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Recomendaciones para cursar esta asignatura

Los alumnos deberan afrontar la asignatura dispuestos a realizar trabajos practicos y a tener una participacién activa en
clase. A los andlisis de fuentes diversas y seminarios, hay que afiadir el trabajo de las practicas individuales.

Asimismo esta asignatura es adecuada para la formacién del alumno en el drea especifica de historia del cine y cultura
audiovisual, de manera destacada: cultura audiovisual, historia del cine y otros medios audiovisuales, practicas de
elaboracién de guién cinematografico, “storytelling” y técnicas de construccién de narraciones e historias en sentido general
y especifico, y con amplias aplicaciones en un abanico amplio de sectores.

Actividades y fechas clave de la asignatura

Fechas clave a concretar a principio de curso con el profesor encargado de la docencia de las misma para detallar:

- Actividades de evaluacién: entrega de trabajos o exposicion de los mismos
- Desarrollo de las actividades préacticas dentro y fuera del aula

Inicio

Resultados de aprendizaje que definen la asignatura

El estudiante, para superar esta asignatura, debera demostrar los siguientes resultados...

1:
- Demostrar un conocimiento avanzado y actualizado de los principios y procesos de la creacién y narracién
audiovisual para, conociéndolos, disponer de los medios necesarios con los que poder investigar y analizar los
valores del lenguaje audiovisual y de las creaciones que lo utilizan (la pintura, la escultura, el cine, la
fotografia, el cdmic, la imagen electrénica y el lenguaje digital, la televisidn, el video, Internet, los juegos de
ordenador y la realidad virtual, y otras creaciones artisticas mas recientes); es decir, demostrar un
conocimiento avanzado de la organizacién textual, los planos, las secuencias y las unidades narrativas, sus
estructuras y articulaciones, los procesos del guién audiovisual, el papel de la palabra y la imagen en la



construccién del relato en las artes plasticas.

2:
- Saber planificar y desarrollar individualmente o en equipo, un trabajo académico de nivel avanzado o de
iniciacion a la investigacion.

3:
- Ser capaz de realizar, de acuerdo con el método cientifico, los canones criticos y los cédigos éticos de la
disciplina, un trabajo individual de iniciacién a la investigacién que constituya una aportacién original.

4:
- Demostrar ser capaz de exponer oralmente (con claridad y conviccién) y de debatir en el seno de un grupo
las aportaciones realizadas en trabajos académicos.

L V4
Introduccion

Breve presentacion de la asignatura

Esta asignatura se concibe como el trabajo sistematizado en torno a una serie de
técnicas para la elaboracién de historias y narraciones en general, explorando, a través
de una serie de materiales (que llamaremos “herramientas”), su aplicacién en distintos
campos, en particular en el dmbito del cine (guidn y construccién de personajes), en la
politica (discurso y generacién del candidato), la empresa (generacién de un espiritu de
empresa), la publicidad (marketing, anuncios), y otras aplicaciones que asimismo se
estructuran y sustentan en la aplicacion de una historia con unas caracteristicas muy
bien definidas.

Contexto y competencias

Sentido, contexto, relevancia y objetivos generales de la asignatura

La asignatura y sus resultados previstos responden a los siguientes planteamientos y
objetivos:

Esta asignatura proporciona una aproximacion a las técnicas para la construccién y creacién de historias que utilizan los
soportes de imagen y sonido. Ademads serd necesario hacer una introduccién a los mecanismos de la narracién audiovisual:
sus fuentes, estructuras y articulaciones; los procesos del guién audiovisual; entender la imagen en la construccién del
relato y la funcién de la palabra y la imagen en la construccién del relato en las artes plasticas. Para concluir con la
aplicacién practica de la investigacion y el analisis al estudia de la pintura, la escultura, el cine, la fotografia, el comic, la
imagen electrénica y el lenguaje digital, especificando las peculiaridades y posibilidades de la televisién, el video, Internet,
los juegos de ordenador y la realidad virtual, dentro de las creaciones mas recientes.

Contexto y sentido de la asignatura en la titulacién

Esta asignatura se integra en un médulo que tiene como finalidad el estudio avanzado de los mecanismos de produccién de
sentido y construccién narrativa a través de los dispositivos integrados en la imagen fija, la imagen mévil y su relacién con
los soportes sonoros. Para ellos se introducird ampliamente al alumno en las principales teorias del lenguaje audiovisual
articuladas por autores entre los que estaran presentes Miinsterberg, Arnheim, Kracauer, Eisenstein, Baldzs, Bazin, Mitry,
Deleuze, Metz. Y también se les aproximara a los estudios en torno a la percepcién visual y auditiva, la denotacién y
connotacidn, las teorias de la "Gestalt", asi como el concepto de iconicidad y su problematica, para de este modo entender
adecuadamente los elementos de la imagen. Ya que una de las funciones méas importantes de este mddulo es proporcionar
los instrumentos y destrezas necesarios para poder avanzar en la investigacién y el analisis de la cultura audiovisual
especialmente en todo lo relativo a la fotografia, el cine, la televisién, Internet y los videojuegos, se procedera a insistir en el
trabajo en torno a la morfologia de la imagen y todas las cuestiones con ella estdn relacionadas como: la escritura de la luz y
el color; la organizacién del espacio; el andlisis de la forma; la perspectiva; la angulacién; el encuadre; la composicién; los
objetivos; la escala de planos; la tercera dimensién; el movimiento; el tiempo; el montaje; la articulacion del texto
audiovisual; su retérica; su recepcidn y contexto. Y por supuesto, esto incluird también todo lo relativo al sonido en su



relacién con la imagen, es decir: los elementos de la banda sonora; el sonido sincrénico y asincrénico; la voz, el didlogo y la
narracién; los ruidos y efectos sonoros; la musica y su interaccién con la imagen en la puesta en escena. Desde la
musicologia se ofrecerd una introduccién a la investigacién de aquellas manifestaciones audiovisuales en las que el
contenido musical tiene un peso especifico (la épera o el teatro musical por ejemplo) Asimismo, también se analizaran las
claves de los principios y procesos de la creacién y narracién audiovisual para, conociéndolos, disponer asi de los medios
necesarios con los que poder investigar y analizar los valores del lenguaje audiovisual y de las creaciones que lo utilizan.

Al superar la asignatura, el estudiante sera mas competente para...

1:
Competencias genéricas del Mastern%s. 1, 2,3,4,5,6,7y9

Competencias especificas:

- Comprensidn sistematica de los actuales enfoques de interpretacién y fundamentales temas de debate, de
las especificidades y problematicas y de las claves de la investigacién de un campo especializado o concreto
de estudio de la Historia de Arte.

- Capacidad para planificar y desarrollar, individualmente y en equipo, de acuerdo con el método cientifico,
los canones criticos y los cédigos éticos de la disciplina, trabajos caracter académico en nivel avanzado y
trabajos de investigacion que constituyan una aportacidn original e inédita al conocimiento de una parcela de
la Historia de Arte.

- Capacidad analizar y evaluar criticamente las fuentes especificas de informacién en la investigacién de la
Historia del Arte (fuentes documentales, bibliograficas, orales, etc.), en especial aquellas que tienen caracter
inédito.

- Capacidad de analizar directamente la obra de arte, fuente fundamental de la investigacién de la disciplina:
capacidad de observar, describir e interpretar en nivel avanzado sus caracteristicas fisicas y el lenguaje de
sus formas y capacidad de catalogar la obra artistica de acuerdo con los métodos y las normas propios de la
disciplina

- Capacidad de construir con sistematica, rigor y sentido critico teorias, tesis o conclusiones sobre un
fendmeno que constituyan una aportacién al conocimiento de una parcela de la Historia del Arte, a partir de
los conocimientos adquiridos, las informaciones recogidas y el analisis de las obras artisticas.

Importancia de los resultados de aprendizaje que se obtienen en la asignatura:
Al superar la asignatura el estudiante serd competente:

1. Para comprender el lenguaje de la imagen y su interaccién con los recursos narrativos.

2. Para usar con precision un bagaje teérico y metodoldgico a este respecto.

3. Para entender los mecanismos de la narracién audiovisual y su evolucién en el tiempo en sus distintas formas y a través
de aplicaciones diversas.

4. Para manejar los instrumentos, técnicas y vocabulario necesarios para la interpretacién y el andlisis critico de textos
audiovisuales.

Evaluacion

Actividades de evaluacion

El estudiante debera demostrar que ha alcanzado los resultados de aprendizaje previstos



mediante las siguientes actividades de evaluacion
1:
El estudiante debera demostrar que ha alcanzado los resultados de aprendizaje previstos
mediante las siguientes actividades de evaluacidn:
- Asistencia y participacion en las clases tedricas y practicas. 25 por ciento de la nota.
- Evaluacidn clases practicas realizadas por el alumno. 20 por ciento de la nota.
- Trabajo individual o en equipo del alumno 55 por ciento
Con caracter general, el sistema de calificaciones se expresard mediante calificacién numérica de acuerdo
con lo establecido en el art. 5 del RD 1125/2003 de 5 de septiembre (BOE de 18 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 todo el territorio nacional.

Los resultados obtenidos por el alumno en cada una de las materias del plan de estudios se calificaran en
funcién de la siguiente escala numérica de 0 a 10, con expresidn de un decimal, a la que podra afiadirse su
correspondiente calificacién cualitativa:

0-4,9 Suspenso (SS)
4.9-6,9 Aprobado (AP)
7,0-8,9 Notable (NT)

9,0-10 Sobresaliente (SB)

Actividades y recursos

Presentacion metodoldgica general

El proceso de aprendizaje que se ha disenado para esta asignatura se basa en lo siguiente:

Actividades N2 de Metodologia ensefianza-aprendizaje

formativas horas

Clases Tedricas 15 horas  Exposicién presencial en clase de contenidos tedricos basicos.
(lecciones magistrales)

Clases practicas 15 horas  Seminarios en los que se plantean, se discuten, debaten y resuelven

cuestiones o problemas relativos a la materia de estudio.

Comentario y analisis de fuentes y textos.

Exposiciones en clase de una cuestién o problema relativo al tema de
estudio en el que se manifieste aplicacién practica de los conocimientos
adquiridos.

Proyeccién, en su caso, comentario y analisis de obras.

Practica de descripcién y andlisis de las obras.

Trabajo personal del 41 horas  Asimilacién de los contenidos expuestos en las clases tedricas y practicas.
alumno Lectura, andlisis y estudio de libros, articulos y material presentado en la
bibliografia.

Tareas de busqueda individual de informacién a través de diversas fuentes
(bibliograficas, documentales y orales)Preparacién personal de las
exposiciones en clase

Elaboracién personal de un trabajo individual o en equipo en el que tenga
que aplicar los conocimientos y destrezas aprendidas en las clases teéricas
y practicas y en las prdcticas fuera del aula.



Tutorias (presenciales en 3 horas Orientacion, individualizada o en grupo reducido, del aprendizaje del
el despacho del profesor alumnos y discusion los problemas surgidos en el desarrollo del mismo.
o en el aulay on-line) Labor de orientacién y revisién de las tareas encomendadas al alumno

(trabajos individuales y en equipo y exposiciones orales)

Realizacién de pruebas 1 hora Presentacién al profesor del trabajo realizado individualmente o en equipo
de evaluacién por el alumno
TOTAL 75 HORAS

Actividades de aprendizaje programadas (Se incluye programa)

El programa que se ofrece al estudiante para ayudarle a lograr los resultados previstos
comprende las siguientes actividades...

1:

PROGRAMA
La materia se organiza en dos bloques:

A) Un apartado tedrico, donde se analiza la narracidn audiovisual en sus diversas vertientes y soportes
-entendiendo el contar historias como un proceso general-, desde el relato hasta el storytelling aplicado al
ambito de la politica, la empresa o la publicidad, hasta la concepcién y materializacién del guién
cinematogréfico como forma paradigmatica de construccién de la narracién audiovisual. Todo ello se
abordard a partir de una seleccién de materiales basicos para cada campo, a cargo de los autores mas
representativos.

Al comienzo de cada sesidn se entregard un esquema donde figure el desarrollo general de la materia a tratar.

B) Un seminario especifico sobre cultura audiovisual y marketing politico, centrado en la creacién de un
candidato politico, la generacién de una marca, y la elaboracién de una linea y unos dispositivos de
comunicacién e incidencia social a gran escala, todo ello sustentado en el manejo de la comunicacion
emocional a través de todo un complejo sistema de medios de narracién audiovisual.

En particular, se trabajara sobre el fenémeno de generacién y de lanzamiento de un candidato, el Presidente
de los Estados Unidos, Barack Obama, como ejemplo por excelencia de una operacién exitosa a nivel de
marketing y politica, dentro de nuestros dias.

Este seminario serd impartido por un técnico del equipo responsable de la mencionada campafia presidencial.
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Planificacion y calendario

Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos

Se detallard a comienzo de curso una vez establecidos los horarios oficiales.

Referencias bibliograficas de la bibliografia recomendada



