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Descriptores B.O.E.

Tecnología Multimedia. Estándares. Diseño de Sistemas Multimedia. Herramientas y Metología.
Plataformas y Tecnología Multimedia.

Temario

Módulo 1: bases conceptuales (2 h) 
[Kris95][Vau96] 
1.1. Definición 
1.2. Elementos multimedia 
1.3. Arquitectura y tecnología de sistemas multimedia 
1.4. Producción multimedia 
1.5. Realidad virtual 

Módulo 2: soporte tecnológico: hardware, periferia, software y estándares (10 h) 
[Sola][Coe97][Bar98][Kirk99] 
2.1. Estándares de almacenamiento de imagen. Paletas de colores. Compresión 
2.2. Estándares de almacenamiento de vídeo. 
2.3. Estándares de almacenamiento de audio. 
2.4. Microprocesadores: conjuntos especiales de instrucciones 
2.5. Buses. Requerimientos para gráficos, imagen, vídeo y audio. Estudio de caso: PCI 
2.6. Scanners 
2.7. Tarjetas de audio 
2.8. Tarjetas gráficas: chips de proceso gráfico 3D y tarjetas aceleradoras gráficas. 
2.9. Periferia de almacenamiento: cdrom y dvd. 
2.10. Estándar de interconexión de instrumentos musicales: MIDI 
2.11. Periféricos 
2.12. Multimedia en red 

Módulo 3: herramientas de apoyo y desarrollo multimedia: descripción y manejo (7 h) 
[Vau96][Vill97] 
3.1. Adquisición y tratamiento de audio, 
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3.2. Retoque fotográfico, edición de vídeo y postproducción 
3.3. Generación de gráficos 2D 
3.4. Generación de gráficos 3D y animación 
3.5. Integración de producción 

Módulo 4: consideraciones de diseño y estilo (3 h) 
[Fer99] 
4.1. Organización espacio-temporal de la información 
4.2. Uso de los recursos sensoriales: texto, imagen, gráficos y sonido 
4.3. Integración y coordinación de recursos 
4.4. La atención: captación y fijación 

Módulo 5: metodología de producción multimedia (5 h) 
[Kris95] 
5.1. La producción multimedia como comunicación e interacción 
5.2. Interactividad 
5.3. Ciclo de desarrollo 
5.4. Etapas de diseño y producción 
5.5. Organización de recursos 
5.6. Diseño y planificación 
5.7. Desarrollo y evaluación 
5.8. Aspectos legales 

Módulo 6: multimedia avanzado (3 h) 
[Vau96][Fer99] 
6.1. Multimedia distribuido 
6.2. Interfaces multimedia 
6.3. Multimedia inteligente 
6.4. Tendencias en periferia para multimedia 
6.5. Campos de aplicación

Conocimientos Previos a Valorar

Conocimientos básicos en álgebra y análisis matemático, gráficos por computadora, estructu-ra de
ordenadores y programación. 
Asignaturas: 
Fundamentos de Informática Gráfica 
Metodología de la Programación I y II 
Estructura de Computadores.

Objetivos

Se pretende que el alumno adquiera las bases conceptuales de multimedia, así como un
cono-cimiento de los soportes de tecnologías hardware, periferia y software básicos para la
im-plantación. Además se pretende mostrar un abanico de herramientas disponibles para lograr los
objetivos planteados en los desarrollos multimedia, así como de la metodología del diseño y
producción, adquiriendo las destrezas necesarias en el uso de ambas. Además, siendo una
asignatura terminal en una carrera eminentemente tecnológica, y dadas las implicaciones que
conlleva el diseño de producciones en lo referente a interacción hombre-máquina, se incluyen un
módulo formativo relativo a consideraciones estilísticas y de diseño. En. la asignatura se dará una
especial atención a la actividad práctica, por lo cual, el curso concluirá con el desa-rrollo de una
producción multimedia como trabajo final.
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Metodología de la Asignatura

La actuación metodológica distingue entre las clases teóricas, las clases prácticas y el trabajo de
curso. 
Respecto a las clases teóricas, se organizan como clases participativas, en las que se expon-drán
los contenidos teóricos del temario, incentivando la presencia activa de los alumnos. 
Las clases prácticas, por su parte, se orientarán hacia la adquisición de destrezas por parte de los
alumnos en el uso de herramientas y recursos y en el refuerzo de los contenidos expuestos en las
clases de teoría. Para ello, cada práctica de laboratorio se organiza en dos partes. En la primera se
exponen, por parte del profesor, los objetivos a cubrir y aquellos elementos nece-sarios para el
desarrollo de la actividad. A continuación y bajo la supervisión del profesor, los alumnos
realizarán la actividad práctica encomendada. 
Por último, el trabajo de curso se organizará en dos fases. En una primera se realizará el análi-sis y
diseño, así como el planteamiento de coordinación de la actividad encomendada. Esta actividad se
realizará, bajo la dirección y supervisión del profesor, durante 4 horas del horario de prácticas. En
una segunda se efectuará el desarrollo, implementación, integración y eva-luación del trabajo
resultante. Este trabajo se realizará durante 6 horas del horario de clases prácticas.

Evaluación

Para aprobar la asignatura será preciso realizar un examen teórico y un trabajo práctico. La
calificación final se obtendrá según la siguiente expresión, (en notas sobre 10 puntos en todos los
casos): 

(Calificación) = 0,5 * (Nota Examen) + 0,5 * (Nota Trabajo práctico) 

La asignatura se superará con una calificación no inferior a 5 puntos. El trabajo práctico y el
examen teórico deben ser aprobados independientemente.

Descripción de las Prácticas

Práctica número 1 
Descripción 

Captura y tratamiento de audio 

Objetivos 

Familiarización del alumno con los sistemas de adquisición y manipulación de datos. En este caso
audio, donde se aplicarán distintos métodos de adquisición para una posterior comprobación de la
calidad de las muestras. Manipulación y filtrado de estas muestras. Estudio de formatos de audio y
su conversión. 

Material de Laboratorio recomendado (Software) 

Software de edición de audio 
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Material de Laboratorio recomendado (Hardware) 

20 Tarjetas de sonido con entrada de audio. 

Nº horas estimadas en laboratorio: 2 
Práctica número 2 
Descripción 

Edición de imágenes 

Objetivos 

Tratamiento digital de imágenes. Creación de secuencias animadas. Trabajo con herramientas de
retoque fotográfico. 

Material de Laboratorio recomendado (Software) 

Software de retoque fotográficoAdobe Photoshop 

Material de Laboratorio recomendado (Hardware) 

5 lectores de CD 

Nº horas estimadas en laboratorio: 2 
Práctica número 3 
Descripción 

Captura y tratamiento de video 

Objetivos 

Familiarización con sistemas de captura de video. Estudio de las diferentes calidades de video.
Manejo de herramientas de montaje de video y postproducción. Subtitulado. 

Material de Laboratorio recomendado (Software) 

Adobe Premmiere 
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Material de Laboratorio recomendado (Hardware) 

1 Placa de Adquisición de video Miro DVD1000 
1 Disco duro SCSI de al menos 4 Gb 
1 Cámara, 
reproductor de video o DVD 

Nº horas estimadas en laboratorio: 
Práctica número 4 
Descripción 

Trabajo práctico de curso 

Objetivos 

Utilización de todos los conocimientos adquiridos en las practicas anteriores para desarrollar un
producto multimedia a cerca de un tema en particular. 

Material de Laboratorio recomendado (Software) 

Material de Laboratorio recomendado (Hardware) 

Nº horas estimadas en laboratorio: 24

Bibliografía

[1]  Inside Directx (Microsoft Programming Series)
Bradley Bargen, Terence Peter Donnelly

Microsoft Press

1572316969

[2]  Graphics File Formats, Reference and Guide
C. Wayne Brown and Barry J. Shepherd

Prentice Hall
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[3]  Producción y diseño gráfico para la World Wide Web
Fernández-Coca, A.

Paidós

[4]  XML and JAVA. Developing Web Applications
Hiroshi Maruyama, Kent Tamura, Naohiko Uramoto

Addison-Wesley

0-201-48543-5

[5]  Multimedia: Production, Planning and Delivery
J. Villamil-Casanova, L. Molina

[6]  Reality Architecture. Building 3D worlds with Java and VRML
Martin McCarthy, Alligator Descartes

Prentice Hall Europe

0-13-748625-1

[7]  Digital Video and Audio Compression
Stephen J. Solari

McGraw Hill Text

0070595380

[8]  Multimedia making it work
T. Vaughan

Osborne McGraw-Hill

0078825520

[9]  ASP XML. Professional
Varios autores

Wrox Press

1-861004-02-8
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