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FICHA IDENTIFICATIVA

DATOS DE LA ASIGNATURA

Codigo: 34843

Nombre: Programacion multimedia
Ciclo: Grado

Créditos ECTS: 6

Curso académico: 2025-26

TITULACIONES

Titulacion Centro Curso Periodo

1400 - Grado en Ingenieria Informatica E'scolg Tec;mca Superior 4 Seg”?‘d°
d'Enginyeria cuatrimeste

1407 - Grado en Ingenieria Multimedia E.SCOI? Teqmca Superior 3 Seguf‘do
d'Enginyeria cuatrimeste

MATERIAS

Titulacion Materia Caracter

1400 - Grado en Ingenieria Informatica Materia Optativa OPTATIVA

1407 - Grado en Ingenieria Multimedia Programacion Multimedia OBLIGATORIA

COORDINACION

COMA TATAY INMACULADA

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 para la creacion de
aplicaciones y contenido multimedia. Para ello, sigue un enfoque basado en una doble perspectiva.

Por un lado, se estudiaran los entornos de programacion multimedia mediante lenguaje de marcas,
partiendo de la creacién de efectos y animaciones, la inclusién y manejo de audio y video, hasta la
integracion de graficos 2D y 3D en la web.

Por otro lado, se abordara el desarrollo de aplicaciones interactivas mediante el uso de lenguajes de script,
de manera que se puedan tratar aspectos avanzados como la sincronizacién y adaptabilidad de
contenidos, la visualizacion de datos y la creacion de contenidos interactivos.

Los objetivos generales de esta asignatura son que el alumnado:
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- Sea capaz de identificar los distintos entornos de desarrollo de sistemas multimedia, asi como de
enumerar sus ventajas y 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 complejidad moderada
mediante lenguajes de script.

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 Informatica y
Programacion de primero, y Programacion Hipermedia de segundo. En esta asignatura se partira de la

base de que los alumnos han adquirido los conocimientos de programacién impartidos en dichas
asignaturas.

COMPETENCIAS / RESULTADOS DE APRENDIZAJE

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 aplicaciéon para la resolucion de problemas
propios de la ingenieria.

I10 - Capacidad para disefar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la accesibilidad y
usabilidad a los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.

I1 - Conocimiento y aplicacion de los procedimientos algoritmicos basicos de las tecnologias informaticas
para disefar soluciones a problemas, analizando la idoneidad y complejidad de los algoritmos propuestos.

I2 - Conocimiento, disefio y utilizacion de forma eficiente los tipos y estructuras de datos mas adecuados a
la resolucion de un problema.

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

MM15 - Ser capaz de responder profesionalmente a las exigencias de cada paso en un proceso de
produccion multimedia: mostrando habilidades en confeccion/comprensién de guiones y comunicacion,
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disefio grafico para comunicacion, manejo de tecnologia de streaming, disefio de web y procesos de
produccion 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.

MM2 - Capacidad de comprension y manejo de las diversas tecnologias implicadas en los sistemas
multimedia. Tanto desde el punto de vista del hardware y la electronica, 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.

SI3 - Capacidad para participar activamente en la especificacion, disefio, implementacién y mantenimiento
de los sistemas de informacion y comunicacion.

DESCRIPCION DE CONTENIDOS

1. Introduccion a los sistemas multimedia

Conceptos multimedia.

Integracion de medios en la web.

Creacion 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.
HTMLS. Inclusién de medios en la web.
Graficos 2D sobre canvas.

Gréficos vectoriales SVG.
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3. Audio y graficos 3D en la web
Web Audio API
Tecnologies per a grafics 3D Web

WebGL: Web Graphics Library
Llibreria Three.js. Caracteristiques, creacio d'animacions.

4. Bibliotecas Javascript.

Bibliotecas javascript para la programacion de graficos en la web.
Visualizacion de datos en la web.

VOLUMEN DE TRABAJO (HORAS)

ACTIVIDADES PRESENCIALES
Actividad Horas
Teoria 30,00
Practicas en aula 10,00
Laboratorio 20,00
Total horas 60,00
ACTIVIDADES NO PRESENCIALES
Actividad Horas
Asistencia a otras actividades 1,00
Elaboracion de trabajos individuales o en grupo 8,00
Estudio y trabajo autbnomo 17,00
Preparacion de clases 38,00
Preparacion de actividades de evaluacion 16,00
Resolucién de casos practicos 10,00
Total horas 90,00

METODOLOGIA DOCENTE

Clases presenciales.

Las clases presenciales se basaran en clases expositivas activas donde se introduciran cada 20/25
minutos alguna actividad que exija la intervencién del alumnado, de manera que: 1) puedan poner en
practica de forma inmediata los contenidos que acaban de ver; 2) recuperen el nivel de atencién de cara al
siguiente bloque expositivo.
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Preparacion de clases tedricas.

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

Al alumnado se le propondran actividades que deberan realizar en casa individualmente o en grupo y que
en ocasiones seran necesarias para la realizacion de la siguiente sesién tedrica. Dichas actividades podran
ser evaluadas antes del comienzo la clase o durante la clase asi como en horas de tutorias.

Asi mismo la preparacién previa de estas actividades en casa, permitira aplicar ciertas técnicas como la
del puzzle u otras técnicas cooperativas de aprendizaje mds informales.

Preparacion de trabajos practicos.

Para asimilar mejor los contenidos de las clases tedricas, se realizaran sesiones practicas presenciales. La
asistencia a las sesiones practicas es obligatoria y se verificara por parte del profesorado. Aquellos
alumnos o alumnas que por motivos laborales no puedan asistir deben ponerse en contacto antes del
comienzo de las practicas con su profesor de practicas. Los resultados de estas actividades se deberan
presentar al profesorado de forma escalonada a lo largo del curso y en los términos que establezca el
profesor. Los alumnos realizaran/prepararan parte de estas actividades en casa. La asistencia a practicas
es obligatoria.

Realizacion de trabajos 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 el proceso de evaluacion de los trabajos en equipo se calificara
tanto la nota conjunta del grupo como la nota individual de cada miembro.

Se utilizara la plataforma de e-learning (Aula Virtual) de la Universitat de Valéncia como soporte de
comunicacién con el alumnado. A través de ella se tendra acceso al material didactico utilizado en clase,
asi como los problemas y ejercicios a resolver.

el alumnado. A través de ella se tendrd acceso al material didactico utilizado en clase, asi como los
problemas y ejercicios a resolver.

EVALUACION
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La evaluacién de la asignatura se llevara a cabo mediante:

(C) Evaluacion continua, basada en la participacion y grado de implicacién en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, teniendo en cuenta la asistencia regular a las actividades presenciales previstas y la
realizacion de los trabajos. Como actividades dentro de la evaluacion continua los alumnos realizaran de
forma individual un conjunto de boletines de ejercicios practicos o de desarrollo tedrico que seran
entregados en el aula virtual dentro del plazo establecido para ello. También se incluira la asistencia a
alguna charla o seminario. Ademas se realizaran controles de ejercicios breves de una parte de la materia.
No se tendran en cuenta las actividades entregadas fuera de plazo, ni se podran recuperar las actividades
no realizadas. La copia en cualquiera de las actividades sera penalizada de forma estricta anulandose
todas las notas de evaluacion continua del alumno.

(E) Prueba objetiva individual, consistente en uno o varios exdmenes, o pruebas de conocimiento, que
constaran tanto de cuestiones teorico-practicas como de problemas. Sera necesario aprobar cada una de
estas pruebas para compensar.

(P) Evaluacién de las practicas a partir de la asistencia y realizacion de los trabajos en las sesiones
practicas. Se realizaran un total de 8 sesiones practicas en cada una de las cuales se valorara la asistencia
del alumno y el trabajo que debera ser entregado al finalizar la sesién de laboratorio en el aula virtual.
Asimismo el alumno, al finalizar la sesion de laboratorio, debera explicarle al profesor el trabajo realizado y
contestar sus preguntas que serviran, junto con el trabajo entregada, para evaluar la practica. No se
tendran en cuenta las practicas entregadas fuera de plazo, ni se podran recuperar las no realizadas. La
copia en cualquiera de las practicas sera penalizada de forma estricta suspendiéndose la actividad
copiada. Serd necesario aprobar este apartado para compensar.

La nota final se calculara de la siguiente forma:
Nota Final =0,2*C+03*P+0,5*E

En segunda convocatoria se conservard la nota de la evaluacién continua (C) y de las partes (E y P)
aprobadas. De las partes no aprobadas (E y P) se realizard un examen, calculdndose la nota final de igual
forma que en primera convocatoria.

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

La copia o plagio manifiesto de cualquier actividad que forma parte de la evaluacién supondra la
imposibilidad de superar la asignatura, sometiéndose seguidamente a los procedimientos disciplinarios
oportunos indicados en el PROTOCOLO DE ACTUACION ANTE PRACTICAS FRAUDULENTAS EN LA
UNIVERSITAT DE VALENCIA (ACGUV 123/2020).

BIBLIOGRAFIA

HTML 5 and CSS3: Visual QuickStart Guide, Seventh Edition. E. Castro, B. Hyslop. Acceso online
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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. O;Reilly
media. Accesible online a través de la web trobes.uv.es

+ 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

« 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

+  HTMLS5 Media. S. Powers. O;Reilly 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

+  The book of CSS3. P.Gasston. Accesible online a través de la web trobes.uv.es
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