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Presentacion de la asignatura

Breve descripcion:

Bloc 1 - Introduccio a l'art i disseny transdisciplinars. Introduccio a la creacié digital.

Bloc 2 - Teoria.

Bloc 3 - Eines de creacid digital.

Bloc 4 - Xerrades/workshops. Una d'introduccio a la generacié d'imatges amb IA i una de Motion
Graphics.

Bloc 5 - Eines d'interaccio organico-digital.

Bloc 6 - Glitch. Trencar i repensar 'objectiu final.

Bloc 7 - Projecte final.
Els blocs no van en l'ordre llistat, estaran entrelligats.

Per confirmar - Sortida. Depenent de la viabilitat, s'intentara organitzar una visita fora de l'aula
relacionada amb els camps exposats (o0 bé en forma de visita a un estudi professional,

exposicio o event).
Objetivos Formativos:

1_ Contextualitzar a les alumnes per a la interpretacio, analisi i disseny de projectes audiovisuals, en la

seva estructura, context i estil.

2_ Aportar fonaments sobre eines, tant analdgiques com digitals o transmedia (un tronc d'arbre, una
camera analogica, un software o un sensor d’humitat), que hi ha a l'abast dels projectes d'investigacio
audiovisual. Fomentar l'alfabetitzacié en relacio el tractament de la informacio digital. Debatre i
reflexionar de manera critica les eines de creacid digital, els seus usos i toxicitats en un context

marcat per l'auge de la IA.

3_ Solidificar les capacitats de 'alumnat d'identificar, delimitar i posicionar-se dins de l'ecosistema de
la creacid de projectes audiovisuals, transdisciplinars i intra-actius. Prendre consciéncia sobre els

actors i les agéncies presents en el procés de creacio.

4_ Obrir el camp d'accio cap a disciplines perifériques (il-luminacid, electronica, mecanica,
programacio, machine learning...) que els permetin conceptualitzar i implementar projectes

multimédia a través de les metodologies propies del disseny.

5_ Fomentar l'esperit de l'autoaprenentatge inherent al camp de la investigacié audiovisual,
oferir recursos basats en les comunitats open-source i la seva cristal:litzacio en forma

de forums, repositoris de programacio i tutorials.



6_ Interioritzar teoria que contextualitzi tots els punts anteriors. Teoria critica sobre la imatge digital, el

proceés artistic, la dissolucio de la visid antropocentrista en societat i en l'art, etc.

Recomendaciones

Es Util disposar de fonaments sobre imatge digital, i idealment congixer eines d’animacié i edicié de

video.

Tot i que no calen coneixements previs de programacio, son benvinguts i permetran major fluidesa. A
classe es treballaran llenguatges basics de programacié i es demanara estar disposat a treballar el

pensament logico-matematic.

Cal tenir una bona predisposicié i paciéncia per aprendre coses noves i allunyades dels
coneixements especifics del camp del disseny, i dedicar temps per a repassar els continguts fora de

l'aula.

El treball en equip sera necessari al llarg del curs, i s'anima a l'alumnat que formi grups

interdisciplinars per a compartir coneixements derivats de cada especialitat.
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Contenidos y Metodologia

Breve descripcion:

Bloc 1 - Introduccio a l'art i disseny transdisciplinars. Introduccio a la creacié digital.
Tant des de l'experiéncia professional propia com del context actual, es donara una base de projectes
i metodologies de creacid que alimentaran la part practica que es desenvolupara durant l'assignatura

('us d'elements mecanitzats, técniques de filmacio, programacio, llenguatges de comunicacio...).

Bloc 2 - Teoria.

Introducci¢ a filosofies i camps de pensament relacionats amb la imatge, la creacié i el paper de
'huma i la tecnologia dins els sistemes eco-socials.

Es proposaran lectures externes a classe i xerrades/debats tedrics donats dins de les hores de classe.
Es tractaran autores com Hito Steyerl, Rosi Braidotti o les investigacions de Forensic Architecture,

entre d'altres.

Bloc 3 - Eines de creacid digital.

Pindoles introductories a una varietat de softwares i llenguatges (touchdesigner, resolume, python,
blender..), amb la intencid que les alumnes entenguin les capacitats i limitacions dels seus propis
aparells i context creatiu. Alguns softwares seran explicats per sobre per a que l'alumnat els pugui
investigar i usar en cas de tenir-hi interés especial, alguns tindran desenvolupament comu a classe

per a aprofundir-hi més i usar-los de llangadora per a la resta.

Bloc 4 - Xerrades/workshops.
Una d'introduccio a la generacio d'imatges amb IA i una de Motion Graphics. A partir de les eines
conegudes a través d'aquestes xerrades fetes per gent convidada, ampliarem la quantitat d'eines amb

gue entrem en contacte i veurem com podem generar fluxos de treball Utils i amb bons resultats.

Bloc 5 - Eines d'interaccio organico-digital.
Sortint de la pantalla perd acompanyant-nos d'ella. Investigarem qué volen dir les relacions del mén
digital amb el mdn natural. Fent servir les eines al nostre abast (arduino, sensors, motors...), es faran

reflexions i exercicis sobre quines son les possibilitats narratives i creatives que se'n deriven.

Bloc 6 - Glitch. Trencar i repensar l'objectiu final.

A partir dels aprenentatges dels blocs anteriors, buscarem limits, excepcions i trencaments de les
dinamiques que els sensors, els softwares i els codis (de programacié i de conducta) tenen
predeterminats. Es buscara jugar amb els comportaments incObmodes i ininteligibles dels actors

presents en el projecte audiovisual.

Bloc 7 - Projecte final



En grups de treball i amb tutories de seguiment, l'alumnat haura de conceptualitzar i
dissenyar una pega de producci¢ lliure que utilitzi els coneixements adquirits en les
practiques anteriors. Es recomana comengar a partir d'un dels exercicis practics ja

creats i explorar-ne al maxim les possibilitats creatives.
Metodologia docente:

Analisi de casos d'estudi

Principis tedrics computacionals: eines, software, hardware i protocols de comunicacio
Principis tedrics de filosofia de la creacid.

Fonaments d'electricitat i electronica: voltatge, corrent, resisténcia.
Avaluacio dels interessos especifics de l'alumnat.

Exercici d'ideacid i conceptualitzacid.

Activitats autonomes.

Debat i pensament critic.

Exercicis de programacio basica.

Recerca i documentacio.

Implementacid dels projectes.

Tutories de seguiment dels projectes.

Actividades formativas:

Projecte de teoria: Individual.
A partir de les lectures fetes fora i dins de classe, esquematitzar un ecosistema creatiu de manera que

els seus actors, context, intencions i politiques quedin clarament estudiats i establerts.

Projecte digital: Individual.
Practica i presentacio de projecte en pantalla. Exercici de touchdesigner que evolucioni a partir de

l'aprés a classe.

Projecte "break/glitch”. individual.
A partir de les lectures fetes i els aprenentatges tecnics acumulats durant l'assignatura, fer un exercici

experimental en que es subverteixin processos del llenguatge creatiu comu.

Projecte final. Grupal.

L'alumnat desenvolupara un projecte interdisciplinari en una de les arees principals de l'assignatura
(algoritmes, automatitzacio, creacié digital audioreactiva) basat en la hibridacié tecnologica, podent
presentar prototips funcionals per a l'avaluacio.

Es treballara en grups (aproximadament quatre) per crear un objecte interactiu, sonor, audiovisual o
un prototip semi-funcional que compleixi requisits de viabilitat técnica i originalitat, i que es

presentara a classe per a la seva avaluacio.
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Evaluacion

Normativa general de evaluacién

Se considerara "No Avaluable" (NA) al estudiante que no haya entregado todas las evidencias de
aprendizaje o no haya asistido al 80% de las clases sin haber justificado las ausencias. En caso de
ausencia justificada, el estudiante debe ponerse en contacto con el profesor en el momento de la

reincorporacion para determinar la recuperacion de las actividades a las que no haya asistido.

En caso de que el estudiante realice cualquier irregularidad que pueda conducir a una variacién
significativa de la calificacion de un acto de evaluacién, se calificara con 0 dicho acto de evaluacién,
independientemente del proceso disciplinario que se pueda instruir. En caso de que se produzcan
varias irregularidades en los actos de evaluacion de una misma asignatura, la calificacion final de

dicha asignatura sera 0.

Cada asignatura definira el uso de herramientas de IA generativa en las actividades evaluables segun
uno de los tres niveles siguientes: uso no permitido; uso restringido a tareas concretas indicadas por
el profesorado; o uso permitido como parte del proceso de trabajo, siempre que sea declarado y

justificado.

Cuando la IA haya intervenido de manera relevante en una actividad evaluable, el estudiante debera
declarar qué herramienta ha utilizado, con qué finalidad, en qué fase del trabajo y qué revision,

seleccion o transformacion ha realizado posteriormente.
Sistema evaluacion contintia

El sistema de evaluaciéon de EINA y de la UAB es de evaluacion continua, cuyo objetivo es que el
estudiante pueda conocer su progreso académico a lo largo de su proceso formativo para permitirle
mejorarlo.

El proceso de evaluacion continua debe incluir un minimo de tres actividades evaluativas, de dos
tipologias diferentes, distribuidas a lo largo del curso, ninguna de las cuales puede representar mas

del 50% de la calificacion final.

La qualificacio final del curs es basara en una avaluacio continuada i es fara un seguiment de

'evolucio i dels progressos de 'alumnat de manera grupal i individualitzada.
Les competéncies d'aquesta assignatura seran avaluades mitjangant la presentacié de projectes.

EL 90% de la nota correspon al nivell de resolucio, presentacié de la documentacié que es determini i

a la defensa oral dels projectes.

Projectes a entregar durant l'assignatura:



Projecte de teoria: Individual. (15%)
A partir de les lectures fetes fora i dins de classe, esquematitzar un ecosistema creatiu de manera que

els seus actors, context, intencions i politiques quedin clarament estudiats i establerts.

Projecte digital: Individual. (20%)
Practica i presentacio de projecte en pantalla. Exercici de touchdesigner que evolucioni a partir de

l'aprés a classe.

Projecte “break/glitch”. individual. (20%)
A partir de les lectures fetes i els aprenentatges técnics acumulats durant l'assignatura, fer un exercici

experimental en que es subverteixin processos del llenguatge creatiu comu.

Projecte final. Grupal. (35%)

L'alumnat desenvolupara un projecte interdisciplinari en una de les arees principals de 'assignatura
(algoritmes, automatitzacio, creacio digital audioreactiva) basat en la hibridacié tecnologica, podent
presentar prototips funcionals per a l'avaluacio.

Es treballara en grups (aproximadament quatre) per crear un objecte interactiu, sonor, audiovisual o
un prototip semi-funcional que compleixi requisits de viabilitat técnica i originalitat, i que es

presentara a classe per a la seva avaluacio.

Seguiment de la participacio activa en les tutories, tallers i sessions conjuntes de treball i correccio

(10%). Dins aquest percentatge es valora l'assisténcia i el seguiment proactiu de les classes.

Per tal de poder revisar adequadament els projectes dels alumnes, caldra que aportin tot el material i
la documentacié elaborats per a dur-los a terme: els seus codis, les esquematiques electroniquesi els
prototips funcionals, aixi com els dissenys i documentacio fotografica o videografica del projecte.
Caldra presentar els projectes de forma oral i la majoria de feedbacks es donaran de manera oral en
aquestes presentacions.

Es tindra en compte l'experimentacio els riscos expressius que 'alumne adquireixi, aixi com
'autonomia i la recerca de referents propis.

Sera molt important l'aprenentatge mitjangant el dialeg amb companys, per compartir inquietuds,
dubtes o opinions sobre els projectes propis o aliens.

L'assisténcia i el lliurament de les tasques sén obligatories. No s'acceptaran treballs fora de les dates
acordades, exceptuant les persones que tinguin un justificant meédic o

altres situacions importants.

Els projectes presentats han de ser completament originals o derivats llunyans de projectes open-
source. En tots els casos, els alumnes han de fer una aportacié substancial tant a nivell de

conceptualitzacio com d'elaboracio.

El plagi de projectes, facilment identificable en l'era de les cerques indexades, es penalitzara amb un

suspés automatic de l'assignatura.
Proceso de revision

En cas d'obtenir una nota inferior a 5 en algun dels treballs, l'alumne tindra la possibilitat de millorar
l'exercici i la nota (fins a 6 com a maxim) en la fase de revaluacid

final de curs).



Arribar tard a l'assignatura o marxar abans que es finalitzi aquesta sense causa justificada, es
penalitzara amb 0,5 punts sobre la nota final del projecte que s'estigui

desenvolupant.

Es obligatori assistir a les classes amb el material necessari per realitzar els projectes.

La no assisténcia amb el material sera validada com una abséncia
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Resultados de aprendizaje de la materia

Conocimientos

Relacionar los lenguajes plasticos con las posibilidades comunicativas y expresivas de las diferentes

técnicas artisticas. (KT03)

Habilidades

Aplicar las cualidades plasticas y expresivas en la formalizacidn de los proyectos de disefio. (ST04)

Utilizar los recursos técnicos y expresivos de las diferentes disciplinas artisticas para la generacion de

imagenes. (ST08)

Competencias

Desarrollar proyectos artisticos en diferentes formatos: ediciones, instalaciones, piezas para

exposicion, etc. (CTO1)

Combinar las técnicas artisticas tradicionales con los medios digitales de manipulacion de la imagen.
(CTO04)

Resultados de aprendizaje de la titulacion

Conocimientos

Responder a cuestiones globales en relacion con el campo de conocimiento del disefio y el arte, de

las industrias culturales, su entorno institucional y los agentes que intervienen en los mismos.

Catalogar los materiales, sus cualidades y principios fisicos en relacion con la conceptualizacion y

formalizacion de proyectos de disefo, observando criterios medioambientales y de sostenibilidad.

Categorizar las tecnologias y los procesos de produccion y sus respectivos costes en relacion con la
conceptualizacion y formalizacion de proyectos de disefio, sin desatender los criterios de rigory

calidad formal en los acabados y los detalles.

Referenciar conocimientos esenciales de las ciencias y disciplinas auxiliares del disefio, como la
antropometria, la ergonomia, la comunicacion visual, los métodos de evaluacién, la mercadotecnia, la

prospeccion, etc.

Describir el marco legal y los valores deontoldgicos y éticos del &mbito profesional del disefio, asi
como los contextos y agentes que los aplican, poniendo especial énfasis en los aspectos

relacionados con los derechos democraticos, asi como con los derechos humanos y fundamentales.

Habilidades



Detectar problemas de disefio a partir del analisis de objetos, elementos de comunicacion grafica y
espacios con una vision situada en el marco de la contemporaneidad, la accesibilidad universaly la

igualdad de oportunidades.

Aplicar las habilidades de expresidn plastica y los conocimientos de materiales y tecnologias

productivas acorde al planteamiento de un proyecto de disefo.

Proponer soluciones a problemas de disefo (u otros ambitos en los que el disefo pueda aportar
respuestas) con claridad y refiriendo el vocabulario especifico del area, asi como las técnicas de

expresion y representacion adecuadas.

Utilizar medios informaticos y tecnologias digitales acordes con los procesos de creacién y

proyectacion en el &mbito del disefio.

Aplicar criterios y valores éticos y estéticos a la practica del disefo, considerando las dimensiones

formales de los entornos y su diversidad

Adecuar los lenguajes plasticos, el uso de los medios y las técnicas artisticas a las intenciones

comunicativas de cada proyecto de disefio.

Emitir juicios de valor respecto a proyectos de disefo, interpretando los datos y justificando su
analisis critico en base a los conocimientos adquiridos sobre la comunicacion grafica, los espacios y

los objetos, asi como a los textos de referencia.

Investigar con espiritu critico en el ambito del disefio y sus disciplinas afines, teniendo en cuenta la
innovacion, la experimentacion y la constante renovacion de las industrias culturales, asi como los

derechos fundamentales y los valores democraticos y de igualdad.

Sintetizar conocimientos de diversas fuentes y procedencias (estudios, trabajos de campo,
bibliografia, observaciones directas o experiencias de caracter practico) ya sean del ambito del

disefio como de otros afines y/o auxiliares y disciplinas afines propias de las industrias culturales.

Evaluar la viabilidad social, econdémica, ambiental y tecnolégica de un proyecto de disefio,
incorporando la perspectiva de género y la diversidad como criterios analiticos clave, y garantizando

el respeto a los derechos fundamentales, la sostenibilidad y los valores democraticos.
Competencias

Proponer soluciones de disefio creativas, asi como concienciadas y socio-ambientalmente

sostenibles, en atencion a los ODS.

Gestionar, con capacidad de adaptacion, el desarrollo de proyectos de disefio de manera individual o

en equipo, en el marco de las organizaciones empresariales e instituciones en que se producen.

Gestionar tareas relacionadas con el disefio de manera auténoma, planificando y organizando los

tiempos y los procesos en el marco de un encargo profesional y/o académico.

Aplicar el conocimiento adquirido a la resolucién de proyectos de disefo y arte con una ejecucion

profesional que tenga en consideracion a la diversidad de usuarios y/o receptores.

Elaborar informes profesionales y académicos en relacidon con el érea del disefio, las artes y sus

disciplinas auxiliares.
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Bibliografia y Recursos

Lo Posthumano

Rosi Braidotti

Duty free art - art in the age of planetary civil war

Hito Steyerl

Meeting the Universe Halfway

Karen Barad

Alidasun

https://www.instagram.com/p/DL7s00JNX5x/

A Touch of Code: Interactive Installations and Experiences

Robert Klanten, S. Enmann, V. Hanschke. Editorial, Gestalten.
https://derivative.ca/UserGuide/TouchDesigner

Autodesk - Instructables

https://www.instructables.com/

Open Processing

https://openprocessing.org/discover#/dataviz

Tinkercad

https://www.tinkercad.com/

Arduino References

https://www.arduino.cc/reference/en/

Arduino Libraries

https://www.arduino.cc/reference/en/libraries/



