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Contenido general de la asignatura

El contenido principal de este curso es abordar los aspectos mas novedosos
del audiovisual interactivo en internet, enfocandose de forma particular los
metaversos y su futuro. Se centra, principalmente, en los contenidos
audiovisuales, pero también en otros aspectos relacionados con ellos.

Se diferenciara entre metaverso y términos afines, y se exploraran sus
posibilidades con el objeto de elaborar planteamientos y reflexiones tedricas
que contribuyan al conocimiento de este campo emergente y al desarrollo
del futuro profesional e investigador en este nuevo escenario.

Desarrollo del programa

1. Imaginar el futuro del audiovisual interactivo en Internet
2. El metaverso de Mark Zuckerberg

3. Otros metaversos

4. Tipos de realidades

5. Hardwares para el metaverso

6. Bases de la realidad virtual

7. Violencia, marcos juridicos y deontoldgicos y metaversos
8. Limites de la fisica y metaversos

9. Metaversos y otras realidades en la ficcién escrita y el cine

10. Metaversos y otras realidades en la ficcidn seriada:
El caso de Black Mirror.
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Competencias transversales

CT1 - Desarrollo de la capacidad de analisis, general y especifica, de la
Comunicacién Audiovisual, en cualquiera de sus variantes expresivas y en los
diversos medios, soportes, géneros, formatos y manifestaciones, asi como su
aplicacién practica.

CT3 - Capacidad para gestionar el lanzamiento y explotacién de productos
audiovisuales y multimedia, atendiendo a los nuevos

modelos de negocio que cruzan mensajes, soportes y fuentes diversas. CT4 -
Capacidad de analizar el fendmeno digital en los procesos comunicativos
(creacidn, informacién, estética..) en el ambito de los distintos medios de
produccién audiovisual, y en su dimensidn artistica, cultural, social, politica y
econdmica.

CT6 - Capacidad sintética y metodoldgica para la transmisién de los
resultados de las investigaciones basicas y aplicadas por medios orales,
escritos, audiovisuales e hipermedia en foros cientificos, profesionales y en los
medios de comunicacién; y de transformar los resultados en capacidad de
programacion estratégica y creativa para el desarrollo practico de la
comunicacién audiovisual.

Competencias especificas

CE1 - Capacidad para analizar el uso de las tecnologias digitales en los
procesos de organizacion, creacion y desarrollo de producciones
audiovisuales, multimedia e interactivas en el ambito digital.

CE2 - Capacidad para comprender las bases tecnoldgicas de la Comunicacién
Digital e Internet que se aplican en los procesos creativos e industriales.

CES5 - Capacidad para examinar la creacion y gestidon de las empresas
audiovisuales en el contexto de la Era Digital.

CE6 - Capacidad de analisis, comprensién y evaluacién de los cambios
estéticos, sociales, culturales e industriales producidos por las innovaciones
tecnoldgicas en el ambito de la Comunicacion Audiovisual.

CE7 - Conocimiento de los planteamientos tedricos y practicos de la
estructura empresarial y profesional en el entorno de la comunicacion
audiovisual para la Era Digital para aplicarlos en evaluaciones, estudios e
investigaciones.

CE9 - Capacidad para el analisis y la formacién en la elaboracién de memorias
de solicitud y proyectos de creacion audiovisual para la captacién

de fondos publicos y privados tanto nacionales como internacionales para la
creacion de contenidos audiovisuales.

Actividades formativas con su contenido en ECTS, su
metodologia de enseifanza y aprendizaje, y su relacion
con las competencias que debe adquirir el alumnado

La practica docente se basa en un método que combinara teoria y practica
para lograr un aprendizaje basado en la adquisicion de competencias y
garantizara un aprendizaje activo, cooperativo y responsable. El estudiante
tendra informacidén de esta metodologia docente al comienzo del curso por
medio de la sede web del Campus Virtual, asi como por otros medios orales y
escritos que se consideren convenientes y oportunos a lo largo de la
asignatura.




Las actividades formativas de la materia comprenderan:
Las clases tedricas, en las que se expondran los objetivos principales de cada
tema y se desarrollaran los contenidos conceptuales fundamentales.

Actividades semanales: comprenden actividades que se enviaran para realizar
en clase (lecturas, visionados,...) y entregar y discutir en clase; y otras que se
realizaran integramente en clase.

Talleres y seminarios, en los que se analizaran en grupo planteamientos y
disefios de investigacion y evaluacidn especificos y se atendera a estudios de
caso. Con estos talleres se pretende entrenar a los alumnos en los
procedimientos de busqueda y seleccién de informacion, analisis y sintesis de
conocimientos, planteamiento de problemas concretos y analisis criticos,
completados con practicas reales.

Tutorias: ofreceran apoyo y asesoramiento personalizado para abordar las
tareas encomendadas en todas las actividades formativas. El profesor
aprovechara estas tutorias para desarrollar su papel preactivo y proactivo en
la docencia con el fin de lograr los objetivos propuestos.

Asistencia a actividades formativas extralectivas programadas por la Facultad
y/0 por otros organismos o empresas que sean de interés especifico para la
materia (congresos, jornadas, seminarios, ciclos de conferencias): se trata de
familiarizar al alumno con la participacidon en foros cientificos y profesionales.
Los trabajos grupales e individuales, asi como los criterios de evaluacidn, se
especificaran al comienzo del curso, consensuandolo con el alumnado
matriculado.

Sistema de evaluacion

La evaluacidn se realizara de manera continua durante todo el cuatrimestre.
Se valorara de forma proporcional la asistencia y participacién del alumno/a
en todas las actividades formativas y los resultados de las pruebas objetivas
para la valoracién de los conocimientos adquiridos por los alumnos en cada
uno de los bloques tematicos que constituyen la materia.

ACTIVIDADES SEMANALES........... 30%
TRABAJO EN EQUIPO................... 30%
TRABAJO INDIVIDUAL................... 20%

PARTICIPACION. ..., 20%




