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El modul Disseny de Projectes Interactius es planteja com un laboratori teoric i practic de continguts
audiovisualsi multimeédia. L'assignatura en el seu conjunt aporta un mapa cognitiu de les metodol ogies
dandlisis, disseny i desenvolupament de productes culturals que compten amb lainteractivitat com atret
comu. Aquest enfocament incideix en els aspectes relatius ales formes grafiques, visualsi sonores de la
comunicaci6 audiovisual, Internet i laculturadigital, els formats multimedia o el's usos de les noves
tecnol ogies en entorns Web. En aquest sentit, el modul esta dissenyat com un treball de sintesi entre
principisteoricsi lasevaaplicacio en € camp practic, que possibilitaal'estudiant articular de forma
innovadorai creativa coneixements en comunicacio interactivai disseny digital.

En conseqliencia, Disseny de Projectes | nteractius aporta |les eines necessaries per alaideacid i el
desenvolupament de continguts en diferents plataformesi finestres audiovisuals. L'assimilacio d'aquests
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coneixements possibilitara al'estudiant un aprenentatge dels fonaments generalsi els procediments per al
disseny de projectes, lesformes de produccid i distribuci6, i 1a planificacio dels recursos tecnologics.

Es proposa una dinamica de treball d'ensenyament i aprenentatge basada en el disseny d'un prototip de
projecte que permeti al'alumna o alumne, mitjancant una dinamica participativai creativa, I'adquisicio
d'habilitats en el maneig de les eines multimédia. D'aquesta manera, |'assignatura es concep en sincroniai
coherencia pedagogica amb el's continguts que I'estudiant obtindra d'altres matéries durant el transcurs del
plade Grau en Enginyeria Multimédia, abordant casos practics d'estudi que facin possible aconseguir
coneixements especidlitzatsi relacionals.

CONEIXEMENTS PREVIS

Relacié amb altres assignatures de la mateixa titulacié

No heu especificat les restriccions de matricula amb altres assignatures del pla d'estudis.

Altres tipus de requisits

Sense requisits previs

COMPETENCIES

1405 - Grau d'Enginyeria Multimedia

- G1 - Capacitat per a relacionar i estructurar informacié provinent de diverses fonts i d'integrar idees i
coneixements. (RD1393/2007)

- G3 - Considerar el context economic i social en les solucions d'enginyeria, sent conscient de la
diversitat i la multiculturalitat, i garantint la sostenibilitat i el respecte als drets humans i a la igualtat
home-dona.

- G5 - Capacitat per a liderar adequadament grups de treball, respectant i valorant el treball de l'altres,
atenent a les necessitats del grup i mostrant disponibilitat i accessibilitat.

- 110 - Capacitat per a dissenyar i avaluar interficies persona computador que garantisquen
I'accessibilitat i usabilidad als sistemes, servicis i aplicacions informatiques.

- MML1 - Posseir coneixement i capacitat de comprensié de fets essencials, conceptes, principis i
teories relatives als sistemes multimédia incloent totes les disciplines que estos sistemes comprenen.

- MMZ2 - Capacitat de comprensié i maneig de les diverses tecnologies implicades en els sistemes
multimédia. Tant des del punt de vista del maquinari i I'electronica, com des del punt de vista del
programari.

- MMS3 - Aplicar de forma adequada les metodologies, tecnologies, procediments i ferramentes en el
desenrotllament professional dels productes multimedia en un context d'Us real, aplicant les solucions
adequades en cada entorn.
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- MM7 - Ser capag d'aplicar els principis de disseny i comunicacio grafica audiovisual als productes
multimedia.

- MMS8 - Integrar els coneixements de les diferents tecnologies multimédia per a crear productes que
oferisquen solucions globals adequades a cada context.

- MMS9 - Programar de forma correcta en els diferents llenguatges especifics dels sistemes multimédia
tenint en compte les restriccions de temps i cost.

- MML11 - Posseir coneixements i capacitat per a aplicar els diferents mecanismes i elements de la
construccié dels relats audiovisuals tant lineals com no lineals atenent a diferents formats,
tecnologies i suports de produccié.

- MM15 - Ser capag de respondre professionalment a les exigéncies de cada pas en un procés de
produccié multimedia: mostrant habilitats en confeccién/comprensién de guions i comunicacio,
disseny grafic per a comunicacié, maneig de tecnologia de streaming, disseny de web i processos de
produccio i post-produccio.

- MM16 - Coneixement teoricopractic de les tecnologies aplicades als mitjans de comunicacié
audiovisuals (fotografia, radio, so, televisié, video, cine, i suports multimédia).

- MM21 - Comunicar de forma efectiva, tant per escrit com oralment, coneixements, procediments,
resultats i idees relacionades amb les TIC i, concretament de la Multimedia, coneixent el seu impacte
socioeconomic.

- MM22 - Posseir coneixement i capacitat de comprensié de fets essencials, conceptes, principis i
teories relatives a la Multimedia aixi com a l'espectre de les seues disciplines de referéncia.

- MM23 - Usar de forma apropiada teories, procediments i ferramentes en el desenrotllament
professional de I'Enginyeria Multimédia en un context real (especificacio, disseny, implementacio,
desplegament i avaluacio de solucions de sistemes multimeédia) .

RESULTATS DE L'APRENENTATGE

Disseny de Projectes | nteractius permet obtenir els seglients RESULTATS D'APRENENTATGE:

1. Comunicar de forma efectiva, tant per escrit com oralment, coneixements, procediments, resultats i
idees relacionades amb els sistemes i productes multimédia.

2. Capacitat d'integrar-se dintre de grups de treball i col -laborar en entorns multidisciplinars sent capag de
comunicar-se amb adequadament amb professionals de tots els ambits.

3. Aplicar de forma adequada |es metodol ogies, tecnologies, procedimentsi eines en el desenvolupament

professional dels productes multimédia en un context d'Us real, aplicant les solucions adequades en cada
entorn.
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4. Concebre, dissenyar, planificar, dirigir i realitzar projectes relacionats amb productes multimédia
utilitzant les metodol ogies propies de |'enginyeria, de gestié de recursos humansi d'economia.

5. Ser capag de respondre professionalment ales exigencies de cada pas en un procés de produccié
multimedia: mostrant habilitats en confeccid/comprensio de guions i comunicacio, disseny grafic per a
comunicacié, maneig de tecnologia de streaming, disseny de web i processos de produccié i post-
produccio.

6. Coneixement teodric-practic de les tecnologies aplicades als mitjans de comunicacio audiovisuals
(fotografia, radio, so, televisio, video, cinema, i suports multimédia), incloent |a capacitat per a utilitzar-
los en la construccid i manipulacio dels diversos productes que abasta I'ambit de la comunicacio
audiovisual.

Aquests resultats d'aprenentatge estan relacionats amb | es seglients competencies del grau:

G-2,G-5,G-6,G-7,MM-1,MM-2,MM-3,MM-6,MM-7,MM-11,MM-15,MM-16,1-10.

Disseny de Projectes | nter actius també permet adquirir els complement segiients als RESULTATS
D'APRENENTATGE com les destresesi habilitats socials:

DESTRESES A ADQUIRIR:

* Capacitat per alacreacio de productes audiovisuals interactius.

» Desenvolupament de coneixements practics ala producci6 audiovisual en les xarxes socialsi
interrelacio dintre de les estructures organitzatives en el camp audiovisual.

» Domini de les eines practiques necessaries per al'articulacid de projectes practics.

* Definir temes d'investigacio o creacio personal i comunicativainnovadora.

» Exposicid, expressio publicai defensaen public del projecte practic i € propi procés d'aprenentatge
individual i en grup.

» Respectar I'éticai deontologia professional.

HABILITATSSOCIALS:

* Treball en grup, dinamiques participativesi col-laboratives.
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» Capacitat creativa, dialogicai comunicacional i expressiva.

* Acceptacio i/o replica raonada de les val oracions critiques expressades publicament per uns altres.

DESCRIPCIO DE CONTINGUTS

1. Comunicacio i Cultura digital.

1.1. Introduccié a la comunicacio i cultura digital.

1.2. Nous formats i convergéncia de mitjans i continguts. La televisio digital interactiva. Periodisme 2.0.
1.3. Introduccié a la comunicacié amb dispositius mobils: tablets i smartphones. Situacié i tendéncies.
1.4. Web semantica i altres perspectives d'evolucié futura.

Panoramica general dels processos creatius i les caracteristiques de produccié de coneixement, les
tecnologies multimedia i la distribucié multicanal dels continguts i formats interactius en la comunicacio
digital. Els nous formats interactius, la seua convergéncia amb la creacié de continguts, el disseny de
projectes i els dispositius de comunicacié mobil.

Distribuci6 temporal: 2 setmanes

2. Disseny grafic

2.1. Principis universals del disseny aplicats a entorns web i multimédia.

2.2. Color.

2.3. Tipografia.

2.4. Formes grafiques.

2.5. Composici6 visual i fotografica.

2.6. Digitalitzaci6 i principals formats d'arxiu d'imatge.

L'objectiu docent per a este capitol se centra en que I'estudiant aprenga a reconéixer els principis basics
pels que es regix un bon disseny visual en un marc participatiu i d'interaccié amb l'usuari. Estudiar els
modes d'organitzacio dels colors, les tipografies i les formes grafiques simples, els seus trets definitoris,
les estratégies per a combinar-los correctament i el seu simbolisme cultural. Introduir les possibilitats
técniques i expressives de la fotografia en I'ambit multimédia. Analitzar la imatge fotografica, les lleis de
la composicio visual i el treball amb la llum. Aproximar-nos als fonaments de la fotografia digital i els
processos de digitalitzacié de la imatge.

Distribuci6 temporal: 6 setmanes

3. Disseny i Creacio de continguts: Video.

3.1. Etapes en la creacié de videos per a la Web. Pla, produccid, distribucié, promocio i monetitzacio.
3.2. Generes audiovisuals de l'univers Internet: videoblogs, periodisme ciutada, tutorials pas a pas i
ressenyes de productes.

3.3. Gravacio d'entrevistes, esdeveniments i conferencies.

3.4. Compressio de video.
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3.5. Noves modalitats de producci6 i distribucié de continguts audiovisuals: crossmedia i crowdfunding.
El video s'ha convertit en els Gltims anys en un dels puntals del consum d'amplada de banda en
Internet. Per aix0, este apartat es proposa fonamentalment un doble objectiu. D'una banda, acostar a
I'estudiant a les distintes fases técniques i creatives que comporta la produccié de videos per a la Web,
des de la planificacio i gravacio fins a la distribucio i la promocié online. D'una altra, donar a conéixer
també alguns dels generes i models audiovisuals nascuts davall I'auspici del paradigma comunicatiu
dialogic, i consequéncia directa de I'abaratiment dels costos i la miniaturitzacié de les ferramentes
tecnologiques, entre els que estan els videoblogs, el periodisme ciutada o les iniciatives crossmedia.
Distribuci6 temporal: 4 setmanes.

4. Disseny i creacio de continguts: so

4.1. Etapes de la sonoritzacié audiovisual.

4.2. Gravacié. Tecniques de captura de veus. Tipus de microfons.

4.3. Disseny sonor. Processament amb efectes.

4.4, Msica. El concepte de leitmotiv. El supervisor musical. Drets d'autor.

4.5. So per a cine i so per a videojocs.

A pesar de la seua importancia essencial en camps vinculats estretament amb l'univers de la interaccio,
com ara l'animacid i els videojocs, I'estudi dels elements de la banda de so (veu, efectes i misica) ha
guedat normalment relegat a I'ambit del purament tecnic. En este apartat es busca aproximar a
I'estudiant a les fases i procediments de la sonoritzacié audiovisual, prenent com a eix central un
concepte vertebrador: el de "disefio sonoro". A meés, s'analitzaran els trets diferenciadors en I'Gs de la
banda de so entre dos mitjans cada vegada més emparentats: el cine (lineal) enfront dels videojocs (no
lineal).

Distribuci6 temporal: 3 setmanes.

5. Disseny d'un project interactiu

5.1. Brainstorming. Elaboracié del design document (document de disseny): idea, objectius, usuaris,
arquitectura i pla de financament. Estudi previ del mercat i panorama de referéncia.

5.2. Planificaci6 i pressupostos. Recursos

Ideacid, desenrotllament i producci6 d'un projecte audiovisual que possibilite a I'estudiant, dins d'una
dinamica participativa i creativa, I'aprenentatge de les dinamiques i ferramentes digitals de disseny
d'aplicacions interactives més utilitzades en la industria.

Distribuci6 temporal: 6 setmanes.
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VOLUM DE TREBALL

ACTIVITAT Hores % Presencial
Classes de teoria 30,00 100
Practiques en laboratori 20,00 100
Practiques en aula 15,00 100
Elaboraci6 de treballs en grup 5,00 0
Elaboracio6 de treballs individuals 5,00 0
Estudi i treball autonom 10,00 0
Lectures de material complementari 5,00 0
Preparacio d'activitats d'avaluacié 5,00 0
Preparacio de classes de teoria 5,00 0
Preparacio de classes practiques i de problemes 5,00 0
Resolucié de casos practics 5,00 0
TOTAL 110,00

METODOLOGIA DOCENT

L'assignatura Disseny de Projectes I nteractius incloura les segients activitats formativesi la seua
distribucié satindra al's percentatges que es plasmen a continuaci o:

1. Activitats de caracter presencial a que correspondra el 40 % del tempsi fareferenciaa:

1. 1. Classe magistral: centrada fonamentalment en laintroducci6 general de lamateriai les necessaries
acotacions metodol 0giques que saplicaran en el desenrotllament de cada una de les assignatures amb la
finalitat de:

- Proporcionar una visié general dels continguts, les competénciesi les destreses que es pretén adquirir,
aixi com I'adquisici6 de les delimitacions conceptuals més rellevants i necessaries;

- Aportar les orientacions pertinents respecte a tractament dels textos proposats per alalectura
individual, analisi i estudi critic dels mateixos;

- Marcar les pautes per areadlitzar els treballs practics en el que afectala metodologiai técniques de
"técniques d'estudi i investigacio i adquisicio de competencies professional s especifiques.

1. 2. Tutoriaindividual i en grup amb lafinalitat realitzar les consultes, oferir indicacionsi resoldre
dubtes de caracter tedric i metodol 0gic respecte ala matéria en general i a aspectes especifics de les
diferents assignatures.
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2. Activitats de caracter autonom a qué correspondra el 60% del tempsi fareferénciaa:

2. 1. Consultai estudi de la bibliografia per part de I'alumnat.

2. 2. Preparacio, individual o en grup, de l'exposicio en I'aula seguint les pautes que la professora vaja
marcant per ales distintes fases del procés de produccio i creacio.

2. 2. Preparacio, individual o en grup, de I'exposicio en I'aula seguint les pautes que la professora vaja
marcant per ales distintes fases del procés de produccid i creacio.

2.3. Desenrotllament de les diferents fases del procés de treball practic.

2.4. Preparacio especificade laprovafinal.

Les sessions de |'assignatura Disseny de Projectes | nteractius totes elles de caracter presencial,
Simpartiran sobre una base d'exposici6 tedricai aplicacio practica. Les dinamiquesde grup i el treball

col -laboratiu es generara per mitja de casos practicsi per mitja de metodologies creatives en un entorn de
Laboratori de continguts digitals.

L'assignatura de Disseny de Projectes I nteractius utilitza metodol ogies participatives d'aprenentatge
individual i en grup. Per a seu desenrotllament: classes presencials, els treballs de grup en classe, les
presentacions d'experiéncies, aprenentatge basat en problemes, ideaci de projectesi classes practiques.

En cas gque es produisca un tancament de les instal-lacions a causa de la situacio sanitaria, i S aixo
afectara totalment o parcialment les classes de |'assignatura, aguestes seran substituides per classes on la
presencialitat fisica sera substituida per classes asincrones o sincrones online através de material elaborat
préviament i per activitats que I'alumne puga realitzar de manera online i que & professor puga puntuar a
partir de I'avaluacié continua.

AVALUACIO

El sistema d'avaluaci6 de |'assignatura Disseny de Projectes | nteractius estaraen relacié a:
1. Provaobjectiva, consistent en un examen gque constara de questions teorico-practiques: 40%

2. Avauaci6 de les activitats practiques tant individualment com en grups d'un maxim de tres estudiants,
incloent un treball final i 1a seva exposicié: 50%.

3. Avaluaci6 continua de cada alumne, basada en la participacio i grau dimplicacio de I'alumne en el
procés d'ensenyament-aprenentatge, tenint en compte |'assisténciaregular ales activitats presencials
previstesi I'elaboraci6 de treballs/ memoriesi / o exposicions oras. 10%
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En relacio al'apartat 2 lanota final sobtindra amb la defensa del projecte on shagen posat en practicala
ideaci6 de continguts utilitzant les tecnologies audiovisuals interactives. Aplicant els elements practicsi
teorics apresos en €l transcurs de |'assignatura. La superacio de la matéria per part de I'estudiant requerix
de dos requisits académics vinculats: (1) I'assistencia continua a les classes impartides aixi com la
participacio en les classes; (2) I'elaboracio d'un projecte final.

L 'elaboracio d'un projecte final es basaraen unatascadideacio i disseny dels continguts per a un format
de WebTelevision, documentacio i elaboracié argumentativa a partir del temari general. El treball final,
en suma, desenrotllara un dels temes que shagen abordat dins dels apartatsi subapartats plantejats pel
programagenera de l'asignatura. El temadel treball seralliurement triat per cada grup d'estudiants. Els
grups es formaran al'inici de I'assignaturai desenrotllaran el seu treball a partir de les dinamiques de
creacio de continguts comunicatius.

En cas que es produisca un tancament de les instal-lacions a causa de la situacio sanitéria, i S @xo
afectara alguna de les proves presencials de I'assignatura, aquestes seran substituides per activitats que
I'aAlumne pugaredlitzar de maneraonlinei que el professor puga puntuar a partir de |I'avaluacio continua.

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

REFERENCIES

Basiques

- Codina, Lluis (2010). Fundamentos de la web 2.0 y perspectivas de futuro. Disponible online en
<http://www.lluiscodina.com/metodos.htm>

- OREeilly, Tim (2005). What is Web 2.0. Disponible online en <http://oreilly.com/web2/archive/what-is-
web-20.html>

- Rodriguez, Ruth (2008). Introduccion al Periodismo 2.0. UPF. Disponible online en
<www.digidocweb.net/web20/0lintroduccionPeriodismo20.doc>

- Sellas Gtuel, Toni (2008). La voz de la Web 2.0. Tesis doctoral dirigida por Christopher Tulloch,
Universitat Internacional de Catalunya. Disponible online en
<http://tesisenred.net/bitstream/handle/10803/9351/Toni_Sellas_ TESI.pdf>

- Lidwell, W., Holden, K., y Butler, J. (2011). Principios universales de disefio. Barcelona: Blume.
- Langford, Michael J. (2003). Fotografia basica. Barcelona: Omega.

- Langford, Michael J. (2003). Tratado de fotografia, un texto avanzado para profesionales. Barcelona:
Omega.

- Mufioz, Armando (2006). La imagen fotografica. CNICE. Disponible online en
<http://ntic.educacion.es/w3//eos/MaterialesEducativos/mem2006/fotografia/ fotografia.swf>

34851 Disseny de projectes interactius 9



_ _ Guia Docent
34851 Disseny de projectes interactius

Pelecha Pons, Josep (2007). Fotografia digital y tratamiento de la imagen. Diploma de Especializacion
en Creacion y Desarrollo de Contenidos Multimedia. Valencia: Alfa Delta Digital S.L.

- Serrano, Xesco (2011). Internet y medios digitales. Barcelona: UOC.
- Bourne, Jennie, y Burnstein, Dave (2008). Web Video. Berkeley: Peachpit Press Publications.
- Braverman, Barry (2009). Video Shooter: Storytelling with HD Cameras. Oxford: Focal Press.

- Llorca Abad, German (2011). El crowdfunding y el cross-media ante los retos del audiovisual. En
Miqguel Francés i Doménec (ed) (2011). Contenidos y formatos de calidad en la nueva television.
Madrid: Instituto RTVE.

- Harrington, Richard, y Weiser, Mark (2011). Professional Web Video. Oxford: Focal Press.
- Musburger, Robert B. (2010). Single-Camera Video Production. Oxford: Focal Press
- Wiedemann, Julius (2008). Web Design: Video Sites. Cologne: Taschen GmbH.

- Alten, Stanley R. (2008). Manual del audio en los medios de comunicacién. Gipuzkoa: Escuela de
Cine y Video.

- Childs IV, G.W. (2007). Creating Music and Sound for Games. Boston: Thompson Course
Technology.

- Stevens, Richard, y Raybould, Dave (2011). The Game Audio Tutorial: A Practical Guide to Sound and
Music for Interactive Games. Oxford: Focal Press.

- Ruiz Cantero, Jorge, y Vergara Lujan, Victor (2009). Crear, editar y compartir musica digital. Anaya
Multimedia, Madrid.

- Sonnenschein, David (2001). Sound Design. The Expressive Power of Music, Voice, and Sound
Effects in Cinema. Michael Wiese Productions, Michigan.

- Theme Ament, Vanessa (2009). The Foley Grail: The Art of Performing Sound for Film, Games, and
Animation. Oxford: Focal Press.

- Yewdall, David Lewis (2007). Uso préactico del sonido en el cine. Gipuzkoa: Escuela de Cine y
Video. En inglés: Practical art of motion picture sound. New York: Focal Press.

- Bou Bauzi, Guillem (2002). El guion multimedia. Madrid: Anaya Multimedia.

- Krug, Steve (2005). Dont Make Me Think: A Common Sense Approach to Web Usability. Berkeley:
New Riders Publishing.

34851 Disseny de projectes interactius 10



