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1. DESCRIPCION GENERAL

La asignatura explora cdmo la creciente familia de tecnologias inmersivas (realidad virtual
(VR), realidad aumentada (AR), videomapping, sonido binaural, video 360°...) pueden
amplificar la experiencia de marca. Estas herramientas ofrecen experiencias tecnolégicas
sensoriales unicas, creando entornos hibridos que captan la atencion y generan un
compromiso emocional profundo.

Los estudiantes aprenderan a idear y aplicar estas tecnologias para crear interacciones
memorables y significativas con la marca. La asignatura incluye estudios de caso y
aplicaciones practicas, mostrando el impacto de estas tecnologias en campafias de
marketing actuales. Al finalizar, los estudiantes estaran preparados para idear experiencias
inmersivas hibridas como una ventaja competitiva en el contexto del marketing digital.

2. OBJETIVOS

Al finalizar el curso el estudiante sera capaz de:

e Comprender las tecnologias inmersivas como la realidad virtual (VR), la realidad
aumentada (AR), el videomapping y el video 360° aplicadas al marketing.

e Determinar como las tecnologias inmersivas pueden transformar la percepciény el
compromiso del consumidor con la marca.

e Desarrollar conocimientos para integrar estas tecnologias en estrategias de
marketing efectivas, alineadas con los objetivos comerciales y de marca.

e Adquirir una comprension integral para conceptualizar y planificar experiencias de
marca inmersivas utilizando VR, AR, videomapping y/o video 360°, enfocandose en la
innovaciény la creatividad.

e Valorar la efectividad de las experiencias inmersivas a través de métricas y feedback

del usuario, y mejorar las estrategias basandose en los resultados obtenidos.
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3. CONTENIDOS

TEMA 1. TECNOLOGIAS INMERSIVAS

Resultados de aprendizaje
Los estudiantes deberan ser capaces de:
e Identificar y distinguir los diferentes tipos de tecnologias mas comunes, y saber
dimensionar la implementacién de cada tecnologia.

Contenidos

1.1. Crecimiento de las T.I.C.

1.2. La Ley de Moore.

1.3. Immediacién, hipermediacién, remediacion.

1.4. MR, VR, AR, video 360°, videomapping, entre otros.

1.5. Curva de Gartner.

1.6. Casos de estudio: Ejemplos histéricos y paradigmaticos.

TEMA 2. EXPERIENCIAS INMERSIVAS

Resultados de aprendizaje
Los estudiantes deberan ser capaces de:
e Analizar los beneficios de las tecnologias inmersivas y los efectos que estas pueden
proporcionar al consumidor para, de esta manera, ser capaces de valorar la
idoneidad de cada tecnologia en proyectos concretos.

Contenidos
2.1. Marketing Experiencial.
2.2. El efecto presencia.
2.3. La 3% ley de Clarke.
2.4. Disefio de experiencias.
2.4.1.Do's.
2.4.2. Don'ts.
2.5. Perfiles profesionales.
2.6. Casos de estudio.

TEMA 3. MARCAS INMERSIVAS

Resultados de aprendizaje
Los estudiantes deberan ser capaces de:
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e Describir los beneficios de las tecnologias y las experiencias que pueden
proporcionar a los sectores concretos.

Contenidos

3.1. Paisaje sectorial
3.1.1. Automocién.
3.1.2. Cultura.
3.1.3. Educacion.
3.1.4. Gran consumo.
3.1.5. Inmobiliario.
3.1.6. Moda.
3.1.7. Restauracion.
3.1.8. Turismo.
3.1.9. Videojuegos.

3.2. Implementacion de proyectos.
3.2.1. Equipos.
3.2.2. Procesos y tiempos.
3.2.3. Flujos de trabajo.

3.3. Medicién de resultados.
3.3.1. Social Listening.
3.3.2. Descargas.
3.3.3. Visionados.
3.3.4. Encuestas.

3.4. Casos de estudio.

4. METODOLOGIA DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

Se basa en clases expositivas participativas complementadas con la lectura por adelantado
de los distintos temas. Con las practicas en clase y los trabajos en casa se espera reafirmar
los conceptos y procedimientos que se han presentado en la clase.

Las principales actividades que se realizaran son:

e Alolargo de la asignatura se realizaran actividades como resolucién de problemas,
participacion en debates y resolucion de casos.

e C(lase practica de resolucién, con la participacion de los estudiantes, de casos
practicos y/o ejercicios relacionados con los contenidos de la materia.

e Trabajo en grupo/cooperativo con presencia del profesor/a.
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5. EVALUACION

De acuerdo con el Plan Bolonia, el modelo premia el esfuerzo constante y continuado del
estudiantado. Un 60% de la nota final se obtiene de la evaluacion continua de las
actividades dirigidas y el 40% porcentaje restante, del examen final presencial. El examen
final tiene dos convocatorias.

La nota final de la asignatura (NF) se calculara a partir de la siguiente formula:

NF = Nota Examen Final x 40% + Nota Evaluacién Continuada x 60%

Nota minima del examen final para calcular la NF sera de 40 puntos sobre 100.

La asignatura queda aprobada con una nota final igual o superior a 50 puntos sobre 100.

Tipo de actividad Descripcion % Evall.Jacmn
continua
Entregas: 30 %
Tarea en clase Case study grupal 100%
Test: 30%
Test online en clase Test 100%
Examen final: 40 %
Examen final 100%
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