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Descricién Desde os seus inicios, a multimedia, asociouse con xogos, entretenemento, lecer en xeral. Sempre

xeral supofiendo unha alto custo para os usuarios. Hoxe en dia e grazas aos avances da tecnoloxia, a multimedia

abre o seu campo para adaptarse & vida diaria de todas as empresas, non sé como un elemento
diferenciador, sendn Util e xerador de beneficios.

Os novos medios e os contidos para novos medios estan restando audiencia aos medios convencionais, a
xente nova, pode decidir onde pasar o seu tempo libre vendo a tele ou navegando na rede.Pero desefiar
contidos para os novos medios, é mais complexo que para os medios tradicionais. Xa que a audiencia
convértese en usuario e a través da sla conexién pode emandar mais contidos, a diferentes horas e con
diferentes caracteristicas.

A forma de consumo dos produtos audiovisuais estdn cambiando, como cambia a forma de producilo e é
desde as facultades de comunicacién onde os alumnos deben familiarizarse cos novos medios para que
sexan seus aliados & hora de preparar os seus produtos audiovisuais

Competencias de titulacion

Cddigo

Al Cofiecemento e aplicacién das técnicas e procesos de producion e difusién audiovisuais nas slas diversas fases,
desde o punto de vista da organizacién e xestidén dos recursos técnicos, humanos e orzamentarios nos seus diversos
soportes (cine, TV, video, multimedia, etc.), ata a sla comercializacién

A9 Cofiecemento, identificacién e aplicacidn de recursos, elementos, métodos e procedementos dos procesos de
construcién e andlise dos relatos audiovisuais tanto lineais como non lineais

A12 Cofiecemento tedrico-practico dos mecanismos lexislativos de incidencia no audiovisual ou na comunicacién, asf
como o réxime xuridico da sla aplicacién nas produciéns audiovisuais. Incluindo tamén o cofiecemento dos principios
éticos e das normas deontoléxicas da comunicacién audiovisual, en especial as relativas & igualdade de homes e
mulleres, & non discriminacién de persoas con discapacidade, e ao uso non sexista da imaxe feminina nos medios de
comunicacién de masas

Al16 Cofecementos sobre as politicas publicas de subvencién da producién e distribucién audiovisual nos dmbitos
europeos, nacional e autonémico, asi como as condiciéns legais e financeiras para a sua obtencién, incluindo os
programas |+D+i e os beneficios da colaboracién entre empresas de dmbito internacional. Andlise de oportunidades,
riscos e efectos das devanditas politicas

Al7 Capacidade e habilidade para planificar e xerir os recursos humanos, orzamentarios e medios técnicos, nas diversas
fases da producién dun relato cinematografico ou videografico audiovisual

A22 Capacidade para a utilizacién das técnicas e procesos na organizacion e creacién nas diversas fases da construcién
da producién multimedia e materiais interactivos

A26 Capacidade para escribir con fluidez, textos, programacidns ou guiéns nos campos da ficcién cinematografica,
televisiva, videografica, radiofénica ou multimedia
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A28 Capacidade para a identificacion dos procesos e técnicas implicadas na direccién e xestion de empresas audiovisuais
na sUa estrutura industrial: producién, distribucién e exhibicién, asi como de interpretar datos estatisticos do
mercado audiovisual. Nesta competencia inclliese a xestién e organizacidon dos equipos humanos para a producién

audiovisual existente

A44  Capacidade para percibir criticamente a nova paisaxe visual e auditiva que ofrece o universo comunicativo que nos
rodea, considerando as mensaxes icénicas como froito dunha sociedade determinada, produto das condiciéns

sociopoliticas e culturais dunha época histérica determinada

A45 Capacidade para asumir o liderado en proxectos que requiran recursos humanos e de calquera outra natureza,

xerindoos eficientemente, asumindo os principios da responsabilidade social

Bl Capacidade de adaptacién aos cambios tecnoldxicos, empresariais ou organigramas laborais

B2 Capacidade de traballo en equipo e de comunicacién das propias ideas mediante a creacién dun ambiente propicio,
asi como capacidade para integrarse nun proxecto comin encamifiado & obtencién de resultados

B6 Orde e método: habilidade para a organizacién e temporalizacién das tarefas, realizdndoas de xeito ordenado
adoptando con Idxica as decisiéns prioritarias nos diferentes procesos de producién audiovisual

Competencias de materia

Resultados previstos na materia

Resultados de Formacién
e Aprendizaxe

1. Coflecementos basicos dos procedementos de xestidén de proxectos audiovisuales e interactivos A22 Bl
B6

2. Cofiecementos bdsicos sobre as diferenzas entre un proxecto audiovisual e un interactivo. A22
3. Cofiecementos do vocabulario e terminoloxa empregada na xestién de proxectos A22
4, Cofilecementos sobre 0 equipo necesario para desenvolver proxectos interactivos. A22 B2
5 - Coflecementos sobre os perfis profesionais necesarios para formar parte dun equipo no Ad4 B2
desenvolvemento dun proxecto interactivo
6. Cofiecementos sobre orzamentos e control dos mesmos. Al

Al7
7. Cofiecer a lexislacidn especifica que se debe ter en conta a hora de desenvolver un proxecto  Al2
interactivo Al6
8. Desenvolver esquema de proxectos audiovisuales Al

A9
9. Capacidade para desefiar e estimar os custos para a producién dun proxecto interactivo. Al7
10. Capacidade para desenvolver esquema de proxectos interactivos (Diagrama de navegacién, A26 B6
estruturas de pantallas, bocetos de interface)
11. Aplicar os diferentes modelos de negocio existentes na actualidade para crear produtos A28
interactivos rendibles. A45
Contidos
Tema
Tema 1.- Iniciacion & Interactividade - que é7

- a quen lle importa?

Tema 2.- Que é un proxecto Interactivo? Diferenzas entre un produto interactivo e unha producién convencional .

O cambio na autoria

Tema 3.- Como se fai? Desefio da Informacion
Desefio da Interaccion
Diseno da Presentacion

Tema 4.- Quen o fai? Fases dun proxecto Interactivo
El equipo. Perfis e funcions.
Metodoloxias de producién.
Métodos &xiles
Metodoloxias estructuradas
Os Problemas

Tema 5.- Canto Costa? Presuposto Ingresos
Presuposto Gastos
Presuposto proxecto
Plan de Financiamento

Tema 6.- Aspectos Legais a ter en conta Propiedade Intelectual
LSSILOPDTratado Acta

Planificacion

Horas na aula Horas féra da aula Horas totais
Presentaciéns/exposiciéns 8 8 16
Practicas en aulas de informatica 16 32 48
Debates 4 4 8
Sesién maxistral 15 15 30
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Probas de resposta curta 2 4 6

Traballos e proxectos 2 40 42

*Qs datos que aparecen na taboa de planificacién son de caracter orientador, considerando a heteroxeneidade do
alumnado.

Metodoloxia docente
Descricién
Presentaciéns/exposicidninvitarase a profesionais para que poidan compartir co alumno a sua experiencia
S
Practicas en aulas de Os alumnos deberdn realizar traballos no aula de informatica e aprender o manexo de ferramentas

informatica para o desefio e a xestion de proxectos
Debates Organizaranse debates relacionados con temas de actualidade que se atopen na prensa
Sesién maxistral Exposicion dos distintos temas da materia.

Atencion personalizada
Metodoloxias Descricion

Practicas en aulas de informatica O docente estard a disposicién dos alumnos, tanto nas horas de clase, como nas horas
de titorfa. Ademais de atendelo a través de Faitic e de email

Probas Descricion

Traballos e proxectos

Avaliacion

Descricién Cualificacion
Probas de resposta curtaO exame consistird en probas de resposta curta a elixir entre varias. 50
Traballos e proxectos Ao longo do curso realizaranse distintos traballos: 50

1.- Desefio dun produto de entretenemento en grupo
2.- Desefio e preparacién dun proxecto Interactivo para a sla presentacion en publico

3.- Pequenos traballos que se lle iran solicitando nas clases practicas para aprender a
manexar 0s programas

Outros comentarios sobre a Avaliacion

0 alumno deberd aprobar as dlas partes da materia de forma independente
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Recomendacions

Materias que contintan o temario

Guidn e desefio multimedia/P04G070v01901
Proxectos interactivos en novos medios: web/P04G070V01903
Videoxogos: Desefio e desenvolvemento/P04G070V01908

Materias que se recomenda cursar simultaneamente

Empresa: Direccién e xestién de empresas audiovisuais/P04G070V01302
Empresa: Mercadotecnia de produtos audiovisuais e multimedia/P04G070V01401

Materias que se recomenda ter cursado previamente

Socioloxia: Socioloxia do cambio social e cultural/P04G070V01104
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