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Objetivos y contextualizacion

La rapida evolucién de las tecnologias digitales en el siglo XXI plantea continuos desafios a los contenidos de
los medios de comunicacién. Sin embargo, los relatos de la era del storytelling incluyen los elementos
esenciales (temas, motivos, estereotipos, etc.) de los relatos ancestrales, que se recombinan incesantemente
con el fin de adaptarse a los diferentes formatos.

El objetivo general de este mddulo es dotar a los estudiantes de las herramientas y conceptos necesarios para
poder crear y analizar, de una manera eficaz, interactiva, critica y responsable, diferentes tipos de relatos
construidos a través de distintas plataformas.

En la primera parte de la asignatura se reflexiona sobre la relacién entre la tecnologia y los contenidos y se
analizan las estructuras narrativas de los relatos. Se examina el papel del lector/espectador/usuario en la
construccién/interpretacion de los textos, a la luz de las aportaciones de las neurociencias y en relacion con
los procesos transmediales que se generan tanto en la produccion como en la interpretacion de los
contenidos. La segunda parte se centra en la construccion de nuevos formatos periodisticos, con la finalidad
de estudiar los modelos de desarrollo de la cooperacion narrativa en los contenidos generados por el usuario
y en las creaciones colectivas.

Competencias

® Adaptarse a nuevas situaciones, tener capacidad de liderazgo e iniciativa manteniendo la creatividad.

® Analizar y evaluar tendencias de narracion digital de las empresas informativas siendo capaz de
proponer alternativas de construccion del relato periodistico en un contexto digital e interactivo.

® Aplicar las herramientas de gestion, analisis, organizacion y planificacion de la informacion de acuerdo
a objetivos y proyectos informativos especificos.

® Comprender y analizar las tendencias y las dinamicas del cambio en el ecosistema comunicativo,
informativo y regulador de la empresa periodistica del siglo XXI.



® Crear y gestionar publicaciones periodisticas que contengan elementos innovadores a partir de la
introduccién aplicada de las TIC.

® Generar propuestas innovadoras y competitivas de investigacion aplicada.

® Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el
desarrollo y/o aplicacion de ideas, a menudo en un contexto de investigacion.

® Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones ultimas que las
sustentan a publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigtiedades.

Resultados de aprendizaje

1. Analizar y evaluar las caracteristicas narrativas de los productos informativos de la empresa
periodistica de practicas.
2. Analizar y evaluar las tendencias de narracion digital de la empresa informativa y aplicar alternativas de
produccion que involucren sistemas de cooperacion narrativa.
3. Comprender y aplicar las arquitecturas y los sistemas de informacion digital a los tipos de empresa
periodistica del siglo XXI.
4. Comprender y discernir las metodologias y procedimientos del trabajo cientifico aplicado a la
comprension de las tendencias y problematicas de los fendmenos comunicativos del siglo XXI.
5. Construir un proyecto de investigacion cuyos resultados propongan soluciones aplicadas a la gestion y
la produccion de contenidos digitales informativos.
6. Cooperar en entornos de trabajo en equipo colaborativo y contribuir al alcance de un objetivo fijado.
7. Identificar criticamente los contextos cambiantes de la narrativa digital en funcién de las plataformas de
produccién y consumo de la informacion.
8. Identificar las herramientas asociadas al posicionamiento de los contenidos digitales orientados a la
resolucion de problemas especificos.
9. Planificar los procesos de introduccién de la innovacién dentro de las estrategias del relato informativo
en una redaccion periodistica.
10. Planificar, de forma innovadora, diferentes estrategias de posicionamiento de los productos
periodisticos realizados en la redaccion simulada.
11. Proponer soluciones practicas a partir del desarrollo de un producto informativo en un equipo de trabajo
multidisciplinar.
12. Proponer un proyecto de investigacion aplicada para ser desarrollado en el Trabajo de Fin de Master.
13. Respetar el espacio de desarrollo profesional y adecuandose a las necesidades y rutinas de los
equipos de trabajo de la empresa informativa.
14. Responsabilizarse de situaciones cotidianas del proceso y produccién de la informacion bajo un estricto
cumplimiento de objetivos.
15. Utilizar herramientas para la recoleccién y tratamiento de la informacion y la documentacion necesaria
para la construccién del marco tedrico o conceptual del TFM.
16. Utilizar las estrategias de posicionamiento en motores de busqueda para comunicar historias
informativas de manera eficaz.

Contenido

Narrativas digitales

- La relacion entre la tecnologia y las narrativas

- Estructura y construccién de los relatos

- Interpretacion e interaccion

- Convergencia mediatica y transmedialidad

Formatos de contenidos y narrativas digitales

- La construccion de nuevos formatos textuales y audiovisuales con narrativas digitales

- La inteligencia artificial al servicio de la narracion digital



- Artefactos para construir historias
La cooperacion narrativa

- El autor colectivo y las creaciones colectivas

Metodologia

- Clases magistrales

- Clases de resolucion de problemas/casos/ejercicios
- Presentacion oral de trabajos

- Tutorias

- Salidas de trabajo de campo

- Elaboracion de trabajos/informes

- Estudio personal

- Lectura de articulos/informes de interés

Actividades
Titulo Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Tipo: Dirigidas
Actividades formativas autbnomas 75 3 4,5,7,10, 16
Actividades formativas supervisadas 30 1,2 2,4,5,6,11,16
Clases magistrales 45 1,8 2,4,7,9
Evaluacion

La evaluacion es el resultado de la media proporcional de las diferentes actividades realizadas.

La asistencia y participacion activa en al menos el 80% de las clases impartidas representa 25% de la nota

final del curso .Los trabajos entregados el 50% y su exposicion oral el 10%. El 15% correponde a las pruebas

de contenidos realizadas a lo largo del semestre.

Cada entrega de resultados de los trabajos realizados y de las pruebas de contenidos incluira dia y hora de la
correspondiente revisidn, a la que podra acogerse quien lo desee siempre que se lo comunique al profesor en

un plazo maximo de dos dias a partir de la entrega de las notas. No se aceptaran solicitudes de revision
posteriores.

Actividades de evaluacién

Titulo Peso  Horas ECTS Resultados de aprendizaje

Asistencia y participacion activa en clase 25% 0 0 1,2,3,4,5,7,8,10, 16

Lliurament de treballs 30% 0 0 2,3,4,6,7,8,10,11,12,13,15



Presentacion oral de trabajos 10% 0 0 1,2,3,4,9, 14, 16

Prueba de contenidos 15% 0 0 1,2,3,4,7,8
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