TALLER DE CREACIO MULTIMEDIA 2022-23

) | | 4

N

Universitat de Lleida

GUIA DOCENT
TALLER DE CREACIO

MULTIMEDIA

Coordinaci6: VASILE , FRANCESCA

Any académic 2022-23



TALLER DE CREACIO MULTIMEDIA 2022-23

Informaci6 general de l'assignatura

TALLER DE CREACIO MULTIMEDIA
1R Q(SEMESTRE) AVALUACIO CONTINUADA

Caracter

Grau/Master Curs Caracter Modalitat

Grau en Comunicacio i Periodisme
Audiovisuals

Nombre de credits 6
assignatura (ECTS)

4 OPTATIVA | Presencial

Tipus d'activitat, crédits .
i grups Tipus PRAULA TEORIA
d'activitat
Nom‘br_e de 3 3
credits
Nombre de ’ 1
grups

Departament/s INFORMATICA | ENGINYERIA INDUSTRIAL

Distribucio carrega Hores a I'aula: 60 hores

(o [TV [T CH EWH ECIS-I Treball autonom (sense acompanyament del professor): 90 hores
presencial i el treball Total: 150 hores

autonom de I'estudiant

Informacié important Consulteu aguest enllag per a més informacio.
sobre tractament de
dades

Idioma/es d'imparticio [eZIEIE

Distribucio de credits 1 credit equival a 25 hores de treball de I'estudiant. Total: 150 hores (6 credits).


https://unidisc.csuc.cat/index.php/s/6YmWjHtUWcryan1
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Credits
Adreca electronica professor/a impartits
(s/es) pel

professorat

Professor/a (s/es) Horari de tutoria/lloc

VASILE , FRANCESCA francesca.vasile@udl.cat 6

Informacié complementaria de I'assignatura

Entenent que la realitzacié d'un projecte multimédia requereix tant de plantejaments creatius per a la innovacié com
de principis estratégics per al seu desenvolupament, aquest taller esta concebut a partir dun doble marc
metodologic referencial. Per una banda, inspirat en la metodologia del Design Thinking, aporta a I'alumnat
tecniques de diagnosi i conceptualitzacio per a la ideacié de projectes i, d'altra banda, des de la perspectiva de la
Gestio de projectes, assegura la correcta formulacio de la seva producci6.

Metodoldgicament es planteja un curs basat en I'aplicacié de dinamiques creatives, la realitzaci6 de prototips i la
capacitacié projectual dels estudiants. El taller contempla també un espai dedicat a l'orientaci6 dels Treballs de
Final de Grau especialitzats en disciplines multimedia.

Objectius academics de l'assignatura

O1. Reconéixer i aplicar diferents técniques de diagnosi de necessitats

02. Documentar el context i els requeriments d'un projecte multimedia

O3. Experimentar i avaluar idees, conceptes i solucions

0O4. Organitzar i definir formalment un projecte multimédia

O5. Planificar i desenvolupar un projecte multimédia basat en requeriments especifics
06. Comunicar i argumentar un projecte propi amb raonaments académics i técnics

Competencies
Basiques

CB2. Aplicar els seus coneixements al seu treball o vocacio d'una forma professional i dominar les competéncies
que solen demostrar-se per mitja de I'elaboracié i defensa d'arguments i la resolucio de problemes dins la seva area
d'estudi.

Generals

CG2. Desenvolupar la capacitat d'organitzacio i la planificacio.
CG83. Aplicar els coneixements tedrics a l'activitat practica.
CG6. Desenvolupar la creativitat, la innovacid i la competitivitat.

Especifiques

CE9. Concebre, planificar i executar projectes en I'ambit dels mitjans de comunicacié en tota mena de suports.
CE15. Desenvolupar la capacitat creativa a la realitzacié audiovisual, multimedia i interactiva en diferents generes.

Transversals

CT4. Adquirir coneixements basics d'emprenedoria i dels entorns professionals.

Continguts fonamentals de l'assignatura
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Modul 1. Diagnosi de necessitats centrades en l'usuari

Visual thinking aplicat a I'exploracié preliminar del problema
Metodologies d'observacié i analisi de necessitats del public objectiu
Técniques dinvestigacié i documentacio per al plantejament creatiu
Definici6 formal del problema (briefing creatiu)

Modul 2. Ideacié de projectes multimédia

Estudi de casos i processos referencials

Metodologies creatives per al desenvolupament d'idees
Definir la forma: de la idea al prototip

Procediments d'avaluacio i testeig

Modul 3. Metodologia projectual

El disseny multimédia com a procés projectual
Formulacié d'un projecte multimédia
Estrategies per a la divulgacio

Presentacid i defensa del projecte

Eixos metodologics de 'assignatura

Metodoldgicament, I'assignatura es basa en:

Classes magistrals: exposicié dels continguts de l'assignatura de forma oral per part del professor
Treball en grup: activitat d'aprenentatge que s'ha de fer mitjancant la col-laboracié entre els membres d'un
grup

Aprenentatge basat en problemes

Elaboracié de projectes: metodologia d'ensenyament actiu que promou I'aprenentatge a partir de la
realitzacié d'un projecte: idea, disseny, planificacié, desenvolupament i avaluacié del projecte

Estudi de casos: métode utilitzat per estudiar un individu, una institucid, un problema, etc. de manera
contextual i detallada

Simulaci6: activitat en qué, davant un cas o un problema, cada estudiant o cada grup té assignat un rol o
paper segons el qual ha d'intervenir en el desenvolupament de la situacio

Practiques: permeten aplicar i configurar, a escala practica, la teoria d'un ambit de coneixement en un
context concret

Sessions d'acompanyament virtual: sessions de videoconferéncia on el professor imparteix continguts i
estimula a la participacié mitjancant I'eina disposada al Campus Virtual

Activitat Descripcié Objectius HP HNP
Classe Magistral (M) Classes Magistrals 01,02 56
Practiques (P) Activitats realitzades a l'aula i treball autonom O3, 04, O5 44
Treballs (T) Projectes i treball autonom 03, 04, 05 50
Avaluacio (AV) Examen i memoria del projecte 01,02,03,04,05 2

Pla de desenvolupament de I'assignatura

Introducci6 al Design Thinking 1 sessio

Fase 01. Comprendre 2 sessions

Fase 02. Definir 2 sessions
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Fase 03. Idear 2 sessions
Fase 04. Prototipar 3 sessions
Fase 05. Avaluar 3 sessions
Presentaci6 de projecte 1 sessio

Sistema d'avaluacié

La nota final de I'assignatura sera el resultat de mitjana ponderada dels blocs seglents:

Avaluacio continua

Assisténcia a classe i participaci6 activa (M) i seguiment del treball amb
acompanyament virtual (TV) - O1, 02, O3, 04, 05 - 20%

Informe (In) / Treballs (T) - O1, 02, O3, 04, 05 - 65%*

Avaluacié (Prova escrita) - O1, 02, O3, 04, 05 - 15%

Els estudiants que combinin els seus estudis amb una feina a temps complert tenen dret a demanar avaluacio
alternativa en un termini de 5

dies des del comengament del semestre. Per més informacid, envieu un correu electronic

a academic@lletres.udl.cat o adreceu-vos a la Secretaria de la Facultat de Lletres.

Avaluacio alternativa:
Informe (In) / Treballs (T) - O1, 02, O3, O4, O5 - 85%*
Avaluacié (Prova escrita) - O1, 02, 03, 04, 05 - 15% O: Objectiu. %: percentatge en la nota final

*Per a superar l'assignatura cal aprovar totes les activitats
d’aprenentatge proposades als Treballs (T)".
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