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COMPETENCIES DE LA TITULACIO A LES QUALS CONTRIBUEIX L'ASSIGNATURA

Especifiques:

CEAAD 10. Identificar el procés de direccio i produccio dels diferents projectes artistics de I'ambit digital, les metodologies existents,
els rols implicats i les seves funcions.

CEAAD 11. Identificar el sector professional i els models de negoci de la indUstria audiovisual, aixi com les vies de financament i les
estratégies de distribucié i marqueting.

Transversals:

04 COE N1. COMUNICACIO EFICAC ORAL I ESCRITA - Nivell 1: Planificar la comunicacié oral, respondre de manera adequada les
questions formulades i redactar textos de nivell basic amb correccié ortografica i gramatical.

06 URI N1. US SOLVENT DELS RECURSOS D'INFORMACIO - Nivell 1: Identificar les propies necessitats d'informacid i utilitzar les
col-leccions, els espais i els serveis disponibles per dissenyar i executar cerques simples adequades a I'ambit tematic.

07 AAT N1. APRENENTATGE AUTONOM - Nivell 1: Dur a terme les tasques encomanades en el temps previst, tot treballant amb les
fonts d'informacid indicades, d'acord amb les pautes marcades pel professorat.

METODOLOGIES DOCENTS

- Métode expositiu / lligd magistral.

- Classe participativa.

- Estudi de casos.

- Aprenentatge basat en problemes i en exposicions i defenses de practiques o treballs.
- Treball Autonom.
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OBJECTIUS D'APRENENTATGE DE L'ASSIGNATURA

- Mostrar coneixement sobre la historia de I'art digital, dels diferents formats i dels termes i expressions que s'utilitzen en la indUstria
i, capacitat per classificar una pega d'art digital a partir de les seves caracteristiques i utilitzar aquests coneixements en el disseny i
creacié de peces d'art digital.

- Mostrar coneixement i capacitat d'aplicacié en la creacioé digital de: les fases de creacid, dels diferents perfils professionals que
intervenen, de les tasques que desenvolupa cada perfil professional, aixi com, de les tecnologies i programes informatics que
s'utilitzen en la creacié digital.

- Mostrar comprensidé del concepte "indUstria de I'art digital" i coneixement dels diferents agents implicats i de la cadena de valor i
coneixement de I'evolucid i de la situacidé actual de la indUstria, tant a nivell nacional com a internacional i de la seva relaci6 amb
I'evolucié de la tecnologia.

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

- 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 als altres en projectes que s'han de desenvolupar.

- Analitzar sistémica 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.

- Aplicar criteris de sostenibilitat i els codis deontologics de la professié en el disseny i I'avaluacio de les solucions tecnologiques.
Utilitzar estrategies per preparar i dur a terme les presentacions orals i redactar textos i documents amb un contingut coherent, una
estructura i un estil adequats i un bon nivell ortografic i gramatical.

- Comunicar-se de manera clara i eficient en presentacions orals i escrites adaptades al tipus de public i als objectius de la
comunicacio, utilitzant les estratégies i els mitjans adequats.

- Contribuir a consolidar I'equip planificant objectius, treballant amb eficacia i afavorint la comunicacid, la distribucié de tasques i la
cohesio.

- Dirigir i dinamitzar grups de treball, resolent possibles conflictes, valorant el treball fet amb les altres persones i avaluant I'efectivitat
de I'equip aixi com la presentacié dels resultats generats.

- Després d'identificar les diferents parts d'un document académic i d'organitzar les referéncies bibliografiques, dissenyar i executar
una bona estratégia de recerca avancada amb recursos d'informacié especialitzats, seleccionant la informacié pertinent tenint en

compte criteris de rellevancia i qualitat.

- Planificar i utilitzar la informacié necessaria per a un treball académic (per exemple, per al treball de finalitzacié de grau) a partir
d'una reflexié critica sobre els recursos d'informacié utilitzats.

- Dur a terme les tasques encomanades a partir de les orientacions basiques donades pel professorat, decidint el temps que es
necessita emprar per a cada tasca, incloent aportacions personals i ampliant les fonts d'informacié indicades.

- Aplicar els coneixements aconseguits en la realitzacié d'una tasca en funcié de la pertinéncia i la importancia, decidint la manera de
dur-la a terme i el temps que és necessari dedicar-li i seleccionant les fonts d'informacié més adequades.

- Mostrar comprensié lectora suficient en la lectura de documents escrits en angles, vinculats a la mateéria, tals com a anotacions,
articles cientifics, articles de divulgacio, pagines web, etc.

HORES TOTALS DE DEDICACIO DE L'ESTUDIANTAT

Tipus Hores Percentatge
Hores grup mitja 18,0 12.00

Hores activitats dirigides 12,0 8.00

Hores grup gran 30,0 20.00
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Tipus

Hores

Percentatge

Hores aprenentatge autonom

90,0

60.00

Dedicacio total: 150 h

CONTINGUTS

BLOC I: Introduccio a l'art digital. Evoluci6 i situacié de la industria de I'art digital

Descripcio:
1- Introduccié a la cultura digital
2 - Conceptes: Que és la industria cultural? Que és I'art digital?

3 - Els mitjans digitals (o new media) terminologia i tipologia (formats)

4 - Historia de I'art digital i figures rellevants
5 - Estat actual de I'art digital a Catalunya

6 - Fases en la creacid digital segons tipologia, organitzacié, metodologies, pressupostos

7 - Coneixement de I'evolucié recent de la industria i de la seva acceleracid des de la institucié publica

Activitats vinculades:
Practica 1

Dedicacié: 50h
Grup gran/Teoria: 20h
Aprenentatge autonom: 30h

BLOC II: Factors culturals en la industria de I’art digital i fases de creacio en I'art digital

Descripcio:

8 - Tecnologies emergents i el seu impacte en la creacio artistica digital, en la creacié de nous formats i sofisticacio de I'art digital

"tradicional"

9 - Analisi de les perspectives en la tecnologia, la cultura i les arts digitals en quant a: Democratitzacio, Globalitzacio,

Interdisciplinarietat

10 - Formes d’experimentacio: preservacio i accés a l'art digital
11 - La tecnologia com a eina i com a mitja

12 - La cibercultura i el capital digital

13 - Estudi del procés de creacid en I’Art Digital: esdeveniments i estudis

14 - Canals de produccid, canals de distribucid, canals de comissariat

15 - Distribucid i FESTIVALS
16 - Fases en la creaci6 digital: cas practic

Activitats vinculades:
Practica 2

Dedicacié: 50h
Grup gran/Teoria: 20h
Aprenentatge autonom: 30h
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BLOC III: La industria, actors implicats i tecnologies involucrades

Descripcio:

17 - Interaccid social i comunitats virtuals, EI domini public i la cultura de la propietat

18 - Conceptes basics en el tractament d'arxius digitals i bones praxis del sector

19- Plataformes de distribucié d'art digital, estrategies segons plataforma i tipologia d'art

20 - Experiencia en creacié d’art digital de nous mitjans, plataformes online, NFTs, interactius. Programes informatics troncals en
la creaci6 artistica digital

21 - El mercat: estudi i analisi de la competéncia, Definicié de public objectiu i creacié d'un mapa d'usuari, Eines de marqueting:
de Facebook ads fins a guerrilla, Models de negoci i business model canvas

22 - Vies de finangament public i privat. Estudis de viabilitat i capacitat de pivotar

Activitats vinculades:
Practica 3

Dedicacié: 50h
Grup gran/Teoria: 20h
Aprenentatge autonom: 30h

ACTIVITATS

Practica 01: mapeig dels centres de produccid, distribucié i exhibicié a Catalunya

Descripcio:
Elaboracié d'un mapeig dels centres de produccid, distribucid i exhibicié més rellevants de Catalunya en I'ambit de les arts digitals

Lliurament:
Forma de lliurament: telematica

Dedicacio6: 6h
Aprenentatge autonom: 6h

Practica 02: disseny d’un projecte o festival d’art digital

Descripcio:
Disseny d’un prototip de projecte o festival d’art digital elaborant la ruta critica de produccio, gestio i exhibicid.

Lliurament:
Forma de lliurament: telematica

Dedicacié: 6h
Aprenentatge autonom: 6h

Practica 03: elaboracié d’un projecte lliure de comissariat i analisi de I'art digital

Descripcio:
Elaboracié d’un projecte lliure de comissariat i analisi de I'art digital.
Possibilitat de realitzar-se en grup de maxim 4 membres.

Lliurament:
Forma de lliurament: mitjangant una presentacié presencial a I'aula

Dedicacio: 12h
Aprenentatge autonom: 12h
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SISTEMA DE QUALIFICACIO

El sistema d’avaluacié consisteix en 6 blocs diferents:

Un exercici d’entrega obligatoria a la fi del BLOC I, 10% de la nota final

Un exercici d’entrega obligatoria a la fi del BLOC II, 10% de la nota final

Un exercici d’entrega obligatoria a la fi de I'assignatura, 20% de la nota final

Un examen parcial de presentacid obligatoria, 20% de la nota final

Un examen final de presentacié obligatoria, 30% de la nota final

La valoracié per la participacié activa a l'aula, de caracter opcional, un 10% de la nota final.

Examen de reavaluacio.

Examen de reavaluacié que reemplacara Unicament la nota de I'examen final. Només es podra assistir a aquest examen havent

suspes |'assignatura després de I'avaluacié continuada. Superant I'examen de reavaluacid, la nota final de I'assignatura sera com a
maxim de 5 sobre 10.

NORMES PER A LA REALITZACIO DE LES PROVES.

Practiques:

Els exercicis de practiques s'expliquen i s'inicien durant I'horari de classe i es completen al marge de I'horari previst de
classe seguint les instruccions que es donen en el document Full de Practica corresponent i les indicacions que a tal
efecte s'han donat en la part de la classe corresponent.

El lliurament dels exercicis de practiques es realitzara utilitzant I'espai d'entrega de I'aula de I'assignatura al Campus
Virtual, seguint les indicacions descrites en el document Full de practica corresponent i seguint els terminis indicats. No
s'acceptaran practiques entregades fora de termini. La correcta gesti6 de la documentacié aportada és un aspecte
relacionat amb les competéncies a adquirir i és, per tant, objecte d'avaluacio.

L'avaluacio de les practiques no comporta només la resolucié dels exercicis proposats, sind també la defensa que es faci
dels resultats quan I'/la alumne sigui requerit per aixo a l'inici de les classes.

Examens:

Les preguntes i problemes proposats en els examens fan referencia tant al contingut teoric de I'assignatura com als
exercicis resolts en les diferents practiques.
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