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Equip docent

Oscar Coromina Rodriguez

Prerequisits

Es requereix que els i les estudiants tinguin coneixements basics de llenguatge, redaccio, produccio i

técniques digitals.

Per altra banda, donat que bona part de la biografia és en anglés, també es fa necessari un bon nivell de
comprensié lectora en aquesta llengua.

Objectius

Els objectius basics de I'assignatura sén:

® Aportar coneixements basics sobre els llenguatges en mitjans digitals, fent especial émfasi en les

seves especificitats de caracte

r tecnologic i cultural.

® Aprofundir en les técniques i coneixements especifics necessaris per a la creacié de continguts en

mitjans digitals.

® Estudiar els mecanismes de difusié de continguts en plataformes i xarxes socials.

® Adquirir un major coneixement dels aspectes tecnologics vinculats a produccio, publicacié i difusié de

continguts digitals.

Competéncies

® Aplicar la imaginacié amb flexibilitat, originalitat i fluidesa.



https://sia.uab.cat/servei/ALU_TPDS_PORT_CAT.html

® Coneixer i utilitzar els diferents llenguatges audiovisuals.

® Demostrar capacitat de lideratge, negociacié i treball en equip, aixi com resolucié de problemes.
® Divulgar els coneixements i les innovacions de l'area.

® Gestionar el temps de manera adequada.

® Utilitzar les tecnologies avangades per al desenvolupament professional dptim.

Resultats d'aprenentatge

Aplicar els principis tedrics als processos audiovisuals.

Aplicar la imaginacié amb flexibilitat, originalitat i fluidesa.

Demostrar capacitat de lideratge, negociacio i treball en equip, aixi com resolucié de problemes.
Divulgar els coneixements i innovacions de l'area.

Dominar les eines tecnologiques a la produccié audiovisual.

Gestionar el temps de manera adequada.

Realitzar productes audiovisuals de qualitat i introduir-hi una estética innovadora.

Utilitzar les tecnologies avangades per al desenvolupament professional optim.

® NGO~ WN =

Continguts
L'assignatura es desenvolupara i s'estructurara al voltant d'aquests sis grans temes:
1. Introduccié als mitjans digitals

® Cultura digital.
® | lenguatge multimedia.

2. Caracteristiques técniques dels elements

® Imatge, Audio, Text, Video
® Fitxers i formats

3. Llenguatges i metallenguatges
® HTML i CSS.
4. Visualitzacioé de la informacié
5. Estructura de continguts
® Estructures de navegacio
6. Noves narratives

® Realitat Augmentada
® Narratives interactives
® Video interactiu
® Videojocs
® Narratives Transmédia
® Experiéncies immersives / Realitat Virtual

El calendari detallat amb el contingut de les diferents sessions s'exposara el dia de presentacié de
I'assignatura.

Es penjara també al Campus Virtual on I'alumnat podra trobar la descripcié detallada dels exercicis i
practiques, els diversos materials docents i qualsevol informacié necessaria per a I'adequat seguiment de
I'assignatura.



Metodologia

La metodologia d'aquesta assignatura inclou classes magistrals, seminaris practics (practiques de debat de
casos), practiques de laboratori, tutories, exercicis practics i lectures.

Nota: es reservaran 15 minuts d'una classe, dins del calendari establert pel centre/titulacio, per a la
complementacié per part de I'alumnat de les enquestes d'avaluacié de I'actuacié del professorat i d'avaluacio
de l'assignatura/modul.

Activitats formatives

Resultats
d'aprenentatge

Hores ECTS

Tipus: Dirigides

Classes magistrals amb suport TIC 25 1 4
Practiques de debat de casos (produccions audiovisuals) i articles cientifics 25 1 2,3,4,6
Practiques de laboratori 40 1,6 1,2,3,5,6,7,8

Tipus: Supervisades

Tutories (activitat presencial individual o en grup orientada a resoldre problemes 15 0,6 4,6
d'aprenentatge)

Tipus: Autdonomes

Estudi: lectura i sintesi de documents cientifics 70 2,8 3,4,6

Preparacio practiques laboratori 75 3 1,2,3,5,6,7,8

Realitzacié de treballs encarregats per al desenvolupament dels seminaris 20 0,8 2,3,6
Avaluacio

L'avaluacio de I'assignatura es realitzara a partir de 3 eixos: examen teoric (40 %), practiques de debat (10 %)
i practiques (50 %). Per superar l'assignatura cal aprovar tant I'apartat teoric (examens) com I'apartat practic
(practiques i practiques de debat).

Es contemplen activitats de reavaluacio (total o parcial), tant per aprovar com per pujar nota. De teoria, i
d'acord amb la normativa de la facultat, per tot I'alumnat que suspengui I'examen amb un 3 o més. De
practiques, per aquelles i aquells estudiants que hagin entregat la totalitat dels exercicis practics.

El o la estudiant que realitzi alguna irregularitat (copia, plagi, robatori d'identitat ...) que pugui comportar una
variacié significativa de la qualificacié d'un acte d'avaluacio, sera qualificat amb 0 aquest acte d'avaluacié. En
cas que hi hagi diverses irregularitats, la nota final de I'assignatura sera 0.

Activitats d'avaluacio continuada



Titol Pes Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Examen de teoria 40% 2 0,08 6

Lliurament de treballs practics de debat 10% 3 0,12 2,3,4,6

Treballs practics 50% 25 1 1,2,3,4,5,6,7,8
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Programari

® Word

® Excel

® Powerpoint

® Da Vinci / Premiere

® Affinity Photo / Photoshop
® Audacity

® Spark AR Studio

® Twine

® Metaverse


https://www.youtube.com/watch?v=kzcZYxFnUjc&list=PLTHGZHnp_R4nh6UBXuU_76w8hpCH3_Ut
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