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2. PRESENTACION

Tecnologia para la Produccién Multimedia propone una introduccién a las tecnologias de grabacién y
edicién necesarias para la creacion de proyectos que impliquen el uso del audio, el video, la realidad
aumentada y la publicacién en internet.

Se abordaran conceptos y técnicas aplicables a proyectos de disefio multimedia, de manera que el
conocimiento sobre las tecnologias y posibilidades disponibles faciliten el aprendizaje en profundidad
posterior y el desarrollo de obras completas y profesionales a partir de los contenidos explicados.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias basicas:

e CB2. Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma
profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y
defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su area de estudio.

Competencias transversales:

e CT1. Aprendizaje Autéonomo: Habilidad para elegir las estrategias, las herramientas y los
momentos que considere mds efectivos para aprender y poner en practica de manera
independiente lo que ha aprendido.

e (CT2. Autoconfianza: Capacidad para valorar nuestros propios resultados, rendimiento vy
capacidades con la conviccién interna de que somos capaces de hacer las cosas y los retos que se
nos plantean.

e CT3. Capacidad para adaptarse a nuevas situaciones: ser capaz de valorar y entender posiciones
distintas, adaptando el enfoque propio a medida que la situacién lo requiera.
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e CT13. Resolucién de problemas: Capacidad de encontrar solucién a una cuestién confusa o a una
situacion complicada sin solucién predefinida, que dificulte la consecucién de un fin.

e CT18. Utilizacién de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC): Capacidad para
utilizar eficazmente las tecnologias de la informacién y las comunicaciones como herramienta
para la busqueda, procesamiento y almacenamiento de la informacién, asi como para el
desarrollo de habilidades comunicativas.

Competencias especificas:

e CE14. Capacidad para crear y desarrollar proyectos de disefio aplicados a entornos digitales,
multimedia y web.

Resultados de aprendizaje:

e RA7. Comprender la narrativa multimedia y de los diversos modelos de organizacion de la
informacion en los medios multimedia interactivos.

e RA8. Comprender las caracteristicas y posibilidades de las diferentes tecnologias (hardware y
software) y la conveniencia de su uso desde el punto de vista expresivo, funcional y estratégico,
asi como su posicién en contextos y sistemas mas amplios y su influencia en los individuos y en
la sociedad.

e RA9. Conocer los procesos de desarrollo y direccién de proyectos de disefio digital (diagramas de
flujo, storyboard, produccién y postproduccion).

En la tabla inferior se muestra la relacién entre las competencias que se desarrollan en la asignatura y los
resultados de aprendizaje que se persiguen:

Competencias Resultados de aprendizaje

CT1, CT3, CT18, CE14 RA7. (.:om'p,render !a narratlyfa multimedia y de los .dlver.so.s model'os de
organizacion de la informacidn en los medios multimedia interactivos.
RA8. Comprender las caracteristicas y posibilidades de las diferentes

CB2, CT1, CT2, CT3, tecnologlas' (hardwar(.e y softw.are) yla conv,er?lenaa’de su uso des.d.e’ el
punto de vista expresivo, funcional y estratégico, asi como su posicidén en
CT13, CT18, CE14 . . . . . T

contextos y sistemas mas amplios y su influencia en los individuos y en la
sociedad.

CT1, CT3, CT13, CT18, R'AQLCor?o'cer Io§ procesos de d.esarrollo y direccién de'?royectos de

CE14 disefio digital (diagramas de flujo, storyboard, produccién y

postproduccion).

4. CONTENIDOS

La materia estad organizada en cuatro unidades de aprendizaje, las cuales, a su vez, estan divididas en
temas:

Unidad 1. Sonido
e 1.1.Sonido analégico
1.2. Sonido digital
1.3. Grabacion
1.4. Edicidn. Disefio sonoro.
1.5. Audiobranding
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Unidad 2. Video
e 2.1.Introduccién
e 2.2, Grabacién
e 2.3, Edicidn
e 2.4, Postproduccion
Unidad 3. Realidad Aumentada y Tecnologias Emergentes

e 3.1.Introduccién a la tecnologia de AR
e 3.2. Generacién de una propuesta de disefio en un entorno real

Unidad 4. Internet
e 4.1, Introduccion

e 4.2. Prototipado
e 4.3. Publicaciéon

5. METODOLOGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

A continuacidn, se indican los tipos de metodologias de ensefianza-aprendizaje que se aplicaran:

e  (Clase magistral.

e Aprendizaje Basado en Problemas (ABP).

e Aprendizaje Basado en Proyectos (PBS).

e Aprendizaje basado en ensefianzas de taller.

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS

A continuacion, se identifican los tipos de actividades formativas que se realizaran y la dedicacién en horas
del estudiante a cada una de ellas:

Modalidad presencial:

Actividad formativa Numero de horas
Asistencia y participacion activa en las actividades 12,5h (presenciales)
Trabajos dirigidos, ejercicios practicos y resolucién de problemas 50h (20% presenciales)
Exposicidn de trabajos 12,5h (presenciales)
Trabajo en grupo de cardcter integrador 12,5h (no presenciales)
Investigaciones y proyectos 12,5h (no presenciales)
Trabajo auténomo 25h (no presenciales)
Tutoria, seguimiento académico y evaluacién 25h (presenciales)
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7. EVALUACION

A continuacidn, se relacionan los sistemas de evaluacién, asi como su peso sobre la calificacion total de la
asignatura:

Modalidad presencial:

Sistema de evaluacion

Entrega y/o presentacion de trabajos 100%

En el Campus Virtual, cuando accedas a la asignatura, podrds consultar en detalle las actividades de
evaluacion que debes realizar, asi como las fechas de entrega y los procedimientos de evaluacién de cada
una de ellas.

7.1. Convocatoria ordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria ordinaria deberas obtener una calificacién mayor o igual que
5,0 sobre 10,0 en la calificacién final (media ponderada) de la asignatura, asi como aprobar al menos:

e Un ejercicio de edicidn de audio (Unidad 1)
e Un ejercicio de edicién de video (Unidad 2)
e Elejercicio de creacién de una pagina web (Unidad 4).

De no cumplirse estos requisitos, la puntuacion maxima posible en la asignatura sera de 4.

No se admitirdn entregas fuera de plazo, salvo en una entrega final donde se podran presentar trabajos
atrasados por motivos debidamente justificados. Se consideran justificados, por ejemplo: enfermedad con
justificante médico, trabajo con justificante de la empresa que contrata, etc.

El plagio o la copia implica el 0 en toda la seccién en la que se produzca.

La falta de asistencia superior a un 25% implica el suspenso automatico en la convocatoria ordinaria.

7.2. Convocatoria extraordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria extraordinaria deberds obtener una calificacién mayor o igual
que 5,0 sobre 10,0 en la calificacion final (media ponderada) de la asignatura, cumpliendo los mismos
requisitos de la convocatoria ordinaria.

Se deben entregar las actividades no superadas en convocatoria ordinaria, tras haber recibido las
correcciones correspondientes a las mismas por parte del docente, o bien aquellas que no fueron
entregadas.
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8. CRONOGRAMA

En este apartado se indica el cronograma con fechas de entrega de actividades evaluables de la
asignatura:

Actividades evaluables Fecha

Actividad 1. Grabacidn y edicidn de sonidos individuales. Semana 3
Actividad 2. Realizacién de un podcast. Semana 6
Actividad 3. Investigacidn personal compartida. Semana 8
Actividad 4. Realizacién de un video. Semana 11
Actividad 5. Disefio de Realidad Aumentada. Semana 13
Actividad 6. Prototipo con Figma. Semana 15
Actividad 7. Creacién de un sitio web Semana 18

Este cronograma podra sufrir modificaciones por razones logisticas de las actividades. Cualquier
modificacidn serd notificada al estudiante en tiempo y forma.

9. BIBLIOGRAFIA

A continuacidn, se indica bibliografia recomendada:

e Ableton Learning Synths. https://learningsynths.ableton.com

e Ableton Live. Tutoriales oficiales. https://www.ableton.com/en/live/learn-live/

e Adobe. Tutoriales oficiales de Adobe Audition. https://helpx.adobe.com/audition/tutorials.html

e Adobe. Tutoriales oficiales de Adobe Premiere. https://helpx.adobe.com/es/premiere-

pro/tutorials.html

e Archivo de festivales de Ars Electronica: https://ars.electronica.art/festival/en/archive/

e Blog de Audiotec: https://www.audiotec.es/news/

e  Cursos Interaction Design Foundation. https://www.interaction-design.org

e Fragmentos de cddigo utiles. https://www.w3schools.com/howto/default.asp

e  Guia CSS. https://www.w3schools.com/css/

e  Guia HTML. https://www.w3schools.com/html/default.asp

e Medialab-Prado — Programa Visualizar: https://www.medialab-prado.es/programas/visualizar

e  Multimedia: From Wagner to Virtual Reality. http://cs.wellesley.edu/~cs215/Lectures/LO0O-

HistoryHypermedia/www.artmuseum.net w2vr.pdf

e No Solo Usabilidad: http://www.nosolousabilidad.com
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e Rush, M. (2002). Nuevas expresiones artisticas a finales del siglo XX: Michael Rush; traduccion

Silvia Komet Dain. Ed. Destino.

e  Sonic Signatures — Audio Logo Database. https://www.sonicsignatures.io/audio-logo-database

e Treasure, J. Building In Sound. https://www.academia.edu/3588066/Building in Sound

e Treasure, J. https://www.juliantreasure.com

e Videocopilot. https://www.videocopilot.net/tutorials/

e ZKM —Centro de Arte y Medios Tecnoldgicos de Karlsruhe — Coleccidén y archivos:

https://zkm.de/en/collections-archives

Se aportard bibliografia especifica para cada unidad.

10. UNIDAD DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

Estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo:

Las adaptaciones o ajustes curriculares para estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo,
a fin de garantizar la equidad de oportunidades, seran pautadas por la Unidad de Atencidn a la Diversidad
(UAD).

Serd requisito imprescindible la emisidén de un informe de adaptaciones/ajustes curriculares por parte de
dicha Unidad, por lo que los estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo deberdn
contactar a través de: unidad.diversidad@universidadeuropea.es al comienzo de cada semestre.

11. ENCUESTAS DE SATISFACCION

iTu opinién importa!

La Universidad Europea te anima a participar en las encuestas de satisfaccion para detectar puntos fuertes
y areas de mejora sobre el profesorado, la titulacidn y el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Las encuestas estaran disponibles en el espacio de encuestas de tu campus virtual o a través de tu correo
electrénico.

Tu valoracién es necesaria para mejorar la calidad de la titulacién.

Muchas gracias por tu participacion.


https://www.sonicsignatures.io/audio-logo-database
https://www.academia.edu/3588066/Building_in_Sound
https://www.juliantreasure.com/
https://www.videocopilot.net/tutorials/
https://zkm.de/en/collections-archives
mailto:unidad.diversidad@universidadeuropea.es

