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Prerrequisitos

No son necesarios conocimientos previos especificos para cursar la asignatura.

Objetivos y contextualizacion

- Reconocer las diferentes etapas histéricas y tendencias estilisticas en la creacion audiovisual.

- Reflexionar e innovar sobre las diferentes tendencias en la creacion audiovisual contemporanea.

- Conocer y saber aplicar diferentes metodologias de analisis audiovisual.

- Aplicar de forma practica los conocimientos teéricos adquiridos en diversos proyectos audiovisuales.

- Adquirir competencias basicas para la creacion de la parte sonora y musical de un proyecto audiovisual.

Competencias

Musicologia

® Analizar criticamente las obras musicales desde cualesquiera puntos de vista de la disciplina
musicoldgica.

® Aplicar medios tecnolégicos e informaticos (Internet, Bases de datos, Software especificos de ediciéon y
tratamiento del sonido, etc.) a la disciplina musicolégica.

® Definir temas de investigacién musicoldgica relevantes, y manejar los métodos y fuentes apropiados
para su correcto estudio.

® |dentificar y contrastar las distintas vias de recepcion y consumo musical en la sociedad y en la cultura
de cada época.

® Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que
parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se
apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos
procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.



Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para
emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado.

Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma profesional
y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de
argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de estudio.

Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro
de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexién sobre temas relevantes de indole
social, cientifica o ética.

Reconocer el papel de la musica en la sociedad actual, su funcion en las artes del espectaculo, su
relacion con la cultura audiovisual, la tecnologia y la informatica, asi como con las empresas de ocio y
cultura.

Relacionar las creaciones musicales con sus distintos contextos, discriminando las funciones sociales
de la musica, su papel y el del musico en la sociedad y en relacién a las demas manifestaciones
artisticas.

Resultados de aprendizaje

—

Distinguir las herramientas basicas para emprender investigaciones de forma autonoma.

2. Dominar y relacionar el lenguaje técnico del andlisis musical con los contextos de la Historia de la
Musica, de forma basica.

3. Elaborar trabajos y/o exposiciones orales empleando la terminologia adecuada, correspondiente a los
analisis que usan la imagen y la musica como soporte en su lenguaje.

4. Identificar las nuevas funciones de la musica en los medios audiovisuales.

5. Identificar los distintos lenguajes musicales y relacionarlos con los diferentes momentos histéricos en
los cuales se desarrollaron.

6. Identificar nuevas lineas de investigacion segun los cambios que se produzcan en los medios
audiovisuales.

7. Reconocer las distintas funciones del discurso audiovisual, manteniéndose al dia de los nuevos
métodos analiticos.

8. Relacionar de forma coherente los datos de los documentos audiovisuales para argumentar su
discurso.

9. Relacionar la imagen con la musica, analizando las funciones sociales y la relacién de la musica y la
imagen con su entorno cultural.

10. Relacionar y argumentar de manera coherente y ordenada los trabajos de la materia con los
conocimientos fundamentales de la Musicologia.
11. Utilizar distintos medios tecnolégicos e informaticos que serviran de soporte para sus trabajos y
analisis.
Contenido

BLOQUE de HISTORIA.
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Inicios de cine y procesos de sonorizacion en la época del cine mudo.
Primeros afios del cine sonoro.

La banda sonora clasica. El Hollywood de los afios 30 y 40.
Pluralidad de tendencias. Afios 50 y 60.

Rock y musica electronica.

Videoclip.

Videojuegos.

Nuevas tendencias.

BLOQUE de ANALISIS.



Modelos de estudio de la musica cinematografica.

Funciones de la musica en el cine.

Conceptos filmicos analiticos basicos.

Funciones de la musica los videoclips, videojuegos y nuevos formatos audiovisuales.
Ejercicios practicos de analisis.
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BLOQUE de CREACION AUDIOVISUAL.

1. Realizacion de ejercicios con diversas técnicas de creacién musical para el audiovisual.
2. Creacion de un proyecto de sonorizacion audiovisual.

Actividades formativas y Metodologia

Titulo Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Tipo: Dirigidas

Bloque de andlisis - Sesiones presenciales 22 0,88 2,3,5,4,6,7,9, 11
Blogue de creacion audiovisual - Sesiones presenciales 23 0,92 1,2,3,5,4,6,9, 11
Blogue de historia - Sesiones presenciales 30 1,2 1,2,8,10,9

Tipo: Supervisadas

Presentacion de los resultados de los trabajos 3 0,12 1,2, 11

Tutorias individuales i/o grupales 4 0,16

Tipo: Auténomas

Creacion y redaccion de los trabajos propuestos 25 1 1,2,3,8,10
Estudio de la materia de la assignatura 25 1 1,5,4,9
Organizacion de apuntes y de material de classe 15 0,6 1,2,6, 11

El primer bloque de la asignatura consistira en sesiones tedricas con el formato de clases expositivas por
parte del profesor.

El segundo bloque se configurara a partir de sesiones donde se combinaran la teoria y la practica, llevando a
cabo analisis especificos y exposiciones durante las clases.

El tercer bloque sera eminentemente practico. Durante las sesiones se llevara a cabo un proyecto de creacion
de la parte sonora y musical de un fragmento visual.

Nota: se reservaran 15 minutos de una clase dentro del calendario establecido por el centro o por la titulacion
para que el alumnado rellene las encuestas de evaluacién de la actuacion del profesorado y de evaluacion de
la asignatura o médulo.

Evaluacién



Actividades de evaluacién continuada

Titulo Peso Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Bloque de Andlisis 30% 1,5 0,06 2,5,4,6,7,8,9

Bloque de Creacion Audiovisual 30% 0 0 1,2,3,4,6,7,8,10,9, 11
Bloque de Historia 40% 1,5 0,06 5,4,6,8,10

Para aprobar la asignatura, el alumno tendra que obteneruna media total de 5/10.
Durante la asignatura, se realizaran las siguientes actividades de evaluacion:

1. Bloque de Historia: se realizara una prueba escrita con los contenidos tedricos.

2. Bloque de Analisis: se realizara una prueba escrita con los contenidos teoricos, que contara hasta 8
(sobre 10) puntos en la calificacién de este Bloque. En este mismo apartado se haran ejercicios
practicos en clase, que sumaran hasta 2 puntos de la calificacién de este Bloque.

3. Bloque de Creacion Audiovisual: se calificara la calidad de los proyectos en relacion a los items
trabajados en clase mediante una rubrica, en evaluacion del profesor y co-evaluacion.

En caso de incumplimiento parcial de las entregas de lostrabajos o de no la superacidonde alguna de las
pruebas escritas establecidas, el alumno podra optar Unicamente a la recuperacion de 2 de los items de
evaluacion, en la fecha fijada por la Facultad, siempre que haya obtenido una media minima de 3,5/10 en el
total de los elementos de evaluacion. La nota maxima a optar para las actividades de recuperaciéon es un 5/10.

En caso de que las pruebas no se puedan hacer presencialmente, se adaptara su formato (sin alterar su
ponderacion) a las posibilidades que ofrecen las herramientas virtuales de la UAB. Los deberes, actividades y
participacion en clase se realizaran a través de foros, wikis y / o discusiones de ejercicios a través de Teams,
etc. El profesor o profesora velara para asegurarse el acceso del estudiantado a tales recursos o le ofrecera
otros alternativos que esténa su alcance.

El hecho de que el alumno haga entrega de uno de los trabajos, o se presente a una de las pruebas escritas
constara como un acto 'presencial’ en la asignatura. Por lo tanto, nicamente el alumno que no haya realizado
ninguna prueba de evaluacion a lo largo del curso, podra acogerse a la consideracion de "no evaluable". Se
aplicara el mismo sistema de evaluacion que para la evaluacion continuada.

En caso de que el estudiante lleve a cabo cualquier tipo de irregularidad que pueda conducir a una variacion
significativa de la calificacién de un determinado acto de evaluacion, este ser calificado con 0,
independientemente del proceso disciplinario que pueda derivarse de ello. En caso de que se verifiquen varias
irregularidades en los actos de evaluacion de una misma asignatura, la calificacion final de esta asignatura
sera 0.

EVALUACION UNICA:

Para la evaluacion unica se tendran en cuenta tres evidencias en una fecha que se indicara una vez
empezado el curso en el Campus Virtual: un examen escrito con los contenidos del Bloque de Historia (40%),
un examen escrito con los contenidos del Bloque de Analisis (30%), y la entrega de un trabajo de Creacion
Audiovisual (30%)

En caso de que el estudiante lleve a cabo cualquier tipo de irregularidad que pueda conducir a una variacion
significativa de la calificacion de un determinado acto de evaluacion, este sera calificado con 0,
independientemente del proceso disciplinario que pueda derivarse de ello. En caso de que se verifiquen varias
irregularidades en los actos de evaluacion de una misma asignatura, la calificacion final de esta asignatura
sera 0.



En esta asignatura, se permite el uso de tecnologias de Inteligencia Artificial (IA) como parte integrante del
desarrollo del trabajo, siempre que el resultado final refleje una contribucién significativa del estudiante en el
analisis y la reflexion personal. El estudiante debera identificar claramente qué partes han sido generadas con
esta tecnologia, especificar las herramientas utilizadas e incluir una reflexion critica sobre como estas han
influido en el proceso y el resultado final de la actividad. La falta de transparencia en el uso de la IA se
considerara una falta de honestidad académica y puede conllevar una penalizacion en la nota de la actividad o
sanciones mayores en casos graves.
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Software



Se utilizara el programa REAPER (o similares, a preferencia del alumnado) en el Bloque de Creacion
Audiovisual.

Grupos e idiomas de la asignatura

La informacién proporcionada es provisional hasta el 30 de noviembre de 2025. A partir de esta fecha, podra
consultar el idioma de cada grupo a través de este enlace. Para acceder a la informacion, sera necesario
introducir el CODIGO de la asignatura

Nombre Grupo Idioma Semestre Turno

(PAUL) Practicas de aula 1 Catalan primer cuatrimestre manaha-mixto

(TE) Teoria 1 Catalan primer cuatrimestre manafa-mixto



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

