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Datos Generales

Asignatura: GUION MULTIMEDIA AVANZADO
Titulacién: GRADO EN MULTIMEDIA

Caracter: OBLIGATORIA

Créditos ECTS: 6 ECTS

Curso: 2°

Distribucién temporal: semestre, afio, etc.: 2° SEMESTRE
Idioma de imparticion; CASTELLANO

Equipo docente: Martin Etxauri Sainz de Murieta

Presentacion de la asignatura:
Asignatura tedrico-practica sobre los fundamentos de las imagen generada por ordenador. Atendiendo a
todo el proceso, desde los elementos del renderizado en la GPU a mds bajo nivel, pasando por la
programacion grafica generativa hasta la creacién de contenido grafico y visual para el mapeado y

proyeccién en directo.

Datos Especificos

Resultados del proceso de formacién y aprendizaje (RFA)!

Desarrollar piezas multimedia completas (texto, imagenes,
RAL hardware, interaccion, etc.).
Contenidos (CON)
Usar diferentes plataformas y medios distintos para crear
RAS piezas multimedia.
Desarrollar habilidades para buscar, procesar y analizar
CG1 informacion procedente de fuentes diversas para aplicarlas en
los asuntos a resolver
Habilidades (COM) Realizar mediciones, célculos, valoraciones, estudios,
CG2 informes y otros trabajos analogos relacionados con el ambito
del estudio.
CG3 Desarrollar habilidades para reunir, procesar y analizar

! La clasificacion de los RFA corresponde a la definida en el RD822/2021 y se encuentran definidos en la memoria de
verificacion del titulo.
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informacion procedente de diversas fuentes para aplicarlas en

la toma de decisiones aplicadas al campo de la multimedia.

Trabajar en equipo, participando activamente en las tareas y
CG4 siendo capaz de comunicarse adecuadamente en todos los

ambitos.

Concebir, desarrollar, evaluar y asegurar la accesibilidad,
cGs usabilidad y seguridad de los sistemas, servicios y
aplicaciones multimedia y la informacion que gestionan

integrando hardware, software y redes.

Utilizar lenguajes de programacioén y desarrollo, bases de
CE2 datos y metodologias software relacionados con la Informatica

y la Multimedia.

Desarrollar soluciones para entornos interactivos digitales
Destrezas (H) Multimedia basadas en sensores, “mapping” y proyeccion, pre
CE18 | y postproduccién digital y tecnologias inmersivas que también
se sustenten en desarrollos de estereoscopia y visualizacion

cientifica.

Contenido de la Asignatura?

En esta asignatura se estudiara:

1. Fundamentos en los graficos por ordenador.
1.1. Introduccién a la generacion de graficos en tiempo real.
1.2. Arquitecturas de hardware grafico.
1.3. Lenguajes y APIs de programacion de gréficos.
1.4 Principios del renderizado a bajo nivel
* La cdmara.
» Transformaciones, proyecciones, organizacién/ordenacion espacial.
« Visibilidad y oclusiones.
* lluminacién, texturas y modelado.
» Frame-buffer y buffer adicionales
* Interaccion con usuarios.

2. Programacion grafica de alto nivel: Shaders y Processing

2 Se debe incluir el indice de temas a tratar punto por punto (sin desarrollar). Se pueden incluir hasta tres subapartados con ideas

claves/subtemas. La extension maxima sera de 2 paginas.
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2.1. Motores gréficos y pipeline de contenidos.
2.2. Programacion de shaders y uso optimizado de la GPU.

2.3 Gréfica generativa, programacion en Processing

3. Video en tiempo real - Video Jockey (Resolume)

3.1 Fundamentos basicos: loop, tiempo y tempo.
3.2 Material: Sintesis, sampling, grabacion, edicion.

3.3 Composicion y sincronia audio/musica

Curso Académico 2024/25

3.4 Performance en directo: set up, controladores MIDI, proyector, etc.

4. Video-mapping

4.1. Disefio y produccion
4.2 Mapeado
4.3. Proyeccion y sefial a tiempo real

4.4, Escenografias digitales

Metodologias Docentes y Actividades Formativas?

Metodologias docentes utilizadas en esta asignatura son:

MD1 Método expositivo

MD2 Estudio de casos

MD3 Aprendizaje basado en problemas
MD4 Aprendizaje basado en proyectos
MD5 Aprendizaje cooperativo

MD6 Tutorias

Actividades formativas utilizadas en esta asignatura son:

Actividades formativas

Horas

previstas

%

presencialidad

3 Se deberan extraer de la memoria verificada del titulo las metodologias docentes, actividades formativas y sistemas de

evaluacioén. (1 ECTS = 25 horas de trabajo del estudiante).
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AF1: Clase tedrica 22 100
AF2: Clase précticas 22 100
AF3: Realizacion de trabajos (individuales y/o grupales) 40 10
AF4: Tutorias (individuales y/o grupales) 10 50
AF5: Estudio independiente y trabajo autbnomo del estudiante 50 0
AF6: Pruebas de evaluacion 6 0
Total 150
Evaluacion: Sistemas y Criterios de Evaluacion
Sistemas de evaluacidn utilizados en esta asignatura son:
Denominacion Pond. Pond.
min. Max
SE1 Evaluacion de la asistencia y participacion del estudiante 0 10
SE2 Evaluacion de trabajos 0 70
SE3 Pruebas de evaluacion y/o examenes 20 100

o El estudiantado posee dos opciones de evaluacién para superar la asignatura:

e Evaluacioén continua con 2 convocatorias/afio: ordinaria y extraordinaria.

e Evaluacioén Unica con una convocatoria/afio.

e En la Universidad Euneiz la evaluacién continua (media ponderada de las diferentes

actividades evaluables de la asignatura definidas por el profesorado) es la evaluacion

primordial; pero Euneiz permite al estudiante acogerse a la evaluaciéon Unica (examen

Unico).

¢ No se permite el cambio del sistema de evaluacion escogido por el estudiante a lo largo
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del curso.

e El estudiante que desee acogerse a la evaluacién Unica debera solicitarlo por escrito
formal que lo justifique dirigido al profesorado responsable de la asignatura y a la

Coordinacion del titulo en las dos primeras semanas del inicio del curso.

e Si el estudiante no asiste un 80% a las clases presenciales no podra presentarse a la

convocatoria ordinaria y pasara automaticamente a convocatoria extraordinaria.
e Las faltas de asistencia deben justificarse al profesor responsable de la asignatura.

¢ De manera excepcional, el docente responsable de la asignatura podra valorar con otros
criterios adicionales como la participacion, la actitud, el grado de desempefio y
aprovechamiento del estudiante, etc. la posibilidad de permitir que el estudiante continué
en la convocatoria ordinaria, siempre que su asistencia minima se encuentre por encima
del 70%.

e El estudiante ira a la evaluacién extraordinaria UNICAMENTE con las partes

suspendidas.

e Elsistema de calificacién de la asignatura sigue lo establecido en el RD 1125/2003 y los
resultados obtenidos se calificaran siguiendo la escala numérica de 0 a 10, con expresién

de un decimal.
o 0-4,9: Suspenso (SS).
o 5,0-6,9: Aprobado (AP).
o 7,0-8,9: Notable (NT).
o 9,0-10: Sobresaliente (SB)

e Lamencion de «Matricula de Honor» podra ser otorgada a alumnos que hayan obtenido
una calificacion igual o superior a 9.0. Su nimero no podra exceder del cinco por ciento
de los alumnos matriculados en una materia en el correspondiente curso académico,
salvo que el nimero de alumnos matriculados sea inferior a 20, en cuyo caso se podra

conceder una sola «Matricula de Honor»

e Seréa considerado no presentado (NP) el estudiante matriculado que no realice ninguna

actividad evaluativa.

e Toda actividad evaluativa escrita (trabajos, examenes...) considerara las faltas orto

tipograficas en la calificacion final.

e El plagio esta prohibido tanto en los trabajos como en los exdmenes, en caso de
detectarse la calificacién serd suspenso. Los trabajos entregados a través del campus

virtual seran objeto de analisis por la herramienta Turnitin:
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o Los informes con un indice de similitud entre el 20% y el 30% seran revisados
por el profesor para analizar las posibles fuentes de plagio y evaluar si estan

justificadas.

o Cualquier trabajo con un indice de similitud superior al 30% no sera evaluado.

Bibliografia y otros Recursos de Aprendizaje

Bibliografia Basica

o Reas, Casey; Fry, Ben. (2014). Processing: A Programming Handbook for Visual Designers,
Second Edition. The MIT Press.

e Guim, Francesc; Rodero Ivan. (2015). Arquitecturas basadas en computacion gréfica (GPU).

Universitat Oberta de Catalunya

e Faulkner, Michael (ed.). 2006). VJ : audio-visual art + VVJ culture. Laurence King Pub.

Bibliografia Complementaria

e Gonzélez, Carlos et al. (2012). Desarrollo de Videoojuegos: Programacion Grafica. Bubok
ed.

e Zhang, Yu; Funk, Mathias. (2021). Coding Art: The Four Steps to Creative Programming with

the Processing Language. Apress

e Maniaello, Donato (2015). Augmented reality in public spaces. Basic techniques for video

mapping. Le Penseur Publisher.

e Makela, Mia. (2006). LIVE CINEMA: Language and Elements. Helsinki University of Art and

Design

Otros Recursos de Aprendizaje Recomendados*

e https://thebookofshaders.com/

e https://joanielemercier.com/origami/

e https://www.1024architecture.net/

e https://processing.org/

e  https://p5js.ora/

4 Entre otros recursos de aprendizaje pueden incluirse paginas web, software, materia audiovisual, etc.
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e https://learnopengl.com



https://learnopengl.com/

