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1. DATOS BASICOS

Asignatura Teoria de los Medios Audiovisuales e Interactivos

Titulacion Grado en Disefio Grafico y Multimedia

Escuela/ Facultad Escuela de Arquitectura. Ingenieria y Disefio — Campus Creativo

Curso A

ECTS 6 ECTS

Caracter Basica

Idioma/s Castellano

(L ETED| Presencial

Semestre S1

Curso académico 2024-2025

Docente coordinador Enrique Royuela

2. PRESENTACION

Narrativa audiovisual. Narrativa Multimedia. Introduccién histérica y tedrica de los medios audiovisuales
e interactivos tanto en entornos artisticos y experimentales como en sus aplicaciones al disefio. El
recorrido incluird proyectos de sonido, video, interaccién fisica, redes y geolocalizacidn.

Esta materia constituye una inmersién profunda en la introduccién histérica y tedrica de los medios
audiovisuales e interactivos, abarcando tanto su aplicacidn en entornos artisticos y experimentales
como su relevancia en el campo del disefio. A lo largo del curso, los estudiantes trazaran una linea de
tiempo que abarca desde los origenes del cine clasico hasta las fronteras contemporaneas de la realidad
virtual, la inteligencia artificial y los videojuegos.

3. RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conocimientos

CONO2: Conocer la historia del disefio grafico, analizando trabajos que permitan juzgarlos y evaluarlos
criticamente.

CONO3: Identificar los procesos creativos adecuados para la creacién de proyectos de disefio grafico y
multimedia, online y offline.

- Asociar la interaccion de dichos elementos para poder utilizar ese conocimiento o saber en el
andlisis y en el aprendizaje.

- Identificar las obras/movimientos de arte/disefio en sus contextos histéricos, culturales y
estilisticos, relacionando y asociando obras y movimientos artisticos separados a priori.

COMPO02: Conocimiento de la historia del arte, la arquitectura, el disefio, el disefio grafico y los
contenidos multimedia en 2D y 3D.
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COMPO03: Capacidad para emitir juicios de valor analizando y teniendo en cuenta el contexto social y
cultural en el que se enmarcan los proyectos de disefio grafico y multimedia, siempre en el marco de la
ética profesional.

4. CONTENIDOS

Narrativa audiovisual. Narrativa Multimedia. Introduccién histérica y tedrica de los medios audiovisuales
e interactivos tanto en entornos artisticos y experimentales como en sus aplicaciones al disefio. El
recorrido incluird proyectos de sonido, video, interaccién fisica, redes y geolocalizacidn.

La asignatura proporcionard a los estudiantes una comprensidn sélida de las teorias subyacentes a los
medios audiovisuales e interactivos, permitiéndoles analizar cémo estos medios impactan en la sociedad
y la cultura contemporanea. Ademas, se fomentara una perspectiva critica que los ayudara a participar
en debates actuales sobre la convergencia de los medios, la transmedialidad y la convergencia digital, lo
que les permitira abordar proyectos de disefio con una perspectiva mas informada y creativa.

5. METODOLOGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

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

e Clase magistral/web conference
e  Meétodo del caso

e Aprendizaje cooperativo

e Aprendizaje basado en proyectos
e Entornos de simulacion

® Aprendizaje experiencial

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS

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

Modalidad presencial:
Actividad formativa Numero de horas
Lectura de temas de contenido 25
Seminarios 5
Debates, coloquios y mesas redondas 12
Andlisis de casos 12
Exposiciones orales 6
Elaboracion y presentacion de informes/trabajos escritos 15
Actividades grupales en el aula 12
Trabajo auténomo 40
Tutorias 20
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Pruebas presenciales de conocimiento 3

Modalidad online:

Actividad formativa Nuamero de horas
Lectura de temas de contenido 25
Seminario virtual (actividad sincrona) 5
Debates y coloquios a través de seminario virtual 12
Andlisis de casos 12
Exposiciones orales mediante webconference 6
Elaboracién de informes y escritos 15
Actividades participativas grupales (seminarios, participacion en 12
foros on-line, etc.) a través de webconference

Trabajo auténomo 40
Tutorfa virtual 20
Pruebas presenciales de conocimiento 3

7. EVALUACION

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

Modalidad presencial:

Pruebas presenciales de conocimiento 60%

Exposiciones orales 5-10%
Casos 10-20%
Informes y escritos 10-25%

Modalidad online:
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Pruebas presenciales de conocimiento 60%
Exposiciones orales 5-10%
Casos 10-20%
Informes y escritos 10-25%

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

7.1. Convocatoria ordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria ordinaria deberas obtener una calificacion mayor o igual que 5,0
sobre 10,0 en la calificacion final (media ponderada) de la asignatura.

En todo caso, serd necesario que obtengas una calificaciéon mayor o igual que 5,0 en la prueba final, para
que la misma pueda hacer media con el resto de las actividades.

7.2. Convocatoria extraordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria extraordinaria deberas obtener una calificacion mayor o igual
que 5,0 sobre 10,0 en la calificacion final (media ponderada) de la asignatura.

En todo caso, serd necesario que obtengas una calificaciéon mayor o igual que 5,0 en la prueba final, para
que la misma pueda hacer media con el resto de las actividades.

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.

8. CRONOGRAMA

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

Actividades evaluables Fecha
Actividad 1 Semanas 1-3
Actividad 2 Semanas 4-6
Actividad 3 Semanas 7-9
Actividad 4 Semanas 10-12
Actividad 5 Semanas 13-15
Examen final Semana 18
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Este cronograma podra sufrir modificaciones por razones logisticas de las actividades. Cualquier
modificacion sera notificada al estudiante en tiempo y forma.

9. BIBLIOGRAFIA

Con el objetivo de obtener una solida base historica y tedrica, tanto en los medios audiovisuales
tradicionales como en los interactivos, destacamos Aqui tienes estas dos obras de referencia para el
seguimiento de la asignatura:

A continuacion, se indica bibliografia recomendada:

e  Rush, M. (2002). Nuevas expresiones artisticas a finales del siglo XX: Michael Rush; traduccion
Silvia Komet Dain. Ed. Destino.

e Bergala, A. El imperio de los sonidos. Ed. System TV

e CARRERAS, O. Test Sirius. https://olgacarreras.blogspot.com/2011/07/siriusnueva-sistema-
para- la-evaluacion.html

e Julian Treasure <https://www.juliantreasure.com>

e Artesonoro <http://www.uclm.es/artesonoro>

e Ars Sonora http://www.rtve.es/alacarta/audios/ars-sonora/

e Mediateletipos <http://www.mediateletipos.net>

e  Marshall McLuhan Speaks <http://marshallmcluhanspeaks.com>

e MecLuhan, M., & Ducher, P. (1996). Comprender los medios de comunicacién: las extensiones
del ser humano. Ed. Paidds. Barcelona.

e McLuhan, M. (1998). La galaxia Gutenberg. Circulo de Lectores.

e Norman, D. A. (1998). La psicologia de los objetos cotidianos. Editorial Nerea.

e No Solo Usabilidad http://www.nosolousabilidad.com

e INTERACTION DESIGN FOUNDATION The Basics of User Experience Design:
<https://www.interaction-design.org>

e Grau, 0. (2003). Virtual Art: from illusion to immersion. MIT press. 4

e Lima, M. (2011). Visual complexity: <https://www.visualcomplexity.com>

e Media Art Net: <https://www.medienkunstnetz.de/mediaartnet>

e Ars Electrénica Archive: <https://www.aec.at/error/en/archive/>

e Medialab-Prado. Visualizar: <https://www.medialabprado. es/programas/visualizar> ZKM
<https://zkm.de/en>

e «El cine segin Hitchcock». Frangois Truffaut.
e  «Multimedia: From Wagner to Virtual Reality». Randall Packer y Ken Jordan.

10. UNIDAD DE ORIENTACION EDUCATIVA Y
DIVERSIDAD

Desde la Unidad de Orientacion Educativa y Diversidad (ODI) ofrecemos acompafiamiento a nuestros
estudiantes a lo largo de su vida universitaria para ayudarles a alcanzar sus logros académicos. Otros de
los pilares de nuestra actuacion son la inclusion del estudiante con necesidades especificas de apoyo
educativo, la accesibilidad universal en los distintos campus de la universidad y la equiparacion de
oportunidades.

Desde esta Unidad se ofrece a los estudiantes:
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1. Acompaifiamiento y seguimiento mediante la realizaciéon de asesorias y planes personalizados a
estudiantes que necesitan mejorar su rendimiento académico.

2. En materia de atencion a la diversidad, se realizan ajustes curriculares no significativos, es decir, a
nivel de metodologia y evaluacién, en aquellos alumnos con necesidades especificas de apoyo
educativo persiguiendo con ello una equidad de oportunidades para todos los estudiantes.

3. Ofrecemos a los estudiantes diferentes recursos formativos extracurriculares para desarrollar
diversas competencias que les enriqueceran en su desarrollo personal y profesional.

4. Orientacion vocacional mediante la dotacidn de herramientas y asesorias a estudiantes con dudas
vocacionales o que creen que se han equivocado en la eleccidn de la titulacién

Los estudiantes que necesiten apoyo educativo pueden escribirnos a:
orientacioneducativa@universidadeuropea.es

11. ENCUESTAS DE SATISFACCION

iTu opinion 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 titulacion 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
electronico.

Tu valoracion es necesaria para mejorar la calidad de la titulacion.

Muchas gracias por tu participacion.



