticas en cada una de las cuales se valorarila asistencia
del alumno'y €l trabajo que debera ser entregado al finalizar la sesion de laboratorio en € aulavirtual.
Asimismo & alumno, al finalizar la sesién de laboratorio, deberd explicarle a profesor el trabajo
realizado y contestar sus preguntas que serviran, junto con €l trabajo entregada, para evaluar la practica.
No se tendrén en cuentalas précticas entregadas fuera de plazo, ni se podran recuperar las no realizadas.
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Lacopiaen cualquiera de las practicas sera penalizada de forma estricta suspendiéndose la actividad
copiada. Sera necesario aprobar este apartado para compensar.

Lanotafinal secalcularadelasiguiente forma:
NotaFina =0,2* C+0,3* P+05* E

En segunda convocatoria se conservara la nota de la evaluacion continua (C) y de las partes (Ey P)
aprobadas. De las partes no aprobadas (E y P) se realizard un examen, calculandose la notafinal de igual
forma que en primera convocatoria.

En cualquier caso, laevaluacion de la asignatura se hara de acuerdo con elReglamento de evaluacion y
calificacion de la Universitat de Valencia paral os titulos de grado y master aprobado por Consejo de
Gobierno de 30 de mayode 2017 (ACGUV 108/2017)

REFERENCIAS

Basicas
- HTML 5 and CSS3: Visual QuickStart Guide, Seventh Edition. E. Castro, B. Hyslop. Acceso online a

través de la web trobes.uv.es https://universitatdevalencia.vstbridge.com/#/book-
details/9780131382046

- HTML 5 Canvas: Native Interactivity and Animation for the Web S.Fulton, J. Fulton. OReilly media.
Accesible online a través de la web trobes.uv.es

- Beginning WebGL for HTML5. B. Danchilla. Apress.
Accesible online a través de la web trobes.uv.es

- Three.js Essentials. Jos Dirksen. Packt Publishing.
Accesible online a través de la web trobes.uv.es

- HTML5 Media. S. Powers. OReilly media.
Accesible online a través de la web trobes.uv.es

- Interactive Data Visualization for the Web. Scott Murray.
Accesible online a través de la web trobes.uv.es

Complementarias

- Learning HTML5 Game Programming: Build Online Games with Canvas, SVG, and WebGL. J. L.
Williams.
Accesible online a través de la web trobes.uv.es

- Head First jQuery. Benedetti, R. O'Reilly Media, Inc.
Accesible online a través de la web trobes.uv.es
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- The book of CSS3. P.Gasston.
Accesible online a través de la web trobes.uv.es

ADENDA COVID-19

Esta adenda solo se activara si la situacion sanitaria lo requiere y previo acuerdo del Consejo de
Gobierno

1. Contenidos
Se redliza la siguiente modificacion:

El dltimo tema, correspondiente alibrerias de visualizacion de datos d3.js se impartira en docencia
tedrico-practica pero sus g ercicios entregabl es seran opcional es.

La ultima sesidn de précticas de laboratorio, correspondiente a librerias de visualizacion de datos d3.js se
elimina

2. Volumen detrabajoy planificacion temporal dela docencia

La planificacion de la docencia tedrica permanece sin cambios. Se incluyen algunos gjercicios entregables
gue formaran parte de la evaluacion continua.

La planificacion de la docencia de précticas de laboratorio se modifica, eliminandose la Ultima sesién de
practicas y alargandose |os plazos de entrega de las anteriores.

3. Metodologia docente

Seinformaalos estudiantes del cambio de metodologia:

CLASESDE TEORIA

Se publica el material de las clases (presentaciones ppt) con antelacion en el aulavirtual.

Se informa cada semana de | as actividades de teorico-practicas arealizar por |os estudiantes, que deben
ser realizadas antes del horario de laclase.

A partir de ahi el soporte del profesorado es €l siguiente.

1-Durante €l horario habitual de la clase de teoria:
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Losdiasy horas fijados en el calendario académico parala clase de teoria mediante conexion ala
BlackBoard del aulavirtual. Se utiliza este chat para dar explicacionesy resolver dudas de gjercicios.

2-En cualquier otro momento:

Resolucion de dudas de g ercicios mediante correo el ectrénico.

PRACTICAS DE LABORATORIO

Se sugtituyen las sesiones presenciales de laboratorio por sesiones de tutorizacion online. De manera que,
el trabgjo se realizara de manera remotay autonoma.

L as practicas se publican con antelacion y lafecha de entrega de las précticas serd la misma para todos
los grupos.

El profesorado de précticas atenderd a través de Aula Virtual las dudas que puedan surgir en la resolucion
del trabajo.

Para latutorizacién y resolucion de dudas se utilizara €l Blackboard del aula virtual con el siguiente
horario de atencion:

- Martes alas 10:00h | nmaculada Coma
- Miércoles alas 10:00h MariaVida
- Jueves alas 10:00h Inmaculada Coma.

L os estudiantes pueden conectarse cualquier diaindependientemente del dia de practicas que tengan
asignado.

Ademas, pueden igualmente mandar vuestras dudas en cual quier momento por correo electrénico alas
profesoras de précticas-

4. Evaluacion
La asignatura modificara su sistema de evaluacion de la siguiente forma.

Evaluacion continua: Se mantiene € porcentaje (20% del total) y caracteristicas de la evaluacion continua
tal y como esta expresado en la guia docente. La nota de la evaluacién continua sera cal culada como:

50% €l control 1, 50 % €l resto de actividades (entregables, participacion, etc). El Ultimo tema de teoriay
sus entregables (d3.js) serén opcionales para los estudiantes. En caso de realizarse esas actividades
serviran paraincrementar su nota en la parte de evaluacion continua.
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Examen y précticas: Se sustituye el examen final por la evaluacion de los trabajos de précticas
presentados, quedando asi la nota final:

NotaFinal = 0,2 * Continua+ 0,8 * Practicas

Se eliminala Ultima sesion de précticas por |o que lanotafina de las practicas sera proporcional a
numero de sesiones empleadas (3 de laweb, 1 de canvas, 1 de x3dom, 2 de three,js).

Sera necesario obtener una nota minimade 5 sobre 10 en précticas para aprobar, y no hay nota minimaen
la evaluacion continua

FECHASY PROCEDIMIENTO.
Lafechatope de entrega paralos trabajos practicos y boletines sera el 20 de Mayo.

Se corregiran las practicasy, s asi |0 consideran necesario las profesoras, realizarén entrevistas
individuales parala explicacion y justificacion del trabgjo realizado, respondiendo a algunas preguntas
avisandose con antelacion de la fecha

L as notas se hardn publicas antes del 30 de Mayo.

EXAMENES DE PRIMERA Y SEGUNDA CONVOCATORIA

L os estudiantes que no aprueben la asignatura mediante el sistema explicado anteriormente tendran la
posibilidad de presentar unos nuevos trabajos de practicas (con enunciados diferentes a los anteriores) que
serén evaluados de lamimaforma. Estos podran ser entregados tanto en primera como en segunda
convocatoriay asimismo se podra convocar a los estudiantes a una explicacion individual de los mismos.
El pesoy caracteristicas de la evaluacion continua en este caso serd el mismo que en el anterior e
igualmente es necesario obtener una nota minima de 5 sobre 10 en |os trabajos practicos.

L as fechas de entrega en este caso seran | as correspondientes a las de exdmenes establecidas en el
calendario académico.

5. Bibliografia
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