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1. Situacion y proposito de la asignatura

Contextualizacién

El titulo de grado en el que se enmarca la asignatura tiene objetivos y contenidos orientados para satisfacer
mejor y con mas calidad la demanda de profesionales cualificados en el campo de las Tecnologias de la
Informacion, con un perfil profesional en el &mbito de las Tecnologias de la Informacion y una formacion basica
y comun en la rama de la Informatica y formacion complementaria en Ingenieria de computadoras y Sistemas de

Informacion.

El objetivo para este grado es proporcionar una soélida formacion teérica y practica en la concepcion, disefio y
explotacién de todo tipo de infraestructuras, sistemas y servicios informaticos en el ambito de las organizaciones,
tanto empresariales como institucionales, con capacidades béasicas de gestion y gobierno del negocio y amplia
comprension del mercado de las TIC.

Las tecnologias multimedia son un estandar de intercambio de informacion de valor contrastado en el &mbito de
las TICS. Esta asignatura permitira a los alumnos conocer los fundamentos basicos de las tecnologias multimedia

asi como aprender a manejar dichas herramientas para la sintesis de contenidos multimedia.

La asignatura combina la formacion tedrica sobre formatos estandar para contenidos multimedia con aspectos
practicos de desarrollo de contenidos multimedia. Dentro de estos Ultimos, uno de los mas importantes hoy en
dia es el desarrollo de videojuegos. Los &mbitos de aplicacion son muy amplios abarcando desde el
simplemente ludico a los llamados juegos serios, sin olvidar su uso en el aprendizaje a todos los niveles; es lo
que se conoce con el anglicismo “gamificacion”. Dado el interés que despierta el tema, la parte practica de la
asignatura se centra en este campo. Los conocimientos sobre multimedia adquiridos se aplicaran al disefio y

desarrollo de un juego.

Relacién con otras materias

Los alumnos interesados en esta asignatura deberan tener en cuenta que tener buenos conocimientos de

programacion y matematicas son imprescindibles.

Un buen aprovechamiento de la asignatura de interaccidn persona computador sera de gran utilidad.

Prerrequisitos

No existen prerrequisitos.
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2. Competencias

Generales
Codigo Descripcion
GO03 Capacidad de andlisis y sintesis
G04 Capacidad de organizar y planificar
GO05 Comunicacion oral y escrita en la lengua propia
G06 Conocimiento de una segunda lengua (preferentemente inglés)
GO08 Habilidades de gestion de la informacion
G09 Resolucion de problemas
G10 Toma de decisiones
Gl1 Capacidad critica y autocritica
G12 Trabajo en equipo
Gl4 Responsabilidad y compromiso ético
G15 Liderazgo
G16 Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica
G17 Habilidades de investigacion
G18 Capacidad de aprender
G19 Capacidad de adaptarse a nuevas situaciones
G20 Capacidad de generar nuevas ideas
G21 Habilidad para trabajar de forma auténoma
Especificas
Cédigo Descripcion
TI6 Capacidad de concebir sistemas, aplicaciones y servicios basados en tecnologias de red,
incluyendo Internet, web, comercio electrénico, multimedia, servicios interactivos y computacion
movil.
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3. Objetivos
Cdédigo Descripcion
Ti6.1 Conocer las caracteristicas de los distintos contenidos multimedia
TI6.2 Conocer y saber utilizar los diferentes dispositivos de almacenamiento y reproducciéon multimedia
TI6.3 Conocer los diferentes estandares de representacion de contenidos audiovisuales
TI6.4 Configurar y administrar la infraestructura de un sistema distribuciéon de contenido multimedia a
través del Internet
TI6.5 Conocer los principios basicos que rigen la creacion de juegos de ordenador
TI6.6 Ser capaces de planificar y realizar un videojuego basico.
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4. Tabla de dedicacion del estudiante a la asighatura

ACTIVIDADES NO
ACTIVIDADES PRESENCIALES HORAS PRESENCIALES HORAS
) ) Estudio y trabajo autonomo
Clases tedrico-practicas (T/M) 28 individual 60
Clases practicas de aula (A) Estudio y trabajo auténomo grupal 30
Laboratorios (L) 28
Practicas externas, clinicas o de campo
Seminarios (S)
Tutorias grupales (TG)
Evaluacion (fuera del periodo oficial de
examenes) 4
Total presencial 60 Total no presencial 90
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5. Bloques Tematicos

Bloque 1: Conocimientos Teéricos Basicos

Carga de trabajo en créditos ECTS:

a. Contextualizacion y justificacion

En este bloque se dara una vision general del curso. La presentacion de los dispositivos aqui es importante para
que los alumnos tengan informacién sobre las restricciones fisicas de la difusion de contenidos multimedia.
Los alumnos aprenderan las peculiaridades de los diferentes estandares para disponer de recursos suficientes

para su futura interpretacion

b. Objetivos de aprendizaje

Tl6.1 Conocer las caracteristicas de los distintos contenidos multimedia

TI6.2 Conocer y saber utilizar los diferentes dispositivos de almacenamiento y reproduccion multimedia

TI6.3 Conocer los diferentes estdndares de representacion de contenidos audiovisuales

TI6.4 Configurar y administrar la infraestructura de un sistema distribucion de contenido multimedia a través
del Internet

c. Contenidos

INTRODUCCION

e Introduccién al curso de Sistemas Multimedia.
e Imagen, audio y video digital.
e Dispositivos multimedia.

ESTANDARES DE REPRESENTACION MULTIMEDIA

e Introduccién a las técnicas de compresion.
e Compresion de imagen.
e  Compresion de video.
e Compresioén de audio.
MULTIMEDIA Y SOLUCIONES TECNOLOGICAS

e Distribucién de contenido multimedia en la red.
e Proteccién y seguridad para contenidos multimedia.

d. Métodos docentes

En el aula se desarrollan clases participativas, con explicaciéon de conceptos tedricos, exposicion de ejemplos,
demostraciones y resolucién de problemas.
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e. Plan de trabajo

El alumno podra seguir los contenidos con los materiales que el profesor deja en la pagina web / servicio de
Aulas Virtuales de la Universidad.

Este primer bloque ocupara las primeras siete semanas de la asignatura (28 horas).

f. Evaluacién

Este primer bloque ser& evaluado a su finalizacién (semana octava), por medio de un examen escrito en el que
se incluirén tanto preguntas sobre la teoria como problemas relacionados.

g. Bibliografia basica

1. Fundamentals of Multimedia, by Ze-Nian Li and Marks S. Drew, Prentice-Hall 2004.

2. Introduction to Data Compression, by Khalid Sayood.

3. Digital Image Processing Using MATLAB, by Rafael C. Gonzalez, Richard E. Woods, Steven L.
Eddins.

4. JPEG: Still Image Data Compression Standard (Digital Multimedia Standards) (Digital Multimedia
Standards) by William B. Pennebaker, Joan L. Mitchell

5. MPEG Video Compression Standard (Digital Multimedia Standards Series) (Digital Multimedia
Standards Series) by Chad Fogg, Didier J. LeGall, Joan L. Mitchell, William B. Pennebaker.

Bibliografia complementaria

6. The IP Multimedia Subsystem (IMS): Session Control and Other Network Operations McGraw-Hill Prof
Med/Tech, 17/12/2007.
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Bloque 2 (laboratorio): Planificacidn y Desarrollo de Juegos de Ordenador

Carga de trabajo en créditos ECTS:

a. Contextualizacion y justificacion

En esta parte se realizara un analisis desde un punto de vista practico de los componentes basicos de los juegos
de ordenador en todos sus ambitos de aplicacién, que permita entender mejor su naturaleza y los conceptos
béasicos. Como el aprendizaje del estudiante no debe estar limitado al analisis sino que debe ir més alla con la
generacion de contenidos, se realizara un proyecto de creacion de un videojuego, aplicando tanto los nuevos
conocimientos adquiridos en esta parte, como los de creacidn de contenidos multimedia del bloque I.

b. Objetivos de aprendizaje

Tl6.1 Conocer las caracteristicas de los distintos contenidos multimedia

TI6.2 Conocer y saber utilizar los diferentes dispositivos de almacenamiento y reproduccién multimedia

TI6.3 Conocer los diferentes estandares de representacion de contenidos audiovisuales

TI6.4 Configurar y administrar la infraestructura de un sistema distribucién de contenido multimedia a través
del Internet

TI6.5 Conocer los principios basicos que rigen la creacién de juegos de ordenador

TI6.6 Ser capaces de planificar y realizar un videojuego basico.

c. Contenidos

Parte |. Videojuegos: Conceptos basicos.
Parte Il. Desarrollo de animaciones en Unity.

Parte Ill. Planificacién, desarrollo y evaluacién de un juego por ordenador.

d. Métodos docentes

En el laboratorio se desarrollan clases participativas.

Se utilizardan metodologias basadas en problemas y proyectos. Se fomentara el aprendizaje individual, pero

también el cooperativo realizando evaluaciones entre pares. El proyecto final sera presentado en publico.
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e. Plan de trabajo

La parte | se realizard mediante clase magistral, en las que el profesor planteara los principios basicos para la
creacion de videojuegos y los pasos a seguir en la parte de planificacion. Duracion aproximada: 3 semanas.
Para la parte Il se plantea una dindmica de autoaprendizaje, siguiendo un tutorial basico de uso de la herramienta
Unity, autoaprendizaje tutelado por el profesor en las sesiones de laboratorio. Duracién aproximada: 3 semanas,
solapadas con la Parte |.

Parte 1lI: los alumnos escogeran un videojuego a desarrollar.. Realizaran su planificacién e implementacion

basica. El resultado tendra que ser presentado mediante exposicion oral. Duracién aproximada: 4.5 semanas.

f. Evaluacion

Parte I: el resultado de esta parte sera la realizacion de una propuesta inicial de videojuego, siguiendo las pautas
de planificacion propuestas. Las soluciones seran expuestas en publico y evaluadas por pares. Se valorara tanto
la propuesta, como el resultado de la evaluacién de las propuestas de otros compafieros. Estas calificaciones
supondran un 25% de la calificacién de este bloque

Parte III:

e Conlos resultados de la evaluacion por pares del resultado de la Parte |1, se realizard una nueva propuesta
final de videojuego. Esta sera evaluada por el profesor, suponiendo un 25% de la calificacion final de este
bloque

e Por Ultimo se implementara mediante la herramienta Unity la propuesta de videojuego hasta donde se
pueda. Este proyecto final tendra que ser presentado en publico, dejando a disposicién de los comparieros
el videojuego realizado. Se evaluara tanto por parte del profesor como por pares, mediante la

correspondiente rabrica. La calificacion de esta parte supondra el 50% de la final del bloque.

g. Bibliografia basica

e Creacion de material multimedia: La misma que la de la parte de teoria
e Parte | (conceptos béasicos sobre planificacion y creacion de videojuegos):
o Richard Rose, “Game Design, Theory & Practice”, Wordware Publishing, Inc., 22 edicién, 2005
o Jesse Schell, “The Art of Game Design”, Morgan Kaufmann Publishers, 2008.
o Parte lll:
o Tutorial Unity: https://www.youtube.com/watch?v=eBkdsNGI5ZQ
o Documentacion on-line: http://docs.unity3d.com/es/current/Manual/index.html

h. Bibliografia complementaria

e Chris Crawford, “The Art of Computer Game Design”, MacGraw-Hill, 1984
e Raph Koster, “A Theory of Fun for Game Design”, Paraglyph Press, 2005
¢ ‘“Introduction to Gamification”, Association for Project Management, 2014
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i. Recursos necesarios

Aula de ordenadores con un proyector multimedia.
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6. Temporizacion por bloques tematicos

) CARGA PERIODO PREVISTO

BLOQUE TEMATICO ECTS DE DESARROLLO
Bloque 1: Conocimientos Teoricos Basicos 3 ECTS Semanasla7%
Bloque 2: (laboratorio): 3 ECTS Semanas del 7 %2 a 15

7. Sistema de calificaciones — Tabla resumen
INSTRUMENTO/PROCEDIMIENTO PESO EN LA OBSERVACIONES
NOTA FINAL

Bloque 1 (Conocimientos Tedricos 50% Evaluado con examen escrito en la semana 8.
Basicos)

Bloque 2 (laboratorio - Planificacién y

. 0,
Desarrollo de Juegos de Ordenador) Parte I: 25%

Se valorard tanto la propuesta inicial de
videojuego, como la evaluacion realizada a las
propuestas de otros compafieros.

Parte Ill: 75%

La evaluacion de esta parte se divide en dos
partes: propuesta final de videojuego (25%) y
realizacién del proyecto de videojuego en Unity

(50%).

CRITERIOS DE CALIFICACION

Convocatoria ordinaria:
e Parte practica: (50 % de la nota final).

e Parte tedrica: examen final escrito (50 % de la nota final).
Si alguna de las dos partes (teoria y/o practicas de laboratorio) tiene una nota menor de 4.0 puntos sobre
10, se considerara que la asignatura estd SUSPENSA. En caso contrario, la calificacion final sera
obtenida como la media aritmética de ambas (Nota_Teoria + Nota_Practicas) / 2.

IMPORTANTE: La calificacién de aquella parte (teoria o laboratorio) que se haya superado en la
convocatoria ordinaria, se conservara durante todo el curso académico.

Convocatoria extraordinaria:

e Practicas de laboratorio:

El alumno sélo habréa de realizar las pruebas relativas a la(s) parte(s) que no haya superado en la
convocatoria ordinaria, teniendo en cuenta lo siguiente:

o  No se podréa recuperar la Parte I, ya que no tiene sentido la propuesta inicial de
videojuego, cuyo objetivo es partir de ella y mejorarla con los comentarios de los
comparieros. Por lo tanto, el 25% de la calificacion correspondiente a la Parte I, no es
recuperable en la convocatoria extraordinaria.

e Parte tedrica: examen final escrito (50 % de la nota final).

Si alguna de las dos partes (teoria y/o practicas de laboratorio) se tiene una nota menor de 4.0 puntos
sobre 10, se considerara que la asignatura estd SUSPENSA. En caso contrario, la calificacion final sera
obtenida como la media aritmética de ambas (Nota_Teoria + Nota_Practicas) / 2.

UVa

Universidad de Valladolid

11 de 12



Sistemas Multimedia

CURSO 2016/17

Universidad deValladolid

ANEXO: Métodos docentes

UVa

Actividad

Metodologia

Clase de teoria

Clase magistral participativa.
Estudio de casos en aula.
Resolucion de problemas.

Clase préctica

Clase magistral participativa.

Aprendizaje basado en problemas.

Aprendizaje basado en proyecto: Realizacion de un proyecto guiado por
el profesor, que encargard y guiara el trabajo que se realizara en grupos
(2/3 alumnos), siguiendo un enfoque colaborativo.
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