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e Catala

Les classes de I'assignatura es faran principalment en catala, tot i que la bibliografia i el material de suport podran ser en altres llengues (castella i anglées)

El perfil del nou professional de la industria audiovisual tant des d'un punt de vista de la creacid, com des de la gesti6 i la realitzacio, passa en molts casos
por la incorporacié de noves metodologies i tecnologies que donen suport a nous formats de producci6. A aquesta assignatura es treballen diferents
técniques, tecnologies i tendéncies amb I'objectiu principal d’oferir una formacié técnica i tedrica a I'alumne. Al mateix temps té com a objectiu incentivar i
orientar a I'alumne en la creaci6 de diferents productes audiovisuals i/o interactius de format no convencional.

A la primera unitat de I'assignatura es treballara tant la teoria del videomapping com les diferents eines de videomapping amb I'objectiu d’aprendre a
dissenyar projectes que facin us de la projeccié d'imatges en moviment sobre superficies no-ortogonals, tenint en compte al mateix temps tant conceptes
tecnics de planificaci6 de la projeccié com les possibilitats d’interconnexié de les diferents eines.

A la segona unitat de I'assignatura, es proposa I'estudi de diferents elements de captura d'inputs i interaccié, aixi com I'analisi de les possibilitat en quant a
interaccié persona-computador de cara a la generacié d'experiencies interactives immersives. Es treballara també I'analisi de diferents formats
d’interconnexié d’aquests mitjangant protocols estandard per a la interconnexié amb altres dispositius propis del mon audiovisual com poden ser el MiDi,
I'OSC o el DMX.

Durant la darrera unitat enllagarem el treball fet a les diferents unitats per a confeccionar i dissenyar un muntatge interactiu complex.

L'aula (fi?sica o virtual) e?s un espai segur, lliure d'actituds masclistes, racistes, homo?fobes, tra?nsfobes i discriminato?ries, 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 E1_Dissenyar i programara les interifices grafiques de portals web estatics o dinamics, d'aplicacions interactives i de videojocs, seguint criteris
d'usabilitat i accessibilitat

e E4 Dissenyar, planificar, editar, programar i comercialitzar aplicacions multimedia interactives

e E5_Dissenyar i realitzar un producte audiovisual (format per imatges fixes 0 en moviment), atenent tant als seus aspectes técnics com artistics, en
tots els seus components
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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

e E16_ldear, dissenyar, planificar i realitzar una pecga audiovisual publicitaria des de la conceptualitzacié del seu missatge, I'elaboraci6 del guié,
I'estratégia de comunicacio i la seva difusié

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

* 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

1. Realitat augmentada als espais publics

1.1. Historia del videomapping

1.2. Funcionament de les diferents técniques existents per a la projeccié sobre diferents superficies
1.3. Dissenyar i planificar un esdeveniment que inclou projeccions

1.4. Analisi de caracteristiques i possibilitats de diferents dispositius de projeccié
1.5. Opcions de hardware i software per a la creacié de videomappings

1.6. Planificacié i produccié d'una projecci6.

2. Computaci6 fisica i protocols

2.1. Actuadors i sensors per a instal-lacions interactives a temps real

2.2. Interficies grafiques amb OSC

2.3. Protocol DMX per al control de llums

3. Computacié creativa

3.1. Realitzaci6é de muntatges interactius

3.2. Desenvolupament de software i I'estructuraci6 de dades

3.3. Plataformes per a la confecci6 d'interactius

e 08 - Treball digne i creixement economic

e 04 - Educacio6 de qualitat

La nota de cada alumne es calculara seguint els seglients percentatges:

Al. Treball en grup: Exercici de warping: 7,5%

A2. Treball en grup: Disseny d’interficies per al control de projeccio: 7,5%

A3. Treball en grup: Calibrat de model tridimensional amb projecci6 real: 7,5%
A5. Treball en grup: Disseny de sistema chomestésic: 7,5%

AG6. Treball en grup: Disseny de sistema reactiu amb sensors: 7,5%



A8. Treball individual: Memoria definitiva del projecte final: 12,5%

A9. Exposicié individual: Evidencies i defensa del projecte final: 12,5%
A10. Examen: Temal: 19%

All. Examen: Tema 2: 19%

Nota final = A1 0,075 + A2 0,075 + A3 0,075 + A5 0,075 + A6 0,075 + A8 0,125 + A9 0,125 + A10 0,19 + A11 0,19

Consideracions:

Una activitat no entregada o lliurada amb retard i sense justificacio (citacio judicial o assumpte medic) compta com un 0.

?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'Gs
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.
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