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1. RESULTADOS DE APRENDIZAJE

e Conocer las herramientas necesarias para el desarrollo de la labor de las artes escénicas
en proyectos del sector en un entorno nacional o internacional.

o Identificar las fases de un trabajo fin de grado, asi como su estructura, y las técnicas mas
adecuadas para el desarrollo de un trabajo académico en el ambito de las artes
escénicas.

e Transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones relativos al ambito de la
interpretacién a un publico tanto especializado como no especializado, en inglés o en
espafiol.

e Aplicar los resultados de aprendizaje adquiridos en el Grado para el desarrollo,
exposicién y defensa individual de un proyecto en el area de las artes escénicas, sintesis
de las competencias adquiridas en el titulo.

¢ Comunicar de manera eficaz, los resultados y las conclusiones obtenidas en un trabajo
académico o proyecto practico del &mbito de las artes escénicas.

2. CONTENIDOS
2.1. Requisitos previos
Ninguno.
2.2. Descripcion de los contenidos

Conocimiento y manejo de las tecnologias de la informacién y la comunicacién aplicadas al
area de conocimiento del titulo. Uso de softwares basicos y gestion de archivos digitales.

2.3. Contenido detallado
Tabla donde se detalla el contenido de la materia, las actividades dirigidas, practicas,

proyectos, memoria u otras practicas a desarrollar tanto en las sesiones con profesor como
aquellas a realizar por el alumno en su tiempo de trabajo fuera de horario docente.
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Presentacion de la asignatura.
Explicacion de la Guia Docente.

Bloque 1: Introduccién a la tecno-cultura visual y mediatica y su integracion en las Artes
Escénicas
Breve historia de lo digital en la escena contemporanea (Modalidad: sesion teorica)
Aproximaciones a la nueva tecno-cultura popular y mediatica global actual y sus espacios
y entornos digitales (Modalidad: sesion teorica)
Casos de estudio y taller de creacion (en laboratorio/salas de produccion): analizar y
comentar conjuntamente en clase propuestas de ejemplos paradigmaticos de practicas
artisticas contemporaneas vinculadas al nuevo panorama tecno-mediatico digital
(formatos, lenguajes, estilos y estéticas, géneros, modas y tendencias, etc.) en los que el
profesor y/o los alumnos deseen profundizar mientras se emplea el material (equipos y
programas) de las salas para improvisar y esbozar futuros proyectos creativos de forma
colaborativa (Modalidad: sesion mixta; tedrica y practica)

Bloque 2: Las Herramientas digitales de creacidén (Modalidad: bloque practico)
e Edicién de texto y presentaciones: Word y PowerPoint.
e Edicién y retoque de imagen (Adobe Photoshop y Canva).
« Edicién de sonido (Audacity y, posiblemente, Avid Pro Tools).
e Edicién de video (Adobe Premiere y, posiblemente, CapCut).

Bloque 3: Herramientas de gestion y difusién (Modalidad: blogue practico)
- Plataformas colaborativas (Asana, Trello, Notion, Google Drive).
- Portafolios digitales y CV artistico (DeviantArt, Behance, Adobe Portfolio, Wix, etc.).
* V-/Blogs, Redes sociales y plataformas para artistas (TikTok, Instagram, YouTube, Tumblr,
Pinterest, LinkedIn, etc.).

2.4. Actividades Dirigidas

Durante el curso se podran desarrollar algunas de las actividades, practicas, memorias o
proyectos siguientes, u otras de objetivos o naturaleza similares:

- Actividad Dirigida 1 (AD1): Creacion de un portafolio digital artistico.
El alumno debe crear un portafolio digital (sitio web o dossier en Canva) con su
trayectoria escénica real o simulada. Puede incluir biografia artistica, fotos, videos, y
resefas.

- Actividad Dirigida 2 (AD2): Proponer el andlisis critico de una practica artistica u

otro fenémeno (tendencia, estética, etc.) y comentarlo en clase de manera
colectiva (taller de brainstorming y de creacidn) y posterior creacion individual de
una pieza breve de video escénico.
A partir de un material grabado (escena, improvisacion, performance), el alumno debe
elaborar un pequefio esbozo de proyecto (pitch o dossier digital) (ligeramente
argumentado, basandose en ideas, conceptos y/o influencias e inspiraciones) vy,
posteriormente, editar un video de 1 a 3 minutos, afiadiendo sonido, titulos, transiciones,
etc.

- Actividad final (ADFinal): Disefio de una campafia de difusion para un evento
escénico.
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En grupos, los alumnos disefiaran los elementos de una campafia digital para un evento
escénico (real o ficticio): cartel, teaser, post para Instagram, calendario de publicaciones

y acciones a ejecutar en la campafia.

3 ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

3.1  Materia con caracter presencial

ACTIVIDADES FORMATIVAS

Horas totales

(% presencialidad)
Horas presenciales (8-
12)

AF1 Clases de teoria 15 15 (100%)
AF8 Clases practicas 30 30 (100%)
AF2 Trabajo personal del alumno 90 0 (0%)
AF3 Tutorias 7.5 7.5 (100%)
AF4 Evaluacion 7.5 7.5 (100%)
Total 150 60

4  SISTEMAS DE EVALUACION

4.1 Sistemas de calificaciones

El sistema de calificaciones finales se expresara huméricamente, de acuerdo a lo dispuesto en
el art. 5 del Real Decreto 1125/2003, de 5 de septiembre (BOE 18de septiembre), por el que se
establece el Sistema Europeo de Créditos y el sistema de Calificaciones en las titulaciones
universitarias de caracter oficial y su validez en todo el territorio nacional.

0 - 4,9 Suspenso (SS)

5,0 - 6,9 Aprobado (AP)
7,0 - 8,9 Notable (NT)

9,0 - 10 Sobresaliente (SB)

La mencién de "matricula de honor" podra ser otorgada a alumnos que hayan obtenido una
calificacién igual o superior a 9,0. Su nimero no podra exceder de 5% de los alumnos
matriculados en una materia en el correspondiente curso académico, salvo que el nimero de
alumnos matriculados sea inferior a 20, en cuyo caso s6lo se podra conceder una sola Matricula

de Honor.

4.2 Criterios de evaluacion

SISTEMAS DE EVALUACION

Convocatoria ordinaria

Modalidad presencial

PONDERACION

SE1 Asistencia y participacion 10%
SE2 Prueba parcial 10%
SE3 Actividades académicas dirigidas 30%
SE4 Prueba final 50%
Total 100%
Convocatoria extraordinaria
Modalidad presencial PONDERACION
SE1 Asistencia y participacion 10%
SE3 Actividades académicas dirigidas 30%
SE4 Prueba final 60%
Total 100%
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4.3 Restricciones

Calificacién minima

Para poder hacer media con las ponderaciones anteriores es necesario obtener al menos una
calificacién de 5 en la prueba final. Asimismo, sera potestad del profesor solicitar y evaluar de
nuevo las practicas o trabajos escritos, si estos no han sido entregados en fecha, no han sido
aprobados o se desea mejorar la nota obtenida en convocatoria ordinaria.

Asistencia
El alumnoque, injustificadamente, deje de asistira mas de un 25% de las clases presenciales
podra verse privado del derecho a examinarse en la convocatoria ordinaria.

Normas de escritura

Se prestara especial atencién en los trabajos, practicas y proyectos escritos, asi como en los
examenes tanto a la presentacion como al contenido, cuidando los aspectos gramaticales y
ortograficos. El no cumplimiento de los minimos aceptables puede ocasionar que se resten
puntos en dicho trabajo.

4.4 Advertencia sobre plagio

La Universidad Antonio de Nebrija no tolerard en ningin caso el plagio o copia. Se considerara
plagio la reproduccién de parrafos a partir de textos de auditoria distinta a la del estudiante
(Internet, libros, articulos, trabajos de compafieros...), cuando no se cite la fuente original de la
que provienen. El uso de las citas no puede ser indiscriminado. El plagio es un delito.

En caso de detectarse este tipo de practicas, se considerara Falta Grave y se podra aplicar la
sancion prevista en el Reglamento del Alumno.
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Bibliografia recomendada

— Benjamin, W. (2001). La obra de arte en la época de su reproduccion técnica”, Discursos
interrumpidos, Taurus.

— Barthes, R. (2020). La camara lacida: Nota sobre la fotografia. Paidés.
— Baudrillard, J. (1978). Cultura y Simulacro. Kairés.

— Bolter, D-, J. (1999). Remediation. MIT Press.

— Calabrese, O. (1986). La era neobarroca. Catedra.

— Landow, G. (1995). Hipertexto. La convergencia de la teoria critica contemporanea y la
Tecnologia. Paidés.

— Landow, G. (1997), Teoria del hipertexto, Paidos.
— Manovitch, L. (2003). El lenguaje de los nuevos medios de comunicacion. Paidoés.

— Mitchell, W. J. T. (1994). Picture Theory: Essays on Verbal and Visual Representation.
University of Chicago Press.

— Ranciére, J. (2011). El destino de las imagenes. Argentina: Prometeo

— Romera, C. B. (2023). Iméagenes, traperas e Instagram. Reflexiones netnogréficas a
fuego lento. Teknokultura: Revista de Cultura Digital y Movimientos Sociales, 20(2), 165-
173.

- Tineo Carrion, L. (2021). Comunicacion y artes escénicas: la estrategia digital en los
espacios de exhibicién espafioles. [Tesis doctoral]. Universidad Complutense de Madrid.

- Tizén Diaz, M. y Marfil-Carmona, R. (2023). Investigacion y experiencias educativas
centradas en la creatividad artistica: Mdsica, cultura audiovisual y artes escénicas en la
sociedad de las pantallas. Madrid: Dykinson.

Otros recursos

Audacity: https://www.audacityteam.org/

Canva: https://www.canva.com/es_es/

Capcut: https://www.capcut.com/es-es

Notion: https://www.notion.com/es-es
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Nombre y Apellidos

Dra. Dia. Imen Bouziri Boullosa

Departamento

Artes

Titulaciéon académica

Doctora en Comunicacién Audiovisual, Publicidad y Relaciones
Publicas

Correo electrénico

ibouziri@nebrija.es

Localizacion

Campus de Comunicacioén y Artes en Madrid-San Francisco de
Sales

Tutoria

Horario de tutoria
Contactar con el profesor previa peticion de hora por e-mail

Experiencia docente,
investigadora y/o
profesional, asi como
investigacion del
profesor aplicada a la
asignatura, y/o
proyectos
profesionales de
aplicacion.

Doctora en Comunicaciéon Audiovisual e investigadora
postdoctoral. Especialista en Historia del cine y teoria filmica,
asi como en nuevos medios digitales y tecno-cultura visual con
un especial enfoque en las culturas populares del Asia Oriental
y, particularmente, los estudios japoneses (cine, animacion y
videojuegos), aunque a través de su intensa actividad
académica (articulos y divulgacion cientifica), ha ido trazando
un espacio de investigacion transdisciplinar que integra multiple
disciplinas y campos: historia del arte (e iconologia), estudio
comparado de las mitologias, antropologia cultural, estética y
estudios visuales, andlisis y estudio critico de nuevos (sub-
)géneros caracteristicamente contemporaneos (ficcion (post-
)apocaliptica, ciencia ficcién, ciberpunk y postciberpunk,
retrofuturismos, u-/distopias, fantasia oscura, estudios del terror
y [neo-]géticos), etc.), la posfotografia (glitch art, net art,
software art, pixel art, etc.), y campos ultraespecializados como
la arqueologia de los medios (del videojuego y era PSX/PS2).
Es cineasta experimental y videoensayista. Con mas de diez
aflos de experiencia en el ambito de la produccion y
postproduccion audiovisual, ha escrito, dirigido y editado varios
cortometrajes, algunos de los cuales han circulado en
prestigiosos festivales de cine como el FIDMarseille o el FIFAK.
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