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Aquesta és una assignatura del segon quadrimestre del tercer curs del Grau en Enginyeria Multimeédia.
L'assignatura pretén donar unavisio general dels entorns de desenvolupament que sutilitzen per ala
creacio d'aplicacionsi contingut multimedia. Per a aixo, segueix un enfocament basat en una doble

perspectiva.

D'una banda, sestudiaran els entorns de programacié multimedia mitjancant Ilenguatge de marques,
partint de la creacio d'efectesi animacions fins, lainclusié daudio i video, fins laintegracio de grafics 2D

y 3D en laweb.
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D'dtrabanda, sabordara el desenvolupament d'aplicacions interactives mitjancant I'Us de llenguatges de
script, de manera que es puguen tractar aspectes avancats com la sincronitzacié i adaptabilitat de
continguts, la visualitzacio de dades i la creaci6 de continguts interactius.

Els objectius generals d'aquesta assignatura son que I'alumne:

» Sigacapag didentificar els diferents entorns de desenvolupament de sistemes multimédia, aixi com
d'enumerar els seus avantatges i desavantatges

» Sigacapag de dissenyar i desenvolupar aplicacionsi contingut multimédia de complexitat
moderada mitjancant |lenguatges de marques.

» Sigacapag de dissenyar i desenvolupar aplicacionsi contingut multimédia de complexitat
moderada mitjancant |lenguatges de script.

CONEIXEMENTS PREVIS

Relacié amb altres assignatures de la mateixa titulacié

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

Altres tipus de requisits

Sense haver-hi requisits previs de matricula, es recomana haver cursat les assignatures d'Informatica i
Programacié de primer i Programacié Hipermedia de segon. En esta assignatura es partira de la base
gue els alumnes han adquirit els coneixements de programacio impartits en les dites assignatures.

COMPETENCIES

1400 - Grau d'Enginyer Informatica

- SI3 - Capacitat per participar activament en l'especificacio, el disseny, la implementacio i el
manteniment dels sistemes d'informacio i comunicacio.

1407 - Grau d'Enginyeria Multimedia
- B4 - Coneixements basics sobre I'Us i programacié dels ordinadors, sistemes operatius, bases de
dades i programes informatics amb aplicacié en enginyeria.

- B5- Coneixement de l'estructura, organitzacié, funcionament i interconnexio dels sistemes
informatics, els fonaments de la seua programacio, i la seua aplicacio per a la resolucié de problemes
propis de I'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.
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- 110 - Capacitat per a dissenyar i avaluar interficies persona computador que garantisquen
I'accessibilitat i usabilidad als sistemes, servicis i aplicacions informatiques.

- MM2 - Capacitat de comprensio i maneig de les diverses tecnologies implicades en els sistemes
multimédia. 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 multimédia en un context d's 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.

- MM9 - Programar de forma correcta en els diferents llenguatges especifics dels sistemes multimedia
tenint en compte les restriccions de temps i cost.

- MMZ14 - Ser capag¢ de crear contingut multimédia d'autor per a entorns de produccié en radiodifusio i
edicio digital.

- MM15 - Ser capag de respondre professionalment a les exigéncies de cada pas en un procés de
produccié multimédia: mostrant habilitats en confeccion/comprensién de guions i comunicacio,

disseny grafic per a comunicacié, maneig de tecnologia de streaming, disseny de web i processos de
produccid i post-produccio.

- MM26 - Capacitat per a concebre, desenrotllar i mantindre sistemes, servicis i aplicacions multimedia
emprant els metodes de I'enginyeria del programari com a instrument per a l'assegurament de la
seua qualitat, d'acord amb els coneixements adquirits segons les competencies 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
professié d'Enginyer Multimédia.

RESULTATS DE L'APRENENTATGE

Capacitat per descriure algoritmicament solucions a problemes.
Dissenyar programes estructurats usant moduls iteratiusi recursius.
Dissenyar tipus de dades, objectesi classes adequats per a cada problema.

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

Utilitzar I'abstraccid i larecursié per dissenyar correctament procedimentsi estructures de dades.

Modelar i mostrar contingut hipermedia utilitzant |lenguatges especifics.
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Dissenyar i adequar estils de presentacié emprant Ilenguatges de marques.
Utilitzar Ilenguatges especifics per generar solucions multimédia interactives flexibles.

Capacitat per integrar, sincronitzar i adaptar continguts multimedia.

DESCRIPCIO DE CONTINGUTS

1. Introduccié als sistemes multimedia

Conceptes multimedia.

Integracio de suports en la web.

Creaci6 d'aplicacions multimédia: eines de creaci6 personalitzada (authoring), llenguatges de marques
orientats al contingut multimedia.

2. Programacio multimédia mitjancant llenguatges de marques

Conceptes de CSS.

Creacio de fulls d'estil amb CSS3.
HTMLS5. Inclusié de mitjans a la web.
Grafics 2D sobre canvas.

Grafics vectorials SVG.

3. Grafics 3D ala web

Tecnologies per a grafics 3D Web

X3D

X3DOM

WebGL: Web Graphics Library

Llibreria Three.js. Caracteristiques, creacié d'animacions.

4. Biblioteques Javascript.

Biblioteques javascript per a la programacio de grafics a la web.
Visualitzacié de dades a la web.
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VOLUM DE TREBALL

ACTIVITAT Hores % Presencial
Classes de teoria 30,00 100
Practiques en laboratori 20,00 100
Practiques en aula 10,00 100
Assisténcia a esdeveniments i activitats externes 1,00 0
Elaboraci6 de treballs en grup 5,00 0
Elaboracio de treballs individuals 3,00 0
Estudi i treball autonom 15,00 0
Lectures de material complementari 2,00 0
Preparacio d'activitats d'avaluacié 16,00 0
Preparacio de classes de teoria 14,00 0
Preparacio de classes practiques i de problemes 24,00 0
Resoluci6 de casos practics 10,00 0
TOTAL| 150,00

METODOLOGIA DOCENT

Classes presencials.

Les classes presencials es basaran en classes expositives actives on sintroduiran cada 20/25 minuts
alguna activitat que exigisca laintervencio dels alumnes, de maneraque: 1) puguen posar en practica de
formaimmediata el's continguts que acaben de veure; 2) recuperen €l nivell d'atencié de caraal seglient
bloc expositiul.

Preparacio de classes teodriques.

Els alumnes haurien de preparar €l contingut de la classe teorica, seguint la planificacio de I'assignatura.
Per aaixo faran Us de la bibliografia suggerida pel professor aixi com dels materials proporcionats per
aguest de manera eventual o altres orientacions donades.

Als alumnes sels proposaran activitats que haurien de realitzar a casa individualment o en grup i que en
ocasions seran necessaries per alarealitzacio de la seglient sessiO tedrica. Aquestes activitats podran ser
avaluades abans del comencament la classe o durant la classe aixi com en hores de tutories.

Aixi mateix la preparacio previa d'aquestes activitats a casa, permetra aplicar certes técniques com la del
puzle o altres técniques cooperatives d'aprenentatge més informals.
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Preparacio de treballs practics.

Per aassimilar millor els continguts de | es classes tedriques, es realitzaran sessions practiques presencials.
L'assistencia ales sessions practiques és obligatoriai es verificara per part del professor. Aquells alumnes
gue per motius laborals no puguen assistir han de posar-se en contacte abans del comencament de les
practiques amb el seu professor de practiques. Els resultats d'aquestes activitats shaurien de presentar al
professor de forma escalonada al Ilarg del cursi en els termes que establisca el professor. Els alumnes
realitzaran/prepararan part d'aquestes activitats a casa. L'assisténcia a practiques és obligatoria.

Realitzaci6 de treballs en equip.

Al llarg del curs es plantgjaren un conjunt de problemes de mitjana envergadura que deuran ser resolts en
equips de 3 a 6 persones. En el procés d'avaluacié dels treballs en equip es qualificara tant la nota
conjuntadel grup com lanotaindividual de cada membre.

Stilitzarala plataforma di-*learning (Aula Virtual) de la Universitat de Vaéncia com suport de
comunicacio amb I'alumnat. A través d'ella estindra accés al material didactic utilitzat en classe, aixi com
els problemesi exercicis aresoldre.

AVALUACIO

L'avaluacio de |'assignatura es portara a terme mitjancant:

(C) Avaluaci6 continua, basada en la participacio i grau dimplicacié en el procés d'ensenyament-
aprenentatge, tenint en compte |'assistenciaregular ales activitats presencials previstesi larealitzacio
delstreballs. Com a activitats dins de |'aval uacié continua els alumnes realitzaran de formaindividua un
conjunt de butlletins d'exercicis practics o de desenvolupament tedric que seran lliurats al'aula virtual
dins del termini establit. També sincloural'assisténcia a alguna xerrada o seminari. A més es realitzaran
dos controlstipus de exercicis breus d'una part de la matéeria. No es tindran en compte les activitats
[liurades fora de termini, ni es podran recuperar les activitats no realitzades. La copiaen qualsevol deles
activitats sera penalitzada de forma estricta anul - lant totes les notes d'avaluacié continua de I'alumne.

(E) Provaobjectivaindividual, consistent en un o diversos examens, o proves de coneixement, que
constaran tant de questions teoric-practiques com de problemes. Sera necessari aprovar cadascuna
d'aguestes proves per a compensar.

(P) Avaluacio de les practiques a partir de |'assisténciai realitzacio dels treballs en les sessions practiques.
Esredlitzaran un total de 8 sessions practiques en cadascuna de les quals es valorara |'assistencia de
['Alumnei el treball que haura de ser lliurat en finalitzar la sessié de laboratori al'aula virtual. Aixi mateix
['alumne, en finalitzar la sessi6 de laboratori, haura d'explicar al professor el treball realitzat i contestar les
seves preguntes que serviran, juntament amb el treball lliurat, per avaluar la practica. No estindran en
compte les practiques lliurades fora de termini, ni es podran recuperar les no realitzades. La copiaen
qualsevol de les practiques sera penalitzada de forma estricta suspenent |'activitat copiada. Sera necessari
aprovar aguest apartat per compensar.
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Lanotafina es calculara de la seglient forma:
NotaFinal =0,2* C+03* P+05* E

En segona convocatoria nomeés es tindra en compte |'examen realitzat en aqueixa convocatoria, encara
gue existeix la possibilitat de considerar les notes de les parts aprovades en primera convocatoria. Els
percentatges de | es parts suspeses seran assumides per I'examen (fins aun maxim del 75%)

En qualseval cas, I'avaluacié de I'assignatura es fara d'acord amb el Reglament d'avaluacio i qualificacio
delaUniversitat de Valéncia per atitols de grau i de master, aprovat en la sessié del Consell de Govern de
30de maig de 2017. (ACGUV 108/2017)

REFERENCIES

Basiques
- 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

Complementaries

- 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

- The book of CSS3. P.Gasston.
Accesible online a través de la web trobes.uv.es
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ADDENDA COVID-19

Aquesta addenda nomeés s'activara si la situacié sanitaria ho requereix i previ acord del Consell
de Govern

Si la situaci6 sanitaria ho requereix, la Comissié Académica de la Titulacio aprovara un Model Docent de
laTitulacid i 1a seua adaptaci6 a cada assignatura, establint-se en aquest model |es condicions concretes
en les quals es desenvolupara la docéncia de I'assignatura, tenint en compte les dades reals de matricula i
ladisponibilitat d'espais.

34843 Programacié multimedia 8



