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RESUMEN

El modulo Disefio de Proyectos | nteractivos se plantea como un laboratorio tedrico y practico de
contenidos audiovisuales y multimedia. La asignatura en su conjunto aporta un mapa cognitivo de las
metodologias de andlisis, disefio y desarrollo de productos culturales que cuentan con lainteractividad
como rasgo comun. Este enfoque incide en los aspectos relativos a las formas gréficas, visuales y sonoras
de lacomunicacién audiovisual, Internet y la cultura digital, los formatos multimedia o los usos de las
nuevas tecnol ogias en entornos Web. En este sentido, el médulo esta disefiado como un trabgjo de sintesis
entre principios tedricos y su aplicacion en el campo préctico, que posibilitaa estudiante articular de
formainnovadoray creativa conocimientos en comunicacion interactivay disefio digital.
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VNIVERSITAT G D VALENCIA

En consecuencia, Disefio de Proyectos | nteractivos aporta las herramientas necesarias paralaideacion y
el desarrollo de contenidos en diferentes plataformas y ventanas audiovisuales. Laasimilacion de estos
conocimientos posibilitard al estudiante un aprendizaje de los fundamentos generalesy los
procedimientos para el disefio de proyectos, las formas de produccion y distribucion, y la planificacién de
los recursos tecnol 6gi cos.

Se propone una dinamica de trabajo de ensefianza y aprendizaje basada en el disefio de un prototipo de
proyecto que permitaala alumna o alumno, mediante una dindmica participativay creativa, la
adquisicion de habilidades en el manejo de las herramientas multimedia. De este modo, la asignatura se
concibe en sincroniay coherencia pedagdgica con los contenidos que el estudiante obtendra de otras
materias durante el transcurso del plan de Grado en Ingenieria Multimedia, abordando casos practicos de
estudio que hagan posible alcanzar conocimientos especializados y relacionales.

CONOCIMIENTOS PREVIOS

Relacién con otras asignaturas de la misma titulacion

No se han especificado restricciones de matricula con otras asignaturas del plan de estudios.

Otros tipos de requisitos

Sin requisitos previos

COMPETENCIAS

1405 - Grado de Ingenieria Multimedia

- G1 - Capacidad para relacionar y estructurar informacion proveniente de diversas fuentes y de
integrar ideas y conocimientos. (RD1393/2007)

- G3 - Considerar el contexto econémico y social en las soluciones de ingenieria, siendo consciente de
la diversidad y la multiculturalidad, y garantizando la sostenibilidad y el respeto a los derechos
humanos y a la igualdad hombre-muijer.

- G5 - Capacidad para liderar adecuadamente grupos de trabajo, respetando y valorando el trabajo de
lo demas, atendiendo a las necesidades del grupo y mostrando disponibilidad y accesibilidad.

- 110 - Capacidad para disefiar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la
accesibilidad y usabilidad a los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.

- MM1 - Poseer conocimiento y capacidad de comprension de hechos esenciales, conceptos,
principios y teorias relativas a los sistemas multimedia incluyendo todas las disciplinas que estos
sistemas abarcan.

- MM2 - Capacidad de comprension y manejo de las diversas tecnologias implicadas en los sistemas
multimedia. Tanto desde el punto de vista del hardware y la electrénica, como desde el punto de
vista del software.
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- MMB3 - Aplicar de forma adecuada las metodologias, tecnologias, procedimientos y herramientas en
el desarrollo profesional de los productos multimedia en un contexto de uso real, aplicando las
soluciones adecuadas en cada entorno.

- MM7Y - Ser capaz de aplicar los principios de disefio y comunicacién gréafica audiovisual a los
productos multimedia.

- MMS8 - Integrar los conocimientos de las diferentes tecnologias multimedia para crear productos que
ofrezcan soluciones globales adecuadas a cada contexto.

- MM9 - Programar de forma correcta en los diferentes lenguajes especificos de los sistemas
multimedia teniendo en cuenta las restricciones de tiempo y coste.

- MM11 - Poseer conocimientos y capacidad para aplicar los diferentes mecanismos y elementos de la
construccién de los relatos audiovisuales tanto lineales como no lineales atendiendo a diferentes
formatos, tecnologias y soportes de produccion.

- MMA15 - Ser capaz de responder profesionalmente a las exigencias de cada paso en un proceso de
produccién multimedia: mostrando habilidades en confeccion/comprension de guiones y
comunicacion, disefio grafico para comunicacion, manejo de tecnologia de streaming, disefio de web
y procesos de produccion y post-produccion.

- MM16 - Conocimiento tedrico-practico de las tecnologias aplicadas a los medios de comunicacién
audiovisuales (fotografia, radio, sonido, televisién, video, cine, y soportes multimedia).

- MM21 - Comunicar de forma efectiva, tanto por escrito como oralmente, conocimientos,
procedimientos, resultados e ideas relacionadas con las TIC y, concretamente de la Multimedia,
conociendo su impacto socioeconémico.

- MM22 - Poseer conocimiento y capacidad de comprensién de hechos esenciales, conceptos,
principios y teorias relativas a la Multimedia asi como al espectro de sus disciplinas de referencia.

- MM23 - Usar de forma apropiada teorias, procedimientos y herramientas en el desarrollo profesional
de la Ingenieria Multimedia en un contexto real (especificacion, disefio, implementacién, despliegue y
evaluacion de soluciones de sistemas multimedia).

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1. Comunicar de forma efectiva, tanto por escrito como oralmente, conocimientos, procedimientos,
resultados e ideas rel acionadas con los sistemas y productos multimedia.

2. Capacidad de integrarse dentro de grupos de trabajo y colaborar en entornos multidisciplinares, siendo
capaz de comunicarse con adecuadamente con profesionales de todos los ambitos.

3. Capacidad paraliderar adecuadamente grupos de trabgjo.

4. Capacidad de organizacion y planificacion.
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5. Capacidad de adaptacion alos cambios organizativos y tecnol 6gicos.

6. Poseer conocimiento y capacidad de comprension de hechos esenciales, conceptos, principiosy teorias
relativas alos sistemas multimedia incluyendo todas | as disciplinas que estos sistemas abarcan.

7. Capacidad de comprension y manejo de | as diversas tecnologias implicadas en |os sistemas
multimedia.

8. Aplicar de forma adecuada las metodol ogias, tecnologias, procedimientos y herramientas en el
desarrollo profesional de los productos multimedia en un contexto de uso real, aplicando las soluciones
adecuadas en cada entorno.

9. Concebir, disefiar, planificar, dirigir y realizar proyectos relacionados con productos multimedia
utilizando las metodol ogias propias de laingenieria, de gestion de recursos humanosy de economia.

10. Integrar los conocimientos de | as diferentes tecnol ogias multimedia para crear productos que ofrezcan
soluciones global es adecuadas a cada contexto.

11. Ser capaz de responder profesionalmente alas exigencias de cada paso en un proceso de produccion
multimedia: mostrando habilidades en confeccién/comprension de guionesy comunicacion, disefio
gréfico para comunicacién, manejo de tecnologia de streaming, disefio de web y procesos de produccion
y post-produccion.

12. Conocimiento tedrico-practico de las tecnologias aplicadas a los medios de comunicacion
audiovisuales (fotografia, radio, sonido, television, video, cine, y soportes multimedia), incluyendo la
capacidad para utilizarlos en la construccién y manipulacién de los diversos productos que abarca el
ambito de la comunicacion audiovisual.

Estos resultados de aprendizaje estan rel acionados con |as siguientes competencias del grado: G-1,G-2,G-
4,G-5,G-6,G-7,G- 8,G-9,MM-1,MM-2,MM-3,MM-6,MM-7,MM-8 MM-9,MM-11,MM-15,MM-16,1-10.

DESCRIPCION DE CONTENIDOS

1. Comunicacion y cultura digital.

1.1. Introduccién a la comunicacion y cultura digital.

1.2. Nuevos formatos y convergencia de medios y contenidos. La television digital interactiva.
Periodismo 2.0.

1.3. Introduccion a la comunicacion con dispositivos maviles: tablets y smartphones. Situacién y
tendencias.

1.4. Web semantica y otras perspectivas de evolucion futura.

Panoramica general de los procesos creativos y las caracteristicas de produccién de conocimiento, las
tecnologias multimedia y la distribucién multicanal de los contenidos y formatos interactivos en la
comunicacién digital. Los nuevos formatos interactivos, su convergencia con la creacion de contenidos,
el disefio de proyectos y los dispositivos de comunicacién movil.
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2. Disefio gréfico

2.1. Principios universales del disefio aplicados a entornos web y multimedia.

2.2. Color.

2.3. Tipografia.

2.4. Formas graficas.

2.5. Composicion visual y fotografica.

2.6. Digitalizacién y principales formatos de archivo de imagen.

El objetivo docente para este capitulo se centra en que el estudiante aprenda a reconocer los principios
basicos por los que se rige un buen disefio visual en un marco participativo y de interaccién con el
usuario. Estudiar los modos de organizacién de los colores, las tipografias y las formas graficas simples,
sus rasgos definitorios, las estrategias para combinarlos correctamente y su simbolismo cultural.
Introducir las posibilidades técnicas y expresivas de la fotografia en el ambito multimedia. Analizar la
imagen fotografica, las leyes de la composicién visual y el trabajo con la luz. Aproximarnos a los
fundamentos de la fotografia digital y los procesos de digitalizacién de la imagen.

3. Disefio y Creacion de contenidos: Video.

3.1. Etapas en la creacién de videos para la Web. Plan, produccién, distribucién, promocion y
monetizacion.

3.2. Géneros audiovisuales del universo Internet: videoblogs, periodismo ciudadano, tutoriales paso a
paso y resefias de productos.

3.3. Grabacion de entrevistas, eventos y conferencias.

3.4. Compresion de video.

3.5. Nuevas modalidades de produccion y distribucién de contenidos audiovisuales: crossmedia y
crowdfunding

4. Disefio y Creacion de contenidos: Sonido.

4.1. Etapas de la sonorizacion audiovisual.

4.2. Grabacion. Técnicas de captura de voces. Tipos de micréfonos.

4.3. Disefio sonoro. Procesamiento con efectos.

4.4. Musica. El concepto de leitmotiv. El supervisor musical. Derechos de autor.

4.5. Sonido para cine y sonido para videojuegos.

A pesar de su importancia esencial en campos vinculados estrechamente con el universo de la
interaccion, tales como la animacion y los videojuegos, el estudio de los elementos de la banda de
sonido (voz, efectos y musica) ha quedado normalmente relegado al &mbito de lo puramente técnico. En
este apartado se busca aproximar al estudiante a las fases y procedimientos de la sonorizacién
audiovisual, tomando como eje central un concepto vertebrador: el de disefio sonoro. Ademas, se
analizaran los rasgos diferenciadores en el uso de la banda de sonido entre dos medios cada vez mas
emparentados: el cine (lineal) frente a los videojuegos (no lineal).
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5. Disefio de un proyecto interactivo.

5.1. Brainstorming. Elaboracion del design document (documento de disefio): idea, objetivos, usuarios,
arquitectura y plan de financiacion. Estudio previo del mercado y panorama de referencia.

5.2. Planificacién y presupuestos. Recursos técnicos: plataforma, herramientas de autoria y dispositivos
audiovisuales de adquisicion, edicion y postproduccion. Recursos humanos: configuracion del equipo de
trabajo, estimacion de calendarios, horarios y sueldos.

5.3. Desarrollo de la estructura. Mapas de ideas y prototipos (wireframes). Analisis e implementacion
de la usabilidad.

5.4. Interfaz de usuario. Disefio grafico de un esbozo (mock-up) de la interfaz final. Descripcion y
justificacion de los elementos gréficos e interactivos utilizados.

5.5. Ingenieria técnica. Lenguajes de programacion y requerimientos especiales de alojamiento.

5.6. Planes de distribucion y explotacion.

Ideacion, desarrollo y produccion de un proyecto audiovisual que posibilite al estudiante, dentro de una

dindmica participativa y creativa, el aprendizaje de las dindmicas y herramientas digitales de disefio de
aplicaciones interactivas mas utilizadas en la industria.

VOLUMEN DE TRABAJO

ACTIVIDAD Horas % Presencial
Clases de teoria 30,00 100
Précticas en laboratorio 20,00 100
Préacticas en aula 15,00 100
Elaboracién de trabajos en grupo 5,00 0
Elaboracién de trabajos individuales 5,00 0
Estudio y trabajo autbnomo 10,00 0
Lecturas de material complementario 5,00 0
Preparacion de actividades de evaluacién 5,00 0
Preparacion de clases de teoria 5,00 0
Preparacion de clases practicas y de problemas 5,00 0
Resolucion de casos préacticos 5,00 0
TOTAL 110,00

METODOLOGIA DOCENTE

El desarrollo de Disefio de Proyectos | nteractivos incluiralas siguientes actividades formativas y su
distribucion se atendra a los porcentajes que se plasman a continuaci on:
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1. Actividades de carécter presencial ala que corresponderd el 40 % del tiempo y hace referencia a

1. 1. Clase magistral: centrada fundamentalmente en laintroduccion general de lamateriay las necesarias
acotaciones metodol 6gicas que se aplicaran en €l desarrollo de cada una de las asignaturas con la
finalidad de:

- Proporcionar una vision general de los contenidos, las competenciasy |as destrezas que se pretende
adquirir, asi como la adquisicién de las delimitaciones conceptual es més relevantes y necesarias;

- Aportar |as orientaciones pertinentes con respecto al tratamiento de |os textos propuestos para lalectura
individual, andlisisy estudio critico de los mismos;

- Marcar las pautas para realizar |os trabajos practicos en lo que afecta ala metodologiay técnicas de
estudio e investigacion y adquisicion de competencias profesionales especificas.

1. 2. Tutoriaindividua y en grupo con lafinalidad realizar |as consultas, ofrecer indicacionesy resolver
dudas de carécter tedrico y metodol égico con respecto ala materia en general y a aspectos especificos de
las diferentes asignaturas.

2. Actividades de caracter auténomo alas que correspondera el 60% del tiempo y hace referencia a:
2. 1. Consultay estudio de labibliografia por parte del alumnado.

2. 2. Preparacion, individual o en grupo, de la exposicion en el aula siguiendo las pautas que la profesora
vaya marcando paralas distintas fases del proceso de produccién y creacion.

2.3. Desarrollo de las diferentes fases del proceso de trabajo practico.
2.4. Preparacion especificade la pruebafinal.

L as sesiones de la asignatura Disefio de Proyectos | nteractivos todas ellas de carécter presencial, se
impartiran sobre una base de exposicion tedricay aplicacion practica. Las dindmicas de grupo y € trabgjo
colaborativo se generara mediante casos practicos y mediante metodologias creativas en un entorno de
Laboratorio de contenidos digitales. La asignatura de Disefio de Proyectos Interactivos utiliza
metodologias participativas de aprendizaje individual y en grupo. Para su desarrollo: clases presenciales,
los trabajos de grupo en clase, 1as presentaciones de experiencias, aprendizaje basado en problemas,
ideacion de proyectos y clases practicas.

En caso de que se produzca un cierre de las instalaciones debido a la situacion sanitaria, y si eso afectara
total o parcialmente a las clases de la asignatura, éstas seran sustituidas por clases donde |a presencialidad
fisica sera sustituida por clases asincronas o sincronas online a través de material elaborado previamente
y por actividades que e alumno puedarealizar de modo onliney que el profesor pueda puntuar a partir de
la evaluacion continua
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EVALUACION

El sistema de evaluacion de la asignatura Disefio de Proyectos | nteractivos estara en relacion a

1. Prueba objetiva, consistente en un examen de cuestiones tedrico-practicas. 40%.

2. Evaluacion de las actividades précticas tanto individualmente como en grupos de un maximo de
tres estudiantes, incluyendo un trabajo final y su exposicion: 50%

3. Evaluacion continua de cada alumno, basada en la participacion y grado de implicacion del alumno
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, teniendo en cuenta la asistencia regular alas actividades
presenciales previstas y la elaboracion de trabajos/memorias y/o exposiciones orales. 10%.

La superacion de la materia por parte del estudiante requiere de dos requisitos académicos vinculados: (1)
laasistencia continua alas clases impartidas y |a participacion en ellas; (2) laelaboracion y defensa
publica de un proyecto final, en € cual se aplicarén los conceptos précticosy tedricos aprendidos en €l
transcurso de la asignatura.

El tema sera libremente elegido por cada grupo de estudiantes. Los grupos se formaran a inicio dela
asignatura, y desarrollaran su proyecto a partir de las dindmicas de creacién y disefio de contenidos
comunicativos.

En caso de que se produzca un cierre de las instalaciones debido a la situacion sanitaria, y S eso afectara
aaguna de las pruebas presenciales de la asignatura, estas serén sustituidas por actividades que el aumno
pueda realizar de modo onliney que el profesor pueda puntuar a partir de la evaluacién continua.

En cualquier caso, laevaluacién de la asignatura se hara de acuerdo con el Reglamento de evaluacion 'y
calificacion de la Universitat de Valencia paralos titulos de grado y master aprobado por Consgjo de
Gobierno de 30 de mayo de 2017 (ACGUV 108/2017)
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