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Prerequisitos

Conocimientos basicos de Medios interactivos, narrativa y ficcion en distintos medios audiovisuales. Se
valoraran conocimientos en videojuegos y el interés en la creacion de historias, personajes y worldbuilding.

Buena comprension de lengua inglesa para poder analizar documentos y obres audiovisuales pertinentes para
la asignatura.

Objetivos y contextualizacion

- Profundizacion en el conocimiento de los principios basicos de la interactividad.

- Aprendizaje de competencias en la construccion de guiones audiovisuales.

- Aprendizaje de las especificidades de los guiones de producciones multimedia.

- Técnicas para la construcciéon de personajes y universos.

- Aprendizaje de competencias para el analisis y la evaluacion de guiones de productos multimedia.

- Adquisicién de conocimientos sobre géneros de productos multimedia y como estos condicionan el relato y el
guion.

- Reflexionar sobre las tematicas de las producciones multimedia en temas sociales.

- Adquisicién de conocimientos del condicionamiento de la industria en términos narrativos.

Competencias

® Actuar con responsabilidad ética y con respeto por los derechos y deberes fundamentales, la
diversidad y los valores democraticos.

® Actuar en el ambito de conocimiento propio evaluando las desigualdades por razén de sexo/género.

® Actuar en el ambito de conocimiento propio valorando el impacto social, econémico y medioambiental.

® Buscar, seleccionar y jerarquizar cualquier tipo de fuente y documento util para la elaboracién de
mensajes, trabajos académicos, exposiciones, etc.

® Concebir, crear, animar e integrar espacios, personajes y objetos virtuales y de realidad aumentada.



® Diferenciar y aplicar las principales teorias, elaboraciones conceptuales y enfoques regulatorios de la
comunicacion interactiva.

® Gestionar el tiempo de forma adecuada y ser capaz de planificar tareas a corto, medio y largo plazos.

® Introducir cambios en los métodos y los procesos del ambito de conocimiento para dar respuestas
innovadoras a las necesidades y demandas de la sociedad.

® Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado.

® Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma profesional
y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de
argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de estudio.

Resultados de aprendizaje

1. Analizar las desigualdades por razén de sexo/género y los sesgos de género en el ambito de

conocimiento propio.

Analizar una situacion e identificar sus puntos de mejora.

Comunicar haciendo un uso no sexista ni discriminatorio del lenguaje.

Contrastar y verificar la veracidad de las informaciones aplicando criterios de valoracion.

Diferenciar lo sustancial de lo relevante en todos los tipos de documentos de la asignatura.

Dominar los recursos y técnicas narrativos para crear historias adaptadas a los mundos virtuales e

inscribirlas en un género concreto.

Exponer por escrito y oralmente la sintesis de los analisis realizados.

8. Identificar las implicaciones sociales, econdmicas y medioambientales de las actividades
académico-profesionales del ambito de conocimiento propio.
9. Identificar situaciones que necesitan un cambio o mejora.

10. Planificar y ejecutar trabajos narrativos.

11. Ponderar los riesgos y las oportunidades de las propuestas de mejora tanto propias como ajenas.

12. Presentar los trabajos de la asignatura en los plazos previstos y mostrando la planificacién individual
y/o grupal aplicada.

13. Proponer nuevos métodos o soluciones alternativas fundamentadas.

14. Proponer proyectos y acciones que estén de acuerdo con los principios de responsabilidad ética y de
respeto por los derechos y deberes fundamentales, la diversidad y los valores democraticos.

15. Proponer proyectos y acciones que incorporen la perspectiva de género.

16. Proponer proyectos y acciones viables que potencien los beneficios sociales, econdémicos y
medioambientales.

17. Reconocer la division de las teorias narrativas por géneros en los nuevos medios de ocio virtual.

18. Valorar como los estereotipos y los roles de género inciden en el ejercicio profesional.

o0k whN

N

Contenido

1. El guion audiovisual.

2. Especificidades del guion audiovisual interactivo.

3. Géneros y guion audiovisual.

4. Mecanicas de juego y guion audiovisual.

5. Construccion a nivel de guion de personajes, escenarios y objetos.
6. Didlogos y suministro de la informacion.

7. Tipos de guion: Del clasico a la subversion del guion tradicional.

8. Analisis de guiones interactivos.

El calendario detallado con el contenido de las distintas sesiones se facilitara el primer dia en el aula durante
la presentacion de la asignatura. Esta planificacion también se colgara en el Campus Virtual donde también se



hallara la descripcion detallada de los ejercicios y las practicas, los diversos materiales docentes y cualquier
informacion necesaria para el adecuado seguimiento de la asignatura.

En caso de que existieran cambios o modificaciones en la asignatura por razones sanitarias, el profesorado
informara de los cambios en la programacion de la asignatura y las metodologias docentes.

La perspectiva de género se incluye en los contenidos de la asignatura, asi como cuestiones de inclusioén, un
elemento de peso en la industria interactiva.

Metodologia

La asignatura tiene como objetivo principal el aprendizaje por parte del alumnado de teorias, técnicas y
recursos que sirvan como herramientas para la elaboracién de guiones audiovisuales interactivos.

Para adquirir estos conocimientos se llevara a cabo un trabajo en el aula que se compone de clases
magistrales, seminarios, practicas de laboratorio y debates llevados a cabo en el aula.

Estos se componen de la elaboracion de elementos de guion o se haran a través del analisis de guiones y
obras audiovisuales ya elaboradas.

Ademas, habra actividades a realizar y un proyecto final que se debe realizar de manera auténoma con
tutorizacion por parte del profesorado de la asignatura.

Nota: se reservaran 15 minutos de una clase dentro del calendario establecido por el centro o por la titulacién
para que el alumnado rellene las encuestas de evaluacién de la actuacion del profesorado y de evaluacion de
la asignatura o médulo.

Actividades
Titulo Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Tipo: Dirigidas
Practicas de Laboratorio 17,5 0,7 6,7,10,12,17
Seminarios 17,5 0,7 6,7,12,17
Teoria 17,5 0,7 4,5,6,7,10,12,17

Tipo: Supervisadas

Tutorias 7,5 0,3 6, 10

Tipo: Auténomas

Lecturas y trabajos 82,5 3,3 4,5,10,12

Evaluacion

La evaluacion de la asignatura se compone de los siguientes elementos:

1. AE8 Examen teodrico: 10% sobre la cualificacion final.

2. AE3 Proyecto final practico: 35% sobre la cualificacién final.

3. AE2 Exposicién de temes y debates sobre obres interactivas: 20% sobre la cualificacion final.

4. AE3 Ejercicios evaluables realizados a clase: 20% sobre la cualificacion final.



5. AE9 Participacion en las sesiones: 10% (5% en participacion directa en el aula i 5% en actividades de
ludificacion).

6. AE11 Autoevaluacion de proyectos y evaluacion compaferas y companeros: 5%.

Los criterios de evaluacion estan relacionados con los resultados de aprendizaje, asi como los indicadores de
calidad especificos que se determinan oportunamente para cada experiencia evaluable.

Las ultimas dos semanas del curso se dedicaran a actividades de recuperacion, a las cuales se podra acoger
el alumnado que cumpla las siguientes condiciones:

1: Que se obtenga una nota de entre un 3,5 y un 4,9 en el examen tedrico y las pruebas evaluables.

2: Participar como minimo en 2/3 (66%) de las actividades evaluables.

Actividades de evaluacién

Titulo Peso Horas  ECTS Resultados de aprendizaje

Ejercicios evaluables en clase 20% 1,5 0,06 1,3,4,5,7,14, 15,18

Examen 10% 2 0,08 4,5,17

Exposicion de temas y debates 20% 1,5 0,06 3,4,5,7,15,18

Participacion en las sesiones 10% 1 0,04 4,57

Proyecto final practico 35% 1,5 0,06 1,2,6,7,8,9,10, 11,12, 13, 14, 15, 16, 18
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Software

Conocimientos de software de ofimatica como Word y Powerpoint. Otros programas como por ejemplo CeltX o
Twine se estudiaran en los seminarios y sesiones.



