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104824 - NOVES TECNOLOGIES AUDIOVISUALS

¢ Tipus d'assignatura : Optativa
e Coordinador : Rafael Suarez Gémez
e Curs: Quart
e Trimestre: Tercer
e Credits: 4
e Professorat:
o Luca-antonio Saavedra Todd <Isaavedra@tecnocampus.cat>

e Catala
¢ Castella
e Angles

Per defecte les classes s'impartiran en Catala. Si alguna persona necessita traduccio, es podra canviar l'idioma de I'explicacié a qualsevol dels idiomes
d'imparticio.

Pels visionats es requerira un nivell moderat de comprensié en anglés.

Els treballs i projectes s'acceptaran en qualsevol dels idiomes d'imparticié.

e E4_Dissenyar, planificar, editar, programar i comercialitzar aplicacions multimedia interactives

e E5_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

e E10_Aplicar processos, metodes i técniques per a desenvolupar la creativitat i la innovacioé en la realitzacié audiovisual, en el desenvolupament
multimédia i en la programacié de videojocs

e E13_Aplicar els principis de disseny visual i sonor per a la creacio6 dels elements de presentacié que s'utilitzen en productes sonors, audiovisuals,
televisio i espectacles

e E14_Adquirir els coneixements de la historia, estética, evolucio i dinamica del cine, televisio, radio, premsa, Internet i videojocs, aixé com reconeixer
I'estética a través del visionat i I'analisi

e G2_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

e G4_Que els estudiants puguin transmetre informacio, idees, problemes i solucions a un public tant especialitzat com no especialitzat
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e T2_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
compte els recursos disponibles

Els avencos tecnologics impulsen I'evolucié dels mitjans audiovisuals creant noves formes d'expressié i nous sistemes i canals de comunicacié. Entendre i
coneixer l'estat de la tecnologia relacionada amb el mén audiovisual i dominar-la suposa un coneixement molt enriquidor tant al desenvolupament artistic com
professional.

L'objectiu de I'assignatura és entendre com s'ha arribat a I'estat de I'art recorrent el progrés tecnologic fins a I'actualitat, partint d’un estudi exhaustiu de les
propietats dels mitjans sobre els quals es vol treballar. S'analitzaran les Ultimes publicacions cientifiques i provaran els Gltims avengos en I.A., Realitat Virtual,
Realitat Augmentada, Video 360, Interactivitat, etc.

Finalment es posaran en practica els conceptes treballats estudiant en profunditat un tema en concret en grups. Amb la idea de realitzar projectes complets
de forma conjunta, per exposar-los al final del curs. Es tracta de crear un projecte ambiciés utilitzant noves tecnologies audiovisuals. Entenent les seves
limitacions, establint uns objectius i prioritzant I'entrega del resultat final.

Aquesta materia permet coneixer diferents metodes de produccié en el disseny de productes audiovisuals que utilitzen tecnologia innovadora o creativa i els
diferents operadors que intervenen.

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

Aquesta assignatura disposa de recursos metodologics i digitals per fer possible la seva continuitat en modalitat no presencial en el cas de ser necessari per
motius relacionats amb la Covid-19.
D'aquesta manera s'assegurara la consecuci6 dels mateixos coneixements i competéncies que s'especifiquen en aquest pla docent.

Resultats d’Aprenentatge (RA)

RAL: Treballar en equip i de forma autonoma en el desenvolupament d'un producte audiovisual assumint els rols dins del grup.
RAZ2: Conéixer els elements técnics i estétics necessaris per aconseguir l'impacte emocional proposat.

RAZ3: Estimular i descobrir les seves aptituds per relacionar-se amb el moén professional.

RA4: Comunicar idees personals, punts de vista i opinions sobre un tema donat.

RAS: Desenvolupar la creativitat de I'estudiant.

RAB6: Saber utilitzar els recursos técnics i humans necessaris per a crear i produir un projecte professional de forma integral.

RA7: Adquirir una visi6 global de la necessitat de la matematica i del llenguatge matematic com a eina instrumental basica de la ciéncia social.

Resultats d’Aprenentatge Complementaris (RAC):
RAC1: Coneixer i aprendre I'Gs de les tecnologies en I'era digital.

RAC2: Organitzar i temporalitzar de les tasques, realitzant-les de manera ordenada adoptant amb logica les decisions prioritaries en els diferents processos
de producci6 audiovisual.

RAC3: Capacitar I'analisi critica adequada en I'Gs de la tecnologia i la seva aplicaci6 a la cultura audiovisual.

RAC4: Consolidar les habilitats i coneixements necessaris per expressar i trobar métodes creatius i innovadors a través de I'is de les tendéncies
tecnologiques emergents en la creaci6 i difusié de continguts audiovisuals.

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

RACS6: Comprendre els principis que fonamenten les noves narratives i tecnologies.

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

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

- Teoriques: explicacions, visionats, lectures i visites de professionals

- Practiques: lliuraments, activitats i exercicis



Lliuraments avaluables obligatoris (individual i en grup). Al llarg del curs I'alumne realitzara dos lliuraments segons enunciat i dates establertes.
L'explicacié dels lliuraments s'informara durant el transcurs de I'assignatura.

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

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

L]
Examen.

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. S’haura
de realitzar un aprenentatge autonom fora de l'aula per a aprofundir els coneixements dels continguts explicats. S'haura de llegir, investigar i realitzar els
exercicis per a després en classe presentar els dubtes i preguntes.

Inicialment es planteja una metodologia basada en I'experiéncia practica i la realitzacié6 de demostracions i activitats presencials. Per tal d’'adaptar-se a la
modalitat online es proposa una metodologia alternativa basada en la videoconferéncia com a eina principal, recolzada amb visionats interactius permetent
generar debat i explorar dubtes o conceptes concrets en profunditat. Amb una gran part d’aprenentatge autonom guitat i adaptat a la impossibilitat de
disposar de recursos especifics.

En aquesta metodologia alternativa a les classes de teoria s’expliquen els conceptes teorics relacionats amb el temari concret i les demostracions practiques
dels conceptes explicats ve donada en forma de visionat, aprenentatge autdonom guiat o a través de videoconferencia quan es tracta d’'una demostracié
possible utilitzant aquest mitja. Es promou molt la interacci6 i participacié de la classe, fomentant el debat, el raonament i expressié de les idees i el treball en
equip.

- El professor no esta obligat a pujar anotacions al campus virtual. Es penjaran enllagos amb relacié als temes, amb lectures i visionats, aixi com recursos per
ampliar informacié dels continguts treballats.

S1 - Introduccié

S2 - Historia

S3 - Percepcid i Creativitat

S4 - Llum (Propietats i Efectes)
S5 - Llum (Experimentacio)

S6 - So/ Temps

S7 - Digital (Estudi de casos)
S8 - Digital (Experimentacio)
S9 - Estat de l'art

S10 - Projecte Final

Lliurament 1 (individual): Analisi de I'is de I'enginy al mén audiovisual. (E14, RA4, RA7, RAC1, RAC3, RAC7)

Lliurament 2 (individual): Estudi i plantejament d’'aplicacions de noves tecnologies. (E14, RA2, RA4, RA5, RA7, RAC1, RAC3, RAC4, RACS5, RACS,
RAC7)

Activitat 1 (individual): Recerca i experimentacio, Video essay. Peca audiovisual (30s-60s).(E4, E5, E10, E13, RA2, RA3, RAC2 ) | memoria d'analisi
i recerca. (E14, G2,RA4, RA5, RAC3, RAC6, RAC7)

Activitat 2 (grupal) : Projecte Final. Produir un projecte complet assolint els objectius marcats. | exposicio individual.(E4, E5, E10, E13, G2, G4, T2,
RA1, RA2, RA3,RA4, RA5, RAG, RAC2, RAC5, RAC7)

El sistema d'avaluacio és el seguent:



Teoria (40%)

- Lliurament 1 Analisi (10%)
- Lliurament 2 Estudi (10%)

- Examen (20%)

Practica (60%)

- Activitat 1 Recerca i Experimentacio:
Memoria (10%)
Audiovisual (10%)

- Activitat 2 Projecte Final:
Treball en grup (30%)

Presentacié (10%)

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 requereix un nivell fluid d’anglés per seguir els visionats i les lectures a classe.

- Es necessari lliurar les dues activitats practiques per a poder fer mitjana de la part practica.
- No s'admet cap treball lliurat fora de termini.

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

- Al final del trimestre es podran lliurar les activitats individuals i lliuraments a recuperar (la data d’entrega maxima s'indicara al iniciar el trimestre). Aquestes
entregues recuperades comptaran amb una penalitzacié del 20% a la correcié de la practica. La nota final de I'activitat sera la més alta, entre la nota original i
la nota de la recuperacié. Es pot optar a re-entregar practiques ja corregides realitzant correccions, en aquest cas no s'aplica la penalitzacié del 20%.

- Les faltes d'ortografia, gramaticals i de presentacio 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 participacié activa en classe es considera absolutament necessaria.

- La assistencia no és obligatoria, perd si molt recomanada.

Basics
Audiovisuals

Kurzgesagt — In a Nutshell. (n.d.). Home [YouTube Channel]. YouTube. 2020 en https://www.youtube.com/c/inanutshell/

L]
Two Minute Papers. (n.d.). Home [YouTube Channel]. YouTube. 2020 de https://www.youtube.com/user/keeroyz

L]
Veritasium. (n.d.). Home [YouTube Channel]. YouTube. 2020 en https://www.youtube.com/c/veritasium
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