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1. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1.1. Competencias

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

e Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de
resolucion de problemas en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas
amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

e Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la
complejidad de formular juicios a partir de una informaciéon que, siendo incompleta o
limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a
la aplicacién de sus conocimientos y juicios.

e Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones
Gltimas que las sustentan a publicos especializados y no especializados de un modo
claro y sin ambigiedades.

e Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar
estudiando de un modo que habra de ser en gran medida autodirigido o autbnomo.

o Dominar el lenguaje oral y escrito en la lengua espafiola, como fortaleza necesaria de
un comunicador profesional.

e Dominar la compilacién, discriminacién y categorizacion de la informacién procedente de
fuentes bibliogréaficas y documentales tanto convencionales como digitales.

e Utilizar el ingenio y desarrollar la creatividad especialmente en los procesos
comunicativos que requieran un alto grado de competitividad y profesionalidad para su
resolucion.

e Manejar de manera avanzada las nuevas tecnologias de la comunicacion, de
indispensable dominio en el periodismo web.

e Demostrar la capacidad para trabajar en equipo de forma eficaz, dentro de la elaboracion
de proyectos de comunicacion digital.

e Adquirir un compromiso ético en el trabajo dominando el ordenamiento juridico de la
informacion, aplicado especialmente a la practica profesional del periodista web.

e Idear, planificar y redactar piezas informativas y de entretenimiento para medios digitales
mediante la hipertextualidad y sabiendo aplicar los procedimientos y métodos avanzados
requeridos en el proceso de posicionamiento web en buscadores.

e Comunicar la actualidad dominando el lenguaje propio de los medios de informacién y
entretenimiento digitales.

e Dominar los fundamentos del periodismo digital para definir el estilo periodistico,
estructura, géneros, técnicas, fuentes y condiciones que mejor presenten la informacion
de actualidad.
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e Elaborar contenidos periodisticos adaptados a su consumo a través de todo tipo de
soportes y plataformas convergentes que incluyen la utilizacion de tecnologias virtuales,
ofreciendo al usuario una experiencia de inmersion en el relato periodistico.

e Elaborar contenidos periodisticos y/o audiovisuales innovadores y versétiles, capaces de
adaptarse a los diferentes medios de comunicacion y los distintos soportes digitales o
aplicaciones interconectadas.

¢ Manejar profesionalmente los gestores de contenido de las paginas web para aportar
inmediatez a los procesos informativos, combinando la creacion de textos periodisticos
con la produccién de videos y audios en tiempo real.

e Realizar y producir entrevistas y reportajes informativos para medios digitales,
respetando las caracteristicas del entorno online.

1.2. Resultados de aprendizaje

Conocimiento del periodismo digital y de la redaccion adaptada a web. Creacion y produccion de
contenidos para diferentes soportes y aplicaciones adaptados a plataformas convergentes que
incluyen la utilizacion de tecnologias virtuales.

2. CONTENIDOS

2.1. Requisitos previos

Ninguno.

2.2. Descripcién de los contenidos

Elaboracion de contenidos periodisticos en diversos soportes adaptados a la tecnologia virtual,
gue permitan al usuario una inmersion en la informacion ofrecida de forma que pueda desarrollar
una experiencia mas empatica.

2.3. Contenido detallado

Tabla donde se detalla el contenido de la materia, las actividades dirigidas, practicas, proyectos,
memoria u otras practicas a desarrollar tanto en las sesiones con profesor como aquellas a
realizar por el alumno en su tiempo de trabajo fuera de horario docente.

Presentacion de la asignatura.
Explicacion de la Guia Docente.

1. Introduccién al periodismo inmersivo
Contexto y paradigma digital actual
Breve repaso conceptual e histérico del periodismo inmersivo
Consideraciones tedricas en torno al periodismo inmersivo y las narrativas multimedia
en 360° con capacidad inmersiva
2. Elreportaje inmersivo através de narrativas en 360°
Tecnologia asociada para la visualizacién. Plataformas y formas de visualizacion
Tecnologia asociada para la creacion de contenidos
Habitos de uso y consumo digital segiin audiencias
3. Elreportaje inmersivo en 360°
Consideraciones narrativas
Produccién y edicién
Promocion y transmedialidad
4. Buenas practicas y prospectiva
Consideraciones técnicas
Consideraciones éticas
Consideraciones narrativas
El metaverso y la generacién Alpha
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2.4. Actividades Dirigidas

Modalidad presencial

Durante el curso se desarrollaran actividades, practicas, memorias o proyectos siguientes, u
otras de objetivos o naturaleza similares.

Actividad Dirigida 1 (AD1): Actividad grupal. Andlisis comparativo de reportajes inmersivos
consolidados: elementos narrativos, caracteristicas en pro de la inmersién, intencionalidad,
caracteristicas técnicas

Actividad Dirigida 2 (AD2): Actividad grupal. Trabajo con una doble dimensién teérica
(investigacion) y practica. Conceptualizacion y disefio de un dossier (boceto o propuesta) para
un proyecto de reportaje inmersivo. Esto no solo incluye la eleccién de un tema, la redaccion
de un guion y el establecimiento de unos objetivos, sino también un trabajo de investigacion
que quede reflejado en el desarrollo de una propuesta detallada con una exposicién de las
intenciones narrativas, las influencias y/o decisiones estéticas y genéricas justificadas e ,
incluso, material grafico y/o audiovisual preliminar (storyboards, fotografias de localizaciones,
bocetos de vestuario, dibujos, etc.) y todo tipo de elementos que demuestren un trabajo
conceptual de disefio de las diferentes fases del proyecto (preproduccion).

Actividad Final: Actividad grupal. Disefio y creacion de un contenido documental en 360° con
capacidad inmersiva (tema: Sostenibilidad). Ejecucién -produccion y postproduccion- del
proyecto anteriormente disefiado (en el la AD2).

Modalidad a distancia

Durante el curso se desarrollardn actividades, practicas, memorias o proyectos siguientes, u
otras de objetivos o naturaleza similares.

Actividad Dirigida 1 (AD1): Actividad grupal. Andlisis comparativo de reportajes inmersivos
consolidados: elementos narrativos, caracteristicas en pro de la inmersion, intencionalidad,
caracteristicas técnicas

Actividad Dirigida 2 (AD2): Actividad grupal. En equipos de trabajo (de 3 a 4 personas), los
alumnos deberan producir una narrativa inmersiva (inmersive storytelling) demostrando haber
comprendido y asimilado las dinamicas y procesos de preproduccion. La tarea consiste en
redactar el guion técnico de una pequefa pieza periodistica inmersiva de realidad virtual de 2
a 3 minutos, desde su conceptualizacién y desarrollo argumental y narrativo hasta su disefio
de interaccién.

Actividad Final: Actividad grupal. En equipos de trabajo (de 3 a 4 personas), los alumnos
deberan proceder a la conceptualizacién y el disefio de una memoria completa -una propuesta-
de proyecto para un futuro reportaje documental inmersivo en 360° sobre un tema de
sostenibilidad. Los grupos deberan funcionar como un medio de comunicaciéon o un grupo
periodistico y, conforme a esta misma ldgica, disefiar un sélido dossier que no solo presente
una idea abstracta, sino que defienda y demuestre con claridad tanto el interés periodistico
(vigencia temdtica, pertinencia, impacto social, etc.) como la viabilidad técnica de la propuesta.

2.5. Actividades formativas

Modalidad presencial

Clases de teoria y practica: 27%. 27h. Presencialidad 100%
Trabajo personal del alumno: 50%. 50h. Presencialidad 0%
Tutorias: 10%. 10h. Presencialidad 50%.

Evaluacién: 13%13h. Presencialidad 50%
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Modalidad a distancia

Estudio, comprension y evaluacion de la materia: 40%. 40h. Presencialidad 1,3%
Trabajos/proyectos/practicas a desarrollar y presentar por el alumno: 50%. 50h. Presencialidad
0%

Tutorias: 10%. 10h. Presencialidad 0%

3. SISTEMA DE EVALUACION
3.1. Sistema de calificaciones

El sistema de calificaciones finales se expresara numéricamente (R.D.1125/2003, de 5 de
septiembre) del siguiente modo:

0 - 4,9 Suspenso (SS)

5,0 - 6,9 Aprobado (AP)
7,0 - 8,9 Notable (NT)

9,0 - 10 Sobresaliente (SB)

La mencién de "matricula de honor" podra ser otorgada a alumnos que hayan obtenido una
calificacion igual o superior a 9,0.

3.2. Criterios de evaluacioén

Convocatoria ordinaria

Modalidad presencial

Sistemas de evaluacién Porcentaje
Asistencia y participacion 10%
Actividades académicas dirigidas 40%
Prueba final presencial 50%

Modalidad a distancia

Sistemas de evaluacién Porcentaje
Participacion en foros y otras actividades tutorizadas 10%
Trabajos, pruebas y proyectos a desarrollar 30%
Prueba final presencial 60%




VERSIDAD

NEBRIJA

Convocatoria extraordinaria

Modalidad presencial

Sistemas de evaluacién Porcentaje
Asistencia y participacion 0%
Actividades académicas dirigidas 40%
Prueba final presencial 50%

Modalidad a distancia

Sistemas de evaluacién Porcentaje
Participacion en foros y otras actividades tutorizadas 0%
Trabajos, pruebas y proyectos a desarrollar 30%
Prueba final presencial 60%

Convocatoria Extraordinaria: La calificacion final de la convocatoria se obtiene como suma
ponderada entre la nota de la prueba final presencial extraordinaria y las calificaciones obtenidas
por las actividades dirigidas en convocatoria ordinaria, siempre que la nota del examen
extraordinario sea igual o superior a 5.

3.3 Restricciones

Calificacién minima.

Para poder hacer media con las ponderaciones anteriores es necesario obtener al menos una
calificacién de 5 en la prueba final. Asimismo, es potestad del profesor que el alumno pueda
presentar de nuevo las practicas o trabajos escritos, si estos no han sido entregados en fecha,
no han sido aprobados o se desea mejorar la nota obtenida, siempre antes del examen de la
convocatoria correspondiente (ordinaria/extraordinaria).

Asistencia.

El alumno que, injustificadamente, deje de asistir a mas de un 25% de las clases presenciales
podra verse privado del derecho a examinarse en la convocatoria ordinaria. Esta pauta se aplica
solo en la modalidad presencial

Normas de escritura.

Se prestara especial atencion en los trabajos, practicas, proyectos y examenes tanto a la
presentacion como al contenido, cuidando los aspectos gramaticales y ortograficos. El no
cumplimiento de los minimos aceptables puede ocasionar que se resten puntos en dicho trabajo.

3.4. Advertencia sobre plagio

La Universidad Antonio de Nebrija no tolerara en ningln caso el plagio o copia. Se considerara
plagio la reproducciéon de parrafos a partir de textos de autoria distinta a la del estudiante
(Internet, libros, articulos, trabajos de companieros...), cuando no se cite la fuente original de la
que provienen. Su uso no puede ser indiscriminado. El plagio, que debe demostrarse, es un
delito.

En caso de detectarse este tipo de practicas se considerara falta Grave y se podra aplicar la
sancion prevista en el Reglamento del alumno.
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5. DATOS DEL PROFESOR

Nombre y Apellidos

Dra. Dia. Imen Bouziri Boullosa

Departamento

Comunicacion

Titulacién académica

Doctora en Comunicacién Audiovisual

Correo electrénico

ibouziri@nebrija.es

Localizacion

Campus de Comunicacién y Artes en Madrid- San Francisco de
Sales

Tutoria

Horario de tutoria
Contactar con el profesor previa peticion de hora por e-mail

Experiencia docente,
investigadora y/o
profesional, asi como
investigacién del
profesor aplicada a la
asignatura, y/o
proyectos
profesionales de
aplicacion.

Doctora en Comunicacion Audiovisual (UCM) e investigadora
postdoctoral, especialista en medios audiovisuales y tecno-cultura
visual popular.

También es cineasta experimental y videoensayista.

Es experta en estudios filmicos (teoria, historia y estética del cine),
aunque, a través de su proyecto doctoral, ha ido trazando un espacio
de investigacién sumamente transdisciplinar y desarrollado diversas
lineas de investigacion entre las cuales: la filosofia (ontologia,
estética, y [bio]ética), antropologia cultural, historia del arte e
iconologia  (politica), hermenéuticas  simbodlicas, estudios
comparativos de las mitologias y las religiones, estudios japoneses
(y del Asia Oriental), teoria critica, ludologia, anime studies, estudio
critico de las estéticas y nuevos (sub-)géneros caracteristicamente
contemporaneos (ficcion (post-)apocaliptica, ciencia ficcion,
ciberpunk y postciberpunk, retrofuturismos, utopias y distopias,
fantasia oscura, etc.), y campos ultraespecializados como los horror
studies, gothic studies y la arqueologia de los medios (en especial,
del videojuego y la era/estética retro PSX/PS2).




