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COMPETENCIES DE LA TITULACIO A LES QUALS CONTRIBUEIX L'ASSIGNATURA

Especifiques:

5. Aplicar els conceptes i el métode del disseny centrat en I'usuari.

6. Aplicar els conceptes i principis de la gestid de projectes multimedia.

7. Gestionar i desenvolupar projectes de: creacié de video interactiu.

8. Planificar les fases de desenvolupament d'un projecte multimedia, les activitats i tasques tipus i els documents que es generen en
cada fase.

9. Utilitzar algun programa informatic de gesti6 de projectes.

Transversals:

1. COMUNICACIO EFICAC ORAL I ESCRITA: Comunicar-se de forma oral i escrita amb altres persones sobre els resultats de
I'aprenentatge, de I'elaboracié del pensament i de la presa de decisions; participar en debats sobre temes de la propia especialitat.

3. TREBALL EN EQUIP: Ser capag de treballar com a membre d'un equip, ja sigui com un membre més, o realitzant tasques de
direccié amb la finalitat de contribuir a desenvolupar projectes amb pragmatisme i sentit de la responsabilitat, tot assumint
compromisos considerant els recursos disponibles.

4. US SOLVENT DELS RECURSOS D'INFORMACIO: Gestionar I'adquisicid, I'estructuracio, I'analisi i la visualitzacié de dades i informacié
de I'ambit d'especialitat i valorar de forma critica els resultats d'aquesta gestio.

10. APRENENTATGE AUTONOM: Detectar mancances en el propi coneixement i superar-les mitjancant la reflexié critica i I'eleccié de la
millor actuacié per ampliar aquest coneixement.

12. SOSTENIBILITAT I COMPROMIS SOCIAL: Conéixer i comprendre la complexitat dels fenomens econdomics i socials tipics de la
societat del benestar; capacitat per relacionar el benestar amb la globalitzacid i la sostenibilitat; habilitat per usar de forma
equilibrada i compatible la técnica, la tecnologia, I'economia i la sostenibilitat.
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METODOLOGIES DOCENTS

-Aprenentatge basat en projectes.

Treball individual i en equip, amb coordinacié i distribucié de tasques per facilitar el desenvolupament del projecte. Els estudiants
progressen aplicant els coneixements apresos en les diferents mateéries del curs, busquen la informacié que necessiten, consulten al
professor de projectes i als professors de les altres matéries i aprenen nous coneixements i recursos aplicables al projecte.

Una part del treball es desenvolupa durant les classes, i en aquest cas el treball és orientat i supervisat pel professor. Una altra part
es desenvolupa en equip, dins de les hores de classe o bé durant hores de treball autonom. Finalment, una altra part és de treball
individual per a la posterior posada en comu.

-Tutoria grupal, explicacié dels materials que es proporcionen i pla de treball.
-Treball autonom.
Els estudiants treballen de manera autonoma, fora de les hores de classe, estudiant, llegint, resolent exercicis o problemes,

desenvolupant practiques.

-Redaccid d'informes, presentacio publica i defensa de les conclusions extretes i realitzacié de proves d'avaluacio6.

OBJECTIUS D'APRENENTATGE DE L'ASSIGNATURA

1. Aplicar de manera correcta els coneixements teorics i practics relacionats amb la creacié de videos interactiu.

2. Comprendre els conceptes i principis de la gestio de projectes multimédia.

3. Coneixer les fases de desenvolupament d'un projecte multimédia, les activitats, tasques i els documents que es generen en cada
fase.

4. Dissenyar el procés de disseny centrat en I'usuari i determinar les técniques que s'han d'aplicar i quan i com aplicar-les.

5. Triar de manera correcta les eines i procediments necessaris per al desenvolupament dels projectes.

6. Elaborar la memoria del projecte desenvolupat.

7. Treballar com a membre d'un equip, ja sigui com un membre més, o realitzant tasques de direccio i gestié del projecte amb la
finalitat de contribuir a desenvolupar projectes multimedia amb pragmatisme i sentit de la responsabilitat, assumint compromisos i
considerant els recursos disponibles.

8. Tenir iniciatives i adquirir coneixements basics sobre les organitzacions i familiaritzar-se amb els instruments i les técniques, tant
de generacio d'idees com de gestid, que permetin resoldre problemes coneguts i generar oportunitats.

9. Prendre iniciatives que generin oportunitats, nous objectes o solucions noves, amb una visié d'implementacié de procés i de
mercat, i que impliqui i faci particips altres projectes que s'han de desenvolupar.

10. Utilitzar coneixements i habilitats estrategiques per a la creacid i gestié de projectes, aplicar solucions sistematiques a problemes
complexos i dissenyar i gestionar la innovacié en |'organitzacio.

11. Analitzar sistematicament i criticament la situacié global, atenent la sostenibilitat de forma interdisciplinaria aixi com el
desenvolupament huma sostenible, i reconéixer les implicacions socials i ambientals de I'activitat professional del mateix ambit.

12. Aplicar criteris de sostenibilitat i els codis deontologics de la professié en el disseny i I'avaluacié de solucions tecnologiques.

13. Tenir en compte les dimensions social, economica i ambiental en aplicar solucions i donar a terme projectes coherents amb el
desenvolupament huma i la sostenibilitat.

HORES TOTALS DE DEDICACIO DE L'ESTUDIANTAT

Tipus Hores Percentatge
Hores aprenentatge autonom 90,0 60.00
Hores grup mitja 60,0 40.00

Dedicaci6 total: 150 h
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CONTINGUTS

Tema 1. Gestio de projectes

Descripcio:

1. Elecci6 d'estratégies per gestionar el projecte com a equip.

2. Programari per a gestio de la feina en grup durant el projecte (Trello i Microsoft Project)
3. Posar en practica comportament assertiu, habilitats socials i de treball en grup

Competéncies relacionades:

CEM 14.9. Utilitzar algun programa informatic de gestio de projectes.

CEM 14.8. Planificar les fases de desenvolupament d'un projecte multimédia, les activitats i tasques tipus i els documents que es
generen en cada fase.

CEM 14.6. Gestionar i desenvolupar projectes de: creacio de video interactiu.

CEM 14.7. Aplicar els conceptes i principis de la gesti6é de projectes multimedia.

06 URI. US SOLVENT DELS RECURSOS D'INFORMACIO: Gestionar I'adquisicié, I'estructuracid, I'analisi i la visualitzacié de dades i
informacié de I'ambit d'especialitat i valorar de forma critica els resultats d'aquesta gestio.

05 TEQ. TREBALL EN EQUIP: Ser capag de treballar com a membre d'un equip, ja sigui com un membre més, o realitzant tasques
de direccié amb la finalitat de contribuir a desenvolupar projectes amb pragmatisme i sentit de la responsabilitat, tot assumint
compromisos considerant els recursos disponibles.

04 COE. COMUNICACIO EFICAC ORAL I ESCRITA: Comunicar-se de forma oral i escrita amb altres persones sobre els resultats de
I'aprenentatge, de I'elaboracié del pensament i de la presa de decisions; participar en debats sobre temes de la propia
especialitat.

07 AAT. APRENENTATGE AUTONOM: Detectar mancances en el propi coneixement i superar-les mitjancant la reflexio critica i
I'eleccid de la millor actuacié per ampliar aquest coneixement.

02 SCS. SOSTENIBILITAT I COMPROMIS SOCIAL: Congixer i comprendre la complexitat dels fendomens econdmics i socials tipics
de la societat del benestar; capacitat per relacionar el benestar amb la globalitzacié i la sostenibilitat; habilitat per usar de forma
equilibrada i compatible la técnica, la tecnologia, I'economia i la sostenibilitat.

Dedicacié: 25h
Grup mitja/Practiques: 10h
Aprenentatge autonom: 15h

Tema 2. Revisio de videos interactius

Descripcio:

1. Seleccid de video interactius per a visualitzar i discutir a classe.

2. Avaluar en quins camps s'estan utilitzant.

3. Avaluar I'eficacia dels seus components interactius per crear experiéncies agradables i positives en I'usuari.
4. Activitat Avaluable Individual: Portar a terme I'analisi d'un video interactiu usuari.

Activitats vinculades:
Activitat Avaluable Individual: Portar a terme I'analisi d'un video interactiu usuari.

Dedicacié: 25h
Grup mitja/Practiques: 10h
Aprenentatge autonom: 15h
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Tema 3. Guio para peliculas interactives

Descripcio:

1. Literary and technical script
2. Navigation diagram

3. Multimedia Storyboard

Dedicacié: 25h
Grup mitja/Practiques: 10h
Aprenentatge autonom: 15h

Tema 4. Revisio i probas de tecnologia per a la creacié de videos interactius

Descripcio:
1. EkoStudio, H5P
2. Review of other widely used interactive video softwares.

Dedicacié: 25h
Grup mitja/Practiques: 10h
Aprenentatge autonom: 15h

Tema 5. User Experience Design

Descripcio:
1. EkoStudio, H5P
2. Review of other widely used interactive video softwares.

Dedicacié: 25h
Grup mitja/Practiques: 10h
Aprenentatge autonom: 15h

Tema 6. Post-produccio

Descripcio:

1. Muntatge del video
2. Animaci6 d'interficies
3. Hotspots / Popups

4. Disseny

5. Accions

Dedicacié: 25h
Grup mitja/Practiques: 10h
Aprenentatge autonom: 15h

ACTIVITATS

Activitat Individual Avaluable: Analisi Video Interactiu

Dedicacio: 2h
Grup gran/Teoria: 2h
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SISTEMA DE QUALIFICACIO

Guid i preproduccié: 20% de la nota final de I'assignatura (Lliuraments 1, 2, 3, 4)
Experiéncia Usuari: 10% Nota (Lliurament 7)

Gestid Projecte: 5% Nota (Lliuraments 1-7)

Projecte: 45% (Memoria i Defensa el Projecte: 15%, Video Interactiu: 30%)
Participaci6 i actitud d'aprenentatge: 10% (Lliuraments 1-7)

Activitat Individual Avaluable: Analisi Video Interactiu (10%)

NORMES PER A LA REALITZACIO DE LES PROVES.

L'avaluacié sera individual. Cada estudiant tindra les seves propies notes, independents de les notes dels altres components del grup.

BIBLIOGRAFIA

Basica:

- Koenitz, H., Ferri, G., Haahr, M., Sezen, D., & Sezen, T. I. . Interactive digital narrative: history, theory and practice. Routledge.
Routledge, 2015.

- Sora, C. "Etapas, factores de transformacién y modelo de analisis del nuevo audiovisual interactivo online". El profesional de la
informacion. 24(4), 424-431.

- "Interactive narratives: Processes and outcomes in user-directed stories". Journal of Communication. 64(3), 479-500.

- Steinemann, S. T., Iten, G. H., Opwis, K., Forde, S. F., Frasseck, L., & Mekler, E. D. . "Interactive narratives affecting social
change". Journal of Media Psychology.

Complementaria:

- Peck, T. C., Seinfeld, S., Aglioti, S. M., & Slater, M. "Putting yourself in the skin of a black avatar reduces implicit racial bias".
Consciousness and cognition. 22(3), 779-787.

- Seinfeld, S., Feuchtner, T., Maselli, A., & Miiller, J. . "User Representations in Human-Computer Interaction". Human-Computer
Interaction. 1-39.

- Parrott, S., Carpentier, F. R. D., & Northup, C. T. . "A test of interactive narrative as a tool against prejudice". Journal of
Communications. 28(4), 374-389.

RECURSOS

Altres recursos:
https://studio.eko.com/ />
https://h5p.org/ />
https://www.wirewax.com/ />
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