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— 1. Datos de identificacion
Centro Escola d’Art i Superior de Disseny de Valéncia
Titulo Master en ensefianzas artisticas en Disefio Interactivo
Departamento Master de disefo interactivo
Mail del departamento masterinteractivo@easdvalencia.com
Asignatura Multimedia en disefios interactivos
Web easdvalencia.com
Horario
Lugar imparticion 6
Cadigo 6
Ciclo 10
Duracion Semestral Castellano/Valenciano
Tipo de formacion Obligatoria ggzgr?;rens:ncial 40%
DATOS DEL PROFESORADO
Docente/s responsable/s
Correo electrénico
Horario tutorias
Lugar de tutorias Aula de master

— 2. Objetivos generales y contribucion de la asignatura al perfil
profesional de la titulacion




Esta asignatura se focaliza en el uso de diversos medios que, por medio de programacion,
seran tratados para realizar proyectos de disefio interactivo innovadores basandose en el
uso de librerias existentes seglin las necesidades del proyecto, asegurando la optimizacion
de los diversos formatos de fichero utilizados.

— 3. Conocimientos previos recomendados

No se requieren necesariamente.

— 4. Competencias de la asignatura

Se presentan a continuacion las competencias a cuyo logro contribuye la asignatura de
Multimedia en disefios interactivos

COMPETENCIAS TRANSVERSALES

Actuar con los valores propios de una cultura de paz y de valores democraticos, desde el

CT1 respeto y la promocién de los Derechos Humanos, con especial atencion a los derechos
de igualdad entre mujeres y hombres, y los principios de accesibilidad universal y disefio
para todos

CT2 Compartir tareas y responsabilidades trabajando en entornos multiculturales y/o

multidisciplinares

Aplicar pensamiento critico, logico y creativo, demostrando dotes de innovacion,

€T3 especialmente en situaciones de conflicto en contextos de toma de decisiones

CT4 Iniciar propuestas de trabajo de forma auténoma y con responsabilidad

COMPETENCIAS BASICAS

Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser
originales en el desarrollo y/o aplicacion de ideas, a menudo en un contexto de
investigacion

CB1

Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de
resolucion de problemas en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas
amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio

CB2

Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la
complejidad de formular juicios a partir de una informacion que, siendo incompleta o
limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la
aplicacion de sus conocimientos y juicios

CB3

Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones -y los conocimientos y razones Ultimas
CB4 que las sustentan-a publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin
ambigliedades

Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar

cBS estudiando de un modo que habra de ser en gran medida autodirigido o auténomo

COMPETENCIAS ESPECIFICAS




CE1

Definir proyectos interactivos atendiendo a las limitaciones técnicas, de tiempo y viabilidad
econdmica en proyectos reales y ficticios

CE2 Discriminar las tecnologias disponibles en el disefio de interacciones, tanto de software
como de hardware, analizando en profundidad sus ventajas e inconvenientes.

CE3 Planificar las distintas fases del desarrollo de un sistema interactivo en el tiempo
determinado para su realizacion
Formular una propuesta de disefio centrada en el usuario optimizando e interrelacionando

CE4 las herramientas digitales y técnicas de creacion artistica segun las necesidades del
proyecto

CE5 Evaluar la viabilidad técnica, productiva, econémica y de mercado de la propuesta de
disefio formulada en funcidn los objetivos marcados, buscando la excelencia

CE6 Disefar proyectos interactivos innovadores que permitan al alumno integrarse en el

mercado profesional

— 5. Resultados de aprendizaje

R1 - Distinguir los parametros fisicos claves de la imagen para las
instalaciones interactivas

CB1, CE2

R2 - Reconocer los parametros fisicos claves del sonido para las
instalaciones interactivas

CB1, CE2

R3 - Determinar las condiciones visuales y sonoras para una instalacion

CB2, CB3, CB4, CE3, CE5

interactiva
R4 - Evaluar las capacidades de las distintas librerias existentes para CB2, CB3, CB4, CB5,
una labor requerida en un proyecto de disefo interactivo CE1, CE2, CE5, CE6

R5 - Crear programas capaces de analizar imagenes y sonido tanto
tomados y ajustados previamente como en vivo

CB1, CB2, CE4

R6 - Disefiar aplicaciones basadas en la interaccion con el sonido e CB5, CE6

imagen que explotan los programas creados




— 6. Contenidos

Unidad 1. Multimedia, Formatos y Optimizacion

 Formatos de imagen, video y audio usados en el disefo interactivo
e Optimizacion de formatos

Unidad 2. Librerias de imagen, video y 3D

e Librerias para el analisis de video

e Creaciéon de 3D para interactivos

e Edicién y creacion de archivos de imagen para multimedia

e Produccidon de imagen en movimiento procedural y generativa

e Técnicas de renderizado en tiempo real

e Uso de herramientas de IA para la creacién de imagenes, video y 3D

Unidad 3. Librerias de sonido
e Librerias para producir sonido
e Librerias para analizar el sonido
e Creacidn y gestion de audio con software dedicado

e Uso de herramientas de IA para la creacion de sonido

Unidad 4. Diseio de control y previsualizacion de instalaciones multimedia

- Disefo y operatividad de interface de usuario para instalacion interactiva (GUI)

e Técnicas de control operativo de multimedia en tiempo real
e Previsualizacion digital de instalacion interactiva/inmersiva

— 7. Volumen de trabajo/ Metodologia

Exposicion de contenidos por parte del profesorado
o en seminarios, analisis de competencias,
explicacion y demostracion de capacidades,
habilidades y conocimientos en el aula.

Clase presencial R1, R2y R3

14 h.

Sesiones de trabajo grupal en grupos supervisadas
por el o la docente. Estudio de casos, proyectos,
talleres, problemas, estudio de campo, aula de
informatica, laboratorio, visitas a exposiciones/
conciertos/ representaciones/audiciones...,
busqueda de datos, bibliotecas, en Internet, etc.
Construccion significativa del conocimiento a través
de la interaccion y actividad del alumnado.

Clases prdcticas R4 y R5

32 h.




Atencion personalizada y en pequeio grupo.
Periodo de instruccion y/o orientacion realizado por
un tutor o tutora con el objetivo de revisar y
discutir los materiales y temas presentados en las
clases, seminarios, talleres, lecturas, realizacion de
trabajos, proyectos, etc.

Tutoria R4 y R5 10 h.

Conjunto de pruebas (orales y/o escritas)
Evaluacion empleadas en la evaluacidn inicial o formativa del R1a R5 4 h.
alumnado.

60 h.

Estudio del alumno o alumna: preparacion y
practica individual de lecturas, textos,
interpretaciones, ensayos, resolucion de problemas, R1aR5
Trabajo autonomo proyectos, seminarios, talleres, trabajos, 25 h.
memorias,... para exponer o entregar durante las
clases tedricas, clases practicas y/o tutorias de
pequefio grupo.

Preparacion en grupo de lecturas, textos,
interpretaciones, ensayos, resolucién de problemas,
proyectos, seminarios, talleres, trabajos, R1a R5

Estudio practico memorias,... para exponer o entregar durante las 10 h.
clases tedricas, clases practicas y/o tutorias de
pequefio grupo.
Actividades Preparacion y asistencia a actividades R1a R5
lementarias complementarias como talleres, congresos, 5 h.
comp conferencias,...
40 h.

— 8. Recursos

Los medios que el profesor utilizara como apoyo a la docencia son:
e Pizarra de rotulador
¢ Recursos multimedia (Caion de proyeccion, material audiovisual)
¢ Intranet y aula virtual
e Ordenadores del aula
* Internet
e Material de laboratorio electrénica: Arduino y cableado
e Biblioteca

— 9. Evaluacion

Se permite el uso de inteligencia artificial (IA) en los trabajos académicos siempre que se
indique claramente qué herramientas se han utilizado y con qué propdsito (busqueda,
redaccion, correccion, etc.) La evaluacion priorizara la comprension, el pensamiento critico y
la aportacion personal del estudiante. EI uso no declarado o que sustituya la autoria sera
penalizado segun el reglamento de centro




A lo largo del semestre se realizaran distintas pruebas de evaluacion que
coincidiran con el numero de la unidad lectiva que permitiran ver la evolucién y
el esfuerzo del alumnado.

Prueba 1 (25%)
El alumnado realzara una prueba evaluable o completara proyectos sobre los
contenidos tratados en clase

Prueba 2 (25%)
El alumnado realzara una prueba evaluable o completara proyectos sobre los
contenidos tratados en clase

Prueba 3 (25%)
El alumnado realzara una prueba evaluable o completara proyectos sobre los
contenidos tratados en clase

Prueba 4 (25%)
El alumnado realzara una prueba evaluable o completara proyectos sobre los
contenidos tratados en clase

R1, R2y R3

R1, R2 y R3

R1a R6

R1a R6

R1a R6

El alumnado que haya perdido la evaluacién continua por superar el 20% de
faltas de asistencia sera evaluado mediante un examen que incluya los
contenidos mas importantes de la asignatura. Para poder hacer este examen, el
alumno debe entregar un proyecto que incluya todos o la mayoria de aspectos
tratados en la asignatura.

La nota final sera el resultado de:
-55% del examen
-45% del proyecto

Sera requisito alcanzar una nota de 5 como minimo en el examen.

En cada prueba el profesor detallara mediante una rubrica particular el método
de calificacién que empleara. Dicho instrumento facilitara a los estudiantes la
informacion de las evidencias que se pretende encontrar para determinar la nota
correspondiente.

R1a R6




El alumnado con derecho a evaluacién continua debera realizar una (o varias)
prueba(s) de evaluacién que incluira(n) aquellos contenidos cuyas
pruebas no se superaron con una nota igual o mayor que 5. Para aprobar
esta prueba de evaluacion sera suficiente con obtener un 5 en la prueba o en la
media de las pruebas a realizar.

En cada prueba el profesor detallara mediante una rabrica particular el método
de calificacion que empleara. Dicho instrumento facilitara a los estudiantes la
informacion de las evidencias que se pretende encontrar para determinar la
nota correspondiente.

R1a R6

El alumnado que haya perdido la evaluacién continua por superar el 20% de
faltas de asistencia sera evaluado mediante un examen que incluya los
contenidos mas importantes de la asignatura. Para poder hacer este examen, el
alumno debe entregar previamente todas las pruebas de evaluacion realizadas
durante el curso.

La nota final sera el resultado de:
-55% del examen
-45% de las pruebas

Sera requisito alcanzar una nota de 5 como minimo en el examen.

En cada prueba el profesor detallarda mediante una rubrica particular el método
de calificacién que empleara. Dicho instrumento facilitara a los estudiantes la
informacion de las evidencias que se pretende encontrar para determinar la nota
correspondiente.

R1 a R6
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