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COMPETENCIAS DE LA TITULACION A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

Especificas:

CEAAD 10. Identificar el proceso de direccion y produccidon de los diferentes proyectos artisticos del ambito digital, las metodologias
existentes, los roles implicados y sus funciones.

CEAAD 11. Identificar el sector profesional y los modelos de negocio de la industria audiovisual, asi como las vias de financiacion y las
estrategias de distribucion y marketing.

Transversales:

04 COE N1. COMUNICACION EFICAZ ORAL Y ESCRITA - Nivel 1: Planificar la comunicacion oral, responder de manera adecuada a las
cuestiones formuladas y redactar textos de nivel basico con correccion ortografica y gramatical.

06 URI N1. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION - Nivel 1: Identificar las propias necesidades de informacién y
utilizar las colecciones, los espacios y los servicios disponibles para disefiar y ejecutar blusquedas simples adecuadas al ambito
tematico.

07 AAT N1. APRENDIZAJE AUTONOMO - Nivel 1: Llevar a cabo tareas encomendadas en el tiempo previsto, trabajando con las
fuentes de informacion indicadas, de acuerdo con las pautas marcadas por el profesorado.

METODOLOGIAS DOCENTES

- Método expositivo / clase magistral

- Clase participativa

- Estudio de casos

- Aprendizaje basado en problemas y exposiciones y defensas de practicas y trabajos
- Trabajo autonomo

Fecha: 03/06/2026 Pagina: 1/6



UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

BARCELOMNATECH

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

- Mostrar conocimiento sobre la historia del arte digital, de los diferentes formatos y de los términos y expresiones que se utilizan en
la industria y, capacidad para clasificar una pieza de arte digital a partir de sus caracteristicas y utilizar estos conocimientos en el
disefio y creacion de piezas de arte digital.

- Mostrar conocimiento y capacidad de aplicacién en la creacidn digital de: las fases de creacién, de los diferentes perfiles
profesionales que intervienen, de las tareas que desarrolla cada perfil profesional, asi como, de las tecnologias y programas
informaticos que se utilizan en la creacion digital.

- Mostrar comprension del concepto "industria del arte digital" y conocimiento de los diferentes agentes implicados y de la cadena de
valor y conocimiento de la evolucidon y de la situacidén actual de la industria, tanto a nivel nacional como internacional y de su relacién
con la evolucidn de la tecnologia.

- Tener en cuenta las dimensiones social, econdmica y ambiental al aplicar soluciones y llevar a cabo proyectos coherentes con el
desarrollo humano y la sostenibilidad.

- Tomar iniciativas que generen oportunidades, nuevos objetos o soluciones nuevas, con una vision de implementacién de proceso y
de mercado, y que implique y haga participes a los demas en proyectos que se deben desarrollar.

- Analizar sistémica y criticamente la situacién global, atendiendo la sostenibilidad de forma interdisciplinaria asi como el desarrollo
humano sostenible, y reconocer las implicaciones sociales y ambientales de la actividad profesional del mismo ambito.

- Aplicar criterios de sostenibilidad y los cédigos deontoldgicos de la profesion en el disefio y la evaluacion de las soluciones
tecnoldgicas.

Utilizar estrategias para preparar y llevar a cabo las presentaciones orales y redactar textos y documentos con un contenido
coherente, una estructura y un estilo adecuados y un buen nivel ortografico y gramatical.

- Comunicarse de manera clara y eficiente en presentaciones orales y escritas adaptadas al tipo de publico y a los objetivos de la
comunicacion, utilizando las estrategias y los medios adecuados.

- Contribuir a consolidar el equipo planificando objetivos, trabajando con eficacia y favoreciendo la comunicacion, la distribucion de
tareas y la cohesion.

- Dirigir y dinamizar grupos de trabajo, resolviendo posibles conflictos, valorando el trabajo hecho con las otras personas y evaluando
la efectividad del equipo asi como la presentacion de los resultados generados.

- Después de identificar las diferentes partes de un documento académico y de organizar las referencias bibliograficas, disefiar y
ejecutar una buena estrategia de blusqueda avanzada con recursos de informacion especializados, seleccionando la informacion
pertinente teniendo en cuenta criterios de relevancia y calidad.

- Planificar y utilizar la informacién necesaria para un trabajo académico (por ejemplo, para el trabajo de fin de grado) a partir de una
reflexion critica sobre los recursos de informacion utilizados.

- Llevar a cabo las tareas encomendadas a partir de las orientaciones basicas dadas por el profesorado, decidiendo el tiempo que se
necesita emplear para cada tarea, incluyendo aportaciones personales y ampliando las fuentes de informacién indicadas.

- Aplicar los conocimientos alcanzados en la realizacion de una tarea en funcion de la pertinencia y la importancia, decidiendo la
manera de llevarla a cabo y el tiempo que es necesario dedicarle y seleccionando las fuentes de informacion mas adecuadas.

- Mostrar comprension lectora suficiente en la lectura de documentos escritos en inglés, vinculados a la materia, tales como apuntes,
articulos cientificos, articulos de divulgacion, paginas web, etc.
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HORAS TOTALES DE DEDICACION DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje
Horas actividades dirigidas 12,0 8.00

Horas grupo mediano 18,0 12.00
Horas aprendizaje auténomo 90,0 60.00
Horas grupo grande 30,0 20.00

Dedicacion total: 150 h

CONTENIDOS

BLOQUE I: Introduccion al arte digital. Evolucion y situacion de la indistria del arte digital

Descripcion:

1- Introduccion a la cultura digital

2 - Conceptos: éQué es la industria cultural? éQué es el arte digital?

3 - Los medios digitales (o new media): terminologia y tipologia (formatos)

4 - Historia del arte digital y figuras relevantes

5 - Estado actual del arte digital en Catalufia

6 - Fases en la creacion digital segun tipologia, organizacion, metodologias, presupuestos

7 - Conocimiento de la evolucion recient de la indUstria y de su aceleracion desde la institucién publica

Actividades vinculadas:
Practica 1

Dedicacion: 50h
Grupo grande/Teoria: 20h
Aprendizaje autonomo: 30h

BLOQUE II: Factores culturales en la industria del arte digital y fases de creacion en el arte digital

Descripcion:

8 - Tecnologias emergentes y su impacto en la creacion artistica digital, en la creacidon de nuevos formatos y sofisticacion del arte
digital "tradicional"

9 - Andlisis de las perspectivas en la tecnologia, la cultura y las artes digitales en relacién a: Democratizacion, Globalizacion,
Interdisciplinariedad

10 - Formas de experimentacion: preservacion y acceso al arte digital

11 - La tecnologia como herramienta y como medio

12 - La cibercultura y el capital digital

13 - Estudio del proceso de creacion en art digital: acontecimientos y estudios

14 - Canales de produccién, canales de distribucion, canales de comissariado

15 - Distribucién y FESTIVALES

16 - Fases en la creacién digital: caso practico

Actividades vinculadas:
Practica 2

Dedicacién: 50h
Grupo grande/Teoria: 20h
Aprendizaje auténomo: 30h
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BLOQUE III: La industria, actores implicados y tecnologias involucradas

Descripcion:

17 - Interaccion social y comunidades virtuales, el dominio publico y la cultura de la propiedad

18 - Conceptos basicos en el tratamiento de archivos digitales y buenas praxis del sector

19- Plataformas de distribucidén de arte digital, estrategias segln plataforma y tipologia de arte

20 - Experiencia en creacién de arte digital. Programas informaticos troncales en la creacion artistica digital

21 - El mercado: estudio y anélisis de la competencia; definicién de publico objectivo y creacién de un mapa de usuari;
herramientas de marqueting: de Facebook ads hasta la guerrilla; modelos de negocio y business model canvas

22 - Vias de financiacion publica y privada. Estudios de viabilidad y capacidad de pivotar

Actividades vinculadas:
Practica 3

Dedicacioén: 50h
Grupo grande/Teoria: 20h
Aprendizaje autonomo: 30h

ACTIVIDADES

. =z

Practica 01: mapeo de los centros de produccion, distribucion y exhibicion de Catalunya

Descripcion:
Elaboracién de un mapeo de los centros de produccion, distribucion y exhibicién mas relevantes de Catalufia en el ambito de las
artes digitales

Entregable:
Forma de entrega: telematica

Dedicacion: 6h
Aprendizaje auténomo: 6h

Practica 02: disefio de un proyecto o festival de arte digital

Descripcion:
Disefio de un prototipo de proyecto o festival de arte digital elaborando la ruta critica de produccién, gestidn y exhibicion.

Entregable:
Forma de entrega: telematica

Dedicacion: 6h
Aprendizaje autonomo: 6h

Practica 03: elaboracion de un proyecto libre de comisariado y analisis del arte digital

Descripcion:
Elaboraciéon de un proyecto libre de comisariado y analisis del arte digital.
Posibilidad de realizarse en grupo de maximo 4 miembros.

Entregable:
Forma de entrega: mediante una presentacion presencial en el aula.

Dedicacioén: 12h
Aprendizaje auténomo: 12h
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SISTEMA DE CALIFICACION

El sistema de cualificacién consiste en 6 bloques distintos:

Un ejercicio de entrega obligatoria al final del BLOQUE I, 10% de la nota final

Un ejercicio de entrega obligatoria al final del BLOQUE 1I, 10% de la nota final

Un ejercicio de entrega obligatoria al final de la Asignatura, 20% de la nota final

Un examen parcial de presentacion obligatoria, 30% de la nota final

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

La valoracién por la participacion activa en el aula, de caracter opcional, un 10% de la nota final.

Examen de recuperacion.

Examen de recuperacion que reemplazard Unicamente la nota del examen final. Sélo se podra asistir a este examen habiendo

suspendido la asignatura completa. Superando el examen de recuperacion, la nota final de la asignatura serd como maximo de 5
sobre 10.

NORMAS PARA LA REALIZACION DE LAS PRUEBAS.

Practicas:

Los ejercicios de practicas se explican e inician durante el horario de clase y se completan al margen del horario previsto
de clase, siguiendo las instrucciones que se indican en el documento "Hoja de practica" correspondiente y las indicaciones
proporcionadas en clase.

La entrega de ejercicios de practicas se realizard mediante el aula de entrega de la asignatura, en el Campus Virtual,
siguiendo las indicaciones descritas en el documento de la practica. No se aceptaran practicas entregadas fuera de plazo
y la correcta gestion de la documentacion aportada es un aspecto relacionado con las competencias a adquirir siendo, por
tanto, objeto de evaluacion.

La evaluacion de las practicas no comporta solamente la resolucion de los ejercicios propuestos, sino también la defensa
que se haga de los resultados en clase.

Examenes:

Las preguntas y problemas propuestos en los exdmenes hacen referencia tanto al contenido teérico de la asignatura
como a los ejercicios resueltos en las distintas practicas.
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