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Objectius

La rapida evolucié de les tecnologies digitals en el segle XXI planteja continus reptes als continguts dels
mitjans de comunicacio. No obstant aix0, les narratives de I'era del storytelling incloen els elements essencials
(temes, motius, estereotips, etc.) dels relats ancestrals, que es recombinen incessantment per tal d'adaptar-se
als diferents formats.

L'objectiu general d'aquest modul és dotar els estudiants de les eines i conceptes necessaris per poder crear i
analitzar, d'una manera eficag, interactiva, critica i responsable, diferents tipus de relats en distintes
plataformes.

A la primera part de I'assignatura es reflexiona sobre la relacié entre la tecnologia i els continguts i s'analitzen
les estructures narratives dels relats. El paper del lector / espectador / usuari en la construccio / interpretacio
dels textos s'examina a la llum de les aportacions de les neurociéncies i en relacié amb els processos
transmedials que es generen tant en la produccié com en la interpretacié dels continguts. La segona part se
centra en la construccié de nous formats periodistics, amb la finalitat d'estudiar els models de
desenvolupament de la cooperacio narrativa en els continguts generats per l'usuari i en les creacions
col-lectives.

Competencies

® Adaptar-se a noves situacions, tenir capacitat de lideratge i iniciativa mantenint la creativitat.

® Analitzar i avaluar tendéncies de narracio digital de les empreses informatives i ser capag de proposar
alternatives de construccio del relat periodistic en un context digital i interactiu.

® Aplicar les eines de gestid, analisi, organitzacio i planificacié de la informacié dacord amb objectius i
projectes informatius especifics.

® Comprendre i analitzar les tendéncies i les dinamiques del canvi en lecosistema comunicatiu, informatiu
i regulador de lempresa periodistica del segle XXI.



® Crear i gestionar publicacions periodistiques que continguin elements innovadors a partir de la

introduccié aplicada de les TIC.

® Generar propostes innovadores i competitives dinvestigacié aplicada.
® Que els estudiants sapiguen comunicar les seves conclusions, aixi com els coneixements i les raons

ultimes que les fonamenten, a publics especialitzats i no especialitzats d'una manera clara i sense
ambiguitats.

® Tenir coneixements que aportin la base o I'oportunitat de ser originals en el desenvolupament o

I'aplicacio d'idees, sovint en un context de recerca.

Resultats d'aprenentatge

1.

Analitzar i avaluar les caracteristiques narratives dels productes informatius de I'empresa periodistica
de practiques.

2. Analitzar i avaluar les tendéncies de narracié digital de I'empresa informativa i aplicar alternatives de
produccié que involucrin sistemes de cooperacio narrativa.
3. Comprendre i aplicar les arquitectures i els sistemes d'informacié digital als tipus d'empresa periodistica
del segle XXI.
4. Comprendre i discernir les metodologies i procediments del treball cientific aplicat a la comprensié de
les tendéncies i problematiques dels fendmens comunicatius del segle XXI.
5. Construir un projecte d'investigacio els resultats del qual proposin solucions aplicades a la gestid i la
produccié de continguts digitals informatius.
6. Cooperar en entorns de treball en un equip col-laboratiu i contribuir a I'abast d'un objectiu fixat.
7. Identificar criticament els contextos canviants de la narrativa digital en funcio de les plataformes de
produccioé i consum de la informacio.
8. Identificar les eines associades al posicionament dels continguts digitals orientats a la resolucié de
problemes especifics.
9. Planificar els processos d'introduccié de la innovacioé dins de les estratégies del relat informatiu en una
redaccié periodistica.
10. Planificar, de manera innovadora, diferents estratégies de posicionament dels productes periodistics
realitzats en la redaccié simulada.
11. Proposar solucions practiques a partir del desenvolupament d'un producte informatiu en un equip de
treball multidisciplinari.
12. Proposar un projecte de recerca aplicada per desenvolupar-lo en el Treball de Final de Master.
13. Respectar l'espai de desenvolupament professional adequant-se a les necessitats i rutines dels equips
de treball de I'empresa informativa.
14. Responsabilitzar-se de situacions quotidianes del procés i la produccié de la informacié sota un estricte
compliment d'objectius.
15. Utilitzar eines per a la recol-leccio i el tractament de la informacio i la documentacioé necessaria per a la
construccio del marc tedric o conceptual del TFM.
16. Utilitzar les estratégies de posicionament en motors de cerca per comunicar histories informatives de
manera eficag.
Continguts

® Narratives digitals

- La relacio entre la tecnologia i les narratives

- Estructura i construccio dels relats

- Interpretacio i interaccié

- Convergéncia mediatica i transmedialitat

® Formats de continguts i narratives digitals

- La construccié de nous formats textuals i audiovisuals amb narratives digitals



- La intel-ligéncia artificial al servei de la narracio digital
- Artefactes per a construir histories
® | a cooperacio narrativa

- L'autor col-lectiu i les creacions col-lectives

Metodologia

Classes magistrals

Clases de resolucié de problemes/casos/ejercicis
Presentacio oral de treballs

Tutories

Sortides de treball de camp

Elaboracié de treballs/informes

Estudi personal

Lectura d'articles/informes d'interés

Activitats formatives

Titol Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Tipus: Dirigides

Activitas formatives supervisades 30 1,2 2,4,5,6,11,16

Activitats formatives autonomes 75 3 4,5'7,10, 16

Classes magistrales 45 1,8 2,4,7,9
Avaluacio

L'avaluacio és el resultat de la mitjana proporcional de les diferents activitats realitzades:

- Assisténcia i participacio activa en almenys el 100% de les classes impartides (25% de la nota final del curs).
Les absencies es penalitzaran amb un detriment de la nota del del 10% per cada sessi6 de 3 hores o fraccié
corresponent (excepto motius de salud o altres emergéncies debudament giustificades).

- Treballs lliurats (50%)
- Exposicié oral dles treballs lliurats (10%)
- Proves de continguts realitzades al llarg del semestre (15%).

El lliurament de resultats dels treballs realitzats i de les proves de continguts incloura dia i hora de la
corresponent revisio, a la qual es podra acollir qui ho desitgi sempre que I'hi comuniqui al professor en un
termini maxim de dos dies a partir de la publicacio dels resultats esmentats. No s'acceptaran sol-licituds de
revisio posteriors.



Activitats d'avaluacio

Titol Pes Hores ECTS Resultats d'aprenentatge
Assisténcia i participacio activa a classe 25% 0 0 1,2,3,4,5,7,8,10, 16
Entrega de trabajos 50% 0 0 2,3,4,6,7,8,10,11,12,13, 15
Presentacio oral de treballs 10% O 0 1,2,3,4,9, 14,16
Prova de continguts 15% 0 0 1,2,3,4,7,8
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