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Descripcién  Esta materia pretende que el alumnado del grado de comunicacién audiovisual pueda reflexionar sobre el
general potencial que tienen los entornos virtuales en el dmbito de la comunicacién, asi como experimentar con las

posibilidades estéticas y narrativas de lasherramientas béasicas de creacién de entornos virtuales.

Resultados de Formacion y Aprendizaje

Cddigo

B3 Aplicar técnicas y procedimientos de la composicién de la imagen a los diferentes soportes audiovisuales, a partir del
conocimiento de las leyes clasicas y de los movimientos estéticos y culturales de la historia de la imagen.

B4 Exponer los resultados de los trabajos académicos de manera escrita, oral o por medios audiovisuales o informaticos
de acuerdo a los cdnones de las disciplinas de la comunicacién.

B5 Conocer los valores constitucionales, principios éticos y normas deontoldgicas aplicables a la comunicacién
audiovisual, en especial las relativas a la igualdad de hombres y mujeres, a la no discriminacién de personas con
discapacidad y al uso no sexista de la imagen femenina en los medios de comunicacién de masas.

Cl1l Definir proyectos personales de creacién innovadora que contribuyan al conocimiento o desarrollo de los lenguajes
audiovisuales o a su interpretacién

C16 Conocery aplicar las tecnologias audiovisuales (fotografia, cine, radio, televisién y multimedia) en funcién de sus
capacidades expresivas.

C21 Conocery aplicar las técnicas y procesos de produccién y realizacién audiovisual en los formatos y soportes
contemporaneos.

D2 Comunicar por oral y por escrito en la legua gallega.

D3 Sostenibilidad y compromiso ambiental. Uso equitativo, responsable y eficiente de los recursos.

D4  Adaptarse a los cambios tecnoldgicos, empresariales u organigramas laborales

Resultados previstos en la materia

Resultados previstos en la materia Resultados de Formacion y Aprendizaje

Nueva B3 Cl1 D2
B4 Cl6 D3
B5 C21 D4

Nueva B4 Cl1 D3
B5 C16 D4

C21

Nueva B3 Cl1 D3
B4 C16 D4
B5 C21

Contenidos

Tema
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(*)1.-Fundamentos aplicados da Human- (*)1.1. Historia.

2. Realidade mixta

3. Realidade fisica

*)3.-Andlise e desefio de contornas virtuais

*)4.1. Fundamentos para o desefo de contornas virtuais

Computer Interaction (HCI) 1.2. Tipoloxia.
1.3. Evolucién das contornas virtuais.
(*¥)2.- Teoria e técnica da realidade virtual: (*)2.1. Realiadade Virtual

2
2

(*)3.- Analise e desefio de contornas virtuais
(*)4.- Narratoloxia Computacional

(
(

Planificacion

Horas en clase Horas fuera de clase  Horas totales

Leccién magistral 14 0 14
Practicas de laboratorio 10 20 30
Trabajo tutelado 10 34 44
Estudio de casos 4 20 24
Presentacién 8 12 20
Examen de preguntas de desarrollo 2 14 16
Observacion sistematica 2 0 2

*Los datos que aparecen en la tabla de planificacién son de caracter orientativo, considerando la heterogeneidad de
alumnado

Metodologias

Descripcion

Leccién magistral (*)Exposicién dos fundamentos tedricos sobre as a historia, evolucién, usos e utilidades das
contornas virtuais na industria audiovisual.

Practicas de laboratorio (*)Exploracién de software de creacién elementos en contornas virtuais.

Trabajo tutelado (*)Deseno, desenvolvemento e producidn de proxectos elaborados a través de contornas virtuais.

Estudio de casos (*)Visionado e andlise de contidos coa finalidade de cofiecer as diferentes partes das que consta un
proxecto destas caracteristicas.

Presentacién (*)O alumnado deberd presentar os seus proxectos e defender a viabilidade da sua proposta nun

entorno profesional.

Atencidn personalizada
Metodologias Descripcion

Leccién magistral

Practicas de laboratorio

Trabajo tutelado

Estudio de casos

Presentacion

Pruebas Descripcion

Observacion sistematica

Evaluacion

Descripcion Calificaciébn ~ Resultados de

Formacién y

Aprendizaje
Practicas de laboratorio (*)Desefio, producién e presentacién dun proxecto basico de 20 B3 Cl1 D2
creacién en contornas virtuais a nivel individual. B4 Cl6 D3
B5 (21 D4
Trabajo tutelado (*)Desefio, producién e presentacién dun proxecto complexo de 35 B3 Cl11 D2
creacién en contornas virtuais a nivel grupal. B4 Cl6 D3
B5 (21 D4
Presentacién (*)Presentacién/s das propostas dos proxectos realizados. 10 B3 Cl11 D2
B4 Cl6 D3
B5 (21 D4
Examen de preguntas (*)Andlise a propdsito dun proxecto relacionado coas contornas 20 B3 Cl11 D2
de desarrollo virtuais de caracteristicas similares aos expostos durante as B4 Cl6 D3
lecciéns maxistrais. B5 (21 D4
Observacion sistematica (*)Asistencia e participacién activa na aula 15 B3 Cl1 D2
B4 Cl6 D3
B5 (21 D4
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Otros comentarios sobre la Evaluacion

El alumnado deberd aprobar cada una de las metodologias y pruebas descritas en este apartado para superar la asignatura.
El procedimiento de evaluacién descrito hasta este punto es valido para el alumnado que opte por la evaluacién continua y
cumpla con las entregas previstas a lo largo del cuatrimestre.

La asistencia a clases es obligatoria tanto a las practicas como a las tedricas , ademas serd evaluada a través de la
observacién sistematica.

En caso de que desee optar por la evaluacién global, o alumnado deberd informar al docente de su renuncia expresa al
sistema de evaluacién continua en el plazo establecido por el centro para tal fin, adjuntado cubierto y firmado el documento
habilitado para tal fin. El procedimiento de evaluacién global es el descrito a continuacién.

EVALUACION GLOBAL DE LA MATERIA

La prueba de evaluacidn global se realizara en la fecha y horarios previstos por el centro en el calendario de examenes
oficial. El estudiante debe superar todas e cada una de las pruebas de evaluacién previstas que se detallan a continuacién
obteniendo una cualificacién minima de 5 puntos en cada una delas. Dada la extensién de las pruebas el alumnado que se
acoja a la evaluacién global dispondra de 4 horas para la realizacién de las mismas a partir de la hora oficial de inicio del
examen de la materia segundo el calendario oficial.

La evaluacién global consta de las seguintes pruebas:

Prueba 1 (30%): Examen teérico de analisis a propdsito de un proyecto relacionado con los entornos virtuales de
caracteristicas similares a los expuestos durante las lecciones magistrales.

Prueba 2 (25%): Disefio, produccién y presentacién de un proyecto basico de creacién en entornos virtuales a nivel
individual. a través de Moovi con limite en la fecha del examen.

Prueba 3 (45%): Disefio, produccién y presentacién de un proyecto complejo de creacién en entornos virtuales a nivel
individual. a través de Moovi con limite en la fecha del examen.

La informacidn sobre las pruebas de evaluacién, su formato, extensién, ribrica de evaluacién y canales de entrega serdn
detalladas a través de la plataforma Moovi. Es responsabilidad del alumno o alumna estar atento a la informacién subida y
recompilar la informacién especifica y complementaria que sea precisa para superar la materia.

Cualquier aspecto no previsto en esta guia se resolverd en funcién del citado Reglamento de evaluacién, calificacién y
calidad de la ensefianza y del proceso de aprendizaje del alumnado.
https://secretaria.uvigo.gal/uv/web/normativa/public/show/565
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