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JUSTIFICACION

En la asignatura Multimedia | se estudian los elementos multimedia asi como las herramientas de edicion y disefio
digital que requieren. Las herramientas de desarrollo multimedia permiten combinar todos aquellos elementos en un
producto multimedia con diferentes grados de interactividad, y para publicarlos en diferentes soportes: CD-ROM, DVD,
Web, etc, y para diferentes ambientes de aplicacion.

Los nuevos entornos de intercambio basados en la Web o en soportes fisicos (CD, DVD) requieren productos
multimedia con significativos niveles de interactividad, la participacion y control del usuario en la actividad es
fundamental. El desarrollo de este tipo de aplicaciones requiere de conocimientos en el paradigma de programacion
orientada a eventos (una forma de programacion orientada a objetos).

Con esta asignatura los estudiantes podran consolidar los conocimientos que traen sobre programacion orientada a
objetos, multimedia I y los que estan adquiriendo en la asignatura de Tecnologia Web 1, que llevan de manera paralela a
ésta, para desarrollar productos multimedia no lineales con un alto nivel de interactividad y para su distribucion en
diferentes soportes.

Prof. GNUnezM Multimedia Il Licenciatura en Informatica para la Gestién Educativa y Empresarial 2de13



OBJETIVOS GENERALES

e Conocer los fundamentos de la programacion orientada a eventos y su aplicacion en la produccién multimedia.

o Desarrollar aplicaciones multimedia interactivas para entornos Web, educativos y otras areas de aplicacion,
utilizando el paradigma de programacion orientada a eventos.

e Desarrollar destrezas en la planificacion, disefio y desarrollo de proyectos multimedia lineales e interactivos.
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DESCRIPCION

Después de cursar la asignatura Multimedia | y Programacion IV (paradigma orientado a objetos), en esta
asignatura se trabaja en el desarrollo de productos multimedia interactivos utilizando elementos de programacion
orientada a eventos.

De manera especifica, se estudian las metodologias y técnicas de desarrollo multimedia, se aplica el modelo de
programacion orientada a eventos para producir productos multimedia para diferentes soportes fisicos y la difusion en la
Web, asi como para diferentes campos de aplicacion.

La asignatura se divide en tres modulos:

Modulo 1: Se describe el ciclo de vida del desarrollo de sistemas multimedia, las técnicas para representar su
disefio, y los principios de interface humano computador (IHC) aplicables.

Modulo 2: Se tratan los principios del enfoque de programacion aplicable, y se describe el entorno de desarrollo
de multimedia interactiva. Se desarrollan aplicaciones interactivas tales como juegos, aplicaciones
informativas para kioscos, utilizando principios de aleatoriedad de datos, registros de la actividad,
archivos y bases de datos.

Moédulo 3: Se disefian productos multimedia para la Web, y se incursiona en nuevas tecnologias basadas en XML
para la sincronizacion de elementos multimedia en la Web.

Se sugiere utilizar herramientas como Flash, el estdandar SMIL, los lenguajes de programacion Java, JavaScript y

otros que ofrezcan la posibilidad de manipular y controlar objetos multimedia, asi como de permitir la programacion de
productos altamente interactivos.
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COMPETENCIAS GENERICAS

¢ Planifica el desarrollo de productos multimedia mediante la aplicacion de una metodologia de desarrollo y de
técnicas de modelado de datos apropiadas.

e Demuestra su capacidad innovadora y creativa en el desarrollo de productos multimedia, aplicando los
principios de interface humano computador (IHC) como elementos esenciales en el éxito o fracaso de un
producto de software.

e Demuestra habilidades de trabajo en equipo, aceptacion de la diversidad y multiculturalidad en los productos
de software que desarrolla.
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COMPETENCIAS ESPECIFICAS

e Analiza el ciclo de vida del desarrollo de sistemas en la produccién multimedia.
o |dentifica las técnicas de modelado de datos aplicables al tipo de aplicacion que desarrolla.

e Utiliza principios de disefilo de interface humano computador para garantizar la calidad del producto
presentado al usuario final.

o Utiliza el enfoque de programacién que se aplica en los entornos de desarrollo multimedia, y en particular del
lenguaje que utiliza.

e Disefia y desarrolla aplicaciones multimedia de escritorio y para la Web, con un alto grado de interactividad,
utilizando el lenguaje y entorno de desarrollo seleccionado.
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CONTENIDOS

Moddulo I: Metodologia de Desarrollo Multimedia

1.

Metodologia de Desarrollo Multimedia
1.1Planeamiento y Administracion del proyecto.
1.2Disefio, Implementacion y Prueba.
1.3Técnicas de modelado de datos.
Herramienta de desarrollo

2.1Sistemas de autor

2.2Lenguajes de programacion

2.3Estandares de la W3C

Enfoque de programacion aplicable
3.10rientado a eventos

3.2Eventos, acciones, activadores (trigger) de eventos, controladores (handler) de eventos
3.3Propiedades, métodos y funciones
3.4Estructura de programas orientados a eventos.
3.5Diferencias con la programacion secuencial

Modulo I1: Produccion multimedia interactiva

1.

El entorno de desarrollo de multimedia interactiva
1.1Fundamentos de la interfaz

1.2Manejo de texto, imagenes, audio y video

1.3Tecnicas de animacion: por cuadros, interpolacion, transiciones.
Fundamentos de programacion

2.10peradores

2.2Estructuras de datos: variables, listas, archivos, base de datos.
2.3Estructuras de control: transferencia condicional, repeticion.
2.4Funciones, propiedades y métodos.

2.5Manejo de coordenadas en el escenario.
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2.6Manejo de eventos (teclado, mouse, tiempo) y objetos.

. Aplicaciones

3.1Programacion de interactividad con elementos multimedia (imagenes, audio, video, navegacidn-botones)
3.2Hipertexto y edicion de texto

3.3Biblioteca de objetos usando listas, archivos, base de datos.

3.4Software de informacién multimedia (kioscos interactivos, catdlogos informativos, galerias)
3.5Software educativo (tutoriales, sistemas de ejercitacion y practica, entre otros)

3.6Juegos interactivos

Madulo I11: Aplicaciones multimedia para la Web
. Elementos multimedia en la Web
1.1Administracion de elementos multimedia
1.1.1 Inline
1.1.2 Plug-Ins (QuickTime, Flash Player, Windows Media Player)
1.2Compatibilidad con Web Browsers (Internet Explorer, Mozilla Firefox, Opera, Google Chrome, Safari)
1.3Formatos de audio (MIDI, RealAudio, Wave, WMA, MP3, Ogg Vorbis )
1.4Formatos de video(AVI, WMV, MPEG, QuickTime, RealVideo, Flash, Mpeg-4)
1.5Las etiquetas object, embed, audio, video de HTML, sus atributos (opcionales, estandares) y eventos.
. Tecnologias Multimedia de la W3C
2.1SVG - Scalable Vector Graphic
2.2SMIL-Synchronized Multimedia Integration Language
2.3Estructura del documento, elementos, atributos y aplicaciones.
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METODOLOGIA Y RECURSOS

La metodologia se basa en la exposicion dialogada, consulta guiada de diversas fuentes de informacion, desarrollo
de aplicaciones y actividades de trabajo compartido.

Basados en consultas a fuentes bibliograficas y Web se discute y consensua la metodologia de disefio y desarrollo
que conviene aplicar en la produccion multimedia, segun el tipo de producto que se desea desarrollar, asi como las
técnicas de modelado de datos tales como UML. Es importante también formar grupos de discusion acerca de los
criterios aplicables en el disefio de la interface humano computador, ya que este es uno de los aspectos que garantiza el
éxito o fracaso de una aplicacidén. Los resultados de tales discusiones se reflejan en la formulacion de un proyecto de
multimedia interactiva.

Con respecto al modelo de programacion orientada a eventos, se establece el vinculo con la programacion
orientada a objetos, de la cual se deriva. Se analizan las ventajas de elaborar productos escalables, donde el flujo de los
datos y de la interactividad se basa en la aleatoriedad de los mismos. Se estudian los fundamentos de programacion de
la herramienta de desarrollo utilizada, se realizan practicas para aprender a utilizar el entorno de desarrollo y dominar
los recursos de manipulacion de los diferentes elementos multimedia.

Se desarrollan aplicaciones donde se apliquen diferentes técnicas de animacion, se utilicen los diferentes
elementos multimedia, exista aleatoriedad en las oportunidades de interaccion, se registren resultados de la actividad, se
registren datos en diferentes modelos (arreglos, archivos, base de datos). Entre las aplicaciones a desarrollar se le ofrece
prioridad a los juegos interactivos (de memoria, de seleccion/clasificacion, colorear, de trivias, de completar), también
se incluyen aplicaciones como kioscos interactivos, reproductores de audio/video, galerias.

Otro aspecto importante a considerar es el desarrollo de paginas Web que incluyan aplicaciones multimedia
lineales o interactivas (banners, historietas, demostraciones, videos). Se sugiere construir un sitio Web con los
productos multimedia desarrollados.
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El desarrollo del curso lleva un fuerte componente de investigacion como complemento a la clase, requiere de
mucha creatividad y trabajo en equipo, es importante que los participantes compartan sus experiencias dejando sus
aportes en un sitio Web (blog, portal Web, plataforma de e-learning) de la asignatura.
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EVALUACION

La evaluacion diagnostica procura determinar los conocimientos previos que tienen los estudiantes en cuanto a
programacion orientada a objetos, tecnologia Web, metodologia de disefio y desarrollo de software educativo.

Durante el semestre mediante la evaluacion formativa se le da seguimiento al desarrollo de las aplicaciones, y se
ofrece atencion diferencial a los participantes segun los requerimientos de la/las aplicaciones que desarrolla.

La evaluacion sumativa contempla:

ACTIVIDAD PORCENTAJE
Pruebas Parciales (2) 35%
Pruebas escritas
Pruebas practicas

Otras asignaciones (Grupales o Individuales) 30%
Laboratorios (3 a5)
Proyectos (2)
Reportes de Tareas

Examen Semestral (Individual) 35%
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