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Presentacion

Las empresas audiovisuales enfocadas a la creacion de los videojuegos estan viviendo un
gran crecimiento en los Ultimos afios. Cada vez son mas quienes disfrutan de esta opcién
de ocio en sus hogares y sus avances son tales que cada nuevo lanzamiento es visto
como todo un acontecimiento entre los aficionados. Por ello, las compafiias tienen que
saber gestionar su crecimiento, apostando también por contar con los mejores equipos
directivos. En este sentido, TECH ofrece a los alumnos la oportunidad de especializarse
en Alta Direccion de la Industria Audiovisual, lo que sin duda sera una ventaja competitiva
en su curriculum que les ayudara a crear sus propios negocios o acceder a puestos de
relevancia en las principales compafiias del sector.




Presentacion | 05 tec/:

Las companias de videojuegos mas exitosas
del mercado no solo cuentan con grandes
equipos creativos, sino con gestores y
directivos de primer nivel. Esta titulacion

N te ayudara a convertirte en uno de ellos”
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Este Grand Master de Formacion Permanente en Alta Direccion de la Industria
Audiovisual contiene el programa mas completo y actualizado del mercado. Sus
caracteristicas mas destacadas son:

La Industria Audiovisual se desarrolla a lo largo de diferentes sectores: cine, television,
series, etc. Pero hay uno que esta viviendo su época dorada en los ultimos afios: los
videojuegos. Cada afio, miles de aficionados esperan con ansias ser los primeros en jugar

a las principales novedades. Sus estrenos han llegado a adquirir tanta expectacion como
el de una pelicula de Hollywood y, de hecho, esta industria mueve millones de euros.

Por ello, cada vez son mas quienes desean hacer de su hobby su profesion y apuestan
por especializarse en todo lo relacionado con la creacién de videojuegos. De hecho,

en vista de esta gran oportunidad, TECH ha decidido crear su propia facultad de
videojuegos, centrando, en una misma entidad, todos los programas académicos que
son fundamentales para los profesionales del sector. En este caso, la institucion ha ido
un paso mas allg, y no solo ha pensado en la importancia de disefar y crear este tipo de
entretenimientos, sino que quiere ofrecer un programa especifico sobre alta direccion.
Asi, los alumnos no solo obtendran un amplio conocimiento de todo lo que rodea a los
videojuegos y las Industrias Audiovisuales, sino que también los capacitara para llevar a
cabo la gestion empresarial, gracias a los conocimientos especificos sobre

business administration.

De esta manera, la combinacion de ambas areas en un unico programa sera un valor
afnadido en su curriculum y capacitacion, logrando en los estudiantes un conocimiento y
entendimiento general del sector que les permitira acceder a puestos de relevancia, con

altas expectativas salarias, y gracias a los cuales podran dirigir sus compafiias a los mas

altos estandares de calidad, situandolas en las mas conocidas del mercado.

El programa, ademas, combina a la perfeccion los contenidos tedricos con los practicos,
dotando a cada uno de la importancia que merecen y favoreciendo el aprendizaje de
manera contextual, de tal manera que los alumnos, mientras estudian, se enfrentan a
casos con los que pueden encontrarse en situaciones reales. Asi mismo, una de las
principales ventajas de este programa es que lo cursaran de manera 100% online, sin
necesidad de traslados ni horarios especificos, por lo que seré el propio alumno el que
pueda autogestionar su estudio, planificando sus horarios y ritmo de aprendizaje, lo que
sera de gran utilidad para poder compaginarlo con el resto de sus obligaciones diarias.

R

4

4

4

El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en el sector audiovisual

Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que estan
concebidos recogen una informacion tedrica y practica sobre aquellas disciplinas
indispensables para el gjercicio profesional

Los ejercicios practicos donde realizar el proceso de autoevaluacion para mejorar el
aprendizaje

Su especial hincapié en metodologias innovadoras en la direccion de empresas
audiovisuales

Las lecciones tedricas, preguntas al experto, foros de discusién de temas controvertidos y
trabajos de reflexion individual

La disponibilidad de acceso a los contenidos desde cualquier dispositivo fijo o portéatil con
conexion a internet

Los videojuegos mas exitosos del mercado
pertenecen a industrias audiovisuales de
primer nivel. Este Grand Master de Formacion
Permanente te dara la oportunidad de
acceder a ellas y ascender a puestos

de alta responsabilidad”
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La multitud de casos practicos de
este Grand Master de Formacion
Permanente seran fundamentales

La mdgsma audiovisual reclama para que aprendas de una manera
profesionales con un elevado perfil mas didéctica y efectiva.

directivo, capaz de gestionar las
comparnias para elevarlas a los
mas altos estandares de calidad”

TECH ha creado esta facultad de
Videojuegos para ofrecerte l0s
contenidos mas novedosos. Vs

Incluye en su cuadro docente a profesionales pertenecientes al sector de los
videojuegos, que vierten en este programa la experiencia de su trabajo, ademas de
reconocidos especialistas de sociedades de referencia y universidades de prestigio.

Su contenido multimedia, elaborado con la Ultima tecnologia educativa, permitira al
profesional un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno simulado que
proporcionara un estudio inmersivo programado para entrenarse ante situaciones
reales.

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas, mediante
el cual el alumno debera tratar de resolver las distintas situaciones de practica
profesional que se le planteen a lo largo del curso académico. Para ello, el profesional
contara con la ayuda de un novedoso sistema de video interactivo realizado por
reconocidos expertos.
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Objetivos

Este Grand Master de Formacion Permanente en Alta Direccion de la Industria
Audiovisual de TECH ha sido disefiado para ampliar la capacitacion de los
disefiadores de videojuegos en este campo. Asi, los alumnos accederan a un
novedoso contenido que serd fundamental para su crecimiento profesional. Un
temario que abarca desde aspectos especificos sobre direccion empresarial
hasta los conceptos mas avanzados de las industrias audiovisuales. Con esto se
consigue obtener un perfil profesional altamente especializado, con herramientas
suficientes para gestionar cada trabajo.




| Objetivos |09 tecC/:

La industria de los videojuegos esta auge,
por lo que tu especializacion superior te
abrira las puertas del sector”
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Objetivos generales

» Desarrollar habilidades de liderazgo apropiadas para la gestion empresarial
» Conocer y saber gestionar las dreas econémico-financieras de la empresa

» Ampliar el conocimiento y la informacion al alumno con un mayor nivel de profundizacion
en el ambito del periodismo, aunque, mas concretamente dentro del campo de gestion de
la industria audiovisual

» Aprender a realizar unas funciones de este campo en un entorno especializado y
profesional




Objetivos especificos

Médulo 1. Liderazgo, éticay RSC
» Desarrollar las principales habilidades de liderazgo que deben definir a los profesionales
en activo

» Desarrollar las competencias esenciales para dirigir estratégicamente la actividad
empresarial

Mddulo 2. Direccion estratégica y management directivo
» Definir las Ultimas tendencias en gestion empresarial, atendiendo al entorno globalizado
que rige los criterios de la alta direccion
» Elaborar estrategias para llevar a cabo la toma de decisiones en un entorno
complejo e inestable
» Crear estrategias corporativas que marquen el guion que debe seguir la empresa para
ser mas competitiva y lograr sus propios objetivos

Maédulo 3. Direccidn de personas y gestion del talento
» Entender cudl es la mejor manera para gestionar los recursos humanos de la empresa,
logrando un mayor rendimiento de los mismos en favor de los beneficios de la empresa

Médulo 4. Direccién econémico-financiera
» Entender el entorno econoémico en el que se desarrolla la empresa y desarrollar
estrategias adecuadas para adelantarse a los cambios

» Ser capaz de gestionar el plan econémico y financiero de la empresa
Maédulo 5. Direccién de operaciones y logistica

» Comprender las operaciones logisticas que son necesarias en el ambito empresarial
para desarrollar una gestion adecuada de las mismas

Objetivos | 11 tecn

Mddulo 6. Direccion de sistemas de informacion
» Ser capaz de aplicar las tecnologias de la informacion y la comunicacion a las diferentes
areas de la empresa

Mddulo 7. Direcciéon comercial, marketing y comunicacién corporativa
» Realizar la estrategia de Marketing que permita dar a conocer nuestro producto a nuestros
clientes potenciales y generar una imagen adecuada de nuestra empresa

Mddulo 8. Innovacién y direccion de proyectos
» Ser capaz de desarrollar todas las fases de una idea de negocio: disefio, plan de viabilidad,
ejecucion, seguimiento

» Crear estrategias innovadoras acordes con nuestros proyectos

Mddulo 9. Periodismo cultural
» Tener las competencias transversales y especificas necesarias para afrontar con éxito la
realidad del periodismo cultural en distintos ambitos

» Conocer en profundidad la comunicacion digital y el periodismo cultural

» Saber identificar, realizar y desarrollar historias con los diferentes puntos que la engloban,
marcados por el rigor y la marca personal

» Conocer y desarrollar las guias esenciales para llevar a cabo una documentacion dentro
del periodismo cultural

» Conocer, comprender e identificar las nuevas tematicas del periodismo, la culturay la web 3.0
» Conocer el uso de las redes sociales dentro del periodismo cultural y los géneros periodisticos

» Saber cdmo hacer uso de la informacion a través de las redes sociales y desarrollar un
plan de comunicacion

» Desarrollar contenidos especificos dentro del periodismo cultural en lo que se refiere al
posicionamiento
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Médulo 10. Teoria y técnica de la realizacion

»

»

»

»

»

»

™

»
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»

»
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»

»

Conocer el entorno de trabajo del equipo de realizacion: medios tecnologicos,

rutinas técnicas y equipo humano. Figura del realizador en contextos profesionales:
competencias y responsabilidades

Conocer el recorrido creativo de la idea, desde el guion hasta el producto en pantalla
Aprender los fundamentos basicos de los elementos de la puesta en escena

Ser capaz de analizar y prever los medios necesarios a partir de una secuencia

Adquirir la capacidad de planificar secuencias narrativas y documentales en funcién de
los medios disponibles

Conocer las técnicas basicas de realizacion

Identificar y usar adecuadamente las herramientas tecnoldgicas en las diferentes fases
del proceso audiovisual

Aprender a poner en practica de los elementos y los procesos fundamentales del relato
audiovisual

Conocer las caracteristicas, usos y necesidades de los proyectos audiovisuales multicamara
Ser capaz de trasladar programas de television del platé a la pantalla

Comprender las necesidades y ventajas del trabajo en equipo en proyectos audiovisuales
multicdmara

Mddulo 11. Estructura del sistema audiovisual

»

»

»

»

»

Conocer la base del funcionamiento del sistema audiovisual (fijar contenidos
fundamentales, conocer de autores/textos trabajados en cada tema)

Adquirir la capacidad de analisis teorico y critico de las estructuras organizativas de la
comunicacion audiovisual (comprender las ideas principales, relacionar conceptos y
elementos)

Ahondar en el marco histérico, economico-politico, social y tecnologico en el que se
producen, distribuyen y consumen los productos audiovisuales

Aprender la naturaleza e interrelaciones entre los sujetos de la comunicacion audiovisual:
autores, instituciones, empresas, medios, soportes y receptores

Identificar los problemas y debates actuales que atafien al sistema audiovisual

Maddulo 12. Produccion audiovisual

»

4

»

Conocer los origenes histéricos de la produccion audiovisual y su evolucion en la sociedad
contemporanea

Identificar los conceptos tedricos que definen los procesos de produccion de las obras
audiovisuales

Conocer el marco juridico y la legislacion que articula el sector de la produccion
audiovisual y sus repercusiones en los distintos formatos de produccion

Ser capaz de identificar el disefio de produccién de una obra audiovisual a partir del
analisis de sus fuentes de financiacion

Identificar las diferentes partidas del presupuesto de una obra audiovisual

Sefalar decisiones de produccion a partir de la copia definitiva de una produccion
audiovisual

Definir las vias de explotacion y comercializacion de las producciones audiovisuales

Identificar y clasificar los equipos humanos y los medios técnicos adecuados y necesarios
para cada fase del proyecto: preproduccion, grabacion/rodaje, postproduccion

Controlar el proceso de amortizacion de las producciones audiovisuales

Mddulo 13. Realizacion de ficcion y direccion de actores

»

»

»

»

Proporcionar al alumno los fundamentos tedricos y técnicos, asi como las habilidades
instrumentales para afrontar, desde el punto de vista narrativo y estético, la realizacion de
ficcion audiovisual, en diferentes soportes y tecnologias

Estudiar los procesos de creacion, realizacion y postproduccion de las obras audiovisuales
(cine, television), asf como los elementos bésicos de la narracion (imagen y sonido)

Manejar de manera adecuada los modelos teoricos de la construccion narrativa, los
mecanismos que intervienen en la creacion de relatos y su articulacion mediante la puesta
en escena, el montaje y la postproduccion

Conocer de la puesta en escena integral de producciones audiovisuales cinematograficas
y televisivas, responsabilizandose de la direccion de actores y ajustandose al guion, plan
de trabajo o presupuesto previo



» Ser capaz y habil para las labores de direccion/realizacion en cine segun una escaleta,
guion y plan de rodaje

>

» Relacionar el cine con otras artes pictoéricas tales como la fotografia y la pintura

» Analizar las diferencias entre dirigir para teatro y para cine con el fin de entender las
particularidades de los lenguajes

» Conocer los métodos interpretativos y su origen con el fin de hacer mas fluida la
comunicacion actor-director

Médulo 14. Industrias culturales y nuevos modelos de negocios de la
comunicacion

» Estudiar las transformaciones acontecidas en las industrias culturales en la oferta y el
consumo en las redes digitales, en sus aspectos econémicos, politicos y socioculturales

» Profundizar en los retos que el entorno digital ha planteado en los modelos de negocio de
las empresas periodisticas y otras industrias culturales tradicionales

» Analizar y disefiar estrategias innovadoras, que contribuyan a la mejora en los procesos
de gestién y toma de decisiones, asi como al desarrollo de productos informativos en
consonancia con las necesidades de publicos y anunciantes

» Entender los cambios en los procesos de organizacion y gestién de los recursos
estratégicos, humanos, materiales y técnicos de los nuevos negocios en el entorno digital

Médulo 15. Gestidn y promocion de productos audiovisuales
» Conocer los conceptos fundamentales que rigen la distribucion, la comercializacion y la
difusién de un producto audiovisual en la sociedad contemporanea

» |dentificar las distintas ventanas de exhibicién audiovisual y supervision de las
amortizaciones

» Conocer las estrategias de produccion ejecutiva en el desarrollo y posterior distribucion de
proyectos audiovisuales

» |dentificar el disefio de comercializacion de una produccion audiovisual a través de su
repercusion en los distintos medios audiovisuales contemporaneos
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» Conocer la historia y problematica contemporanea de los festivales de cine
» |dentificar las distintas categorias y modalidades de los festivales de cine

» Analizar e interpretar las logicas economicas, culturales y estéticas de los festivales de
cine a nivel local, nacional y global

Mddulo 16. Géneros, formatos y programacion en television
» Conocer el concepto de género aplicado a la produccion de ficcion y el entretenimiento
televisivo

4

Distinguir e interpretar los diversos géneros de la produccion de ficcion y el
entretenimiento televisivo y su evolucion a lo largo del tiempo

»

Tener capacidad para el analisis cultural, social y econémico de los géneros televisivos
como elemento vertebrador de las practicas de creacion y consumo audiovisual

Conocer las modificaciones e hibridaciones que se producen en los géneros televisivos en
el contexto de la television contemporanea

Reconocer los distintos formatos en el contexto del actual panorama televisivo

Identificar las claves de un formato, su estructura, funcionamiento y factores de impacto

4

Saber interpretar, analizar y comentar un formato televisivo desde una perspectiva
profesional, estética y cultural

Conocer las claves tedricas y del contexto profesional, social y cultural de la programacion
de television, con especial atencién a la programacion de television en el modelo televisivo
espafiol

4

Conocer de las principales técnicas y procesos de la programacion en la television
generalista

4

Entender y analizar de manera critica los procesos de la oferta televisiva, su evolucién y
realidad actual, en relacion con el fendmeno de la recepcion y los contextos sociales y
culturales en los que ésta se produce
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Médulo 17. El publico audiovisual
» Conocer, a nivel tedrico, las corrientes de estudios dedicados a la recepcion audiovisual

» ldentificar las diferencias existentes entre las diferentes formas de abordar el estudio de la
recepcion audiovisual y cudl es el estado de la cuestion actual

» Comprender el funcionamiento de las redes sociales como parte fundamental del entorno
audiovisual actual

» Comprender los vinculos entre publico y contenido

» Comprender las transformaciones derivadas de la digitalizacion

Médulo 18. Guion de television: programas y ficcion
» |dentificar los diferentes géneros de programas de television con el objeto de determinar
las técnicas de guion que requieren

» Conocer las distintas herramientas de las que dispone un guionista de television

» Aprender como se relaciona un formato de programa de television con sus técnicas de
escritura

» Comprender las bases de la dinamica de un formato de programa de television

» Obtener una vision global de las franquicias internacionales de formatos de programas de
TV

» Utilizar un punto de vista critico al analizar los diversos géneros y formatos de programas
de television en base a su guion

» Conocer las formas de presentar un proyecto de guion de una serie de TV
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‘ ‘ Nintendo y Ubisoft buscan directivos

con el perfil profesional que obtendras
al finalizar este Grand Master de
Formacion Permanente”
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Competencias

Una vez finalizado este Grand Master de Formacion Permanente, los alumnos estaran
capacitados para dirigir compafias de la industria audiovisual especializadas en el sector

de los videojuegos. Asi, adquiriran las competencias especificas que les permitan controlar
todas las facetas de la compafia, desde las mas empresariales, como la gestion econdmica,
hasta las mas creativas. De esta manera, obtendran un perfil académico y profesional que
tendra notables opciones de empleabilidad en el mercado laboral.




Competencias |17 tec!:

@ @ Si te apasionan los videojuegos, este

programa te dara las claves para dirigir las
companias mas importantes del sector”
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Competencias generales

» Controlar los diferentes departamentos de la empresa para lograr cumplir con los
objetivos comunes de la compafiia

» Gestionar de manera adecuada los recursos humanos de la empresa

» Desarrollar la gestion global de un proyecto de comunicacion audiovisual en todas y
cada una de sus facetas con completo control de los diferentes agentes y procesos que
intervienen en él

» Aplicar las estrategias mas propias para favorecer el crecimiento de la empresa
audiovisual




»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

Competencias especificas

Realizar una gestion global de la empresa, aplicando técnicas de liderazgo que influyan
en el rendimiento de los trabajadores, de tal manera que se logren los objetivos de la
empresa

Formar parte y liderar la estrategia corporativa y competitiva de la empresa
Resolver conflictos empresariales y problemas entre los trabajadores

Realizar una correcta gestion de equipos que permitan mejorar la productividad y, por
tanto, los beneficios de la empresa

Llevar a cabo el control econémico y financiero de la empresa

Controlar los procesos logisticos, asi como de compras y aprovisionamiento de la
compafia

Profundizar en los nuevos modelos de negocios de los sistemas de informacion

Aplicar las estrategias mas adecuadas para apostar por el comercio electronico de los
productos de la empresa

Elaborary liderar planes de Marketing

Apostar por la innovacion en todos los procesos y areas de la empresa

Usar las redes sociales en un entorno periodistico

Conocer la composicion de los equipos de realizacion audiovisual

Organizar una puesta en escena adecuada a los objetivos del proyecto audiovisual

Planificar acciones narrativas ajustadas los medios disponibles

Competencias |19 tecn

» Dominar las diferentes fases del proyecto audiovisual

» Conocer y aplicar las estructuras organizativas de la comunicacion audiovisual

» Saber cdmo adaptarse a las formas de consumo de cada momento

» Conocer el codigo relacional de los distintos agentes de la comunicacion audiovisual
» Describir la evolucion histérica de la produccion audiovisual

» Crear productos ajustados a la financiacion disponible

» Planificar la amortizacion de los productos audiovisuales

» Realizar un producto audiovisual en los diferentes soportes

El desarrollo de videojuegos es una
de las facetas mas importantes

de las empresas audiovisuales.
Especializate en este campo y
accede a puestos de alta direccion”
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Direccion del curso

El cuadro docente elegido para el desarrollo de este programa, se conforma por un grupo de
profesionales que entienden la necesidad de capacitacion de los alumnos para aumentar su
competitividad en el mercado laboral. De esta forma, juntan sus multiples afios de experiencia
en beneficio de la capacitacion académica de los futuros egresados interesados en impulsar
sus capacidades de liderazgo y direccion.
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TECH te acerca a profesionales en activo que
vierten en este Grand Master de Formacion
Permanente la experiencia de sus arios al
frente de empresas de prestigio”
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Direccion

D. Ledesma Carrillo, Carlos Atxona

Responsable Area Internacional / Legal, en Transporte Interurbanos de Tenerife S.A.U
Legal manager, en Avalon Biz Consulting

Formador Rgpd - Esfocc (Escuela Superior de Formacion y Cualificacion de Canarias)
Asesor juridico, en Transportes Interurbanos de Tenerife S.A.U

Licenciatura de derecho en Universidad de La Laguna. Santa Cruz de Tenerife. Tenerife

Gestion integrada de la calidad, medio ambiente y seguridad laboral — Escuela de negocios Fyde Caja Canarias. Santa Cruz de
Tenerife, Tenerife

Planificacion estratégica de la empresa — Connect Americas. Washington, Estados Unidos

Titulo de experto en gestion laboral — Escuela Europea de Direccion y Empresa. Madrid

Diploma gestion del conocimiento de la empresa — Formacion sin barreras y Universidad Rey Juan Carlos |. Madrid, Espania

MBA- Master En Administracion Y Direccién De Empresas — Universidad Europea de Canarias. La Orotava, Tenerife
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Profesores

D. Gonzalez, Alexis

» Director Financiero de la entidad bancaria Cajasiete, en Tenerife, Islas Canarias

» Cofundador del Club de Inversion de Bolsa de la Facultad de Empresariales

» Licenciado en Direccion y Administracion de Empresas por la Universidad de Las Palmas

de Gran Canaria, habiendo cursado la Especialidad de Finanzas

» Diplomado en Ciencias Empresariales por la Universidad de Las Palmas de Gran Canaria

» Colegiado n® 1554 del Colegio de Economistas de Santa Cruz de Tenerife

» Master en Tributacion y Asesoria Fiscal por el Centro de Estudios Financieros en

colaboracién con la Asociacion Espafiola de Asesores Fiscales

» Executive Master en Direccion Financiera y Finanzas Avanzadas por el Instituto Superior

en Técnicas y Practicas Bancarias con calificacion Sobresaliente

» Programa Experto en Planificacion Financiera y Control de Gestion en Banca por Analistas

Financieros Internacionales (AFI)

» Programa formativo Business Angels organizado por el Parque Tecnoldgico y Cientifico de

Tenerife

» Programa de Desarrollo Directivo en Gestion de Carteras por Analistas Financieros

Internacionales
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Estructura y contenido

Este Grand Master de Formacion Permanente de TECH, especifico para los
creadores de videojuegos, ha sido disefiado pensando en las necesidades de
especializacion que precisan estos profesionales a la hora de dirigir sus propias
compafias o acceder a puestos de alta direccion en empresas del sector. De esta
manera, el alumno podra aprender a liderar equipos y proyectos audiovisuales,

y desarrollara las habilidades especificas que le permitiran gestionar todos

los departamentos de una compafiia audiovisual.
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La realizacion de este programa
te abrira las puertas a un mercado
laboral altamente competitivo”
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Mddulo 1. Liderazgo, éticay RSC

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

Globalizacion y gobernanza

1.1.1.  Globalizacién y tendencias: internacionalizacion de mercados
1.1.2.  Entorno econémico y gobernanza corporativa

1.1.3.  Accountability o rendicién de cuentas

Liderazgo

1.2.1.  Entorno intercultural

1.2.2.  Liderazgoy direccion de empresas

1.2.3.  Roles yresponsabilidades directivas

Etica empresarial

1.3.1.  Etica e integridad

1.3.2.  Comportamiento ético en las empresas
1.3.3.  Deontologia, cédigos éticos y de conducta
1.3.4.  Prevencion del fraude y de la corrupcion

Sostenibilidad

1.4.1.  Empresay desarrollo sostenible

1.4.2.  Impacto social, ambiental y econémico

1.4.3.  Agenda 2030y ODS

Responsabilidad social de la empresa

1.5.1. Responsabilidad social de las empresas

1.5.2.  Rolesy responsabilidades

1.5.3.  Implementacion de la responsabilidad social corporativa

Mddulo 2. Direccion estratégica y management directivo
2.1.

2.2.

Andlisis y disefio organizacional

2.1.1.  Cultura organizacional
2.1.2. Andlisis organizacional
2.1.3.  Disefio de la estructura organizacional

Estrategia corporativa

2.2.1. Estrategia de nivel corporativo

2.2.2.  Tipologias de estrategias de nivel corporativo
2.2.3.  Determinacion de la estrategia corporativa
2.2.4.  Estrategia corporativa e imagen reputacional

2.3.

2.4,

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

Planificacion y formulacion estratégica

2.3.1.  Pensamiento estratégico
2.3.2.  Formulacion y planificacion estratégica
2.3.3.  Sostenibilidad y estrategia corporativa

Modelos y patrones estratégicos

2.4.1.  Riqueza, valory retorno de las inversiones
2.4.2. Estrategia corporativa: metodologias
2.4.3.  Crecimiento y consolidacion de la estrategia corporativa

Direccion estratégica

2.5.7.  Mision, vision y valores estratégicos

2.5.2.  Balanced Scorecard/cuadro de mando

2.5.3.  Andlisis, monitorizacion y evaluacion de la estrategia corporativa
2.5.4. Direccion estratégica y reporting

Implantacion y ejecucion estratégica

2.6.1. Implantacién estratégica: objetivos, acciones e impactos
2.6.2.  Supervision y alineacion estratégica
2.6.3.  Enfoque de mejora continua

Management directivo

2.7.1. Integracion de estrategias funcionales en las estrategias globales de negocio
2.7.2.  Management directivo y desarrollo de procesos

2.7.3.  Knowledge management

Andlisis y resolucion de casos/problemas

2.8.1.  Metodologia de resolucion de problemas

2.8.2.  Método del caso

2.8.3. Posicionamiento y toma de decisiones



Mddulo 3. Direccion de personas y gestion del talento

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

Comportamiento organizacional

3.1.1.  Teoria de las organizaciones

3.1.2.  Factores claves para el cambio en las organizaciones

3.1.3.  Estrategias corporativas, tipologias y gestion del conocimiento
Direccion estratégica de personas

3.2.1. Disefio de puestos de trabajo, reclutamiento y seleccion

3.2.2.  Plan estratégico de Recursos Humanos: disefio e implementacion
3.2.3.  Andlisis de puestos de trabajo; disefio y seleccion de personas
3.2.4.  Formacion y desarrollo profesional

Desarrollo directivo y liderazgo

3.3.1.  Capacidades directivas: competencias y habilidades del siglo XXI
3.3.2.  Habilidades no directivas

3.3.3.  Mapa de competencias y habilidades

3.3.4. Liderazgoy direccion de personas

Gestion del cambio

3.4.1.  Andlisis del rendimiento

3.4.2. Planteamiento estratégico

3.4.3.  Gestion del cambio: factores clave, disefio y gestion de procesos
3.4.4.  Enfoque de mejora continua

Negociacion y gestion de conflictos

3.5.1.  Objetivos de la negociacion: elementos diferenciadores

3.5.2.  Técnicas de negociacion efectiva

3.53. Conflictos: factores y tipologias

3.54. Gestion eficiente de conflictos: negociacion y comunicacion
Comunicacion directiva

3.6.1.  Andlisis del rendimiento

3.6.2.  Liderar el cambio. Resistencia al cambio

3.6.3.  Gestién de procesos de cambio

3.6.4. Gestion de equipos multiculturales

3.7.

3.8.
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Gestion de equipos y desempefio de personas

3.7.1.  Entorno multicultural y multidisciplinar

3.7.2. Gestion de equipos y de personas

3.7.3.  Coaching y desempefo de personas

3.7.4.  Reuniones directivas: planificacion y gestion de tiempos
Gestion del conocimiento y del talento

3.8.1. Identificacion del conocimiento y talento en las organizaciones
3.8.2.  Modelos corporativos de gestion del conocimiento y del talento
3.8.3.  Creatividad e innovacion

Maddulo 4. Direccion econdmico-financiera

4.1.

4.2.

4.3.

4.4.

Entorno econémico

4.1.1.  Teoria de las organizaciones

4.1.2.  Factores claves para el cambio en las organizaciones
4.1.3. Estrategias corporativas, tipologias y gestion del conocimiento
Contabilidad directiva

4.2.1.  Marco internacional de contabilidad

4.2.2.  Introduccion al ciclo contable

4.2.3. Estados contables de las empresas

4.2.4.  Andlisis de los estados contables: toma de decisiones
Presupuesto y control de gestion

4.3.1.  Planificacién presupuestaria

4.3.2. Control de gestién: disefio y objetivos

4.3.3.  Supervisiony reporting

Responsabilidad fiscal de las empresas

4.471. Responsabilidad fiscal corporativa

4.4.2.  Procedimiento tributario: aproximacion a un caso-pais
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4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

47171,

412

Sistemas de control de las empresas

4.51.  Tipologias de control

4.52.  Cumplimiento normativo/compliance

4.53. Auditoria interna

4.54.  Auditoria externa

Direccion financiera

4.6.1. Introduccion a la direccion financiera

4.6.2. Direccion financiera y estrategia corporativa

4.6.3. Director financiero o Chief Financial Officer (CFO): competencias directivas

Planificacion financiera

4.7.1.  Modelos de negocio y necesidades de financiacion
4.7.2.  Herramientas de analisis financiero
4.7.3.  Planificacion financiera a corto plazo
4.7.4.  Planificacion financiera a largo plazo
Estrategia financiera corporativa

4.8.1. Inversiones financieras corporativas
4.82. Crecimiento estratégico: tipologias
Contexto macroeconémico

4.9.1.  Analisis macroeconémico

49.2. Indicadores de coyuntura

49.3. Cicloeconémico

Financiacion estratégica

4.10.1. Negocio bancario: entorno actual
4.10.2. Andlisis y gestion del riesgo
Mercados monetarios y de capitales

4.11.1. Mercado de renta fija

4.11.2. Variable mercado de renta

4.11.3. Valoracion de empresas

Andlisis y resolucion de casos/problemas
4.12.1. Metodologia de resolucion de problemas
4.12.2. Método del caso

M@ddulo 5. Direccion de operaciones y logistica

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

Direccion de las operaciones

51.1.  Definir la estrategia de operaciones

51.2.  Planificacion y control de la cadena de suministro
51.3.  Sistemas de indicadores

Direccion de compras

5.2.1.  Gestion de stocks

5.2.2. Gestion de almacenes

52.3.  Gestion de compras y aprovisionamiento
Supply chain management (1)

53.1. Costesy eficiencia de la cadena de operaciones
5.3.2.  Cambio en los patrones de demanda

5.3.3. Cambio en la estrategia de las operaciones
Supply chain management (2). Ejecucion

54.1.  Lean Manufacturing/Lean thinking

5.4.2. Direccion logistica

5.4.3. Compras

Procesos logisticos

5.5.1. Organizacion y gestion por procesos

5.5.2. Aprovisionamiento, produccion, distribucion
5.5.3. Calidad, costes de calidad y herramientas

5.5.4.  Servicio posventa

Logisticay clientes

5.6.1. Andlisis de demanda y prevision

5.6.2.  Prevision y planificacion de ventas

5.6.3.  Collaborative planning forecasting & replacement
Logistica internacional

5.7.1.  Aduanas, procesos de exportacion e importacion
5.7.2.  Formasy medios de pago internacional

5.7.3.  Plataformas logisticas a nivel internacional



5.8. Competir desde operaciones

5.8.1. Lainnovacion en las operaciones como ventaja competitiva en la empresa

5.8.2. Tecnologiasy ciencias emergentes
5.8.3. Sistemas de informacién en las operaciones

Mddulo 6. Direccion de sistemas de informacion

6.1.  Direccion de sistemas de informacion
6.1.1.  Sistemas de informacién empresarial
6.1.2.  Decisiones estratégicas
6.1.3.  Roldel CIO
6.2.  Tecnologias de la informacion y estrategia empresarial
6.2.1.  Analisis de empresa y sectores industriales
6.2.2.  Modelos de negocio basados en internet
6.2.3. ElvalordelalTenlaempresa
6.3.  Planificacion estratégica de Sl
6.3.1.  El proceso de planificacion estratégica
6.3.2.  Formulacion de la estrategia de SI
6.3.3.  Plan de implantacion de la estrategia
6.4.  Sistemas de informacion y Business Intelligence
6.4.1. CRMy Business Intelligence
6.4.2.  Gestion de Proyectos de Business Intelligence
6.4.3.  Arquitectura de Business Intelligence
6.5, Nuevos modelos de negocio basados en las TIC
6.5.1.  Modelos de negocio de base tecnoldgica
6.5.2. Capacidades para innovar
6.5.3.  Redisefio de los procesos de la cadena de valor
6.6.  Comercio electronico
6.6.1.  Plan estratégico de comercio electronico
6.6.2.  Gestion logistica y atencion al cliente en el comercio electronico
6.6.3. E-Commerce como oportunidad de Internacionalizacién

6.7.

6.8.
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Estrategias de E-Business

6.7.1.  Estrategias en social media

6.7.2.  Optimizacion de canales de servicio y soporte al cliente
6.7.3.  Regulacion digital

Digital business

6.8.1.  Mobile e-Commerce

6.8.2. Disefioy usabilidad

6.8.3.  Operaciones del comercio electronico

Médulo 7. Direccion comercial, Marketing y comunicacion corporativa

7.1,

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

Direccion comercial

7.1.1.  Direccion de ventas

7.1.2.  Estrategia comercial

7.1.3.  Técnicas de venta y de negociacion
7.1.4.  Direccion de equipos de ventas
Marketing

7.2.1.  Marketing e impacto en la empresa
7.2.2. Variables basicas del Marketing

7.2.3.  Plan de Marketing

Gestion estratégica de Marketing

7.3.1.  Fuentes de la innovacion

7.3.2.  Tendencias actuales en Marketing
7.3.3. Herramientas de Marketing

7.3.4.  Estrategia de Marketing y comunicacion con los clientes
Estrategia de Marketing digital

7.4.1.  Aproximacion al Marketing digital

7.4.2. Herramientas de Marketing digital
7.4.3.  Inbound Marketing y evolucion del Marketing digital
Estrategia de ventas y de comunicacion

7.5.1.  Posicionamiento y promocion

7.5.2. Relaciones publicas

7.5.3. Estrategia de ventas y de comunicacion
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7.6.

7.7.

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

Comunicacion corporativa

7.6.1.
7.6.2.
7.6.3.

Comunicacion interna y externa
Departamentos de comunicacion

Directivos de comunicacién (DIRCOM): competencias directivas y
responsabilidades

Estrategia de comunicacion corporativa

7.7.1.  Estrategia corporativa de comunicacion

7.7.2.  Plan de comunicacion

7.7.3.  Redaccion de comunicados de prensa/clipping/publicity
Innovacion

8.1.1.  Macro conceptual de la innovacién

8.1.2. Tipologias de innovacion

8.1.3.  Innovacion continua y discontinua

8.1.4. Formacion e Innovacion

Estrategia de innovacion

8.2.1. Innovacion y estrategia corporativa

8.2.2.  Proyecto global de innovacion: disefio y gestion
8.2.3. Talleres de innovacion

Disefio y validacion del modelo de negocio

8.3.1. Metodologia Lean Startup

8.3.2. Iniciativa de negocio innovador: etapas

8.3.3.  Modalidades de financiacion

8.3.4. Herramientas del modelo: mapa de empatia, modelo canvas y métricas
8.3.5.  Crecimiento y fidelizacion

Direccion y gestion de proyectos

8.4.1. Oportunidades de innovacion

8.4.2.  Estudio de viabilidad y concrecion de las propuestas
8.4.3.  Definiciony disefio de los proyectos

8.4.4. Ejecucion de los proyectos

8.4.5.  Cierre de proyectos




9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.
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Concepto y delimitaciones del periodismo cultural

9.1.1.  Introduccion: el concepto de cultura

9.1.2.  Lainformacion cultural del arte

0.1.3.  Lainformacion cultural de las artes escénicas
9.1.4.  Lainformacion cultural del cine

9.1.5.  Lainformacion cultural de la musica

9.1.6.  Lainformacion cultural de los libros

Los origenes del periodismo cultural

9.2.1.  Introduccion

9.2.2. Los origenes de la informacion cultural en la prensa
9.2.3. Los origenes de la informacion cultural en la radio
9.2.4. Los origenes de la informacion cultural en la television
La practica del periodismo cultural

9.3.1.  Introduccion

9.3.2. Consideraciones generales

9.3.3.  Factores de interés y criterios de valoracion para la elaboracion de la
informacion cultural

Las fuentes del periodismo cultural

9.4.1.  Introduccion

9.4.2. Fuentes generales de la informacion cultural

9.4.3.  Fuentes especificas de la informacion audiovisual de la cultura
Los géneros en la informacion cultural

9.5.1.  Introduccion

9.5.2.  Noticia
9.5.3. Entrevista
9.5.4. Cronica

9.5.5.  Reportaje

La diversificacion actual de la informacion cultural en prensa, radio y television
9.6.1.  Introduccion

9.6.2. Lainformacion cultural en la prensa

9.6.3.  Lainformacion cultural en la radio

9.6.4. Lainformacion cultural en la television
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9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

10.2.

10.3.

Cultura e internet

9.7.1. Introduccion

9.7.2. Lacultura e internet

9.7.3. Beneficios de la cultura

Marketing cultural

9.8.1. Introduccion

9.8.2.  Marketing cultural

9.83. ;Como se realiza el marketing cultural

Andlisis de la cultura

9.9.1. Introduccion

9.9.2.  Aproximacion tedrica y metodologica a la cultura
9.9.3.  Cultura, comunicacion y sentido

9.9.4. Cultura eimaginarios

Cibercultura y periodismo digital de contenidos culturales
9.10.1. Introduccion

9.10.2. Definicion de cibercultura

9.10.3. El periodismo digital de contenidos culturales

9.10.4. Claves del periodismo digital de contenidos culturales

Mddulo 10. Teoria y técnica de la realizacion

10.1. Larealizacion como construccion de la obra audiovisual. El equipo de trabajo

10.1.1. Del guion literario al guion técnico o escaleta
10.1.2. Elequipo de trabajo

Los elementos de la puesta en pantalla. Los materiales de la construccion

10.2.1. La preadaptacion espacial. Direccion artistica
10.2.2. Los elementos de la puesta en pantalla

La preproduccion. Los documentos de la realizacion
10.3.1. El guion técnico

10.3.2. La planta escenogréafica

10.3.3. El storyboard

10.3.4. Planificar

10.3.5. Elplan de rodaje

10.4. Elvalor expresivo del sonido
10.4.1. Tipologia de los elementos sonoros
10.4.2. Construccion del espacio sonoro
10.5. Elvalor expresivo de la luz
10.5.1. Valor expresivo de la luz
10.5.2. Técnicas de iluminacion basicas
10.6. Técnicas basicas de rodaje monocamara
10.6.1. Usos y técnicas del rodaje monocamara
10.6.2. El'subgénero del found footage. Cine de ficcién y documental
10.6.3. La realizacion monocamara en television
10.7. Elmontaje
10.7.1. El'montaje como ensamblaje. La reconstruccion del espacio-tiempo
10.7.2. Técnicas de montaje no lineal
10.8. Postproduccion y etalonaje
10.8.1. Postproduccion
10.8.2. Concepto de montaje vertical
10.8.3. FEtalonaje
10.9. Los formatos y el equipo de realizacion
10.9.1. Formatos multicémara
10.9.2. Elestudioy el equipo
10.10. Claves, técnicas y rutinas en la realizacion multicamara
10.10.1. Técnicas multicamara
10.10.2. Algunos formatos habituales

Modulo 11. Estructura del sistema audiovisual

11.1. Una introduccion a las Industrias Culturales (IC)
11.1.1. Conceptos de cultura. Cultura-comunicacion
11.1.2. Teoriay evolucion de las IC: tipologia y modelos
11.2. Industria cinematografica |
11.2.1. Caracteristicas y agentes principales
11.2.2. Estructura del sistema cinematografico



11.3.

11.4.

11.6.

1.7.

11.8.

11.0.

11.10.

Industria cinematografica Il

11.3.1. Laindustria cinematografica estadounidense

11.8.2. Las productoras independientes

11.8.3. Problemas y debates en la industria cinematografica
Industria cinematografica Ill

11.4.1. Laregulacion cinematografica: Estado y cultura. Politicas de protecciony
promocion de la cinematografia

11.4.2. Caso de estudio

Industria televisiva |

11.5.1. Latelevision econdémica

11.5.2. Modelos fundadores

11.5.3. Transformaciones

Industria televisiva |l

11.6.1. Laindustria televisiva norteamericana
11.6.2. Caracteristicas principales

11.6.3. Laregulacion estatal

Industria televisiva IlI

11.7.1. Latelevision de servicio publico en Europa
11.7.2. Crisis y debates

Los ejes del cambio

11.8.1. Los nuevos procesos en el audiovisual
11.8.2. Debates regulatorios

Television Digital Terrestre (TDT)

11.9.1. Papel del Estado y experiencias

11.9.2. Las nuevas caracteristicas del sistema televisivo
Nuevos operadores en el paisaje audiovisual
11.10.1. Plataformas de servicios over-the-top (OTT)
11.10.2. Consecuencias de su aparicion
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Mddulo 12. Produccién audiovisual

12.1.

12.2.

12.3.

12.4.

12.5.

12.6.

12.7.

12.8.

La produccién audiovisual

12.1.1. Conceptos de introduccién

12.1.2. Laindustria audiovisual

El equipo de produccion

12.2.1. Los profesionales

12.2.2. Elproductory el guion

El proyecto audiovisual

12.3.1. La gestion de proyectos

12.3.2. Evaluacion del proyecto

12.3.3. Presentacion de proyectos
Modalidades de produccion y financiacion
12.4.1. Financiacion de la produccion audiovisual
12.4.2. Modos de produccion audiovisual
12.4.3. Recursos para la financiacion previa
El equipo de produccion y el desglose del guion
12.5.1. Elequipo de produccion

12.5.2. Eldesglose del guion

Los espacios del rodaje

12.6.1. Las localizaciones

12.6.2. Los decorados

El reparto y los contratos del rodaje

12.7.1. Elreparto o casting

12.7.2. Laprueba de casting

12.7.3. Contratos, derechos y seguros

El plan de trabajo y el presupuesto de la obra audiovisual
12.8.1. Elplan de trabajo

12.8.2. Elpresupuesto
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12.9. La produccion en el rodaje o grabacion 13.8. Lavision de los directores
12.9.1. La preparacion del rodaje 13.8.1. Los directores toman la palabra
12.9.2. Elequipoy los medios del rodaje 13.9. Transformaciones digitales
12.10. La postproduccion y el balance final de la obra audiovisual 13.9.1. Transformaciones analégico-digitales en la fotograffa cinematogréafica
12.10.1. El montaje y la postproduccion 13.9.2. Elreinado de la posproduccion digital
12.10.2. Balance final y explotacion 13.10. Direccion de actores

13.10.7. Introduccidn

Mddulo 13. Realizacion de ficcion y direccion de actores

13.10.2. Principales métodos y técnicas

13.1. Larealizacion de ficcion 13.10.3. El trabajo con los actores
13.1.1. Introduccion

Méddulo 14. Industrias culturales y nuevos modelos de negocios de la

13.1.2. Elproceso y sus herramientas

13.2. Las Opticasy la camara comunicacion
13.2.1. Las opticasy el encuadre 14.1. Los conceptos de cultura, economia, comunicacion, tecnologia, 1C
13.2.2. EI'movimiento de la cdmara 14.1.1. Cultura, economia, comunicacion
13.2.3. La continuidad 14.1.2. Lasindustrias culturales
13.3. Laluzy el color: aspectos tedricos 14.2. Tecnologia, comunicacion y cultura
13.3.1. Exposicion 14.2.1. La cultura artesanal mercantilizada
13.3.2. Teoria del color 14.2.2. Del espectaculo en vivo a las artes plasticas
13.4. Lailuminacion en el cine 14.2.3. Museos y patrimonio
13.4.1. Herramientas 14.3. Los grandes sectores de las industrias culturales
13.4.2. Lailuminacion como narrativa 14.3.7. Los productos editoriales
13.5. Elcolory las 6pticas 14.3.2. Las IC de flujo
13.5.1. El control del color 14.3.3. Los modelos hibridos
13.5.2. Las opticas 14.4. Laeradigital en las industrias culturales
13.5.3. Elcontrol de laimagen 14.4.1. Lasindustrias culturales digitales
13.6. Eltrabajo en el rodaje 14.4.2. Nuevos modelos en la era digital
13.6.1. Lalista de planos 14.5. Medios digitales y medios de comunicacion en la era digital
13.6.2. Elequipoy sus funciones 14.5.1. Elnegocio de la prensa online
13.7. Cuestiones técnicas para la direccion de cine 14.5.2. Laradio en el entorno digital

13.7.1. Los recursos de la técnica 14.5.3. Particularidades de los medios de comunicacion en la era digital
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14.6. Laglobalizaciony la diversidad en la cultura
14.6.1. Concentracion, internacionalizacion y globalizacion de las industrias culturales
14.6.2. Lalucha por la diversidad cultural
14.7. Las Politicas culturales y de cooperacion
14.7.1. Politicas culturales
14.7.2. El papel de los estados y de las regiones de paises
14.8. La diversidad musical en la nube
14.8.1. El sector de la musica hoy en dia
14.8.2. Lanube
14.8.3. Iniciativas latino/iberoamericanas
14.9. Diversidad en la industria audiovisual
14.9.1. Del pluralismo a la diversidad
14.9.2. Diversidad, cultura y comunicacion
14.9.3. Conclusiones y propuestas
14.10. Diversidad audiovisual en internet
14.10.1. El sistema audiovisual en la era de internet
14.10.2. La oferta televisiva y la diversidad
14.10.3. Conclusiones

Mddulo 15. Gestion y promocion de productos audiovisuales

15.1. Ladistribucion audiovisual
15.1.1. Introduccion
15.1.2. Los actores de la distribucion
15.1.3. Los productos de la comercializacion
15.1.4. Los ambitos de la distribucion audiovisual
15.1.5. Distribucion nacional
15.1.6. Distribucion internacional

15.2. Laempresa de distribucion
15.2.1. Laestructura organizativa
15.2.2. Lanegociacion del contrato de distribucion
15.2.3. Los clientes internacionales
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15.3. Ventanas de explotacion, contratos y ventas internacionales 15.9. Nuevos espacios para la distribucion
15.3.1. Ventanas de explotacion 15.9.1. Introduccion
15.3.2. Contratos de distribucion internacional 15.9.2. Larevolucion Netflix
15.3.3. Las ventas internacionales 15.10. Los festivales de cine
15.4. Marketing cinematografico 15.10.17. Introduccion
15.4.1. Marketing en el cine 15.10.2. El papel de los festivales de cine en la distribucion y exhibicion

15.4.2. La cadena de valor de la produccion cinematografica
15.4.3. Los medios publicitarios al servicio de la promocién

Médulo 16. Géneros, formatos y programacion en television

15.4.4. Las herramientas para el lanzamiento 16.1. El género en television
15.5. Lainvestigacion de mercado en el cine 16.1.1. Introduccion
15.5.1. Introduccion 16.1.2. Los géneros de la television
15.5.2. Fase de preproduccion 16.2. Elformato en television
15.5.3. Fase de postproduccién 16.2.1. Aproximacion al concepto de formato
15.5.4. Fase de comercializacion 16.2.2. Los formatos de la television
15.6. Redes sociales y promocion cinematografica 16.3. Crear television
15.6.1. Introduccion 16.3.1. El proceso creativo en entretenimiento
15.6.2. Promesas y limites de las redes sociales 16.3.2. El proceso creativo en ficcion
15.6.3. Los objetivos y su medicién 16.4. Evolucion de los formatos en el mercado internacional actual |
15.6.4. Calendario de promocion y estrategias 16.4.1. La consolidacion del formato
15.6.5. Interpretar lo que dicen las redes 16.4.2. El formato de la telerrealidad
15.7. Ladistribucién audiovisual en internet | 16.4.3. Novedades en reality TV
15.7.1. El nuevo mundo de la distribucion audiovisual 16.4.4. Television Digital Terrestre y crisis financiera
15.7.2. Elproceso de la distribucion en internet 16.5. Evolucion de los formatos en el mercado internacional actual Il
15.7.3. Los productos y las posibilidades en el nuevo escenario 16.5.1. Los mercados emergentes
15.7.4. Nuevos modos de distribucion 16.5.2. Marcas globales
15.8. Ladistribucion audiovisual en internet |l 16.5.3. Latelevision sereinventa
15.8.1. Claves del nuevo escenario 16.5.4. Laera de la globalizacion
15.8.2. Los peligros de la distribucion en internet 16.6. Vender el formato. El pitching
15.8.3. El Video on Demand (VOD) como nueva ventana de distribucion 16.6.1. Venta de un formato televisivo

16.6.2. Elpitching



16.7.

16.8.

16.9.

Introduccion a la programacion televisiva

16.7.1. La funcion de la programacion

16.7.2. Factores que inciden en la programacion
Los modelos de programacion televisiva

16.8.1. Estados Unidos y Reino Unido

16.8.2. Espafa

El ejercicio profesional de la programacion televisiva
16.9.1. El departamento de programacion

16.9.2. Programar para television

16.10. El estudio de las audiencias

M@ddulo 17. El publico audiovisual

17.1.

17.2.

17.3.

17.4.

17.5.

16.10.1. Investigacion de la audiencia en television
16.10.2. Conceptos e indices de audiencia

Las audiencias en los medios audiovisuales

17.1.1. Introduccion

17.1.2. La constitucion de las audiencias

El estudio de las audiencias: las tradiciones |

17.2.1. Teoria de los efectos

17.2.2. Teoria de usos y gratificaciones

17.2.3. Los estudios culturales

El estudio de las audiencias: las tradiciones I

17.3.1. Estudios sobre la recepcion

17.3.2. Las audiencias hacia los estudios humanistas
Las audiencias desde una perspectiva econémica
17.4.1. Introduccion

17.4.2. Lamedicion de las audiencias

Las teorias de la recepcion

17.5.1. Introduccion a las teorias de la recepcion
17.5.2. Aproximacion histérica a los estudios de la recepcion

17.6.

17.7.

17.8.

17.9.
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Las audiencias en el mundo digital

17.6.1. Entorno digital

17.6.2. Comunicacion y cultura de la convergencia
17.6.3. El caracter activo de las audiencias

17.6.4. Interactividad y participacion

17.6.5. Latransnacionalidad de las audiencias
17.6.6. Las audiencias fragmentadas

17.6.7. Laautonomia de las audiencias
Audiencias: las preguntas esenciales |

17.7.1. Introduccion

17.7.2. iQuiénes son?

17.7.3. ¢Por qué consumen?

Audiencias: las preguntas esenciales ||

17.8.1. ¢;Qué consumen?

17.8.2. ;Como consumen?

17.8.3. ;Con qué efectos?

El modelo del engagement |

17.9.1. Elengagement como metadimension del comportamiento de las audiencias
17.9.2. La compleja valoracion del engagement

17.10. El modelo del engagement |l

17.10.1. Introduccion. Las dimensiones del engagement

17.10.2. El engagement y las experiencias de los usuarios

17.10.3. El engagement como respuesta emocional de las audiencias
17.10.4. El engagement como resultado de cognicion humana

17.10.5. Los comportamientos observables de las audiencias como expresion del
engagement
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Médulo 18. Guion de television: programas y ficcion

18.1. Narrativa televisiva
18.1.1. Conceptosy limites
18.1.2. Cddigos y estructuras
18.2. Categorias narrativas en television
18.2.1. Laenunciacion
18.2.2. Personajes
18.2.3. Acciones y transformaciones
18.2.4. Elespacio
18.2.5. Eltiempo
18.3. Géneros y formatos televisivos
18.3.1. Unidades narrativas
18.3.2. Géneros y formatos televisivos
18.4. Formatos de ficcion
18.4.1. Laficcion televisiva
18.4.2. La comedia de situacion
18.4.3. Las series dramaticas
18.4.4. Latelenovela
18.4.5. Otros formatos
18.5. El guion de ficcion en television
18.5.1. Introduccion
18.5.2. Latécnica
18.6. Eldrama en television
18.6.1. La serie dramatica
18.6.2. Latelenovela
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18.7. Las series de comedia
18.7.1. Introduccion
18.7.2. Lasitcom

18.8. El guion de entretenimiento
18.8.1. El guion paso a paso
18.8.2. Escribir para decir

18.9. Escritura del guion de entretenimiento
18.9.1. Reunion de guion
18.9.2. Guion técnico
18.9.3. Desglose de produccion
18.9.4. Laescaleta

18.10. Disefo del guion de entretenimiento
18.10.1. Magacin
18.10.2. Programa de humor
18.10.3. Talent show
18.10.4. Documental
18.10.5. Otros formatos

Un contenido novedoso que te permitira
llegar a puestos de alta direccion
audiovisual en poco tiempo”
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Metodologia

Este programa de capacitacion ofrece una forma diferente de aprender. Nuestra
metodologia se desarrolla a través de un modo de aprendizaje de forma

ciclica: el Relearning.

Este sistema de ensefianza es utilizado, por ejemplo, en las facultades de medicina
mas prestigiosas del mundo y se ha considerado uno de los mas eficaces por
publicaciones de gran relevancia como el New England Journal of Medicine.
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Descubre el Relearning, un sistema que abandona el
aprendizaje lineal convencional para llevarte a través de
sistemas ciclicos de ensenanza: una forma de aprender
que ha demostrado su enorme eficacia, especialmente
en las materias que requieren memorizacion”
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Estudio de Caso para contextualizar todo el contenido

Nuestro programa ofrece un método revolucionario de desarrollo de habilidades
y conocimientos. Nuestro objetivo es aflanzar competencias en un contexto
cambiante, competitivo y de alta exigencia.

Con TECH podras experimentar
una forma de aprender que esta
moviendo los cimientos de las
universidades tradicionales de
todo el mundo”

Accederas a un sistema de aprendizaje
basado en la reiteracion, con una ensefanza
natural y progresiva a lo largo de todo el
temario.




El alumno aprendera, mediante actividades
colaborativas y casos reales, la resolucion
de situaciones complejas en entornos

empresariales reales.
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Un método de aprendizaje innovador y diferente

El presente programa de TECH es una ensefianza intensiva, creada desde 0, que
propone los retos y decisiones mas exigentes en este campo, ya sea en el ambito
nacional o internacional. Gracias a esta metodologia se impulsa el crecimiento
personal y profesional, dando un paso decisivo para conseguir el éxito. El método
del caso, técnica que sienta las bases de este contenido, garantiza que se sigue
la realidad econdmica, social y profesional mas vigente.

Nuestro programa te prepara para
afrontar nuevos retos en entornos
inciertos y lograr el éxito en tu carrera”

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las mejores
escuelas de negocios del mundo desde que éstas existen. Desarrollado en 1912 para que
los estudiantes de Derecho no solo aprendiesen las leyes a base de contenidos tedricos,
el método del caso consistio en presentarles situaciones complejas reales para que
tomasen decisiones y emitiesen juicios de valor fundamentados sobre como resolverlas.
En 1924 se establecio como método estandar de ensefianza en Harvard.

Ante una determinada situacion, ¢qué deberia hacer un profesional? Esta es la pregunta
a la que te enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado a

la accion. A lo largo de 4 afios, te enfrentaras a multiples casos reales. Deberds integrar
todos tus conocimientos, investigar, argumentar y defender tus ideas y decisiones.
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Relearning Methodology

TECH auna de forma eficaz la metodologia del Estudio de Caso con
un sistema de aprendizaje 100% online basado en la reiteracion, que
combina 8 elementos didacticos diferentes en cada leccion.

Potenciamos el Estudio de Caso con el mejor método de ensefianza
100% online: el Relearning.

En 2079, obtuvimos los mejores
resultados de aprendizaje de
todas las universidades online
en espanol en el mundo.

En TECH aprenderas con una metodologia vanguardista concebida
para capacitar a los directivos del futuro. Este método, a la vanguardia
pedagodgica mundial, se denomina Relearning.

Nuestra universidad es la Unica en habla hispana licenciada para
emplear este exitoso método. En 2019, conseguimos mejorar los
niveles de satisfaccion global de nuestros alumnos (calidad docente,
calidad de los materiales, estructura del curso, objetivos...) con
respecto a los indicadores de la mejor universidad online en espafiol.

learning
from an
expert
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En nuestro programa, el aprendizaje no es un proceso lineal, sino que sucede en
espiral (aprender, desaprender, olvidar y reaprender). Por eso, se combinan cada uno
de estos elementos de forma concéntrica. Con esta metodologia se han capacitado

mas de 650.000 graduados universitarios con un éxito sin precedentes en ambitos
tan distintos como la bioquimica, la genética, la cirugia, el derecho internacional,

las habilidades directivas, las ciencias del deporte, la filosofia, el derecho, la
ingenieria, el periodismo, la historia o los mercados e instrumentos financieros.
Todo ello en un entorno de alta exigencia, con un alumnado universitario de un perfil
socioeconémico alto y una media de edad de 43,5 afios.

El Relearning te permitira aprender con menos esfuerzo
y mas rendimiento, implicandote mas en tu capacitacion,
desarrollando el espiritu critico, la defensa de argumentos
y el contraste de opiniones: una ecuacion directa al éxito.

A partir de la Ultima evidencia cientifica en el ambito de la neurociencia, no solo
sabemos organizar la informacion, las ideas, las imagenes y los recuerdos, sino que
sabemos que el lugary el contexto donde hemos aprendido algo es fundamental
para que seamos capaces de recordarlo y almacenarlo en el hipocampo, para
retenerlo en nuestra memoria a largo plazo.

De esta manera, y en lo que se denomina Neurocognitive context-dependent
e-learning, los diferentes elementos de nuestro programa estan conectados con el
contexto donde el participante desarrolla su practica profesional.
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Este programa ofrece los mejores materiales educativos, preparados a conciencia para los profesionales:

Material de estudio

>

Todos los contenidos didacticos son creados por los especialistas que van a impartir
el curso, especificamente para él, de manera que el desarrollo didactico sea realmente
especifico y concreto.

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual, para crear el método
de trabajo online de TECH. Todo ello, con las técnicas mas novedosas que ofrecen
piezas de gran calidad en todos y cada uno los materiales que se ponen a disposicion
del alumno.

Clases magistrales

Existe evidencia cientifica sobre la utilidad de la observacion de terceros expertos.

El denominado Learning from an Expert afianza el conocimiento y el recuerdo, y
genera seguridad en las futuras decisiones dificiles.

Practicas de habilidades y competencias

Realizaran actividades de desarrollo de competencias y habilidades especificas en
cada drea tematica. Practicas y dinamicas para adquirir y desarrollar las destrezas'y
habilidades que un especialista precisa desarrollar en el marco de la globalizacién
que vivimos.

Lecturas complementarias

la biblioteca virtual de TECH el estudiante tendra acceso a todo lo que necesita para

\l/ Articulos recientes, documentos de consenso y guias internacionales, entre otros. En
completar su capacitacion.




Metodologia | 47 teCh

Case studies

Completardn una seleccion de los mejores casos de estudio elegidos expresamente
para esta titulacion. Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas del panorama internacional.

Resumenes interactivos

El equipo de TECH presenta los contenidos de manera atractiva y dindmica en
pildoras multimedia que incluyen audios, videos, imagenes, esquemas y mapas
conceptuales con el fin de afianzar el conocimiento.

Este exclusivo sistema educativo para la presentacion de contenidos multimedia
fue premiado por Microsoft como “Caso de éxito en Europa”.

Testing & Retesting

Se evallan y reevaluan periédicamente los conocimientos del alumno a lo largo del
programa, mediante actividades y ejercicios evaluativos y autoevaluativos para que,
de esta manera, el estudiante compruebe como va consiguiendo sus metas.
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Titulacion

Este programa en Alta Direccion de la Industria Audiovisual garantiza, ademas de
la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Grand Master
de Formacion Permanente expedido por TECH Universidad Tecnoldgica.




Titulacion |49 tecC’.

Supera con éxito este programa y recibe una
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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Este programa te permitira obtener el titulo de Grand Master de Formacién Permanente Ademas, el riguroso sistema de garantia de calidad de TECH asegura que cada titulo
en Alta Direccion de la Industria Audiovisual emitido por TECH Universidad Tecnoldgica.  otorgado cumpla con los mas altos estandares académicos, brindéandole al egresado

la conflanza y la credibilidad que necesita para destacarse en su carrera profesional.
TECH Universidad Tecnoldgica, es una Universidad espafiola oficial, que forma parte

del Espacio Europeo de Educacién Superior (EEES). Con un enfoque centrado en la Titulo: Grand Master de Formacién Permanente en Alta Direccién
excelencia académica y la calidad universitaria a través de la tecnologfa. de la Industria Audiovisual

, . . » , Modalidad: online
Este titulo propio contribuye de forma relevante al desarrollo de la educacion continua

y actualizacion del profesional, garantizandole la adquisicion de las competencias en su
area de conocimiento y aportandole un alto valor curricular universitario a su formacion, ~ Acreditacion: 120 ECTS
Es 100% valido en todas las Oposiciones, Carrera Profesional y Bolsas de Trabajo de

cualquier Comunidad Auténoma espafiola.

Duracion: 15 meses

.
tecn ?géxiqsélgi%g Grand Master de Formacion Permanente en Alta Direccion de la Industria Audiovisual
»

Distribucién General del Plan de Estudios

Curso Materia ECTS Cardcter ~ Curso Materia ECTS Carécter

1°  Liderazgo, ética y RSC 7 0B 2°  Produccion audiovisual 7 0B

1°  Direccion estratégica y management directivo 7 ) 2° Realizacion de ficcion y direccion de actores 6 0B
p/ofa oo con documento de identificacion ha superado 19 Direccion de personas y gestion del talento 7 0B 20 Industrias culturales y nuevos modelos de negocios dela 6 0B
con éxito y obtenido el titulo de: 1°  Direccién econémico-financiera 7 0B comunicacién
19 Direccion de operaciones y logistica 7 o8 20 Gestiony promocion de productos audiovisuales 6 0B
Grand Master de Formacion Permanente en Alta Direccion 1 Direccion de sistemas de informacion 7 o8 2° Géneros, formatos y programacion en television 6 0B
19 Direccion comercial, marketing y comunicacion corporativa 7 o8 20 El piblico audiovisual 6 0B
de la Industria Audiovisual 19 Innovacion y direccion de proyectos 7 o8B 20 Guion de television: programas y ficcion 6 oB
19 Periodismo cultural 7 0B
Se trata de un titulo propio de 3.000 horas de duracion equivalente a 120 ECTS, con fecha de inicio 2°  Teorfay técnica de la realizacién 7 0B
dd/mm/aaaa y fecha de finalizacion dd/mm/aaaa. 2°  Estructura del sistema audiovisual 7 0B

TECH Universidad Tecnoldgica es una universidad oficial espafiola que pertenece al
Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES).

En San Cristébal de la Laguna, a 28 de febrero de 2024

% % tecn iz

Dr. Pedro Navarro lllana
Rector
Dr. Pedro Navarro lllana

Rector

c6digo tnico TECH: AFWOR23S _techtitute com/titulos

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH EDUCATION realizard las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.
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