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e Catala
Per defecte les classes s'impartiran en Catala. Si alguna persona necessita traduccié, es podra canviar l'idioma de I'explicacié a Castella o Anglés.
Pels visionats es requerira un nivell moderat de comprensié en angles.

Els treballs i projectes s'acceptaran en qualsevol dels segiients idiomes: Catala, Castella, Angles.

Els avencos tecnologics impulsen I'evolucié dels mitjans audiovisuals creant noves formes d'expressié i nous sistemes i canals de comunicacié. Entendre i
coneixer I'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 avencos en I.A., Realitat Virtual,
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 matéria permet conéixer diferents métodes de produccio en el disseny de productes audiovisuals que utilitzen tecnologia innovadora o creativa 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.

L'aula (fisica o virtual) és un espai segur, lliure d'actituds masclistes, racistes, homofobes, transfobes i discriminatories, ja sigui cap a I'alumnat o cap al
professorat. Confiem que entre totes i tots puguem crear un espai segur on ens puguem equivocar i aprendre sense haver de patir prejudicis d'altres.

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 E6_Dissenyar, planificar i realitzar amb multicamera, en directe i a platé, d'acord amb totes les facetes del producte (tant en l'artistica de disseny i
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continguts com en la técnica)

E7_Postproduir video utilitzant les eines basiques propies dels programes d'edicié audiovisual (titulacio, retoc de color i exposicio, velocitats,
mascares...) i com insertar-les en el procés de muntatge afegint efectes digitals

E8_Dissenyar les necessitats d'il.luminacié d'un espai en funcié de les seves caracteristiques i de I'objectiu final del producte a gravar, fotografia o
video

e E9 Aplicar els principis mecanics, electronics i digitals de la captacié, amplificacio i gravaci6 de so per a la seva aplicacio a diferents plataformes:
espectacles, radio, televisi6, audiovisual i multimedia. Postproduir I'audio i afegir els efectes sonors d'una produccié audiovisual

E10_Aplicar processos, métodes i técniques per a desenvolupar la creativitat i la innovacié 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 creaci6 dels elements de presentacié que s'utilitzen en productes sonors, audiovisuals,
televisio i espectacles

E14_Adquirir els coneixements de la historia, estetica, evolucié i dinamica del cine, televisié, radio, premsa, Internet i videojocs, aixé com recongixer
I'estetica a través del visionat i I'analisi

e E15_Dimensionar i gestionar recursos humans, técnics i economics necessaris pel desenvolupament d'un projecte audiovisual o multimédia
optimitzant temps, costos i qualitat

e G1_Que els estudiants hagin demostrar tenir i comprendre coneixements en la seva area d'estudi que parteixin de la base de I'educacié secundaria
general, i s'acostuma a trobar a un nivell que, amb el suport de llibrs de text avancats, inclou també alguns aspectes que impliquen coneixements
procedents de la vanguardia del seu camp d'estudi

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

¢ G3_Que els estudiants tinguin la capacitat de reunir i interpretar dades rellevants (normalment dins de la seva area d'estudi), per emetre judicis per
incloguin una reflexié sobre temes rellevants de caire social, cientific o etic

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

¢ G5_Que els estudiants hagin desenvolupat aquelles habilitats d'aprenentatge necessaries per emprendre estudis posteriors, amb un alt grau
d'autonomia

e T1_Que els estudiants coneixin un tercer idioma, que sera preferentment I'anglés, amb un nivell adequat de forma oral i per escrit, d'acord amb les
necessitats que tindran les graduades i els graduats de cada titulacié

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

No definides

Cada setmana es realitzara una sessio amb una part de teoria i una practica on es treballaran els segiients continguts:
S1 - Introducci6 i workflows

S2 - Historia i referents

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

Cada sessi6é va acompanyada de treball complementari de forma autdnoma, tant de recerca com d'aplicacié dels coneceptes treballats.



El plantejament dels continguts és generalista perd amb la intencié que cada persona pugui triar i afinar la dedicacié en l'area i els conceptes que més
s'apropin al seu interés.

e 12 - Consum i producci6 responsables

e 16 - Pau, justicia i institucions solides

05 - Igualtat de genere
e 10 - Reducci6 de les desigualtats

® 04 - Educaci6 de qualitat

El sistema d'avaluacio6 és el segiient:

Teoria (50%)

- Lliurament 1 - Estudi i plantejament de Workflows (5%)
- Lliurament 2 - Analisi de IUs del enginy al mén AV (5%)
- Lliurament 3 - Cang¢é Muda (5%)

- Lliurament 4 - Curt Cec (5%)

- Lliurament 5 - Digital (5%)

- Prova Practica Final (25%)

Practica (50%)
- Activitat 1 (Individual) Recerca i Experimentacio:

Memoria (10%)
Audiovisual (10%)
Presentacié (10%)

- Activitat 2 (Grup) Projecte Final:
Treball Final en grup (20%)

NotaFinal = 0,05xLI1 + 0,05xLI2 + 0,05xLI3 + 0,05xLI4 + 0,05xLI5 + 0,25xPPF+ 0,3xAl + 0,2xA2
Nota Al = (Memoria + Audiovisual + Presentacio) / 3
Lliurament en recuperacié = NotaLliuramentRecuperacio x 0,8

En cas de presentar lliuraments en recuperacio s'utilitzara la nota de recuperacio per el calcul de la NotaFinal.

Normes per a l'avaluacio:

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

- Cal superar I'activitat individual A1 amb una nota minima del 50% per poder fer mitjana.

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

- Qualsevol lliurament no realitzat dins del termini o suspés passa a recuperacio. La recuperacioé consistira a realitzar els canvis dels lliuraments suspesos o
entregar els no presentats fins la Ultima sessi6 de teoria.

- Al final del trimestre, a la Ultima sessi6 de classe, es podran presentar els 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 correci6 de la practica.

La nota final de I'activitat sera la més alta, entre la nota original i la nota de la recuperacio.

- Les faltes d'ortografia, gramaticals i de presentaci6 restaran nota, podent arribar a suposar el suspens d'un treball. Més de 15 faltes d'ortografia impliquen el
suspens.

- Qualsevol forma de frau academic sera sancionada d’acord amb la normativa d’avaluacié del centre. En cas que es detectin indicis de frau, inclos I'is
indegut d’eines d'intel-ligéncia artificial generativa, el professorat de I'assignatura podra convocar I'estudiant a una entrevista individual amb I'objectiu de
verificar-ne I'autoria.

Consideracions:

- L'assignatura avalua tant els coneixements tedrics, practics com els resultats obtinguts.
- Es requereix un nivell fluid d’anglés per seguir els visionats i les lectures a classe.

- L'assisténcia i la participacio activa a classe es considera absolutament necessaria.

Una bona praxi en la gesti6 i I'is de materials i equipaments és imprescindible en qualsevol entorn de treball i aprenentatge, i a les diferents assignatures del
grau es vetlla per la inculcacié d’aquesta bona praxi. Aixi, qualsevol incompliment de la normativa de Sermat pendent d’esmena es considerara una mala
praxi amb repercussié sobre el normal desenvolupament de I'assignatura i la seva qualificacid, fins a la seva esmena.
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