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Dissenyar i programara les interifices grafiques de portals web estatics o dinamics, d'aplicacions interactives i de videojocs, seguint criteris
d'usabilitat i accessibilitat

Dissenyar, planificar, editar, programar i comercialitzar aplicacions multimedia interactives

Dissenyar i realitzar un producte audiovisual (format per imatges fixes o en moviment), atenent tant als seus aspectes técnics com artistics, en tots
els seus components

Aplicar processos, métodes i técniques per a desenvolupar la creativitat i la innovacio en la realitzacié audiovisual, en el desenvolupament
multimédia i en la programacié de videojocs

Aplicar els principis de disseny visual i sonor per a la creacié dels elements de presentacié que s'utilitzen en productes sonors, audiovisuals, televisio
i espectacles

Adquirir els coneixements de la historia, estética, evolucié i dinamica del cine, televisio, radio, premsa, Internet i videojocs, aix6 com reconeixer
I'estetica a través del visionat i I'analisi

Que els estudiants sapiguen aplicar els seus coneixements a la seva feina o vocacié d'una forma professional i tinguin les competéncies que es
solen demostrar per mitja de I'elaboraci6 i defensa d'arguments i la resoluci6é de problemes dins de la seva area d'estudi

Que els estudiants puguin transmetre informaci6, idees, problemes i solucions a un public tant especialitzat com no especialitzat

Que els estudiants tinguin capacitat per treballar com a membres d'un equip interdisciplinar ja sigui com a un membre més, o realitzant tasques de
direccié amb la finalitat de contribuir a desenvolupar projectes amb pragmatisme i sentit de la responsabilitat, assumint compromisos tenint en
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compte els recursos disponibles

La irrupcié de les tecnologies digitals ha provocat I'aparicié de noves formes de creacid, producci6, distribucié i recepcié de les produccions audiovisuals

Els mitjans actuals han canviat la tradicional manera d'enfocar un producte, obrint-se davant I'autor un nou univers de possibilitats narratives, creatives i
comercials, que necessita ser entés per lI'alumne.

L'objectiu de I'assignatura és capacitar I'estudiant en el coneixement i la utilitzacié de les noves tecnologies aplicades a I'audiovisual, per innovar i
desenvolupar narratives en productes que impliquin noves formes de consum i d'interaccio.

Aquesta matéria permet conéixer diferents metodes de producci6 en el disseny de productes audiovisuals que utilitzen tecnologia innovadora, i els diferents
operadors que intervenen.

L'assignatura capacita l'estudiant a analitzar i comprendre I'enorme potencialitat que els nous formats ofereixen al mercat audiovisual actual, mitjancant
I'estudi, I'analisi i la practica.

Durant el transcurs de l'assignatura s'abordara I'Gis de les noves tecnologies aplicades a la narrativa de forma teoric i practica, centrant-se en tres ambits
concrets: l'audiovisual estes, el storytelling interactiu i la realitat virtual.

1. Storytelling interactiu

La incorporacié de la interactivitat en els processos de comunicacié possibilita la participacié i I'involucracié de l'interactor. Els formats interactius han creat
noves plataformes de visualitzaci6 i participacio capaces d'acumular diversos tipus de continguts, a més d'aconseguir trencar amb la linealitat imperant del
discurs.

2. Realitat virtual
La realitat virtual porta amb si una nova forma de percebre I'audiovisual i un nou concepte d'immersié cada vegada major. Els videos en 360 graus i per tant
la immersio dins d'una realitat virtual formen un nou marc de desenvolupament del sector.

3. Audiovisual expandit
La utilitzacié durant el procés de creacié del solapament de capes conceptuals i formals, dels significats continguts en la imatge en moviment i la seva relacié
entre si, i de I'Gs de I'espai 0 objecte sobre els quals es projecta.

Principals

a) haver adquirit coneixements avancats i demostrat una comprensié dels aspectes teorics i practics i de la metodologia de treball en el seu camp d'estudi
amb una profunditat que arribi fins a I'avantguarda del coneixement;

b) poder, mitjiangant arguments o procediments elaborats i sustentats per ells mateixos, aplicar els seus coneixements, la comprensi6 d'aquests i les seves
capacitats de resoluci6 de problemes en ambits laborals complexos o professionals i especialitzats que requereixen I'Gs d'idees creatives i innovadores;?

d) ser capaces de desembolicar-se en situacions complexes o que requereixin el desenvolupament de noves solucions tant en I'ambit académic com laboral
o professional dins del seu camp d'estudi;

e) saber comunicar a tota mena d'audiencies (especialitzades o no) de manera clara i precisa, coneixements, metodologies, idees, problemes i solucions en
I'ambit del seu camp d'estudi;

f) ser capaces d'identificar les seves propies necessitats formatives en el seu camp d'estudi i entorn laboral o professional i d'organitzar el seu propi
aprenentatge amb un alt grau d'autonomia en tot tipus de contextos (estructurats o no).

Secundaris:

- Conéixer i aprendre I''s de les tecnologies en I'era digital.

- Organitzar i temporalitzar de les tasques, realitzant-les de manera ordenada adoptant amb logica les decisions prioritaries en els diferents processos de
produccié audiovisual.

- Capacitar 'analisi critica adequada en I'Gs de la tecnologia i la seva aplicaci6 a la cultura audiovisual.

- Dotar a lI'alumne d'habilitats, coneixements i d'eines necessaries per expressar i trobar métodes creatius i innovadors a través de I'Gs de les tendéncies
tecnologiques emergents en la creaci6 i difusié de continguts audiovisuals.

- Oferir solucions innovadores i transformadores dins del marc de I'audiovisual adaptades a la nova era digital, brindant una oportunitat Gnica de crear noves
narracions adaptades als actuals habits de consum.

- Comprendre els principis que fonamenten les noves narratives i tecnologies.

- Reconeixer els instruments, funcions i importancia dels elements que concerneixen els processos tecnologics i la seva imbricacié amb els mitjans
audiovisuals.

- Fomentar de I'esperit emprenedor.

L'assignatura es treballara de forma principalment practica mitjancant els diferents conceptes i eines explicades en classe.
Les activitats relacionades amb I'assignatura es divideixen en:??



- Teoriques: visionats, lectures i visites de professionals
- Practiques: lliuraments, activitats i exercicis

¢ Lliuraments avaluables obligatoris (individuals i en grup). Al llarg del curs I'alumne realitzara tres lliuraments segons enunciat i dates establertes.
L'explicacio dels lliuraments s'informara a durant el transcurs de l'assignatura.

¢ Activitats (individuals). Al llarg del curs I'alumne realitzara dos exercicis practics avaluables.

* Exercicis no avaluables (individuals). Es realitzaran en classe per a explicar els conceptes practics.

En classe s'explicara la teoria i s'utilitzaran tecniques per a fomentar la creativitat i la innovacio, el brainstorming, debats i estudis de casos concrets. L'alumne
haura de realitzar un aprenentatge autonom fora de l'aula per a aprofundir els seus coneixements dels continguts explicats.
Els alumnes hauran de llegir, investigar i realitzar els exercicis per a després en classe presentar els dubtes i preguntes.

Funcionament a l'aula:

- La porta d'entrada es tancara deu minuts després de l'inici de la classe i no es podra accedir fins al cap del descans. La porta d'entrada es tancara deu
minuts després del final del descans.

- El professor no esta obligat a pujar anotacions al campus virtual. Es penjaran enllacos en relacié als temes, amb lectures i visionats, aixi com recursos per
ampliar informacio.

1. Storytelling interactiu

1.1. Introducci6 a la narrativa no lineal
1.2. Fonaments del disseny interactiu
1.3. Planificacié per a la ideaci6 i creacié de material audiovisual interactiu
1.4. Processos per a la ideacio i creacié de material audiovisual interactiu

2. Realitat virtual

2.1. Introducci6 a la realitat virtual

2.2. Narratives i tecnologies de realitat virtual

2.3. Planificaci6 per a la ideaci6 i creacié de contingut audiovisual 360 interactiu
2.4. Processos per a la ideacio i creacié de contingut audiovisual 360 interactiu

3. Audiovisual expandit

3.1. Introducci6 a la narrativa plural

3.2. Entorns d'experimentacio

3.3. Planificacié per a la ideaci6 i creaci6 de contingut audiovisual expandit
3.4. Processos per a la ideaci6 i creaci6 de contingut audiovisual expandit

- Lliurament 1 (individual): Storytelling interactiu
Crear un producte audiovisual online interactiu.

?

- Lliurament 2 (individual): Video VR interactiu
Generar un video 360 interactiu.

?

- Lliurament 3 (grupal): Audiovisual expandit
Generar un set de projeccions audiovisuals.

?

- Activitat 1(individual): Brief idear prototip interactiu
- Activitat 2 (individual): Captura i muntatge video VR?
- Activitat 3 (grupal) : Pitching Lliurament 3

El sistema d'avaluacio és el seguent:

Lliuraments 80%

- Lliurament 1 Storytelling interactiu (35%)
- Lliurament 2 Video VR interactiu (35%)
- Lliurament 3 Audiovisual expandit (30%)
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Activitats 20%



- Activitat 1 Idear prototip interactiu
- Activitat 2 Captura i muntatge de video 360
- Activitat 3 Pitching Lliurament 3

?

Normes per a l'avaluacio:

L'assignatura avalua els coneixements practics i els resultats obtinguts.

Es obligatori realitzar tots els lliuraments en les dates establertes.

?Consideracions:

- Es necessari lliurar les tres activitats practiques per a poder fer mitjana de la part practica.

- No s'admet cap treball lliurat fora de termini.

- Lliurament no realitzat o suspesa passa a lliurar-se en recuperacié. La recuperacié consistira a realitzar els canvis de els lliuraments suspesos o realitzar les
no lliurades.

- La nota maxima d'un treball en recuperaci6 és un 5.

- Les faltes d'ortografia, gramaticals i de presentacié restaran nota, podent arribar a suposar el suspens d'un treball. Més de 15 faltes d'ortografia impliquen el

suspens.

- Els plagis impliquen suspendre qualsevol treball amb un 0. Un segon plagi per part d'un mateix estudiant implica el suspens de I'assignatura sense dret a
recuperacio.
- La participaci6 activa en classe es considera absolutament necessaria.
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