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OBJETIVOS

1. Conocimiento de los problemas y debates actuales que atafien al sistema audiovisual.
2. Capacidad para analizar las similitudes y diferencias entre distintas expresiones de la
comunicacion audiovisual y la cultura digital.

3. Conocimiento del disefio y desarrollo de videojuegos desde una perspectiva narrativa.

Las competencias asociadas a la asignatura son:

CB1: Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio
gue parte de la base de la educacién secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se
apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos
procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.

CG4: Tener la capacidad para percibir criticamente el paisaje audiovisual que ofrece el universo
comunicativo que nos rodea considerando los mensajes icdnicos como fruto de un colectivo social,
producto de las condiciones sociopoliticas, econémicas y culturales de una época historica
determinada.

CG6: Tener la capacidad para definir y desarrollar temas de investigacion o creacion personal
innovadora que puedan contribuir al conocimiento o desarrollo de los lenguajes audiovisuales o su
interpretacion.

CE3: Adquirir capacidad analitica y critica en relacion con la imagen y el hecho audiovisual, mediante el
conocimiento de teorias, formas, procesos y tendencias de la comunicacién mediatica y de la
comunicacion audiovisual.

CE5: Comprender e identificar los modelos comunicativos y narrativos de los medios audiovisuales y su
relacién con la sociedad y la cultura, teniendo en cuenta los derechos fundamentales y de igualdad
entre hombres y mujeres, los principios de igualdad de oportunidades, y los valores propios de una
cultura de la paz y los valores democréticos.

Los resultados de aprendizaje son los siguientes:

RAL: Haber adquirido conocimientos avanzados y demostrado una comprensién de los aspectos
tedricos y practicos y de la metodologia de trabajo en el ambito de la Comunicacion audiovisual con

una profundidad que llegue hasta la vanguardia del conocimiento.

RA3: Tener la capacidad de recopilar e interpretar datos e informaciones sobre las que fundamentar sus
conclusiones incluyendo, cuando sea preciso y pertinente, la reflexion sobre asuntos de indole social,
cultural, cientifica o ética en el &mbito de la Comunicacién audiovisual.

RAG: Ser capaces de identificar sus propias necesidades formativas en su campo de estudio y entorno
laboral o profesional y de organizar su propio aprendizaje con un alto grado de autonomia en todo tipo
de contextos (estructurados o no).

DESCRIPCION DE CONTENIDOS: PROGRAMA

- Produccion y circulacion de representaciones audiovisuales en la cultura digital
- Comunicacién audiovisual y redes sociales
- Videojuegos y nuevas narrativas
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ACTIVIDADES FORMATIVAS, METODOLOGIA A UTILIZAR Y REGIMEN DE TUTORIAS

Combinacion de ensefianzas tedricas (3ECTS) y aplicacion a la practica al desarrollo de proyectos (3ECTS) sobre el
marco conceptual asimilado durante las clases magistrales. Se realizaran diversos trabajos practicos después de
cada sesion tedrica. El régimen de tutorias es el establecido por normativa de la Universidad, con fijacién de horarios
y difusién en Aula Global.

SISTEMA DE EVALUACION

Peso porcentual del Examen/Prueba Final: 0
Peso porcentual del resto de la evaluacion: 100

- Trabajo final grupal: 70% de la nota final.

- Trabajo individual/grupal en clase: 15%.

- Actitud y participacién en debates y trabajo de preparacion de las clases por parte del alumno: 15%.
Criterios bésicos de evaluacion:

- Presentacion y pitch del proyecto en clase.

- Adecuacién del trabajo a los contenidos de la asignatura.

- Correccion y propiedad Iéxica y expresiva (evitar errores gramaticales u ortograficos).

Para superar la asignatura sera necesario que el/la estudiante obtenga entre los dos trabajos obligatorios una nota
minima equivalente al 50% de la puntuacion total.
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