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Prerequisits

Al ser una assignatura de primer curs no s'estableixen requisits d'accés més enlla del coneixement de la llengua
vehicular (castella) i I'anglés per tal de poder consultar i estudiar la bibliografia.

Objectius
Els objectius basics de I'assignatura son:

Aportar els conceptes generals i les bases teoriques del llenguatge audiovisual com a eina eficag de
produccié de missatges i de continguts.

Aportar coneixements basics sobre els llenguatges en mitjans digitals, fent especial émfasi en les seves
especificitats de caracter tecnologic i cultural.

Aprofundir en les técniques i coneixements especifics necessaris per a la creacié de continguts en mitjans
digitals.

Adquirir un major coneixement dels aspectes tecnologics vinculats a produccio, publicacié i difusid de
continguts digitals.

Competéncies

Actuar amb responsabilitat ética i amb respecte pels drets i deures fonamentals, la diversitat i els valors
democratics.

Actuar en I'ambit de coneixement propi avaluant les desigualtats per rad de sexe/génere.

Actuar en I'ambit de coneixement propi valorant I'impacte social, economic i mediambiental.

Cercar, seleccionar i jerarquitzar qualsevol tipus de font i document Util per a I'elaboracié de missatges,
treballs academics, exposicions, etc.

Demostrar consciéncia ética, aixi com empatia amb l'entorn.

Diferenciar i aplicar les principals teories, elaboracions conceptuals i enfocaments reguladors de la
comunicacié interactiva.

Gestionar el temps de manera adequada i ser capag de planificar tasques a curt, mitja i llarg terminis.



Integrar coneixements de disseny, llenguatge i técnica fotografica i audiovisual per donar sentit a
diferents tipus de contingut.

Introduir canvis en els métodes i els processos de I'ambit de coneixement per donar respostes
innovadores a les necessitats i demandes de la societat.

Que els estudiants sapiguen aplicar els coneixements propis a la seva feina o vocacié d'una manera
professional i tinguin les competéncies que se solen demostrar per mitja de l'elaboraci6 i la defensa
d'arguments i la resolucié de problemes dins de la seva area d'estudi.

Que els estudiants tinguin la capacitat de reunir i interpretar dades rellevants (normalment dins de la
seva area d'estudi) per emetre judicis que incloguin una reflexié sobre temes destacats d'indole social,
cientifica o ética.

Resultats d'aprenentatge

1. Combinar i relacionar aspectes étics en la realitzacié de fotografia i productes audiovisuals respectant els
drets de tots els col'lectius i entitats.

2. Comunicar fent un Us no sexista ni discriminatori del llenguatge.

3. Contrastar i verificar la veracitat de les informacions aplicant criteris de valoracio.

4. Crear histories dividint a través de la fragmentacio en plans i el muntatge posterior.

5. Definir els conceptes teorics de la llum, la composicid i I'estética en fotografia.

6. Diferenciar allo substancial d'allo rellevant en tots els tipus de documents de I'assignatura.

7. Discutir dades provinents dels comportaments socials en la societat interconnectada.

8. Identificar les implicacions socials, economiques i mediambientals de les activitats academicoprofessionals
de I'ambit de coneixement propi.

9. Identificar situacions que necessiten un canvi o millora.

10. Planificar i executar treballs académics en I'ambit dels llenguatges audiovisual i multimédia.

11. Presentar els treballs de l'assignatura en els terminis previstos i mostrar-ne la planificacié individual o
grupal aplicada.

12. Proposar nous metodes o solucions alternatives fonamentades.

13. Proposar projectes i accions que estiguin d'acord amb els principis de responsabilitat ética i de respecte
pels drets humans i els drets fonamentals, la diversitat i els valors democratics.

14. Proposar projectes i accions que incorporin la perspectiva de génere.

15. Proposar projectes i accions viables que potenciin els beneficis socials, economics i mediambientals.

16. Reconeixer i diferenciar les teories sobre llenguatges audiovisual i multimédia com a mode d'expressio.

Continguts

1. Presentacid assignatura

2. Context actual

3. Fonaments del llenguatge audiovisual

3.1. Narrativa audiovisual (histories - storytelling)

3.2. Llenguatge audiovisual (realitzacid, guio, técnica, plans, composicid)
4. Fonaments del llenguatge multimédia-interactiu

4.1. Narrativa interactiva (estructures interactives)
4.2. Arquitectura de la informacid (sitemap, workflow)
4.3. Disseny de la interficie (wireframing, prototips)

5. Noves narratives

5.1. Narratives interactives

5.2. Nous formats videografics (360 i Video interactiu)
5.3. Videojocs

5.4. Reaitat extesa-XR i experiéncies immersives

5.5. IA generativa

Nota: El contingut de I'assignatura sera sensible als aspectes relacionats amb la perspectiva de génere i amb I'is
del llenguatge inclusiu.

Activitats formatives



Tipus: Dirigides

Classes magistrals amb Suport TIC 15 0,6 1,3,4,56,8,11,13,15,16
Practiques en laboratoris 33 1,32 1,2,3,4,6,7,9,10,11,12,13,14,16
Tipus: Supervisades

Activitats d'avaluacié 3 0,12 1,2,3,5,6,10,11,16

Tutories 2 0,08 1,611

Tipus: Autonomes

Estudi i recerca 30,5 1,22 1,3,4,5,6,16

Preparacid practiques de laboratori 30,5 1,22 1,3,4,5,6,10,11,16

La metodologia d'aquesta assignatura inclou classes magistrals, practiques de laboratori, preparaciéo de les
practiques de laboratori, estudi i recerca, tutories i activitats d'avaluacio.

El calendari detallat amb el contingut de les diferents sessions s'exposara el dia de presentacid de l'assignatura i
estara també disponible al Campus Virtual de I'assignatura, on l'alumnat podra trobar els diversos materials
docents i tota la informacid necessaria per I'adequat seguiment de I'assignatura. En cas de canvi de modalitat
docent per motius de forca major segons les autoritats competents, el professorat informara dels canvis que es
produiran en la programacio de I'assignatura i en les metodologies docents.

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

AVALUACIO

Activitats d’avaluacio continuada

Examen escrit 30 3 0,12 1,4,5,7,8,9,11,15,16
Exercicis practics 30 30 1,20 1,2,3,4,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16
Treball en grup 40 3 0,12 1,2,3,4,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16

**% Aquesta assignatura no preveu el sistema d'avaluacié Unica.

L'avaluacio de l'assignatura es realitzara a partir de 3 eixos: teoria (30 %) i exercicis practics (30%) i treball en
grup (40%). Les tres parts de les que consta l'avaluacié hauran de ser superades de forma independent per a
poder fer la mitja. L'alumnat tindra dret a la recuperacié de I'assignatura si ha estat avaluat del conjunt d'activitats
el pes de les quals equivalgui a un minim de 2/3 parts de la qualificacio total de I'assignatura.

Recuperacio
Per poder-se presentar a la recuperacio de I'assignatura, s’haura hagut d’obtenir la nota mitjana minima de 3,5.
Els exercicis practics (30% sobre la qualificacio final) queden exclosos del procés de recuperacio.

No avaluable

En aquesta assignatura es qualificara com a no avaluable I'estudiant que no es presenti a realitzar alguna de les
activitats d'avaluacid previstes en les dates indicades al calendari docent, sense cap motiu degudament justificat
(com ara malaltia amb justificant medic, defuncié d'un familiar proper, citacio judicial, o altres situacions similars
degudament acreditades).



Plagi

En cas que l'estudiant realitzi qualsevol irregularitat que pugui conduir a una variacio significativa de la qualificacié
d’un acte d’avaluacio, es qualificara amb 0 aquest acte d'avaluacid, amb independéncia del procés disciplinari que
s’hi pugui instruir. En cas que es produeixin diverses irregularitats en els actes d’avaluacid d’'una mateixa
assignatura, la qualificacié final d'aquesta assignatura sera 0.

Intel'ligéncia artificial

En aquesta assignatura, es permet I'is de tecnologies d'Intel-ligéncia Artificial (IA) com a part integrant del
desenvolupament del treball, sempre que el resultat final reflecteixi una contribucié significativa de lI'alumnat en
l'analisi i la reflexié personal. L'alumnat haura d'identificar clarament quines parts han estat generades amb
aquesta tecnologia, especificar les eines emprades i incloure una reflexid critica sobre com aquestes han influit
en el procés i el resultat final de I'activitat. La no transparéncia de I'is de la IA es considerara falta d'honestedat
academica i pot comportar una penalitzacié en la nota de I'activitat, o sancions majors en casos de gravetat.
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Programari
OFIMATICA
e Word
e Powerpoint
¢ Hojas de calculo de Google

IMATGE - EDICIO DE VIDEO I AUDIO - POSTPRODUCCIO
e Da Vinci / Adobe Premiere / Final Cut
e Photoshop / IA generator
e Audacity / Audition

ARQUITECTURA DE LA INFORMACIO
e Miro
https://miro.com/
e (Canva
https://www.canva.com/
e TimeLine ]S
https://timeline.knightlab.com/

PROTOTIPATGE — EDITORS MULTIMEDIA
e  Wordpress (plugin H5P)
https://wordpress.com/
o Klynt
http://klynt.net/
e Metaverse
https://studio.gometa.io/landing
e Genial.ly
https://genial.ly/es/
e Wix
https://www.wix.com/
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