
Datos básicos de la asignatura

Titulación: Máster    Universitario    en    Guión,   Narrativa   y  Creatividad

Audiovisual (2019)

Año plan de estudio: 2019

Curso implantación: 2019-20

Centro responsable: Facultad de Comunicación

Nombre asignatura: Aplicaciones de Software para Guión

Código asigantura: 51840001

Tipología: OBLIGATORIA

Curso: 1

Periodo impartición: Anual

Créditos ECTS: 1

Horas totales: 25

Área/s: Comunicación Audiovisual y Publicidad

Departamento/s: Comunicación Audiovisual y Publicidad

Coordinador de la asignatura

NAVARRETE CARDERO, JOSE LUIS

Profesorado (puede sufrir modificaciones a lo largo del curso

por necesidades organizativas del Departamento)

Profesorado del grupo de actividad principal
NAVARRETE CARDERO, JOSE LUIS

Objetivos y resultados del aprendizaje

OBJETIVOS: 

CB  06.  Poseer  y  comprender  conocimientos  que aporten una base u oportunidad de ser

originales   en   el   desarrollo   y/o   aplicación   de   ideas,  a  menudo  en  un  contexto de

investigación.

CB.07.  Que  los  estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de

resolución de problemas en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos más

amplios (o multidisciplinares) relacionados con su área de estudio.
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CB.08.  Que  los  estudiantes  sean  capaces  de  integrar  conocimientos y enfrentarse a la

complejidad  de  formular  juicios  a  partir  de  una  información  que,  siendo  incompleta o

limitada,

incluya  reflexiones  sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicación

de sus conocimientos y juicios.

CB.09.  Que  los  estudiantes  sepan  comunicar  sus  conclusiones  y  los  conocimientos y

razones  últimas  que  las  sustentan  a  públicos  especializados y no especializados de un

modo claro y sin ambigüedades.

CB.10.   Que  los  estudiantes  posean  las  habilidades  de  aprendizaje  que  les permitan

continuar   estudiando   de   un  modo  que  habrá  de  ser  en  gran  medida  autodirigido o

autónomo.

Otros objetivos:

- Conocer las herramientas del software de guión.

- Adquirir la técnica básica para aprender los procedimientos de uso del software.

-  Interactuar  con el software y asimilar todas sus funciones creativas de modo que puedan

ayudarnos a escribir con mayor facilidad nuestros guiones.

-  Elaborar  prácticas  de  software  hasta  lograr  un  nivel  de  ejecución  del programa que

permita el uso autónomo por parte de los alumnos.

COMPETENCIAS:

Competencias específicas:

E04. Capacidad de generación de nuevos formatos de guión

E05. Discernimiento de la existencia de la variedad genérica en los medios audiovisuales.
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E16.  Capacidad y habilidad para el manejo de técnicas y procesos de creación tecnologías

y herramientas especializadas relacionadas con la construcción del guión.

Competencias genéricas:

G01. Respeto a los derechos fundamentales y de igualdad entre hombres y mujeres.

G02.  Respeto  y  promoción  de  los  Derechos  Humanos  y  los principios de accesibilidad

universal   y   diseño   para   todos   de   Igualdad   de  oportunidades,  no  discriminación y

accesibilidad universal de las personas con discapacidad.

G03. Defensa de los valores propios de una cultura de paz y de valores democráticos.

G05.Dominio de las técnicas prácticas de la guionización en diversos medios.

G06. Dominio de las partes de desarrollo del guión audiovisual.

G07. Capacidad de adaptación de un guión original de un medio a otro.

G08. Capacidad de elaboración de un guión a partir de otros textos preexistentes.

Contenidos o bloques temáticos

Aprendizaje  de  las herramientas digitales para la construcción de guiones en sus diversos

formatos. Se aprenderán las herramientas Final Draft, Adobe Story y Conducttr.

Relación detallada y ordenación temporal de los contenidos

Actividades formativas y horas lectivas

Actividad Horas
B Clases Teórico/ Prácticas 5

Idioma de impartición del grupo
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ESPAÑOL

Sistemas y criterios de evaluación y calificación

La evaluación se ciñe a los criterios descritos en la Memoria de Verificación del título:

1.- Desarrollo de un guión utilizando Final Draft. (50%).

El alumno será evaluado como APTO o NO APTO.

La evaluación se ciñe a los criterios descritos en la Memoria de Verificación del título:

2.- Visionado y análisis de productos audiovisuales (50%).

El alumno será evaluado como APTO o NO APTO.

Metodología de enseñanza-aprendizaje

Clases teóricas

- Enseñar al alumno las herramientas digitales que permiten la escritura de guiones.

- Mostrar el funcionamiento de Final Draft, Adobe Story y Conductrr.

Prácticas informáticas

- Elaborar varias prácticas de adaptación. Partiendo de un texto escrito, el alumno debe ser

capaz de manejar Final Draft para convertir el texto en una escena cinematográfica.

Tutorías individuales de contenido programado

- Tutorizar las prácticas de clase.

- Hacer un seguimiento exhaustivo del uso correcto del software por parte de los alumnos.

Horarios del grupo del proyecto docente
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https://fcom.us.es/titulos/horarios

Calendario de exámenes

https://fcom.us.es/titulos

Tribunales específicos de evaluación y apelación

Presidente: JOAQUIN MARIN MONTIN

Vocal: ALBERTO HERMIDA CONGOSTO

Secretario: ANTONIO GOMEZ AGUILAR

Suplente 1: SERGIO COBO DURAN

Suplente 2: RAMON NAVARRETE-GALIANO RODRIGUEZ

Suplente 3: INMACULADA GORDILLO ALVAREZ

Sistemas y criterios de evaluación y calificación del grupo

Sistemas de evaluación

La evaluación se ciñe a los criterios descritos en la Memoria de Verificación del título:

1.- Desarrollo de un guión utilizando Final Draft. (50%).

El alumno será evaluado como APTO o NO APTO.

La evaluación se ciñe a los criterios descritos en la Memoria de Verificación del título:

2.- Visionado y análisis de productos audiovisuales (50%).

El alumno será evaluado como APTO o NO APTO.

Bibliografía recomendada

Bibliografía General
El guión story : sustancia, estructura, estilo y principios de la escritura de guiones

Autores: Robert McKee
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Edición: Alba Minus

Publicación: 2021

ISBN: 

Final Draft 4

Autores: Asplin, Wendy Jacobe, Monica F. Kennedy, Alan S.

Edición: New York, NY : Cambridge University Press

Publicación: 2015

ISBN: 

Información Adicional
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