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Proyecto/Guia docente de la asignatura

Universidad deValladolid

1. Situacion / Sentido de la Asignatura

1.1 Contextualizacion

Los alumnos de la titulacion han realizado diversos proyectos practicos a lo largo de las asignaturas de la titulacién. Los
alumnos encontraran en las herramientas multimedia un recurso para potenciar la efectividad de sus presentaciones.

1.2 Relacidén con otras materias

Los alumnos que hayan desarrollado mejor las competencias en Disefio y Creatividad tendran ventaja a la hora de desarrollar
sus proyectos. Ademas, la asignatura esta relaciona directamente con la asignatura Informatica Grafica que completa la
formacion en la realizacidn de grafismos 3D. Se espera recibir estudiantes que hayan realizado el curso de programacion de
ordenadores de primero.

1.3 Prerrequisitos

No se describen
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2. Competencias

2.1 Generales

CG1.Capacidad de abstraccion, andlisis y sintesis

CG2 Capacidad de organizacion y planificacion del tiempo

CG3 Capacidad de expresion oral

CG4.Capacidad de expresion escrita

CG5 Capacidad para aprender y trabajar de forma auténoma

CG6. Capacidad de resolucién de problemas

CG8 Capacidad para aplicar los conocimientos a la practica

CG9 Capacidad para trabajar en equipo de forma eficaz

CG10 Capacidad para disefiar y desarrollar proyectos

CG11 Capacidad para la creatividad y la innovacién

CG12 Capacidad para la motivacion por el logro y la mejora continua
CG14 Capacidad de evaluar

CG15. Capacidad para el manejo de especificaciones técnicas y la elaboracion de informes técnicos.

2.2 Especificas

CE-F-1 Cultura del proyecto: capacidad de adaptar la creatividad, las herramientas metodoldgicas y los conocimientos
adquiridos a la resolucién de problemas de diferente indole, relacionados con el

desarrollo de producto.

CE-F-2 Gestidn Proyectual e innovacién

CE-F-3 Aplicar y dominar conocimientos culturales, tecnolégicos y de comunicacion

CE-F-5 Comprender y aplicar conocimientos de Tecnologias de la Informaciéon

CE-B-4 Conocimientos basicos sobre el uso y programacién de los ordenadores, sistemas operativos, bases de datos y
programas informaticos con aplicacion en ingenieria

CE-E-3 Realizacion de proyectos de disefio y desarrollo industrial

CE-E-5 Capacidad para determinar los requerimientos formales y funcionales de un disefio y establecer los modelos necesarios
para verificarlos.

CE-E-7 Capacidad de proyectar, visualizar y comunicar ideas

CE-E-8 Conocimiento de herramientas tecnoldgicas de acceso y difusion de la informacion.

CE-E-13 Capacidad de comprension del espacio tridimensional, los elementos basicos que lo ocupan y las relaciones entre
éstos.

CE-E-19 Capacidad para disefar experimentos de verificacion de un disefio y extraer los datos Utiles para su posterior
aplicacion al disefio del producto

CE-E-20 Habilidades en el uso de herramientas para construccién de modelos

CE-E-21 Habilidades en el uso de herramientas para construccion del prototipo funcional

CE-N-3 Dominar conceptos de aplicaciones del disefio.

CE-N-11 Aplicar normas, reglamentos y especificaciones de obligado cumplimiento

CE-N-12 Capacidad para la redaccién e interpretacion de documentacion técnica
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3. Objetivos

Aprendizaje practico de técnicas para la realizacién de presentaciones multimedia de productos.
Aprendizaje del manejo de herramienta de autor para el desarrollo de contenidos multimedia.
Aprendizaje del manejo de herramientas de animacién 2D y 3D.

Aprendizaje del manejo de una herramienta de edicidn de video para el desarrollo de video montajes.

Aprendizaje del manejo de dispositivos hardware para la presentacion de productos incluyendo sistemas de fotografia, video y
audio.

Aprendizaje de técnicas de storyboarding para la descripcion inicial de la presentacion final.
Realizacion de una experiencia de trabajo en grupo.

Realizacion de una experiencia de analisis de necesidades de un cliente para la definicion de un interfaz efectivo.
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4. Contenidos y/o bloques tematicos

Bloque 1: “Herramientas de autor”

Carga de trabajo en créditos ECTS:

a. Contextualizacion y justificacion

La herramienta de autor servira a los estudiantes para presentar sus proyectos e ideas empleando soportes tecnolégicos

b. Objetivos de aprendizaje

Aprendizaje practico de técnicas para la realizacidn de presentaciones multimedia de productos.

Aprendizaje del manejo de herramienta de autor para el desarrollo de contenidos multimedia.

Aprendizaje del manejo de herramientas de animacién 2D y 3D.

Aprendizaje del manejo de dispositivos hardware para la presentacion de productos incluyendo sistemas de fotografia, video y
audio.

Realizacion de una experiencia de trabajo en grupo.

Realizacion de una experiencia de analisis de necesidades de un cliente para la definicion de un interfaz efectivo.

c. Contenidos

El interfaz de la herramienta ( Animate CC + WordPress )
Herramientas de dibujo.

Animacion basica.

Escenas y navegacion.

Sonido y video.

Variables y expresiones de control.

Publicacién de contenidos

d. Métodos docentes

En el laboratorio el profesor explica las diferentes posibilidades de la herramienta de autor.
Los alumnos realizan diversas actividades practicas que el profesor supervisa.

En paralelo los alumnos utilizan la herramienta para resolver el proyecto que tienen encargado.

e. Plan de trabajo

Descrito en el punto d

f. Evaluacion

El resultado final de este trabajo es una aplicacién multimedia que sera evaluada tanto desde el punto de vista técnico

como creativo

g. Bibliografia basica

Manuales on-line de Adobe y de Wordpress.
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h. Bibliografia complementaria

Adobe Flash Professional CC Classroom in a Book (2014 release) by Adobe Creative Team and Russell Chun

i. Recursos necesarios

Aula de ordenadores con licencias del programa instaladas

j. Temporalizacién

CARGA ECTS PERIODO PREVISTO DE DESARROLLO
40% Presencial Semanas 1-10 (formacidn en las herramientas de autor)
60& no Presencial Semanas 1-15 (desarrollo del proyecto)

Bloque 2: “Storyboard y guion multimedia”

a. Contextualizacion y justificacion

Carga de trabajo en créditos ECTS:

Mediante la realizacion de storyboards el alumno aprende a declarar su proyecto antes de su programacion.

b. Objetivos de aprendizaje

Aprendizaje practico de técnicas para la realizacidn de presentaciones multimedia de productos.
Aprendizaje de técnicas de storyboarding para la descripcion inicial de la presentacion final.

Realizacion de una experiencia de trabajo en grupo.

Realizacion de una experiencia de analisis de necesidades de un cliente para la definicién de un interfaz efectivo.

c. Contenidos

Peculiaridades de las aplicaciones multimedia.
Andlisis de aplicaciones multimedia.
Sketching la experiencia de usuarios.

Claves para el trabajo en grupos

Ejemplo de planificacién (Diagrama de Gant)

d. Métodos docentes

En clase se exponen los principios de un buen storyboard.

Los alumnos deberdn desarrollar el storyboard de su proyecto en el trabajo en grupo.

e. Plan de trabajo

Descrito en el punto d

f. Evaluacion

El storyboard forma parte de la calificacion final de la asignatura.

g. Bibliografia basica
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Sketching User Experiences / Saul Greenberg...[et al.] Publicac Amsterdam[etc.] : Morgan Kaufmann, 2012

h. Bibliografia complementaria
Buxton, Bill Sketching User Experiences : getting the design right and right design / Bill Buxton 2007

El guion multimedia / Guillem Bou Bauza Bou i Bauza, Guillem Madrid : Anaya Multimedia, 2003

El guion multimedia / Guillem Bou Bauza Bou i Bauza, Guillem Madrid : Anaya Multimedia, 1997

i. Recursos necesarios

Lapiz y papel y mucha creatividad

j. Temporalizacién

CARGA ECTS PERIODO PREVISTO DE DESARROLLO

Semanas 1-6

Temas tedricos sobre claves de presentacion efectiva y trabajo en grupo,
fundamentos de aplicaciones multimedia; disefio de aplicaciones
multimedia con sketches, guiones y storyboard narrativos

40% Presencial

Semanas 1-6 Los alumnos aplicaran los conceptos recibidos en la teoria en
60% No presencial su proyecto practico. El storyboard debe ser entregado al final de la
semana sexta.

Bloque 3: “Edicion de video”

Carga de trabajo en créditos ECTS: 0,2

a. Contextualizacion y justificacion

La edicion de videos es una herramienta fundamental para la presentacion de productos multimedia.

b. Objetivos de aprendizaje

Aprendizaje practico de técnicas para la realizacién de presentaciones multimedia de productos.

Aprendizaje del manejo de una herramienta de edicién de video para el desarrollo de video montajes.

Aprendizaje del manejo de dispositivos hardware para la presentacion de productos incluyendo sistemas de fotografia, video y
audio.

Realizacion de una experiencia de trabajo en grupo.

c. Contenidos

El interfaz de VSDC Free Video Editor

Recursos y timeline

Concepto de corte y composicidn de cortes

Transiciones, efectos y transparencias Exportacion de ficheros

d. Métodos docentes
En el laboratorio el profesor explica las diferentes posibilidades de la herramienta de edicién de video.
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Los alumnos realizan diversas actividades practicas que el profesor supervisa.
En paralelo los alumnos utilizan la herramienta para resolver el proyecto que tienen encargado.

e. Plan de trabajo

Descrito en el punto d

f. Evaluacion

El resultado final es un video que formara parte de la aplicacién desarrollada con la herramienta de autor.

g. Bibliografia basica

Manual on-line del software empleado

h. Bibliografia complementaria

No se describe

i. Recursos necesarios

El software estara instalado en los ordenadores del aula.

j. Temporalizacién

CARGA ECTS PERIODO PREVISTO DE DESARROLLO

Semana 1: Seminario sobre facilidades de Powerpoint para guardar en
40% Presencial video y uso de youtube

Semana 11: Seminario sobre el editor de video VSDC

En la semana 1 se encarga un trabajo de uso de youtube y powerpoint.
60& No presencial Desde la semanas 11 a 15 los alumnos deben usar el editor VSDC para
enriquecer su presentacion.

Bloque 4: “Animacidn por ordenador”

Carga de trabajo en créditos ECTS:

a. Contextualizacion y justificacion

Los productos desarrollados por los estudiantes son generalmente modelados en 3 dimensiones. Esto justifica la necesidad de
conocer técnicas de animacién en 3D.

b. Objetivos de aprendizaje

Aprendizaje del manejo de herramientas de animacién 2D y 3D.
Realizacion de una experiencia de trabajo en grupo.

c. Contenidos

El interfaz de 3D Studio para animacion 3D
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d. Métodos docentes
En el laboratorio el profesor explica las diferentes posibilidades de la herramienta de edicién de video.
Los alumnos realizan diversas actividades practicas que el profesor supervisa.
En paralelo los alumnos utilizan la herramienta para resolver el proyecto que tienen encargado.

e. Plan de trabajo

Descrito en el punto d

f. Evaluacion

El resultado final es un video que formara parte de la aplicacién desarrollada con la herramienta de autor.

g. Bibliografia basica

Manual on-line del software empleado.

h. Bibliografia complementaria

Kelly L. Murdock's Autodesk 3ds Max 2016 Complete Reference GuideAug 12, 2015

i. Recursos necesarios

El software estara instalado en los ordenadores del aula.

j. Temporalizaciéon

CARGA ECTS PERIODO PREVISTO DE DESARROLLO

Seminarios sobre creacion de animaciones con 3D Studio que abarcan los
40% presencial temas: animacidn basica por claves, editor de tracks, controladores,
cinematicas y dindmicas

Desde la semanas 12 a 15 los alumnos deben usar las animaciones
60% no presencial creadas para enriquecer su presentacién. En paralelo contindan con sus
proyectos.

Bloque 5: “Gestion de recursos multimedia”

Carga de trabajo en créditos ECTS: 1,3

a. Contextualizacion y justificacion

Las presentaciones multimedia se configuran empleando recursos multimedia cuales son el texto, la imagen, el video, el audio
y los recursos 3D. El manejo de estos recursos de forma eficaz es clave para realizar presentaciones eficientes. Ademas, la
composicion de estos elementos de forma armonica es clave para conseguir disefios eficaces.

b. Objetivos de aprendizaje

Dar a conocer el fundamento teoérico de los recursos multimedia.
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Presentar consideraciones de disefio grafico y de disefio de interfaz que son clave para hacer una interfaz eficaz.

c. Contenidos

Consideraciones de disefio para la composicidon de elementos multimedia.
Consideraciones de interaccion hombre maquina para la composicion de elementos multimedia

El texto como recurso multimedia.

La imagen digital y la imagen vectorial
El video.

El audio.

Distribucién multimedia

d. Métodos docentes

Clase tedrica.

e. Plan de trabajo

Los contenidos se imparten en el aula y son reforzados con demostraciones practicas que emplean software especifico.

f. Evaluacion

Examen con 10 cuestiones breves sobre los contenidos impartidos.

g. Bibliografia basica

Multimedia Foundations: Core Concepts for Digital Design by Vic Costello and Susan Youngblood Mar 27, 2012

h. Bibliografia complementaria

Digital Multimedia Mar 23, 2009 by Nigel Chapman and Jenny Chapman

An Introduction to Digital Multimedia Feb 5, 2013 by T.M. Savage and K.E. Voge

i. Recursos necesarios

No se describen

j. Temporalizacion

CARGA ECTS

PERIODO PREVISTO DE DESARROLLO

40% presencial

Semana 9: Disefio bdsico en aplicaciones multimedia

Semana 10:
Semana 11:
Semana 12:
Semana 13:
Semana 14:

Semana 15:

Usabilidad en aplicaciones multimedia
El texto como recurso multimedia

La imagen como recurso multimedia
El audio como recurso multimedia

El video como recurso multimedia

Distribucion de aplicaciones multimedia
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60% no presencial

Preparacion del examen tedrico. En paralelo, los alumnos contintdan
trabajando en el proyecto durante las semanas 9-15

5. Métodos docentes y principios metodolégicos

En cada bloque se describen los métodos docentes y principios pedagdgicos. Los bloques del | al IV son principalmente

practicos y estan orientados a proyecto. El bloque V es de formacién tedrica y se evalia con un examen.
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6. Tabla de dedicacion del estudiante a la asignatura

ACTIVIDADES PRESENCIALES HORAS ACTIVIDADES NO PRESENCIALES HORAS
Clases tedricas 1,1 ECTS Trabajo auténomo sobre contenidos tedricos 1 ECTS
Clases practicas 0,6 ECTS Trabajo auténomo sobre contenidos practicos
Actividades académicamente dirigidas Realizacion de trabajos 2,6 ECTS

0,7 ECTS
Evaluacion Preparacion orientada a la evaluacién
Total presencial 2,4 ECTS Total no presencial 3,6 ECTS
7. Sistema y caracteristicas de la evaluacion
INSTRUMENTO/PROCEDIMIENTO PESO EN LA OBSERVACIONES
NOTA FINAL
Los alumnos entregaran un trabajo practico El soporte tecnoldgico en el que se presenta el
que sintetice los conocimientos adquiridos en trabajo final puede ser web, CD, DVD o VHS. Lo
esta asignatura. Se aplicara un proceso de normal es que sea web o App para dispositivo
evaluacion continua. Se valorard la capacidad movil. Se valorara la calidad técnica del producto
de los estudiantes para el trabajo en grupo asi final. El storyboard también serd evaluado.
como para defender el proceso del trabajo a
lo largo del curso. La fecha de entrega serd el Ultimo dia lectivo de
diciembre.

La tematica del trabajo practico se fijara al
comienzo del curso. Siempre consistira en la 80%
presentacion de un determinado producto.
Los alumnos trabajaran en grupo. La
calificacion final valorard las capacidades para
el trabajo en grupo de cada alumno.
Alo largo del curso se encargaran ademas
pequefios ejercicios que se evaluaran de
forma individual.
Examen con 10 cuestiones tedricas que La fecha del examen figura en la web de la escuela.
evaluen el conocimiento sobre los aspectos 20%
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tedricos impartidos en el bloque de gestion

de recursos multimedia

CRITERIOS DE CALIFICACION

. Convocatoria ordinaria:

La evaluacién del proyecto serd individualizada. A parte del proyecto, los alumnos pueden entregar trabajos que
permitan valorar sus conocimientos sobre algin campo de los criterios de evaluacidn que se listan a continuacién. El
proyecto se evaluara siguiendo los siguientes 10 criterios:

1.- Storyboard
e  Sevalorarad la capacidad del storyboard para comunicar la aplicacion final.

e  Los grupos ya hicieron en su dia la entrega de este trabajo.
e Sialgun grupo ha actualizado el trabajo de storyboard puede volver a entregarlo pero no es necesario.
e No se valora el exceso de trabajo en enmaquetacion del storyboard.

Errores tipicos:
e Hay aspectos muy relevantes en la aplicacién que no aparecian en el storyboard. Se entiende que es
normal que haya diferencias sutiles.
e  Se ha perdido demasiado tiempo en la enmaquetacion del storyboard.
e  Se han descuidado detalles que después han retrasado el trabajo.
e Nose han usado correctamente las anotaciones y las notas a la hora de presentar el storyboard.

2.- Comunicacion.
¢éLa aplicacion cumple su objetivo?
Errores tipicos:
e No se entiende el fin de la presentacion.

e No se ha pensado en la audiencia de la presentacion.

e Enlaaplicacidon aparecen escenas que no tienen una relacion clara con el fin de la presentacion.
e  Eldisefio grafico es muy pobre.

e  Elusode colores es improvisado.

e  Los tipos de letra son inocentes. Se emplean demasiados tipos sin estar justificado.

e  Laestructura de la pagina no es adecuada.

e  Falta deritmo.

3.- Grafismos.
e  Sevalorara la capacidad del equipo para crear los grafismos adecuados.

e  (Se han empleado graficos vectoriales y digitales con correccion?
e  (Se hatenido cuidado con el tamafio de las imagenes?

Errores tipicos:
e Grafismos pixelados o con aliasing.

e  Grafismos borrosos

e Imagenes con una resolucion mucho mayor que la resolucion del puerto.
e Mala gestidn de las transparencias.

e  Textos ilegibles.

e  (Elvideo hasido integrado correctamente en la aplicaciéon?

e Sevalorara la composicion del video en lo relativo a la integracion de cortes,

e  Sevalorara el uso de transiciones y de transparencias en el video.

e  Sevalorara la composicién de grafismos (texto o imagen estética) junto al video.
e ¢Seincluyen videos o imagenes realizadas en 3D Studio?

Errores tipicos:
e Eltamanio del video es demasiado grande y enlentece la aplicacion.
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e lacalidad del video es mala y se ve excesivamente borroso.

e  Eltamanio del fichero de video y el tamafio del puerto de visién son diferentes.

e  Elvideo se ha puesto como trailer inicial de comienzo de pelicula. El resultado es que la pelicula tarda en
cargar.

e  ¢laaplicacion tiene musica de fondo y es adecuada desde el punto de vista del objetivo de la presentacion?
e (Podemos silenciar la musica de fondo?

e  (Seincluyen efectos sonoros en los botones? ¢son adecuados?

e Sevalorara especialmente si algiin alumno ha editado los ficheros de audio con Audacity.

Errores tipicos:
* No se oye nada.
* Se han incluido ficheros de audio muy grandes como recursos internos.

6.- Navegacion
Se valorara aqui la facilidad y correccidn de la navegacion en la aplicacion.
Se valorara la programacion de scripts adecuados.
Errores tipicos:
e Laszonas activas no destacan lo suficiente.

e No es facil ir desde unas escenas de la pelicula a otras.

e Hay opciones del menu mal indexadas.

e  Botones o movieClips de navegacion mal programados.

e Los botones no cambian al cursor o el aspecto al entrar en ellos.

7.- Gestion de recursos en Flash
e Llas animaciones estan implementadas correctamente.

e  Sevalorard el orden de los simbolos en la biblioteca, incluyendo el uso de nombres adecuados y la ordenacion
de los mismos en carpetas.

e Inclusién adecuada de scripts originales.

e  Sevalorard lainclusidn de scripts encontrados en la red.

e Sevalorard el uso de clases.

Errores tipicos:
e  Bibliotecas sin subcarpetas.

e Nombres de recursos sin ningun criterio.
e Botones o movieclips de navegacion mal programados.

8.- Trabajo en grupo
e Sevalorara la coordinacion que hayan desplegado y su capacidad para comunicar dicha coordinador al
profesor.
e  Los integrantes del grupo que hayan asumido su papel con mayor entrega seran valorados.
e Sevalorara la calidad de la planificacidn declarada. Los alumnos ya han entregado la planificacidn pero si
quieren actualizarla con datos reales se valorara.

Errores tipicos:
e Rendimiento desequilibrado de los integrantes del grupo.

e Aparicidn en el grupo de alglin vago o jeta sin denuncia.

9.- Innovacion y originalidad
® Los grupos o alumnos que hayan desarrollado algin componente o recurso original seran recompensados en
este apartado.

10.- Instalacidn de la aplicacion
e La aplicacion deberia estar totalmente operativa en el servidor o en una tablet.

e Tendran valoracion extra quienes trabajen el fichero html que incluye la aplicacion swf.
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Errores tipicos:
e No se han cargado en el servidor todos los recursos necesarios para que la aplicacion funcione: audio, video

externo...
e Elnombre del fichero html no estd en el directorio public_html y no se llama index.html
e Descarga demasiado lenta debido al uso de recursos muy pesados.
e Laresolucion de la aplicacion swf en relacion con la de la pagina web que la incluye no es adecuada.

Cada apartado se valora individualmente con una nota entre 0 y 4 (el 5 se reservara para contribuciones extraordinarias
de algun integrante del grupo).

e  Convocatoria extraordinaria:
o Los alumnos que no alcancen la calificacion minima deberdn entregar trabajos extra en los puntos que
tengan una calificacion menor. El trabajo extra puede ser corregir partes de la entrega final que sean de
calidad pobre.

8. Consideraciones finales
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