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REQUISITOS (ASIGNATURAS O MATERIAS CUYO CONOCIMIENTO SE PRESUPONE)

Programacion
Programacion de Sistemas
Arquitectura de Sistemas

RESULTADOS DEL PROCESO DE FORMACION Y APRENDIZAJE

CB1: Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de
la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto
avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo
de estudio.

CB2: Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma profesional y posean
las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y la resolucién de
problemas dentro de su area de estudio.

CG1: Capacidad para redactar, desarrollar y firmar proyectos en el @&mbito de la ingenieria de telecomunicacion que
tengan por objeto, de acuerdo con los conocimientos adquiridos segun lo establecido en el apartado 5 de esta orden,
la concepcidn y el desarrollo o la explotacion de redes, servicios y aplicaciones de telecomunicacién y electrénica.
ECRT13: Capacidad de diferenciar los conceptos de redes de acceso y transporte, redes de conmutacion de circuitos
y de paquetes, redes fijas y moéviles, asi como los sistemas y aplicaciones de red distribuidos, servicios de voz, datos,
audio, video y servicios interactivos y multimedia.

ETEGISAL: Capacidad de construir, explotar y gestionar servicios y aplicaciones de telecomunicaciones, entendidas
éstas como sistemas de captacion, tratamiento analdgico y digital, codificacion, transporte, representacion,
procesado, almacenamiento, reproduccidn, gestién y presentacién de servicios audiovisuales e informacion
multimedia.

ETEGISAS: Capacidad para crear, codificar, gestionar, difundir y distribuir contenidos multimedia, atendiendo a
criterios de usabilidad y accesibilidad de los servicios audiovisuales, de difusion e interactivos.

RA1: Adquirir los conocimientos y la comprensién de los fundamentos basicos generales de la ingenieria, asi como en
particular, de las redes y servicios de comunicaciones multimedia, procesamiento de sefiales de audio y video, control
de acustica de recintos, sistemas multimedia distribuidos y aplicaciones multimedia interactivas propios de la
Ingenieria en Sistemas Audiovisuales dentro de la familia de las telecomunicaciones.

RA3: Ser competentes para realizar disefios de ingenieria en su &mbito dentro de la Ingenieria en Sistemas
Audiovisuales, trabajando en equipo. El disefio abarca dispositivos, procesos, métodos y objetos, y especificaciones
mas amplias que las estrictamente técnicas, lo cual incluye conciencia social, salud y seguridad, y consideraciones
medioambientales y comerciales.

RA4: Ser capaces de realizar investigacion y llevar a cabo aportaciones innovadoras en el &mbito de la ingenieria en
Sistemas Audiovisuales, incluyento la busqueda y comprensién bibliogréafica asi como el disefio y desarrollo de
experimentos que resuelvan los retos del saber en el &mbito de los Sistemas Audiovisuales, en cuanto a la captacién,
procesado, adaptacion, difusién y consumo de contenidos multimedia, asi como de las redes, servicios y aplicaciones
asociados, lo que justifica el interés cientifico de este Grado.

RAS5: Ser competentes de aplicar los conocimientos adquiridos para resolver problemas y disefar redes y servicios
audiovisuales, configurar los dispositivos de las mismas, asi como desplegar sobre ellas aplicaciones y servicios
audiovisuales adaptativos, personales, llevando la inteligencia de red a la
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puesta en valor para el usuario, maximizando el potencial de las redes y servicios multimedia en los diferentes
ambitos sociales y econdmicos, conociendo las implicaciones medio ambientales, comerciales e industriales que tiene
la practica de la ingenieria de acuerdo con la ética profesional.

OBJETIVOS

El objetivo de esta asignatura es dotar al estudiante de los conocimientos necesarios para el desarrollo de
aplicaciones multimedia.

Para lograr este objetivo la/el estudiante debe adquirir una serie de conocimientos, capacidades y actitudes.

Por lo que se refiere a los conocimientos, al finalizar el curso la/el estudiante sera capaz de:

- Comprender las tecnologias Web basicas para el desarrollo de paginas y sitios web interactivos con contenidos
multimedia.

- Conocer la estructura de una aplicacién multimedia.

- Conocer librerias y frameworks para el desarrollo de aplicaciones multimedia.

- Programar aplicaciones multimedia.

En cuanto a las capacidades, las podemos clasificar en dos grupos, uno de capacidades especificas y otro de
capacidades mas genéricas o destrezas.

En cuanto a las capacidades especificas (ECRT13, ETEGISAL, ETEGISADb), al finalizar el curso la/el estudiante sera
capaz de:

- Disefiar y crear sitios web interactivos y multimedia.

- Insertar y definir la interaccion con componentes y elementos en aplicaciones multimedia interactivas.

- Utilizar librerias y frameworks para el desarrollo de aplicaciones multimedia.

- Desarrollar un proyecto de programacion de aplicaciones multimedia (tanto en un entorno Web como de escritorio).

En cuanto a las capacidades generales o destrezas basicas (CG1, CB1, CB2), durante el curso se trabajaran:

- La capacidad de comprender y resolver problemas mediante el trabajo en equipo.

- La capacidad para buscar, comunicar y discriminar cudl es la informacioén relevante para la resolucién de un
problema.

- La capacidad para aplicar los conocimientos, organizar el trabajo y modularizar el esfuerzo de cara al desarrollo de
soluciones.

En cuanto a las actitudes, la/el estudiante tras cursar el curso deberia tener:

- Una actitud proactiva a la hora de aportar soluciones para el disefio y desarrollo de aplicaciones multimedia.
- Una actitud de colaboracion como medio de bisqueda de soluciones a problemas complejos.

- Una actitud creativa para el andlisis y disefio de aplicaciones e interfaces multimedia.

- Una actitud de cooperacién y analisis para gestionar un proyecto en equipo e identificar las implicaciones no
técnicas.

DESCRIPCION DE CONTENIDOS: PROGRAMA

Este curso aborda el desarrollo de aplicaciones multimedia tanto en entornos Web como de escritorio, por tanto, el
programa se divide en dos partes principales:

Tema 1: Aplicaciones multimedia (Desarrollo de aplicaciones multimedia basadas en un "framework" multimedia
"open-source")

1.1. Conceptos basicos y arquitectura

1.2. Funcionalidades bésicas: captura, procesamiento, presentacion y almacenamiento de informacion multimedia
1.3. Comunicacién y transmision de informacion multimedia: RTP

Tema 2: Tecnologias web multimedia

2.1. Representacion de contenidos estructurados multiplataforma y multimedia: HTML5
2.2. Formato: CSS

2.3. Procesamiento: Javascript

2.4. Integracion de flujos multimedia en HTML5
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2.5. Aspectos avanzados y otras tecnologias

ACTIVIDADES FORMATIVAS, METODOLOGIA A UTILIZAR Y REGIMEN DE TUTORIAS

La metodologia docente incluiré:

(1) Clases magistrales, donde se presentaran los conocimientos que los alumnos deben adquirir.

(2) Practicas de laboratorio para afianzar los conceptos teoricos, y desarrollar las competencias préacticas de la
asignatura y como mecanismo de autoevaluacion, realizadas en grupos de dos personas como mecanismo de
desarrollo de habilidades de colaboracion, trabajo en grupo y resolucion de problemas.

(3) Aprendizaje basado en proyectos. Para consolidar los conocimientos y habilidades correspondientes al curso, los
alumnos realizaran un proyecto en equipo consistente en el disefio y desarrollo de una aplicacion multimedia de
acuerdo a los requisitos planteados.

Se realizaran ademas tanto tutorias individuales como colectivas, dependiendo de las necesidades y demanda de
las/los estudiantes.

SISTEMA DE EVALUACION

Peso porcentual del Examen/Prueba Final: 50
Peso porcentual del resto de la evaluacion: 50

La evaluacién de la asignatura se basara en el modelo de evaluacién continua:

Evaluacion continua: 50%.
* Examen final: 50%.

Se requiere nota minima en el examen final, generalmente 4 puntos sobre 10. Ademas, se podran
plantear actividades extra de participacion voluntaria.

En cualquier caso, tiene aplicacién la normativa de evaluacion para estudios de grado asi como la guia
de buenas practicas de los estudiantes de la Universidad Carlos Il de Madrid.

BIBLIOGRAFIA BASICA
- Adam Freeman The Definitive Guide to HTML5, Apress, 2011

- Armando Fox & David Patterson Desarrollando Software como Servicio: un enfoque agil utilizando computacion en
la nube, Strawberry Canyon LLC, 2015

- Douglas Crockford JavaScript: The Good Parts, O'Reilly, 2008

- Marijn Haverbeke Eloquent JavaScript, No Starch Press, 2014

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

- David Flanagan JavaScript: The Definitive Guide, O'Reilly Media, 2011

- Mark J. Collins Pro HTML5 with CSS, JavaScript, and Multimedia: Complete Website Development and Best
Practices, Apress, 2017

RECURSOS ELECTRONICOS BASICOS

- . GStreamer open source multimedia framework: https://gstreamer.freedesktop.org/
- Marijn Haverbeke . Eloquent JavaScript: http://eloquentjavascript.net/

- Mozilla Developer Network and individual contributors . Mozilla Developer Network: https://developer.mozilla.org/es/
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- Mozilla Developer Network and individual contributors . Mozilla Developer Network: https://developer.mozilla.org/es/
- W3C . HTMLS5. A vocabulary and associated APIs for HTML and XHTML. W3C Recommendation 6 April 2023:
https://html.spec.whatwg.org/multipage/

- W3C . Cascading Style Sheets (CSS) Snapshot 2010. W3C Working Group Note 14 February 2023:
https://www.w3.0rg/TR/CSS/

- Wim Taymans, Steve Baker, Andy Wingo, Ronald S. Bultje, Stefan Kost . GStreamer Application Development
Manual: https://gstreamer.freedesktop.org/data/doc/gstreamer/head/manual/html/index.html
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