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1. Informacion Basica

1.1. Objetivos de la asignatura
La asignatura y sus resultados previstos responden a los siguientes planteamientos y objetivos:

La razon de ser de la asignatura es la de dotar a futuros profesionales en el ambito de las telecomunicaciones de los
conocimientos y metodologias més basicos para trabajar con sistemas de multimedia e interactivos. Por su caracter
avanzado y aplicado se tratan aspectos, tecnologias y problemas concretos asociados a los sistemas multimedia e
interactivos, con énfasis en aquellos de especial relevancia préactica en la actualidad.

Estos planteamientos y objetivos estan alineados con algunos de los Objetivos de Desarrollo Sostenible, ODS, de la Agenda
2030 (https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/) y determinadas metas concretas, de tal manera que la adquisicién de
los resultados de aprendizaje de la asignatura proporciona capacitacion y competencia al estudiante para contribuir en cierta
medida a su logro:

® Objetivo 8: Promover el crecimiento econémico sostenido, inclusivo y sostenible, el empleo pleno y productivo y el
trabajo decente para todo

8.2 Lograr niveles mas elevados de productividad econdmica mediante la diversificacion, la modernizacion
tecnologica y la innovacion, entre otras cosas centrandose en los sectores con gran valor afiadido y un uso
intensivo de la mano de obra

8.3 Promover politicas orientadas al desarrollo que apoyen las actividades productivas, la creacion de puestos
de trabajo decentes, el emprendimiento, la creatividad y la innovacion, y fomentar la formalizacion y el o
crecimiento de las microempresas y las pequefias y medianas empresas, incluso mediante el acceso a servicios
financieros

® Objetivo 9: Industria, innovacion e infraestructuras

Meta 9.5 Aumentar la investigacién cientifica y mejorar la capacidad tecnoldgica de los sectores industriales de
todos los paises, en particular los paises en desarrollo, entre otras cosas fomentando la innovacion y
aumentando considerablemente, de aqui a 2030, el nUmero de personas que trabajan en investigacién y
desarrollo por millén de habitantes y los gastos de los sectores publico y privado en investigacion y desarrollo

Meta 9.c Aumentar significativamente el acceso a la tecnologia de la informacion y las comunicaciones y
esforzarse por proporcionar acceso universal y asequible a Internet en los paises menos adelantados de aqui a
2020.

Durante la realizacion de la asignatura se busca que el alumno estudie los ODS como objetivo alcanzable a a través de la
tecnologia en la realizacién de sus trabajos TP6

1.2. Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

La asignatura Ingenieri?a Multimedia e Interactividad se adscribe a la materia Servicios Audiovisuales del Itinerario de
Sonido e Imagen y permiten profundizar al alumno en todo lo relacionado con servicios y sistemas de telecomunicacio?n
multimedia e interactivos. La asignatura se relaciona estrechamente con asignaturas comunes de rama recibiendo soporte
de Sen?ales y Sistemas, Teori?a de Comunicacio?n y Comunicaciones Digitales.

1.3. Recomendaciones para cursar la asignatura

El profesorado encargado de la asignatura corresponde al Area de Teoria de la Sefial y Comunicaciones



Es recomendable que el alumno haya cursado con aprovechamiento las siguientes asignaturas de los cursos primero y
segundo del plan de estudios: Procesado Digital de Sefales, Fundamentos de Redes, Teoria de Comunicacion y
Comunicaciones Digitales

2. Competencias y resultados de aprendizaje

2.1. Competencias
Al superar la asignatura, el estudiante sera? mas competente para...

Planificar, presupuestar, organizar, dirigir y controlar tareas, personas y recursos (C2).

Combinar los conocimientos basicos y los especializados de Ingenieria para generar propuestas innovadoras y competitivas
en la actividad profesional (C3)

Resolver problemas y tomar decisiones con iniciativa, creatividad y razonamiento cri?tico (C4). _
Usar las te?cnicas, habilidades y herramientas de la Ingenieri?a necesarias para la pra?ctica de la misma (C6).

La gestio?n de la informacio?n, manejo y aplicacio?n de las especificaciones te?cnicas y la legislacio?n necesarias para la
pra?ctica de la Ingenieri?a (C9).

Aprender de forma continuada y desarrollar estrategias de aprendizaje auto?nomo (C10).
Aplicar las tecnologi?as de la informacio?n y las comunicaciones en la Ingenieri?a (C11)

Construir, explotar y gestionar servicios y aplicaciones de telecomunicaciones, entendidas e?stas como sistemas de
captacio?n, tratamiento analo?gico y digital, codificacio?n, transporte, representacio?n, procesado, almacenamiento,
reproduccio?n, gestio?n y presentacio?n de servicios audiovisuales e informacio?n multimedia (CSell).

Crear, codificar, gestionar, difundir y distribuir contenidos multimedia, atendiendo a criterios de usabilidad y accesibilidad de
los servicios audiovisuales, de difusion e interactivos (CSel5).

2.2. Resultados de aprendizaje
El estudiante, para superar esta asignatura, debera? demostrar los siguientes resultados...

Conoce los recursos teo?ricos y pra?cticos para poder abordar por completo el desarrollo de una aplicacio?n multimedia
interactiva.

Conoce las te?cnicas, herramientas y metodologi?as que el mercado demanda en el a?mbito del disen?oy la
programacio?n, orientadas a la difusio?n multimedia.

Comprende la funcionalidad de los sistemas interactivos.

Es capaz de crear, codificar, gestionar, difundir y distribuir diferentes contenidos multimedia, atendiendo por un lado a
criterios de usabilidad y accesibilidad de los servicios audiovisuales, de difusio?n e interactivos, y por otro a las
caracteri?sticas especi?ficas de cada servicio.

Posee capacidad de aprendizaje permanente con el objetivo de asimilar el cara?cter evolutivo de este tipo de nuevas
tecnologi?as.

2.3. Importancia de los resultados de aprendizaje

En una titulacio?n centrada en las tecnologi?as y servicios de telecomunicacio?n, se trata de una asignatura del plan de
estudios en la que el tema fundamental de estudio son los sistemas multimedia y el estudio de la interactividad. En
consecuencia, los resultados de aprendizaje son fundamentales en los siguientes a?mbitos:

1. En el a?mbito acade?mico para la progresio?n dentro de la titulacio?n. _ ) _ o
2. En la formacio?n integral para la persona que supone la educacio?n superior en una titulacio?n de estas caracteri?sticas.
3. En el ejercicio profesional del titulado.

3. Evaluacion

3.1. Tipo de pruebas y su valor sobre la nota final y criterios de evaluacion para cada prueba

El estudiante debera? demostrar que ha alcanzado los resultados de aprendizaje previstos mediante las siguientes
actividades de evaluacion

E1l: Pruebas Escritas (35%):

El 35% de la calificacio?n final estara? compuesta por la calificacio?n obtenida en una prueba escrita compuesta por
preguntas de respuesta abierta y preguntas de eleccio?n mu?ltiple. El alumno ha de obtener una nota promedio de al menos
4 sobre 10 en este apartado para superar la asignatura.

La superacio?n del examen acredita que el alumno ha alcanzado los resultados de aprendizaje R1, R2, R3, R4y R5y la
puntuacio?n indica la profundidad con la que se han alcanzado dichos resultados.



Se evaluara? la capacidad del alumno para entender los conceptos de servicios y sistemas de telecomunicacio?n
multimedia e interactivos, captacio?n, el procesado, la compresio?n y la codificacio?n de sen?ales multimedia, transporte, la
difusio?n, la distribucio?n y la recepcio?n de contenidos multimedia, de las infraestructuras y servicios de
telecomunicaciones para contenidos multimedia e interactivosy servicios y sistemas de telecomunicacio?n interactivos.

Puede haber pruebas parciales durante las clases magistrales, que se incluira?n dentro de esta calificacio?n. Se evaluara?n
actividades en las clases magistrales, se recomienda la asistencia a clase.

E2: Trabajos pra?cticos tutelados (50%)

Un 50% de la calificacio?n final estara? formada por las puntuaciones otorgadas (de 0 a 10) a los entregables asociados a
los trabajos tutelados realizados por los alumnos. La puntuacio?n indica el grado de adquisicio?n de los resultados de
aprendizaje R2, R3, R4,y R5

Se valorara? fundamentalmente la capacidad anali?tica y cri?tica del alumno en la resolucio?n de problemas de taman?o
medio haciendo uso de las herramientas de ca?lculo y simulacio?n necesarias, responder a las preguntas planteadas, y
presentar, transmitir e interpretar los resultados obtenidos. Las iniciativas de los alumnos para abordar soluciones originales
sera?n valoradas de forma especialmente positiva.

E3: Pra?cticas (15%)

Un 15% de la calificacion final estara? formada por las puntuaciones otorgadas a las sesiones pra?cticas y sus resultados.
La evaluacio?n de las pra?cticas se realizara? a trave?s de la documentacio?n solicitada y de la observacio?n del
rendimiento y actitud en el laboratorio.

Puntuacio?n de 0 a 10 puntos. La puntuacio?n indica el grado de adquisicio?n de los resultados de aprendizaje R2, R3, R4,
y RS

En las pra?cticas se evaluara?n la capacidad del alumno para aplicar los conocimientos a un problema pra?ctico
estrechamente relacionado con los conceptos tedricos de la asignatura, su destreza en la utilizacio?n de herramientas de
ca?lculo y simulacién, responder a las preguntas del profesor, y comunicar y transmitir sus conocimientos y destrezas

4. Metodologia, actividades de aprendizaje, programa y recursos

4.1. Presentacion metodoldgica general
El proceso de aprendizaje que se ha disen?ado para esta asignatura se basa en lo siguiente:

Las metodologi?as de ensen?anza-aprendizaje que se realizaran para conseguir los resultados de aprendizaje propuestos
son las siguientes:

M1: Clase magistral participativa

Exposicion por parte del profesor de los principales contenidos de la asignatura (40 horas). Esta actividad se realizara? en el
aula de forma presencial o si las circunstancias lo requieren, de manera no presencial a trave?s de medios telematicos. En
esta parte del proceso de aprendizaje se les proporcionan a los alumnos los conocimientos teo?ricos que les permiten
alcanzar todos los resultados de aprendizaje especificados y todas las competencias especificadas.

M8: Précticas de aula

Planteamiento y/o resolucio?n de ejercicios y problemas propuestos relativos a los contenidos de la asignatura (10 horas).
En ocasiones los problemas se plantean con anterioridad, siendo necesario invertir cierto trabajo previo a las practicas de
aula (M13). Esta actividad esta? disefiada para avanzar de forma gradual en todos los resultados de aprendizaje y
competencias especificados.

M4: Trabajos practicos tutelados

Segu?n se avance en el desarrollo de la asignatura, el profesor ira? solicitando entregas asociadas a la resolucio?n en
grupo de problemas pra?cticos correspondientes a las diversas partes del temario. Se rendira? cuenta de los resultados en
la forma y fecha indicada por el profesor para cada entrega. Esta actividad esta? disen?ada para consolidar todos los
resultados de aprendizaje y competencias especificados y su desarrollo y resultado constituye una de las actividades de
evaluacio?n (E2).

M11: Supervisio?n de los trabajos pra?cticos tutelados

Durante la realizacio?n de los trabajos pra?cticos cada grupo de alumnos se reunira? perio?dicamente con el profesor para
la supervisio?n del estado del trabajo, la evaluacio?n del avance del mismo y la resolucio?n de dudas (2 horas). Los
resultados de aprendizaje y competencias que el alumno adquiere mediante esta actividad son comunes a la actividad M4.

M9 (8 horas) y M15: Trabajo asociado a pra?cticas de laboratorio

La parte presencial (M9) supone 8 horas en aula informa?tica o en sesiones remotas si las circunstancias asi? lo aconsejan,
distribuidas en 4 sesiones pra?cticas de 2 horas de duracio?n. El aprovechamiento correcto de las pra?cticas requiere
tambie?n de cierto trabajo previo de preparacio?n de las mismas y de cierto trabajo posterior de ana?lisis de resultados y
asentamiento de conceptos (M15). Mediante estas actividades se afianzan y refuerzan todos los resultados de aprendizaje y
competencias especificados. En los guiones de cada pra?ctica se detallara?n de forma especi?fica las actividades concretas
a realizar (presenciales y no presenciales) y la forma en la que el alumno ha de demostrar la adquisicio?n de los resultados
y competencias correspondientes, puesto que este trabajo tambie?n constituye una de las actividades de evaluacio?n (E3).

M14: Pra?cticas Externas

Para completar la formacio?n del alumnado en los aspectos relacionados con los servicios y sistemas de telecomunicacio?n
multimedia e interactivos, se plantea algunas pra?cticas externas en la que los alumnos que cursen esta asignatura podra?n
ver las infraestructuras, los servicios y los sistemas que previamente habra?n conocido en el aula. Las actividades



planteadas sera?n algunas de las siguientes: Visita al Centro de Referencia Nacional en Tecnologi?as Audiovisuales en
Walga (Huesca) Visita Laboratorio Usabilidad en Walga (Huesca) Visita a las instalaciones de la Corporacio?n Aragonesa
de Radio y Televisio?n (Zaragoza).

4.2. Actividades de aprendizaje

Al. Clases magistrales participativas
A2: Pra?cticas de aula.

A3: Précticas de laboratorio

A4: Trabajos practicos tutorados

Ab5: Tutoria.

A6: Evaluacion

4.3. Programa

1.- INTRODUCCION A LOS SISTEMAS Y SERVICIOS DE TELECOMUNICACION MULTIMEDIA E INTERACTIVOS. (1
HORAS)

1.1.- Introduccién, descripcion y Clasificacion de los sistemas multimedia
1.2.- Interactividad, Usabilidad y Accesibilidad.
1.3.- Pasado, presente y futuro de los sistemas y servicios de telecomunicacién multimedia e interactivos
2- SERVICIOS MULTIMEDIA (14 HORAS)
2.1.- SENALES MULTIMEDIA
Audio, imagen, video, texto, gps, otras
2.2.- SISTEMAS MULTIMEDIA
Equipamiento, sistemas (hardware, software y middleware), normativa
2.3.-SISTEMAS DE ACCESO
CMS, servidores de video, arquitecturas, protocolos y estandares (incluido
Captacion, procesado avanzado, transporte.
(videoconferencia, )
Conversion imagen real a imagen virtual.
Imagen 3D y UHD
Video Stream.
2.4.- SISTEMAS DE DISTRIBUCION
REDES IMS
Television, internet, IPTV
3- SISTEMAS DE CODIFICACION MULTIMEDIA DE AUDIO Y VIDEO.(18 HORAS)
3.1.-AUDIO
Sistemas de codificacion y estandares
3.2.- IMAGEN Y VIDEO
Sistemas de codificacién y estandares JPEG, MPEG, HEVC, etc,
3.3.- SISTEMAS DE TV
Protocolos y estandares.
3.4.- SISTEMAS HIBRIDOS REALIDAD VIRTUAL y AUMENTADA
4- INTERACTIVIDAD (12 HORAS)
4.1.- Introduccion al concepto de interactividad.
4.2.- El proceso de Disefio de la Interaccién.
4.3.- Interfaces e Interaccion
4.4.- Gestion de la Interaccion.

4.4. Planificacion de las actividades de aprendizaje y calendario de fechas clave
Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos

El calendario de la asignatura, tanto de las sesiones presenciales en el aula como de las sesiones de laboratorio, estara?
determinado por el calendario acade?mico que el centro establezca para el curso

Esta asignatura forma parte de la materia SERVICIOS AUDIOVISUALES, y es una asignatura obligatoria dentro del
itinerario correspondiente a la tecnologi?a especi?fica de SONIDO E IMAGEN. Entre las principales actividades previstas se
encuentran la exposicio?n de los contenidos teo?ricos, el planteamiento y resolucio?n de problemas, la realizacio?n de
pra?cticas de laboratorio y la realizacio?n de trabajos pra?cticos tutorizados.



Las fechas de inicio y fin de las clases teo?ricas y de problemas, asi? como las fechas de realizacio?n de las pra?cticas de
laboratorio y las pruebas de evaluacio?n global sera?n las fijadas por la Escuela. Las fechas de entrega y seguimiento de
los trabajos pra?cticos tutorizados se dara?n a conocer con suficiente antelacio?n en clase y en la pagina web de la
asignatura en el anillo digital docente: https://moodle.unizar.es/.

4.5. Bibliografia y recursos recomendados

http://psfunizar10.unizar.es/brl3/egAsignaturas.php?codigo=31006



