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FICHA IDENTIFICATIVA

DATOS DE LA ASIGNATURA

Codigo: 36608

Nombre: Taller de proyectos interactivos
Ciclo: Grado

Créditos ECTS: 6

Curso académico: 2025-26

TITULACIONES
Titulacion Centro Curso Periodo
1333 - Grado en Comunicacién Audiovisual Facultajt de.F,|IoIog|a, Traduccid | 3 P”m?r
Comunicacio cuatrimestre
1407 - Grado en Ingenieria Multimedia E.SCOI? Teqmca Superior 4 Prlmgr
d'Enginyeria cuatrimestre
MATERIAS
Titulacién Materia Caracter
1333 - Grado en Comunicacién Audiovisual Complementos formativos de OPTATIVA
caracter optativo
1407 - Grado en Ingenieria Multimedia Optatividad OPTATIVA

COORDINACION

HUGUET CLEMENTE MARIA CARMEN

Taller de Proyectos Interactivos es una asignatura optativa del Grado en Comunicacion Audiovisual y del
Grado en Ingenieria Multimedia

Desarrolla los siguientes temas: Definicion y caracterizacién de interactivo, transmedia, experiencia de
usuario, usabilidad, interfaz, inmersion, narrativa transmedia. Fundamentos de la realidad y la ficcion
interactiva y transmedia. Exploracion y analisis de productos multimedia. Edicién y software multimedia.

Se trata de una asignatura practica en la que se desarrollara un proyecto interactivo, bien a través de la
creacion de una campafa de marketing o bien a través de un proyecto de contenidos interactivos; ya sea
una web, app, revista digital, podcast; situado dentro de una propuesta de nuevos formatos.

Se generaran contenidos interactivos, se organizaran y se integraran en un proyecto transmedia con una
buena accesibilidad y usabilidad.
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La asignatura en su conjunto desarrolla un mapa cognitivo de las metodologias de analisis, disefio y
desarrollo de productos digitales que cuentan con la interactividad como rasgo comun. Este enfoque
incide en los aspectos relativos a las formas graficas, visuales y sonoras de la comunicacion audiovisual,
Internet y la cultura digital, el marketing, los formatos multimedia o los usos de las nuevas tecnologias en
entornos Web.

En este sentido, el médulo esta disefiado como un trabajo de aplicacion en el campo practico, que
posibilita al y a la estudiante articular de forma innovadora y creativa conocimientos en comunicacion
interactiva, marketing y disefio digital.

Posibilitara un aprendizaje de los cimientos generales y los procedimientos para el disefio de proyectos,
las formas de produccién, distribucion y marketing; asi como la planificacion de los recursos tecnoldgicos.
Se propone una dinamica de trabajo basada en el disefio de un prototipo de proyecto, mediante una
dinamica participativa y creativa, asi como la adquisicion de habilidades en el manejo de las herramientas
multimedia.

CONOCIMIENTOS PREVIOS

RELACION CON OTRAS ASIGNATURAS DE LA MISMA TITULACION

No se han especificado restricciones de matricula con otras asignaturas del plan de estudios.

OTROS TIPOS DE REQUISITOS

Esta asignatura no requiere conocimientos previos.

COMPETENCIAS / RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Capacidad para actuar defendiendo una cultura de la paz y respetando los derechos fundamentales en los
procesos de la comunicacién, en concreto la igualdad entre mujeres y hombres en todos los tratamientos
informativos, interpretativos, signicos, dialdégicos y opinativos de la comunicacion.

Capacidad para experimentar e innovar mediante el conocimiento y el uso de métodos y técnicas
aplicados.

Conocimiento tedrico-practico de las tecnologias aplicadas a los medios de comunicacion audiovisuales
(fotografia, radio, sonido, televisién, video, cine, y soportes multimedia), incluyendo la capacidad para
utilizarlos en la construccién y manipulacion de los diversos productos que abarca el ambito de la
comunicacién audiovisual.

I10 - Capacidad para disefiar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la accesibilidad y
usabilidad a los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.

Iniciativa, creatividad, credibilidad, honestidad, imagen, espiritu de liderazgo y responsabilidad tanto de
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modo individual como corporativo.

MM11 - Poseer conocimientos y capacidad para aplicar los diferentes mecanismos y elementos de la
construccién de los relatos audiovisuales tanto lineales como no lineales atendiendo a diferentes
formatos, tecnologias y soportes de produccién.

MM1 - Poseer conocimiento y capacidad de comprension de hechos esenciales, conceptos, principios y
teorias relativas a los sistemas multimedia incluyendo todas las disciplinas que estos sistemas abarcan.

MM21 - Comunicar de forma efectiva, tanto por escrito como oralmente, conocimientos, procedimientos,
resultados e ideas relacionadas con las TIC y, concretamente de la Multimedia, conociendo su impacto
socioeconémico.

MM3 - Aplicar de forma adecuada las metodologias, tecnologias, procedimientos y herramientas en el
desarrollo profesional de los productos multimedia en un contexto de uso real, aplicando las soluciones
adecuadas en cada entorno.

MM?7 - Ser capaz de aplicar los principios de disefio y comunicacion grafica audiovisual a los productos
multimedia.

Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

Que los estudiantes manifiesten respeto solidario por las diferentes personas y pueblos del planeta, asi
como conocimiento de las grandes corrientes culturales en relacion con los valores individuales y
colectivos y respecto por los derechos humanos.

Que los estudiantes posean habilidad para la organizacion y temporalizacion de las tareas, realizandolas
de manera ordenada adoptando con ldgica las decisiones prioritarias en los diferentes procesos de la
actividad periodistica.

Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado.

Que los estudiantes sean capaces de obtener y seleccionar la informacion y las fuentes relevantes para la
solucién de problemas y la elaboracion de estrategias.

Que los estudiantes sean capaces de trabajar en equipo, de comunicar las propias ideas y de integrarse en
proyectos comunes destinados a la obtencién de resultados.

Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma profesional y
posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y
la resolucion de problemas dentro de su area de estudio.

Que los estudiantes tengan capacidad de adaptacion a los cambios tecnoldgicos y sociolaborales.

Que los estudiantes tengan la capacidad y la creatividad necesarias para asumir riesgos expresivos y

tematicos en el marco de las disponibilidades y plazos de la produccién comunicativa, aplicando
soluciones y puntos de vista fundados en el desarrollo de los proyectos.
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DESCRIPCION DE CONTENIDOS

1. Definicion y caracterizacion de interactivo y transmedia

1.1. Introduccion a la comunicacion y cultura digital.

1.2. Nuevos formatos y convergencia de medios y contenidos. Disefio de Interaccion

1.3. Introduccion a la comunicacion con dispositivos mdviles. Las aplicaciones y web apps.
1.4. La interfaz e inmersion digital. Usabilidad y Experiencia de Usuario.

El objetivo docente de este capitulo es que el estudiante aprenda a reconocer los principios basicos de
funcionamiento de la interactividad con el usuario y su importancia con relacién al disefio.

2. Diseino multimedia y narrativa transmedia.

2.1. Principios universales del disefio aplicados a entornos multimedia.

2.2. Branding y creacion de imagen de marca

2.3. Arquitectura de la Informacién y disefio: Wireframes y disefio de prototipos
2.4 Fundamentos de la realidad y la ficcion interactiva y transmedia.

El objetivo para este capitulo se centra en que el estudiante aprenda a reconocer los principios basicos por
los que se rige un buen disefio visual en un marco participativo y de interaccion con el usuario. Estudiar los
modos de organizacion de los colores, las tipografias y las formas graficas simples, sus rasgos
definitorios, las estrategias para combinarlos correctamente y su simbolismo cultural. Introducir las
posibilidades técnicas y expresivas de la fotografia en el ambito multimedia.

3. Exploracion y analisis de productos multimedia. Edicién y software multimedia

3.1. Etapas en la creacién de videos para el ambito multimedia: produccidn, distribucién, promocién y
monetizacion.

3.2. Géneros audiovisuales del universo Internet.

3.3. Compresién de video y formatos multimedia.
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3.4. Modalidades de produccion y distribuciéon de contenidos audiovisuales y de sonido: crossmedia,
crowdfunding. Elaboracion de podcasts, webs tv, YouTube, Twitch;,

3.5. Etapas de la sonorizacion audiovisual.
3.6. Disefio sonoro. Musica. Sonido y narrativa.

El objetivo de este apartado es doble: Por un lado, acercar al estudiante las distintas fases técnicas y
creativas que comporta la produccién de videos para internet, desde la planificacién y grabacién hasta la
distribucién y la promocidn online. De otra, dar a conocer también algunos de los géneros y modelos
audiovisuales nacidos en la era digital y transmedia como consecuencia directa del abaratamiento de los
costes y la democratizacién de las herramientas tecnoldgicas.

4. Marketing online y posicionamiento en internet

4.1 Elaboracién de estrategias de marketing online: el mail marketing, Social Media Marketing y Display
ads.

4.2 Posicionamiento en buscadores y programas de afiliacion: estrategias de SEO y creacion de campafias
de SEM. Google analytics.

Introduccion al marketing digital y a las estrategias decision de contenido propias del ambito de internet,
entre los que tiene gran importancia entender como los buscadores organizan la informacién digital
basandose en las palabras clave, la indexacién de contenidos, etc.

5. Etapas del Diseno de un proyecto interactivo

Elaboracién del documento de disefio: Estudio previo del mercado, idea, objetivos, usuarios, arquitectura 'y
plan de financiacion.

Se trata de que el estudiante elabore todas las fases de un proyecto interactivo que le posibilite, dentro de
una dinamica participativa y creativa, el aprendizaje de las dinamicas y herramientas digitales de un
proceso de disefio y difusion de un proyecto multimedia, asi como una campafa de marketing digital.

Resultados de aprendizaje
Estos contenidos se plasmaran en los siguientes resultados de aprendizaje:

+ Conocer los cédigos y modos de representacion propios de la comunicacién audiovisual.
« Asumir la responsabilidad de un proyecto propio.
Desarrollar un trabajo creativo o de investigacion.
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+ Expresar intencionalidad en el uso de las imagenes.

+ Aplicar soluciones propias en el desarrollo de los proyectos audiovisuales.
Definir temas de investigacion o creacion personal innovadora.

+ Exponer de forma adecuada los resultados de la investigaciéon de manera oral o por medios
audiovisuales o informaticos.

« Trabajar en equipo.

+ Poner en valor las propias propuestas.

+ Escribir textos adaptados al medio.

+ Disefiar estrategias visuales persuasivas.
Aplicar recursos y procedimientos de ideacion grafica.

+ Manejar las tecnologias aplicadas a los medios de comunicacion.

+ Ejecutar planes de trabajo.

VOLUMEN DE TRABAJO (HORAS)

ACTIVIDADES PRESENCIALES
Actividad Horas
Laboratorio 60,00
Total horas 60,00
ACTIVIDADES NO PRESENCIALES
Actividad Horas
Asistencia a otras actividades 0,00
Elaboracion de trabajos individuales o en grupo 30,00
Estudio y trabajo autbnomo 30,00
Preparacion de clases 0,00
Preparacion de actividades de evaluacion 30,00
Resolucién de casos practicos 0,00
Total horas 90,00

METODOLOGIA DOCENTE

Actividades presenciales

La docencia presencial seguira las siguientes metodologias:

+ Leccion magistral: centrada fundamentalmente en la introduccién general de la materia y las
necesarias acotaciones metodoldgicas que se aplicaran en el desarrollo de cada una de las
asignaturas con la finalidad de proporcionar una vision general de los contenidos, las
competencias y las destrezas que se pretende adquirir, asi como la adquisicion de las
delimitaciones conceptuales mas relevantes y necesarias.

+ Estudio y andlisis de casos: Aportar las orientaciones pertinentes con respecto al tratamiento de
los textos propuestos para la lectura individual, analisis y estudio critico de los mismos.

+ Exposicion en aula y trabajo por grupos: Marcar las pautas para realizar los trabajos practicos
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en lo que afecta a la metodologia y técnicas de estudio e investigacion y adquisicion de
competencias profesionales especificas.

Actividades no presenciales

El alumnado desarrollara las siguientes actividades no presenciales:

+ Preparacion de actividades de evaluacion. Preparacion de la exposicién oral con el material
grafico y audiovisual para la exposicién en el aula.

+ Estudio y trabajo auténomo. Consulta y estudio de la bibliografia por parte del alumnado.

« Elaboracién de trabajos en grupo. Realizacién de proyectos audiovisuales e interactivos en
grupo: realizacion de contenido audiovisual interactivo como trabajo practico final de la
asignatura.

+ Tutoria individual y en grupo con la finalidad de realizar las consultas, ofrecer indicaciones y
resolver dudas de caracter tedérico y metodoldgico con respecto a la materia.

Objetivos de Desarrollo Sostenible:

Esta asignatura tiene en cuenta especialmente los siguientes Objetivos de Desarrollo Sostenible:

+ ODS 4, Educacion de calidad. Meta 4, aumentar considerablemente el numero de jovenes y
adultos que tienen las competencias necesarias, en particular técnicas y profesionales, para
acceder al empleo, el trabajo decente y el emprendimiento.

+ ODS 4, Educacion de calidad. Meta 7, que el alumnado adquiera los conocimientos tedricos y
practicos necesarios para promover el desarrollo sostenible, los derechos humanos, la igualdad
de género, la promocioén de una cultura de paz y no violencia, la ciudadania mundial y la
valoracion de la diversidad cultural, y la contribucion de la cultura al desarrollo sostenible.

EVALUACION

El sistema general de calificaciones seguira el Reglamento de evaluacién y calificacion de la Universitat de
Valéncia para titulos de grado y mdster, aprobado por el Consell de Govern el 30 de mayo de 2017 (ACGUV
108/2017).

Primera convocatoria

La evaluacién en primera convocatoria se desarrollara del siguiente modo:

+ Prueba escrita final 70 %: Elaboracion y presentacion de un proyecto por parte del alumnado de
forma tutorizada sobre un tema delimitado. El trabajo debera reflejar el aprendizaje tedrico-
practico de la asignatura centrado en el disefio interactivo y el marketing digital. Es recuperable
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en segunda convocatoria.

+ Presentacion de esquemas resimenes y textos propuestos: 20 %. Es recuperable en segunda
convocatoria.

+ Valoracion de actitud y participacion en la dinamica de clase: 10 %. No es recuperable en
segunda convocatoria.

Al tratarse de una asignatura de laboratorio, para superar la asignatura en la primera convocatoria, es
necesario asistir al menos a un 80 % de las clases.

Segunda convocatoria

La evaluacion en segunda convocatoria mantendrd, si fuera el caso, las calificaciones obtenidas en los
bloques aprobados en la primera. La evaluacion de los bloques suspendidos o no presentados se realizara
del siguiente modo:

+ Prueba escrita final 70 %: Elaboracion y presentacion de un proyecto por parte del alumnado de
forma tutorizada sobre un tema delimitado. El trabajo debera reflejar el aprendizaje tedrico-
practico de la asignatura centrado en el disefio interactivo y el marketing digital. Es recuperable
en segunda convocatoria.

+ Presentacion de esquemas resiimenes y textos propuestos: 20 %. Es recuperable en segunda
convocatoria.

+ Valoracion de actitud y participacion en la dinamica de clase: 10 %. No es recuperable en
segunda convocatoria. Se mantendra la nota obtenida en la primera.

En la segunda convocatoria, el alumnado puede recuperar la asignatura sin que sea necesario haber
asistido al 80% de las clases.

Observaciones

+ Tanto en el examen como en el resto de pruebas, ejercicios o trabajos escritos se exigira
correccion ortografica y gramatical. Cada falta comportara una reduccion de la calificacién
obtenida, que puede llegar hasta el suspenso.

* En el caso de comprobarse plagio en un trabajo de evaluacién, este se podra puntuar con la
calificacion numérica de cero, con independencia del procedimiento disciplinario que se pueda
incoary, si procede, de la sancién que sea procedente de acuerdo con la legislacién vigente.

+ La honestidad intelectual es vital en las comunidades académicas, y para la justa evaluacion del
trabajo del estudiantado. Todos los trabajos presentados en este curso han de ser de autoria
original. No se admitiran trabajos en los que se haga uso de colaboracién fraudulenta o la
composicion con la ayuda de inteligencia artificial (ChatGPT u otros), excepto si su utilizacion
forma parte de los contenidos de la asignatura o estd autorizada por el profesorado que la
imparte.
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