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Objetivo
La unidad curricular abarca desde la percepcion humana hasta la
representacion digital de senales multimedia.

El objetivo principal es proporcionar a los estudiantes una
comprension de los procesos involucrados en la digitalizacion y
codificacion de senales multimedia, tanto auditivas como visuales.

Se enfoca en desarrollar conocimientos teoricos y habilidades
técnicas relacionadas con la captura, procesamiento y presentacion
de sefales de audio y video en entornos digitales.
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Metodologia

Se dictan clases tedricas acerca de cada uno de los temas a tratar en el curso. Estas clases tedricas se complementan
con instancias de laboratorios o demostraciones practicas. Al comienzo del curso cada alumno o grupo de alumnos
seleccionara un area especifica, relacionado al temario de la unidad curricular, sobre la que desarrollara un trabajo,
proyecto o monografia.

Al finalizar los dictados tedricos y las sesiones de laboratorios, los trabajos, proyectos o monografias realizados son
expuestos y presentados a todos los alumnos.

Horas clase (tedrico): 36
Horas de clase (laboratorio o practico): 14
Horas de dedicacién fuera de clase: 25

Horas trabajo/proyecto/monografia: 45

Total de horas de dedicacion del estudiante: 120
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Temario
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Percepcién auditiva.

Captura de la sefial de audio.

Digitalizacion y codificacion de la senal de audio.
Decodificacion y presentacion de la sefial de audio.
Percepcion visual.

Captura de la sefial de video.

Digitalizacion y codificacion de la sefial de video.
Decodificacion y presentacion de la sefial de video.

Calidad de experiencia.
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Conocimientos previos

Conocimientos Previos Exigidos:

Conocimientos basicos de procesamiento de sefales (procesos estocasticos, muestreo de sefales
analdgicas, representacion digital y algoritmia en general) y teoria de la informacién. Formacion sdlida en
matematica.

Conocimientos Previos Recomendados:

Modulacién y comunicaciones digitales.
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Curso 1 Digitalizacion y codificacion multimedia (Desde la percepcion humana hasta la representacion digital)

Responsable Clase Responsable Clase
Fecha Martes Jueves Martes Jueves Evaluaciones Proyectos
4/03/2024 1 Introduccién RS PF
11/03/2024 2 Percepcion auditiva (P) Captura de la sefal de audio (T) PF RS
Digitalizacién y codificacion de la Digitalizacion y codificacién de la Definicién del tema de
18/03/2024 3 sefial de audio (T) sefial de audio (T) J) J proyecto
Digitalizacién y codificacion de la Decodificacidn y presentacion de la
25/03/2024 4 sefial de audio (P) sefial de audio (T) PF RS
Digitalizacién y codificacion de la
1/04/2024 5 sefial de audio (V) Percepcién visual (T) PF RS Evaluacion 1
8/04/2024 6 Captura de la sefal de video (T) Captura de la sefial de video (V) PF RS Evaluacion 2
15/04/2024 7 TURISMO TURISMO
22/04/2024 8 Revision / control proyectos Revisidn / control proyectos Alcance detallado del proyecto
29/04/2024 9 < semana de parciales > < semana de parciales >
Digitalizacion y codificacién de la
6/05/2024 10 < semana de parciales > sefial de video (T) PF
Digitalizacién y codificacion de la Digitalizacion y codificacién de la
13/05/2024 11 sefial de video (T) sefial de video (T) PF PF
Digitalizacién y codificacion de la Digitalizacién y codificacién de la
20/05/2024 12 sefial de video (P) sefial de video (V) PF PF Evaluacion 3
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27/05/2024
3/06/2024
10/06/2024
17/06/2024
24/06/2024
1/07/2024

13
14
15
16
17
18

Digitalizacién y codificacion de la Decodificacidn y presentacion de la

sefial de video (P)

Calidad de la experiencia (T)
Calidad de la experiencia (P)
Revision / control proyectos
Presentacion de trabajos
Entrega final de proyectos

< semana de parciales >

sefial de video (T) PF RS
Calidad de la experiencia (T) J J
Buffer AA

Revision / control proyectos
Presentacion de trabajos
< semana de parciales >

< semana de parciales >
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Evaluacion 4

Revision previa a presentacion
Presentaciones

Entrega final del proyecto




Evaluacion

El curso se desarrolla mediante el dictado de sesiones tedricas y la realizacion de actividades practicas, de
demostracién o laboratorio.

Durante el curso se realizan pruebas de evaluacidn, y cada estudiante debe participar de un proyecto, trabajo
o monografia. Las pruebas de evaluacion y los proyectos, trabajos o monografias seran calificados mediante

puntajes.
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Evaluacion

Instancia Minimo para obtener la aprobaciéon de  Puntaje maximo
Unidad Curricular

Asistencia a clases 70% de asistencia -

Pruebas de evaluacién intermedia 13 puntos 50 puntos
Proyecto, trabajo o monografia 13 puntos 50 puntos
Global 60 puntos 100 puntos

Segun la cantidad de inscriptos, se podran aceptar proyecto, trabajo o monografia grupales.
Para exonerar el curso debe obtenerse:

- Asistencia a al menos 70% del total de clases (tedricas y practicas).

- Un minimo de 13 puntos totales sumando las evaluaciones intermedias.

- Un minimo de 13 puntos totales en el Proyecto, trabajo o monografia.

- Un minimo de 60 puntos totales.

Por cdmo estan estructuradas las evaluaciones del curso, no se tomara examen. La aprobacidon del curso se realiza segun el sistema de puntos mencionado. +:M:e
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Consumo de contenido audiovisual
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Consumo de contenidos audiovisuales segun servicio y edad durante los
fines de semana y festivos (media de horas al dia - 4T2022)
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Television en Canales axclusvos Senvicios de Pataformas de
ablerto / TOT de a televisin de pago videa bajo demanda intercambio de videos

aDe 10 afios a 15 afos * De 16 afios a 24 afios uDe 25 aftos a 34 ahos

u De 35 afios 2 49 afios De 50 afics a 64 afios 65 afics o més

Universo: Individuos. Fuente: CNMCData.

Comisidon Nacional de los Mercados y la Competencia — Espaiia. Junio 2023
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Contenidos audiovisuales mas consumidos (porcentaje de individuos -
4T2022)

otos [N

Streamsjvideos de gamersy/o partidas de gaming (videojuegos) |
Contenidos generados por amigos o familiares -
Deportes NN
Videos cortos | RN
Episodios de series |
g
Documentales | R
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Como ven diferentes contenidos audiovisuales (porcentaje de individuos
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- 4T2022)

Televisian en Canales exclusivos Servicios de Piataformas de
abierto/ TDT de la television de pago videc bajo demanda intercambio de videos

= Un evento deportivo (partido de fitbad, etc)
= Un episcdio de una serie
Una pelicula
= Un programa informativo
= Streams/videos de gamers y/o partidas de gaming (videojuegos)

Universo: Individuos que ven el tipo de contenido. Fuente: CNMCData.
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Television electromecanica
© 1884 — Disco de Nipkow
© 1924 — Baird, sistema practico
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Television electronica
© 1897 — Braun, Tubo de rayos catddicos
° 1934 — Zworykin, Iconoscopio

© 1936 — Inauguracion de los Xl Juegos Olimpicos de Berlin
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’30 Primeras emisiones en EEUU, Gran Bretafa, Francia y Alemania

En EEUU hacia 1952 habia unas 108 emisoras y unos 21 millones de televisores. De una
inversion publicitaria de un poco mas de 10 millones de ddlares, en 1950, se pasé a 1.500
millones, en 1960.
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TV blanco y negro:
o Europa: 625 lineas por cuadro, 25 cuadros por segundo

o Estados Unidos: 525 lineas por cuadro, 30 cuadros por segundo

TV color:
o NTSC

> PAL
> SECAM
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