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RESUMEN
Centro Universidad del Atlantico Medio
Titulacién Cine
Asignatura Produccion Multiplataforma
Materia Produccién
Caracter Formacion Obligatoria
Curso 2°
Semestre 2
Créditos ECTS 6
Lengua de imparticion Castellano
Curso académico 2024-2025
DATOS DEL PROFESORADO

Responsable de Asignatura

‘Elio Quiroga Rodriguez

Correo Electronico

elio.quiroga@pdi.atlanticomedio.es

Tutorias

De lunes a viernes bajo cita previa

REQUISITOS PREVIOS

Sin requisitos previos.
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RESULTADOS DEL APRENDIZAJE

Competencias basicas

CB2

Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion 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.

CB3

Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su drea de estudio) para emitir juicios que incluyan una
reflexién sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

CB4
Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado.

CB5
Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

Competencias generales

CG1
Comprender la narrativa cinematografica atendiendo a los parametros bdsicos del
analisis y los modelos tedricos existentes

CG2
Conocer las herramientas y las nuevas tecnologias de medios de produccién de
empresas e industrias culturales cinematograficas

CG5
Desarrollar los procesos y técnicas implicadas en la direccién y gestion de empresas
cinematograficas.

Competencias transversales

No existen datos
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Competencias especificas

CE2
Elaborar y guiar todos los aspectos relativos a la puesta en escena de producciones
cinematograficas.

CE3
Planificar y gestionar los elementos técnicos y el equipo humano en las diferentes
etapasde la creacion de una produccion

CE6
Conocer la terminologia propia del cine, asi como las normas y conceptos del lenguaje
audiovisual

CES8
Capacidad y habilidad para utilizar los programas y equipos técnicos empleados en la
direccién y la produccion cinematograficas

Cuando el estudiante supere esta asignatura sera capaz de:

J Utilizar los equipos y programas técnicos propios de la industria cinematografica
en sus diferentes etapas.

. Determinar los elementos humanos, técnicos y materiales en las diversas
etapas de la creacion cinematografica

. Detallar las fases y técnicas que intervienen en la gestion y direccion de las
empresas cinematograficas.

CONTENIDOS DE LA ASIGNATURA

Bases de la produccion multiplataforma

Contenido transmedia

Cémo producir un contenido multiplataforma

Elementos tecnoldgicos en la produccidon multiplataforma

Estos contenidos se desarrollaran por medio del siguiente programa:

TEMA 1: EL CONCEPTO DE MULTIPLATAFORMA ‘

1.1. Contenidos digitales
1.2. Plataformas de video convencional: cine y television
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1.3. Plataformas de video interactivo: videojuego y cine interactivo
1.4. Plataformas de video en streaming

TEMA 2: CARACTERISTICAS TECNICAS DE PLATAFORMAS DIGITALES
2.1. El bitrate y su aplicacién a distintas plataformas

2.2. Aspect ratio y resoluciones

2.3. Estandares de video digital: PAL y NTSC

2.4. El audio digital: estandares y formatos

2.5. Conexiones para la grabacion de video en streaming

TEMA 3: CONTENIDO Y NARRATIVA TRANSMEDIA
3.1. La produccioén para video interactivo

3.2. La produccién de videojuegos

3.3. La narrativa transmedia

CRONOGRAMA ORIENTATIVO DE LA ASIGNATURA

Unidad 1.
Semanas 1-3. Conceptos basicos en la comunicacion. Temas 1.1 a 1.3
Definiciones. Conceptos de Multiplataforma, Crossmedia y Transmedia.

Unidad 2.
Semanas 4-5. Historia y ejemplos de Multiplataforma. Panoramica actual. Métodos de
trabajo. Temas 2.1a 2.3

Unidad 3.
Semanas 6-8. La produccién multiplataforma. La narrativa multiplataforma. Detalles
técnicos. El sonido. Temas 2.4 a 2.5

Unidad 4.
Semanas 9-13. El videojuego como ejemplo de multiplataforma. Desarrollo y
produccién de videojuegos. Tema 3.3

Unidad 5.
Semanas 14-16. Conceptualizacion del trabajo en videojuegos. Ejemplos de desarrollo
y aspectos técnicos: del CCD al Core Loop. Tema 3.1a 3.2.
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METODOLOGIA

Método expositivo. Leccion magistral Resolucién de problemas

Metodologia por proyectos

Tutoria presencial (individual y/o grupal) Heteroevaluacién, autoevaluacidon vy
coevaluacién

ACTIVIDADES FORMATIVAS

PORCENTAIJE DE

ACTIVIDAD FORMATIVA

PRESENCIALIDAD
Sesién presencial 30 100%
Proyectos y trabajos 24 100%
Tutoria 6 100%
Trabajo autonomo del alumno 90 0%
EVALUACION
. PORCENTA;E
CRITERIOS DE EVALUACION CALIFICACION
FINAL
Asistencia y participacién activa 10%
Realizacidn de trabajos y practicas 40%
Pruebas de evaluacién tedrico-practicas 50%

Sistemas de evaluacion

El sistema de calificaciones (R.D. 1125/2003, de 5 de septiembre) sera:
0 - 4,9 Suspenso (SS)

5,0 — 6,9 Aprobado (AP)

7,0 — 8,9 Notable (NT)

9,0 — 10 Sobresaliente (SB)
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La mencion de “matricula de honor” podra ser otorgada a alumnos que hayan
obtenido una calificacién igual o superior a 9,0. Se podrd conceder una matricula por
cada 20 alumnos o fraccion.

-En Realizacién de Trabajos y Practicas, se realizara un Trabajo de Final de Asignatura de
desarrollo e investigacién alrededor de la materia del curso, con un valor del 40% del
total.

-En Pruebas de evaluacién tedrico-practicas, el 50% del total serd un examen escrito,
dividido en su puntuacion al 50% en preguntas de tipo test y de desarrollo.

-El 10% restante valorara la asistencia y participacion de los alumnos a lo largo del
desarrollo docente de la asignatura.

Criterios de Calificacion

Se aplicara el sistema de evaluacién continua, donde se valorara de forma integral los
resultados obtenidos por el estudiante, mediante los criterios de evaluacién indicados,
siempre que, el alumno haya asistido, como minimo, al 80% de las clases.

En el caso de que los alumnos asistan a clase en un porcentaje inferior al 80%, el
alumno no podra presentarse a la convocatoria ordinaria.

Si el alumno no se presenta al examen en convocatoria oficial, figurara como “No
Presentado” en actas.

Si el alumno no aprueba el examen de la asignatura, en actas aparecerd el porcentaje
correspondiente a la calificacion obtenida en la prueba.

Todos los trabajos y exdamenes deberan tener al menos nota de aprobado (a partir de 5
puntos), para superar la asignatura.

Los alumnos podran examinarse en convocatoria extraordinaria atendiendo al mismo
sistema de evaluacién de la convocatoria ordinaria.
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