CENTRO UNIVERSITARIO DE TECNOLOGIA Y ARTE DIGITAL

-TAad @® Universidad

/7 Camilo José Cela

CENTRO UNIVERSITARIO
DE TECNOLOGIA Y ARTE DIGITAL

PLANIFICACION DE LA DOCENCIA
UNIVERSITARIA

GUIA DOCENTE

ENTORNOS INTERACTIVOS PARA TV



1. DATOS DE IDENTIFICACION DE LA ASIGNATURA.

Titulo:

Facultad:

Materia:

Curso:

Semestre:

Caracter:

Créditos ECTS:

Modalidad/es de ensefianza:

Idioma:

Profesor/a:

E-mail:

Teléfono:

Denominacion de la asignatura:

Grado en Disefio Digital

Centro Universitario de Tecnologia y Arte
Digital (U-TAD)

Optatividad

Entornos interactivos para TV

Cuarto

Segundo

Optativa

Presencial

Castellano

Daniel Méndez

Daniel.mendez@u-tad.com

916402811

2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA.

Descripcion de la materia

La materia Optatividad proporciona una formacion complementaria, en la que el alumno
podrd elegir libremente en funcidon de su interés profesional. Una vez adquirido el nucleo
de conocimientos basicos y fundamentales para el desarrollo profesional de un
disefador digital en el resto de materias del grado. Cada asignatura optativa se
encuentra ligada a las distintas materias del plan de estudios con la funcidon de completar
los perfiles profesionales definidos y completar el perfil del estudiante, permitiendo
adquirir nociones en areas concretas del Disefio, en Entorno 3D o la creacion y edicién
audiovisual.




Descripcion de la asignatura

La television estd cambiando y evoluciona hacia un modelo conectado a la Red
expandiendo sus posibilidades de interaccién, abriendo nuevas oportunidades para los
medios tradicionales y para los disefiadores de contenidos digitales que quieran
participar en la nueva experiencia televisiva. Con el protagonismo que cobra el
telespectador hoy en dia y a la velocidad en que cambia y se actualiza la informacion es
necesario conocer los procesos que permitan una television interactiva y la creacion de
nuevos servicios que se adapten a las preferencias del usuario.

La asignatura de Entornos interactivos para TV es una asignatura optativa que tiene
como objetivo dotar a los alumnos de conocimientos y habilidades para la utilizacién y
generacion de elementos graficos 2D y 3D en emisiones de TV en tiempo real con el
objetivo de completar la formacion del Disefador digital en esta drea de gran potencial
en la actualidad.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE
APRENDIZAIJE

3.1 Competencias (genéricas, especificas y transversales)

G2 Conocer e interpretar los procesos simbdlicos y de significacion propios del lenguaje
visual.

G4 Expresar ideas y conceptos mediante la aplicacion de los fundamentos estéticos y de
percepcion de la imagen en cuanto a estructura, forma, color y espacio para la creacidn
de contenidos digitales.

G5 Analizar de forma general un contexto, y en base a los datos recogidos, tomar
decisiones sobre el proyecto digital asociado, de acuerdo con el publico objetivo del
mismo y el modelo de negocio establecido.

G7 Aplicar los fundamentos creativos de generacién de ideas en los proyectos
audiovisuales para entornos digitales.

G9 Optimizar el trabajo de acuerdo a los recursos tecnolégicos relacionados con los
procesos y herramientas del proyecto a desarrollar.

G10 Utilizar las técnicas y las herramientas artisticas asociadas a la generacién de
contenidos digitales.

G11 Sintetizar proyectos plasmando ideas y datos graficamente y por escrito, de forma
estructurada, ordenada y comprensible.

E7 Definir e implementar el estilo visual adecuado para un proyecto.

E8 Valorar e implementar los aspectos formales, semanticos, funcionales y ergondmicos
del disefio.

E9 Conocer e implementar las técnicas, herramientas y mecanismos necesarios para
hacer efectiva la comunicacién publicitaria de una marca.

E18 Establecer los mecanismos adecuados para adaptar el disefio de los contenidos a las
diferentes plataformas "transmedia".

EO5 Aplicar las técnicas digitales de creacion e integracion de entornos interactivos en
retransmisiones audiovisuales.




3.2 Resultados de aprendizaje

Comprender la gramatica y los significados del lenguaje visual.
Reconocer el lenguaje visual y compositivo de una obra artistica.

Aplicar correctamente los elementos bdsicos de la imagen y los recursos estéticos para
transmitir ideas y conceptos a través del disefo.

Emplear el color con intencién, fundamento y conocimiento de sus principios fisicos y
de transformacion y creacion de la imagen.

Adaptar la idea y el estilo de un proyecto al briefing del cliente.

Adecuar el planteamiento de un proyecto al estudio de mercado y publico objetivo al
que va dirigido.

Identificar los cambios producidos en la sociedad debido a la inclusién de los nuevos
medios digitales

Implementar recursos, ideas y métodos novedosos sirviéndose de la creatividad y la
innovacion.

Experimentar técnicas diversas de creatividad para la produccién de obras artisticas.

Planificar eficazmente el trabajo, eligiendo los recursos y procesos adecuados al
proyecto a desarrollar.

Manejar herramientas digitales para la creacion de imagenes, videos, webs/apps y obras
artisticas interactivas.

Emplear diversas técnicas de expresion artistica para la generacidon de contenidos
digitales.

Identificar los distintos patrones formales sobre la imagen y el texto en la transmisién
de datos o ideas.

Organizar de forma grafica la informacion y la presentacion de una idea.
Desarrollar una biblia visual o guia de estilo del proyecto de disefio.

Conocer las nuevas tendencias creativas y estilos visuales demandados por la industria
digital actual.

Crear diseiios que reflejen los fundamentos y las caracteristicas esenciales del mismo
dependiendo del publico al que vaya dirigido.




Comprender los procesos de creacion de la imagen de una marca asociados a una
campafa publicitaria.

Adaptar el disefio a los distintos formatos y canales.
Utilizar las técnicas de integracion de graficos en retransmisiones audiovisuales.

Conocer los elementos graficos en emision de TV y la generacién de gréficos 2D/3D en
tiempo real.

4. CONTENIDOS

e Introduccidn a entornos interactivos.

Elementos graficos en emisién de TV.

Generacion de graficos 2D/3D a tiempo real.

Platé virtual.

Titulacién a tiempo real. Eventos en vivo.

Plantillas de integracién de graficos a tiempo real para sistemas de redaccion (NLE).

5. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y MODALIDADES
DE ENSENANZAS

5.1 Modalidades de enseianza

La asignatura se desarrollara a través de los siguientes métodos y técnicas generales,
que se aplicaran diferencialmente segun las caracteristicas propias de la asignatura:

* Método expositivo/Leccion magistral: el profesor desarrollara, mediante clases
magistrales y dindmicas los contenidos recogidos en el temario.

* Estudio de casos: analisis de casos reales relacionados con la asignatura.

e Resolucion de ejercicios y problemas: los estudiantes desarrollaran las
soluciones adecuadas aplicando procedimientos de transformacion de Ia
informacidn disponible y la interpretacion de los resultados.

e Aprendizaje basado en problemas: utilizacion de problemas como punto de
partida para la adquisicion de conocimientos nuevos.




e Aprendizaje orientado a proyectos: se pide a los alumnos que, en pequefos
grupos, planifiquen, creen y evalien un proyecto que responda a las necesidades
planteadas en una determinada situacion.

e Aprendizaje cooperativo: Los estudiantes trabajan en grupo para realizar las
tareas de manera colectiva.

5.2 Actividades formativas

Actividad Formativa Horas Presencialidad

AF1 Clases tedricas /

Expositivas 22 100%
AF2 Clases Practicas 34 100%
AF3 Tutorias 4 50%
AF4 Estudio independiente y

trabajo auténomo del alumno 34 0%

AF5 Elaboracién de trabajos
(en grupo o individuales) 52 0%

AF6: Actividades de Evaluacidn

4 100%

6. SISTEMA DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE VALORACION MiNIMA VALORACION MAXIMA
EVALUACION RESPECTO A LA CALIFICACION | RESPECTO A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)

SE1 Evaluacion de la
participacidn en clase, en 10%

practicas o en proyectos de 20%
la asignatura

SE2 Evaluacién de trabajos,

proyectos, informes, 40% 80%
memorias

SE3 Prueba Objetiva 10% 50%




7. BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia basica

- Adobe After Effects CC Visual Effects and Compositing Studio Techniques, st Edition.
Mark Christiansen. 2014. ISBN-13: 978-0321934697. ISBN-10: 0321934695.

- Cinema 4D R16 Studio: A Tutorial Approach (Medios Digitales y Creatividad). Cadcim
Technologies. ISBN-10: 1936646951. ISBN-13: 978-1936646951.

Bibliografia recomendada
https://documentation.vizrt.com/
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