GUIA DOCENTE DE LA ASIGNATURA (22711A4)

CIBERCULTURA 'Y NARRACIONES INTERACTIVAS
(Fecha ultima actualizacion: 09/04/2018)

(Fecha de aprobacion en Consejo de Departamento: 11/04/2018)

MODULO MATERIA CURSO SEMESTRE | CREDITOS TIPO
Creacion audi(_)visual Ciberc_ultura y _ 30 20 6 Optativa
y nuevos medios narraciones interactivas

DIRECCION COMPLETA DE CONTACTO PARA

(1)
PROFESORES TUTORIAS

Domingo Sanchez-Mesa; Miércoles 10.00-
11.00, 13.00-14.00 (Facultad Comunicacion;
despacho Q) Jueves 10-12 (Facultad de Letras,
despacho L6)

Mario de la Torre Espinosa: Lunes 9-10.30 y
Jueves 8.30-10 (despacho Q, Fac.
Comunicacion), Martes 9-12 (sala de becarios,
Dpto. Linguistica General y Teoria de la

literatura, Facultad de Letras.
* Domingo Sanchez-Mesa Martinez

e Mario de la Torre Espinosa Sarai Adarve
e Sarai Adarve Facultad de Comunicacion
Despacho Q

Lunes y viernes 10.00-13.00
Correo electrénico: saraiadarve@ugr.es

HORARIO DE TUTORIAS Y/O ENLACE A LA
PAGINA WEB DONDE PUEDAN
CONSULTARSE LOS HORARIOS DE
TUTORIAS"

OTROS GRADOS A LOS QUE SE PODRIA

GRADO EN EL QUE SE IMPARTE OFERTAR

COMUNICACION AUDIOVISUAL

! Consulte posible actualizacion en Acceso Identificado > Aplicaciones > Ordenacion Docente
(1) Esta guia docente debe ser cumplimentada siguiendo la “Normativa de Evaluacion y de Calificacion de los estudiantes de la
Universidad de Granada” (http://secretariageneral.ugr.es/pages/normativa/fichasugr/ncg7121/!)
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PRERREQUISITOS Y/O RECOMENDACIONES (si procede)

* El alumno debera haber cursado 120 créditos ECTS de materias de formacién basica y obligatorias con
anterioridad

BREVE DESCRIPCION DE CONTENIDOS (SEGUN MEMORIA DE VERIFICACION DEL GRADO)

* Teorias y descripciones fundamentales de las caracteristicas y fenédmenos propios de la cultura digital
(cibercultura).

* Condiciones politicas, econdmicas, socioculturales, técnicas y tecnoldgicas en que se desarrolla la
creacién y el consumo de productos audiovisuales en la “Galaxia Internet”, consideradas en sus
interrelaciones con la “Galaxia Gutenberg” (cultura impresa) y la “Galaxia Mcluhan” (cultura de masas).

* Endicho contexto, se presentaran las formas emergentes de narracién multimedia e interactivas
(videojuegos, software cinema, video y audioblogs, literatura digital, telefonia movil, etc.), asi como las
dinamicas de convergencia en la produccion y distribucion de dichos productos.

* Se atendera de forma especial a la especificidad mediatica de los videojuegos (hibridos entre el
entretenimiento interactivo y los mundos de ficcién narrativos), cuya industria constituye una realidad
profesional insoslayable y el mercado mas importante del mundo audiovisual en esos inicios del siglo
XXI.

COMPETENCIAS GENERALES Y ESPECIFICAS

Competencias Generales del Titulo relacionadas con la asignatura

BT.1 Conocer teorias, métodos y problemas de la comunicacion audiovisual y sus lenguajes que sirvan de
soporte para su actividad, en funcién de los requerimientos fijados como conocimiento disciplinares y
competencias profesionales.

BT.3 Exponer de forma adecuada los resultados de la investigacion de manera oral o por medios audiovisuales
o informaticos conforme a los canones de las disciplinas de la comunicacion.

BT.4 Ser capaz de definir temas de investigacién o creacién personal innovadora que puedan contribuir al
conocimiento o desarrollo de los lenguajes audiovisuales o su interpretacion.

BT.6 Ser capaz de percibir criticamente el nuevo paisaje visual y auditivo que ofrece el universo comunicativo
que nos rodea, considerando los mensajes iconicos como fruto de una sociedad determinada, producto de las
condiciones sociopoliticas y culturales de una época histérica determinada.

BT.12 Conocer el estado del mundo y de su evolucion reciente, asi como de la comprensién de sus parametros
basicos politicos, econémicos y culturales.

BT.13 Tener capacidad y habilidad para interrelacionar factores histéricos, politicos, culturales y econémicos,
asi como sus conexiones con otras areas de conocimiento.

BT.14 Estar en condiciones de desarrollar la capacidad intelectual que permita al alumnado reflexionar sobre la

comunicacién no sélo como practica profesional, sino también a propdsito de su papel, trascendencia,
proyeccién y consecuencias en los terrenos individual, social, cultural y politico.

Competencias Especificas del Titulo relacionadas con la asignatura
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EP 11. Ser capaz de analizar relatos audiovisuales, atendiendo a los parametros basicos del analisis de
obras audiovisuales, considerando los mensajes iconicos como textos y productos de las condiciones
sociopoliticas y culturales de una época histérica determinada.

EP.24 Ser capaz de analizar criticamente los contenidos difundidos por los medios de comunicacién social.

EP.25 Tener capacidad para analizar el funcionamiento de los medios de comunicacion y el papel central que
desempefan en la sociedad de la informacién y del conocimiento.

EP.26 Ser capaz de analizar las estructuras, agentes y operaciones que configuran el sistema mediatico.
EP.27 Tener capacidad para analizar los factores politicos, sociales, econémicos y tecnolégicos que confluyen

en la configuracion del sistema mediatico y su repercusion en la organizacion de los medios y en la elaboracion
y difusién de sus contenidos.

OBJETIVOS (EXPRESADOS COMO RESULTADOS ESPERABLES DE LA ENSENANZA)

* Conocer, desde una perspectiva critico-cultural y comparada, los fundamentos de la cultura digital
(cibercultura), atendiendo especificamente al sistema de medios de comunicacién audiovisual.

* Familiarizarse con teorias y conceptos que describen la configuraciéon de la identidad (individual y
colectiva) en la cibercultura.

* Capacidad de analisis critico de textos audiovisuales que escenifican o representan aquellos modelos
de identidad digital, con particular atencion a la figura o mito del Ciborg.

* General capacidad de reflexion critica sobre los procesos de construccion de los imaginarios sociales y
politicos de la cibercultura, a través del analisis de representaciones audiovisuales pertenecientes,
sobre todo, al ambito de la ficcion y atendiendo a distintos medios y modos de produccién y consumo
audiovisual (cine, television, videojuegos, internet, transmedia, etc. )

* Conocer la historia, caracteristicas de la industria, la recepcién y consumo, asi como de la especificidad
mediatica de los videojuegos.

* Ser capaz de aplicar un modelo de analisis especifico de videojuegos sobre casos concretos.

* Desarrollar la capacidad de expresion oral y escrita en espanol a través de distintas actividades y
ejercicios practicos.

TEMARIO DETALLADO DE LA ASIGNATURA

TEMARIO TEORICO:
TEMA 1. Introduccién: Cibercultura, un nuevo relato para la sociedad digital.
1.1. Aproximaciones al macro-contexto comunicativo de la cibercultura.

TEMA 2. Sujeto, sociedad y politica del ciberespacio
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2.1. Identidades virtuales en la Web 2.0.: espacio, velocidad y esfera publica.
2.2. Cibercultura, contracultura y ciberdemocracia.
2.3. Ciudadano ciborg: ficcién y experiencia del cuerpo y la maquina en la cibercultura.

TEMA 3. Metamorfosis y extensidn de la narrativa. Nuevos modos de relato en la cultura audiovisual
digital

3.1. De las narrativas hipertextuales al hipermedia y los mundos transmediales. La reconfiguracién del relato y
las narrativas en la cibercultura: teoria del cibertexto y fundamentos de las poéticas digitales.

3.2. Las flexinarrativas. Nuevos modelos de produccién y consumo audiovisual: las TV series.

3.3. La subjetividad multiple en los nuevos medios. Nuevas formas de autoficcién en las narrativas
audiovisuales

3.4. Cine, industria y digitalizacién: Hollywood 2.0.

TEMA 4. Narrativas interactivas I: los videojuegos

4.1. La emergencia y evolucion tecnoldgica de un nuevo medio: historia, culturas e industria del videojuego.
4.2. Teoria de los videojuegos: especificidad mediatica de los videojuegos y diversidad de géneros.

4.3. Videojuegos, mundos de ficcidn y espacios narrativos. La teoria ludo-narrativa de los videojuegos.
TEMA 5. Narrativas interactivas Il: el documental interactivo.

5.1. De los social media a las nuevas formas de comunicacioén social: los webdocs como medio de gestion de
informacion en red.

5.2. El periodismo transmedia: escrituras dialégicas, formatos convergentes y estrategias de la produccion
informativa transmedia.
TEMARIO PRACTICO:

Tema1. Introduccién: Cibercultura, contracultura y posmodernidad: un nuevo relato para la sociedad digital.
- Aproximacion tedrica y conceptual. Origenes de la cibercultura. Lectura y discusion de textos.

Tema 2. Sujeto, sociedad y politica del ciberespacio.
- Aproximacion tedrica y conceptual. Lectura y discusién de textos.

- Ejercicios de analisis individual de una seleccion de textos (audiovisuales y literarios) de ciencia ficcion
sobre el mito del ciborg.

Tema 3. La metamorfosis o extensién de la narrativa. Nuevos modos de relato en la cultura audiovisual digital.
- Ejercicios de analisis por grupos sobre los aspectos hipermediales y la autoficcién en series de tv.
Seminario de exposiciones en clase.
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Tema 4. Narrativas interactivas I: los videojuegos.

- Ejercicios de analisis, por grupos, de un videojuego, siguiendo la metodologia y el modelo presentado en
clase. Seminario de exposiciones en clase.

Tema 5. Narrativas interactivas Il: Los web-documentary
- Ejercicio por grupos: Analisis de un webdoc o bien propuesta de disefio de produccion de un i-doc.

BIBLIOGRAFIA

BIBLIOGRAFIA FUNDAMENTAL:

Aarseth, Espen, Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature . The John Hopkins Univ. Press, 1997.
Castells, Manuel, La galaxia Internet, Barcelona, Plaza & Janés, 2001.

— La sociedad red. Madrid, Alianza, 2005.

— Comunicacién y poder. Madrid, Alianza, 2009.

Dery, Mark, Velocidad de escape: la cibercultura en el final del siglo, Madrid, Siruela, 1998.

— Gifreu, Arnau, El documental interactivo: evolucion, caracterizaciéon y perspectivas de desarrollo.
Barcelona UOC, 2013.

Jenkins, Henry, Convergence Culture: La cultura de la convergencia de los medios de comunicacion,
Barcelona, Paidés, 2009.

Juul, Jesper, Half-real : video games between real rules and fictional worlds. The MIT Press, 2005.

Lipovetsky, Gilles y Serroy, Jean, La Pantalla Global, Cultura mediatica y cine en la era hipermoderna,
Anagrama, Barcelona 2009

Manovich, Lev, El lenguaje de los nhuevos medios de comunicaciéon. La imagen en la era digital.
Barcelona, Paidds, 2005.

Maturana, H. R., La realidad, ¢;objetiva o construida?, Barcelona, Antrhopos, 1995.

Nielsen, Simon; Smith, Jonas y Pajares Tosca, Susana (eds.), Understanding Viedeo Games. The
essential infroduction, Routledge, 2008.

Ryan, Marie-Laure, La narracién como realidad virtual. La inmersion y la interactividad en la literatura y
los medios electrénicos. Barcelona, Paidos, 2004.

— Avatars of a Story, Minneapolis, University of Minnesota Press, 2006.
Riambau, Esteve, Hollywood en la era digital. De Jurassic Park a Avatar. Madrid, Catedra, 2011.

Scolari, Carlos A. Hipermediaciones: elementos para una teoria de la comunicacion digital interactiva.
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Barcelona, Gedisa, 2008.
Sanchez-Mesa, Domingo (ed.), Literatura y cibercultura. Madrid, Arco Libros, 2004.
Vazquez Medel, Manuel A., “La comunicacién y el nuevo humanismo del siglo XXI : Hacia una ética

mundial dialégica de la acciéon comunicativa”. Discurso inaugural del Curso académico 2009-10,
Universidad de Sevilla; http://fcom.us.es/blogs/vazquezmedel

Perron, Bernard y Wolf, Mark J.P., The Video Game Theory Reader (Vols. | y Il) NY/Oxford, Routledge,
2003/2009.

Virilio, Paul, The Aesthetics of Disappearance, Nueva York, Semiotext(e), 1991.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA:

Abuin, Anxo, Escenarios del caos: entrela hipertextualidad y la performance en la era de la electrénica.
Valencia, Tirant lo Blanch, 2006.

Alberich, Jordi y Tubella, Inma, Comprender los Media en la sociedad de la informacién. Barcelona,
UOC, 2012.

Bell, David, Cyberculture theorists: Manuel Castells and Dona Haraway, Londres-Nueva York,
Routledge, 2006.

Bogost, lan, Persuasive Games. The Expressive Power of Videogames, Cambridge, MIT Press, 2007.
Bolter, Jay David y Grusin, Richard, Remediation. Understanding New Media. Cambridge/
Massachussetts, MIT Press, 1999.

Brea, José Luis, Cultura_RAM. Mutaciones de la cultura en la era de su distribucién electronica.

Barcelona, Gedisa, 2007.

Broncano, Fernando, La melancolia del Ciborg. Herder, 2009.

Calcutt, Andrew, White Noise: an A-Z of the Contradictions in Cyberculture, St. Martin’s Press, New
York, 1999.

Caillois, Roger, Men, Play and games, Free Press, New York, 1961.

Carrién, Jorge, Teleshakespeare, Madrid, Errata Naturae, 2011.

Darley, Andrew, Cultura visual digital. Espectaculo y nuevos géneros en los medios de comunicacion,
Barcelona, Paidés Comunicacion, 2002.

Echeverria, Javier, Los Sefiores del aire. Telépolis y el Tercer Entorno, Barcelona, Destino, 1999.
Fernandez-Porta, Eloy, Afterpop: la literatura de la implosién mediatica, Barcelona, Anagrama, 2012.

Haraway, Donna, Manifiesto para ciborgs: Ciencia, tecnologia y feminismo socialista a finales del siglo
XX. Valencia, Univ. Valencia / Centro Semidtica y Teoria del Espectaculo.
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Jenkins, Henry, Fans, blogueros y videojuegos. La cultura de la colaboracion. Barcelona, Paidds
Comunicacion, 2008.

— “Games Design as Narrative Architecture”, en N. Wardrip- Fruin y P. Harrigan (eds.), First Person:
New Media as Story, Performance, and Game, Cambridge, MIT, 2004, pags. 118-30

[http://www.electronicbookreview.com/ thread/firstperson/lazzi-fair]

— “Transmedia Storytelling”, MIT Technology Review, 2003.
http://www.technologyreview.com/biomedicine/13052/

Lopez Pellisa, Teresa, Patologias de la realidad virtual: cibercultura y ciencia ficcién. Madrid, FCE, 2015.

Mora, Vicente Luis, El lectoespectador. Barcelona, Seix Barral, 2011.

— Pangea. Internet, blogs y comunicacién en un mundo nuevo. Sevilla, Fundacién José Manuel Lara,
2006.

Pérez Latorre, Oliver, El lenguaje videoludico. Andlisis de la significacién del videojuego. Barcelona,
Laertes 2011.

Pisani, Francis y Piotet, Dominque, La alquimia de las multitudes: como la web esta cambiando el
mundo. Barcelona, Paidds, 2009.

Sanchez-Mesa Martinez, Domingo, “Literatura aumentada. Intermedialidad / Transmedialidad o el
Viaje de Alicia a través de las pantallas”. En Literatura e Internet. Nuevos Textos, Nuevos
Lectores. S. Montesa (ed.). Malaga, Publicaciones del Congreso de Literatura Espafola
Contemporanea, 2011, pags. 109-129.

— “El Humanismo en la cibercultura”. En Teoria del humanismo. P. Aullén de Haro (ed.). Madrid,
Verbum, 2010, pp. 9-54.

Sanchez-Mesa, Domingo, Alberich-Pascual, Jordi, Rosendo, Nieves (coords.). Narrativas
Transmediales. Artnodes, Revista de Ciencia, Arte y Tecnologia. No. 18, pp. 8-19. UOC.
https://artnodes.uoc.edu/198/volume/0/issue/18/

Schaeffer, Jean-Marie, ¢Por qué la ficcion? Trad. de J.L. Sanchez-Silva. Madrid, Lengua de trapo,
2002.

Scolari, Carlos A., “La estetica posthipertextual”, en D. Romero y A. Sanz, eds., Literatura del texto al
hipermedia. Barcelona, Anthropos, 2008, pags. 318-331.

Silver, David, y Massanari, Adrienne (eds.), Critical Cyberculture Studies, New York University Press,
New York, 2006.

Tofts, Darren; Jonhson, Annemarie, Cavallaro, Alessio (eds.), Prefiguring Cyberculture. An intellectual
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History; Cambridge, MA: The MIT Press, 2003.

Tortosa, Virgilio (ed.) Escrituras digitales. Tecnologia de la creacién en la era virtual. Alicante,
Universidad de Alicante, 2008.

Van Looy, Jan y Baetens, Jan, Close Reading New Media. Analyzing Electronic Literature, Leuven,
Leuven University Press, 2003

Vilarifio, Teresa y Abuin, Anxo (eds.) Teoria del hipertexto: la literatura en la era de la electrénica.
Madrid, Arco Libros, 2006.

Yafiez, Maria, “Informe: documental interactivo. Con la realidad si se puede jugar”. En EMBED.
Audiovisual integrado. http://embed.at/article43.html

Zizek, Slavok, Lacrimae rerum. Ensayos sobre cine moderno y ciberespacio, trad. de Ramon Vila.
Madrid, Debate, 2006

ENLACES RECOMENDADOS

Cumplimentar con el texto correspondiente en cada caso

METODOLOGIA DOCENTE

Clases de teoria (leccién magistral): Mediante la exposicién oral del profesor y usando los medios
tecnolégicos adecuados, se exponen los contenidos desde una perspectiva general, ordenados
sistematicamente, aunque se hace imprescindible la participacién por parte del alumnado, ya que es
cuando él debera reflexionar, recordar, preguntar, criticar y participar activamente en su desarrollo.
Simultaneamente se facilitara al alumno tanto una bibliografia util, como direcciones de internet para
consulta sobre cada uno de los temas. Se recomienda al alumno tomar sus propios apuntes, junto a las
anotaciones que crea oportunas sobre el material que puede suministrar el profesor. En estas clases
los alumnos adquieren principalmente las competencias conceptuales que son especificas de la
asignatura. Se podran impartir a todo el grupo a la vez (grupo grande).

Clases de problemas y/o de practicas: En ellas, el profesor expondra a los alumnos supuestos
practicos y problemas relativos al ambito de estudio con la finalidad de que vayan adquiriendo las
capacidades y habilidades (competencias procedimentales) identificadas en las competencias. Para
facilitar esta adquisicion, los alumnos deberan enfrentarse a la resolucion de problemas o practicas
propuestos propiciando el trabajo autonomo, independiente y critico. Estas clases se podran desarrollar
o en el aula o en el laboratorio de informatica segun los medios tecnolégicos necesarios para la
adquisicion de las competencias y deberan impartirse en grupos de tamafo pequeno.

Seminarios: En este caso, grupos reducidos de alumnos tutelados por el profesor, estudian y presentan
al resto de comparieros algun trabajo relacionado con la asignatura tanto con la parte de teoria como
de practicas. De este modo, se propicia un ambiente participativo de discusién y debate critico por
parte del alumnado, tanto del grupo que expone como del que atiende a la explicacion. Mediante los
trabajos en grupo y los seminarios se refuerzan las competencias especificas, las competencias
transversales (instrumentales, personales y sistémicas) y las competencias actitudinales planteadas en
la asignatura.

Ejercicios y foros propuestos en la plataforma de apoyo a la docencia online de la UGR,
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SWAD/Moodle.

* Tutorias: En ellas se, aclararan u orientaran de forma individualizada o por grupos reducidos, los
contenidos tedricos y/o practicos a desarrollar en las diferentes actividades formativas descritas
anteriormente.

* Trabajo auténomo del alumnado: Estudio de los contenidos de los diferentes temas, resolucién de
problemas y analisis de cuestiones tedrico-practicas, elaboracién de trabajos tutelados tanto de teoria
como de practicas, actividades no presenciales grupales, asi como el trabajo realizado en la aplicacion
de los sistemas de evaluacion.

EVALUACION (INSTRUMENTOS DE EVALUACION, CRITERIOS DE EVALUACION Y PORCENTAJE SOBRE
LA CALIFICACION FINAL, ETC.)

La evaluacion de la adquisicion de los contenidos y competencias que habran de desarrollarse en la asignatura
se producira a través de un sistema de evaluacion diversificado, seleccionando las técnicas de evaluacién mas
adecuadas en cada momento, que permitan poner de manifiesto los diferentes conocimientos y capacidades
adquiridos por el alumnado. De entre las posibles técnicas evaluativas a aplicar se utilizaran las siguientes:

* Pruebas escritas: examenes de desarrollo, examenes de tipo test, resolucion de problemas, casos o
supuestos, pruebas de respuesta breve, informes y diarios de clase.

* Pruebas orales: exposicion oral de trabajos en clase, individuales o en grupo, sobre contenidos de la
asignatura y sobre ejecucion de tareas practicas correspondientes a competencias concretas.

» Técnicas basadas en la asistencia y participacion activa del alumno en clase, seminarios, tutorias y en el
desarrollo y defensa de los trabajos en publico.

El sistema de calificaciones se expresara mediante calificacion numérica de acuerdo con lo establecido en el
art. 5 del R. D 1125/2003, de 5 de septiembre, por el que se establece el sistema europeo de créditos y el
sistema de calificaciones en las titulaciones universitarias de caracter oficial y validez en el territorio nacional.
Todo lo relativo a la evaluacion se regira por la normativa vigente de la Universidad de Granada.

El sistema de evaluacién de Cibercultura y Narrativas interactivas es un sistema de evaluacién mixto, en el que
junto a la realizacion de un Examen Final (EF) de los contenidos tedricos de la asignatura tras el periodo de
imparticién de clases, se tiene en cuenta asimismo de forma fundamental el trabajo y el esfuerzo desarrollado
por el alumno a modo de Evaluacion Continua (EC) a lo largo del semestre (trabajos practicos individuales y
grupales), de tal manera que uno y otro resultado se complementan y ponderan de forma adecuada en la Nota
Final (NF) de la asignatura.

La calificacion global respondera a la puntuacion ponderada de los diferentes aspectos y actividades que
integran el sistema de evaluacion. Se aplicara la siguiente ponderacion:

* Laevaluacién de la parte de Teoria consistira en una prueba final (EF), que tendra un valor o
proporcion en la Nota Final de un 50%. Para poder aprobar la asignatura, junto a los otros conceptos de
evaluacion, sera necesario obtener como minimo un 4 en la nota del examen.

* La evaluacioén corrrespondiente a la parte de Practica consistira en la nota media (ponderada segun el
valor de cada ejercicio) de las distintas actividades propuestas, siendo la proporcién de su valor
respecto a la Nota Final de un 50%. Se incluye en este procentaje el seguimiento continuo del curso por
parte de los alumnos y su participacion en clase.
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* Nota examen (50%) + Nota actividades practicas (50%) = Nota final

DESCRIPCION DE LAS PRUEBAS QUE FORMARAN PARTE DE LA EVALUACION UNICA FINAL
ESTABLECIDA EN LA “NORMATIVA DE EVALUACION Y DE CALIFICACION DE LOS ESTUDIANTES DE LA
UNIVERSIDAD DE GRANADA”

La evaluacion unica final podra incluir cuantas pruebas sean necesarias para acreditar que el
estudiante ha adquirido la totalidad de las competencias descritas en esta Guia Docente.

Para acogerse a la evaluacion final, el estudiante, en las dos primeras semanas de imparticion de la
asignatura, lo solicitara a la Direccion del Dpto. de Linguistica General y Teoria de la Literatura, que
dara traslado al profesorado de la asignatura, alegando y acreditando las razones que le asisten para
no poder seguir el sistema de evaluacién continua.

El examen mediante evaluacion unica final se realizara durante el periodo correspondiente a la
Convocatoria Ordinaria de esta asignatura y, para los que no se hubieran presentado o hubieran
suspendido, en la Convocatoria Extraordinaria.

En relacién con la estructura y contenido de las pruebas de evaluacion, ésta sera la siguiente:

En la convocatoria Ordinaria, el alumno que elija esta opcion habra de realizar un examen, con el
desarrollo de contenidos tedricos propios del temario de la asignatura (60%), ademas de una prueba
escrita con comentario razonado y basado en los materiales y lecturas relativos a una seleccion de
peliculas del corpus del temario de la asignatura. Esta seleccién sera propuesta por los profesores
(40%).

Este mismo modelo de evaluacion regira para la Convocatoria Extraordinaria.

INFORMACION ADICIONAL

Nota importante: Los profesores de la asignatura participaran en las actividades de coordinacién que establezca
el centro de manera que las fechas de las pruebas de evaluacion y seminarios de presentacion de trabajos
podran variar en funcion de las medidas de coordinacion establecidas. Asi mismo, como resultado de la
participacion en las actividades de mejora de la titulacidon que se propongan, el programa y cronograma podra
sufrir las modificaciones oportunas aplicando los mecanismos que establezca la normativa de la UGR en cada
caso.
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