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1. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1.1 Competencias Generales:

Los estudiantes del Master en Formacion Permanente en Creacion de Programas de
Entretenimiento han de adquirir las siguientes competencias generales para obtener su titulacion:

CG1. Poseer y comprender conocimientos fundamentales que se enmarcan en un contexto
multidisciplinar caracterizado por la confluencia de las Ciencias de la Comunicacion y las
Ciencias Sociales, Econémicas y Empresariales, entre otras.

CG2. Integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir de una
informacion que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre aspectos politicos,
sociales, econdmicos y éticos.

CG3. Poner en practica los conocimientos adquiridos y fortalecer su capacidad para solucionar
problemas y realizar toma de decisiones relacionadas con el tratamiento periodistico de las
noticias deportivas en el medio audiovisual, en condiciones de tiempo limitado y alta presién por
alcanzar resultados.

CG4. Comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones ultimas que las sustentan a
publicos especializados y no especializados de un modo claro, atractivo y adaptado a las
caracteristicas especificas del medio audiovisual.

CG5. Aplicar los conocimientos adquiridos y desarrollar una gran capacidad de llevar a cabo su
trabajo profesional en entornos mediaticos y sociales que estan sufriendo una evolucién
constante, impulsada por el avance y la difusiéon de las nuevas tecnologias de la informacion y
de la comunicacion.

CG6. Tener una gran capacidad de trabajo en equipo y dominar con suficiencia la gestién de la
diversidad.

CG7. Desarrollar una gran sensibilidad en el desempefo de su trabajo profesional dentro del
respeto a la normativa vigente tanto a nivel espafol como europeo, a los cédigos de buenas
practicas, a los criterios de autocontrol, impulso de la igualdad de la mujer, de las personas
discapacitadas, de la proteccion de la infancia y, en general, a los principios que se contienen en
la Constitucion Espafola y a los valores propios de la Cultura de la Paz.

CG8. Poseer las habilidades de aprendizaje que les permita continuar estudiando de un modo

que habra de ser en gran medida autodirigido o auténomo, para poder permanecer a la altura de
los retos que plantea un mundo que se encuentra en constante evolucion.
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CG9. Profundizar en la capacidad para expresarse con fluidez y eficacia comunicativa en la
lengua espafiola de manera oral y escrita, con dominio de los recursos linguisticos y narrativos
mas adecuados al medio audiovisual y a los contenidos deportivos.

1.2. Competencias especificas:

Los estudiantes del Master en Formacion Permanente en Creaciéon de Programas de
Entretenimiento han de adquirir las siguientes competencias especificas para obtener su
titulacion:

CE1. Conocer los principios y mecanismos que rigen en los programas de entretenimiento
atendiendo especialmente al desarrollo del formato y a la coordinacién de los distintos recursos

humanos y técnicos.

CE2. Demostrar la capacidad para trabajar en equipo, desarrollando las relaciones
interpersonales, dentro de la elaboracion de proyectos audiovisuales.

CE3. Disefar y guionizar productos audiovisuales de entretenimiento, asi como idear nuevos
formatos televisivos, de audioentretenimiento o pensados para canales y medios alternativos.

CEA4. Disenar y redactar contenidos especializados para los programas de entretenimiento.

CES. Planificar y gestionar los recursos humanos, presupuestarios y medios técnicos en las
diversas fases de la produccion de un proyecto audiovisual de entretenimiento.

CE®6. Aplicar técnicas innovadoras y dinamicas de la gestién de trabajo, de proyectos y de
equipos.

CE7. Dominar el uso de equipos profesionales de grabacién, asi como conocer las dinamicas
propias de la direccién y/o realizaciéon de proyectos audiovisuales de entretenimiento.

CES8. Conocer las dinamicas de trabajo necesarias para desempenfiar labores concretas en el
area de la direccion de arte.

CE9. Conocer las dinamicas de trabajo necesarias para desempenfiar labores concretas en el
area de la direccion de casting.

CE10. Entender el comportamiento de las nuevas audiencias televisivas, la segmentacién de las
mismas y las distintas variables que intervienen en fenémenos como la audiencia social.

CE11. Adquirir conocimientos sobre la historia y evolucion de la televisién a través de sus
propuestas estéticas e industriales, ademas de su relevancia social y cultural, asi como conocer
la actualidad de la parrilla televisiva y las tendencias que se apuntan en el negocio.

CE12. Conocer y aplicar los fundamentos teérico-practicos de la imagen y la acustica, a partir de
la edicion y la postproduccion, para la construccién de formatos de entretenimiento.

CE13. Profundizar en el ordenamiento juridico de la no ficcidn, aplicado especialmente a las
adaptaciones de formatos y el respeto de los derechos de autor.

CE14. Analizar, conocer y desarrollar, a partir de la creatividad, formatos de entretenimiento de
distinta naturaleza (realities, dating shows, celebrities, talents shows, concursos, magazines...).

CE15. Crear y gestionar contenidos de entretenimiento para redes sociales y aplicaciones,
para la nueva esfera sonora y/o plataformas televisivas en streaming.
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1.3 Resultados de aprendizaje:

El Master en Formacion Permanente en Creacion de Programas de Entretenimiento persigue los
siguientes objetivos:

Formar profesionales del Audiovisual especializados en la Creacion de Programas de
Entretenimiento, con especial atencion a los formatos televisivos y a otros contenidos orientados
a los nuevos canales y plataformas.

Capacitar a los profesionales del sector del entretenimiento para asumir trabajos multitarea, en
un entorno mediatico complejo, de alta competitividad, donde la creatividad y el desarrollo de
narrativas deban ser el eje de esta area del sector.

Formar a los profesionales del Entretenimiento en las tareas basicas de la creacién creativa y
técnica televisiva, con especial atencion a las labores de guionizacion, redaccion, realizacion,
direccioén, edicidn y postproduccion, asicomo a la direccion de arte y la direccion de
casting.

Preparar profesionales cualificados que aparte de asumir tareas propias de la creacién de
programas, entienda el ecosistema mediatico actual, conozca el comportamiento de las nuevas
audiencias, y priorice el estudio de las tendencias y nuevas narrativas audiovisuales.

Proporcionar una formacion practica estrechamente relacionada con las nuevas tecnologias, el
uso de aplicaciones y redes sociales, que permita a los creadores del entretenimiento
contemporaneo a liderar proyectos transmedia, inmersivos, interactivos y de uso de datos y
visualizacion.

Desarrollar y profundizar en la practica de los nuevos medios digitales y las audiencias
segmentadas, entendiendo formatos de entretenimiento que vayan mas alla del medio televisivo,
atendiendo a fenédmenos concretos como el audioentretenimiento o canales tipo Twitch.

Conocer y poner en valor los formatos de produccion propia del entretenimiento, a nivel espaniol,
asi como reconocer los programas de caracter internacional y sus adaptaciones que, a lo largo
de los afios, han copado las parrillas televisivas.

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

o Comprender el ecosistema del entretenimiento digital y la relacién entre televisién y
redes sociales.

o Disefiar y desarrollar un formato de entretenimiento digital desde su concepto e
identidad hasta la produccién de un episodio piloto.

o Adaptar contenidos audiovisuales a las distintas plataformas sociales segun
narrativa, formato y audiencia.

o Aplicar herramientas de edicion, disefio e |A para la creacion de piezas digitales
optimizadas.

o Elaborar una estrategia digital completa y presentar el proyecto mediante un pitch
profesional fundamentado.
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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.

1. Contexto del entretenimiento digital en redes y plataformas

. Roles y dinamicas del equipo digital en una productora.

. Adaptacién de formatos audiovisuales al entorno digital.

. Ecosistema actual del entretenimiento: doble pantalla y principales redes
sociales.

. Estrategias digitales para programas, branded content y digital originals.

2. Proyecto final: concepto e identidad del piloto.

. Presentacion del proyecto y formacion de grupos.

. Definicion del concepto creativo, publico objetivo y objetivos.
. Creacion de nombre, sinopsis e identidad visual basica.

. Desarrollo de guion, storyboard y planificacién de grabacion.

3. Produccion del episodio piloto
. Grabacion del piloto y generacién de contenidos originales.
. Organizacion y preparacion del material para su edicion.

4. Estrategia digital y planificacion editorial

. Andlisis de estrategias digitales aplicadas a distintos formatos.

. Disefio de acciones de interaccion y creacion de comunidad.

. Elaboracion de calendario editorial y planificacién de publicaciones.
. Copywriting y estrategia de hashtags adaptados a cada plataforma.
. Tendencias en redes sociales 2026 y su aplicacién al proyecto.

5. Formatos, edicion y creacion de contenido digital

. Adaptacion técnica de formatos segun plataforma.

. Montaje y ritmo narrativo con Premiere Pro (video vertical).

. Disefio grafico con Photoshop y coherencia visual.

. Uso de IA generativa (Adobe Express) en la creacion de contenidos.

6. Presentacion final y evaluacion
Pitch profesional del programa y su estrategia digital.
Justificacidn de decisiones creativas y técnicas.
Evaluacién y reflexién final del proceso.

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): Analisis creativo y propuesta de contenidos digitales para un
proyecto audiovisual o marca
El alumnado realizara, de manera individual, un ejercicio de analisis creativo aplicado a un
proyecto real, que podra pertenecer a cualquier ambito del entretenimiento o la comunicacion:

programa de television, serie, plataforma de streaming, formato digital o marca.

Cada estudiante debera seleccionar un proyecto y analizarlo desde el punto de vista de su
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desarrollo en redes sociales. Para ello, debera identificar y seleccionar entre dos y tres
contenidos digitales reales previamente publicados por la marca o el proyecto en redes sociales
(por ejemplo: videos editados, clips, carruseles, concursos, dinamicas de interaccién, encuestas,
acciones participativas, branded content, etc.).

A partir de estos contenidos, el alumnado debera explicar y justificar por qué resultan interesantes
o relevantes a nivel digital.

Posteriormente, cada estudiante debera idear y justificar entre dos y tres propuestas creativas
originales de contenido o acciones digitales que desarrollaria para ese mismo proyecto en redes
sociales.

Actividad Dirigida 2 (AD2): Edicion de contenido digital para redes sociales a partir de
material real

El alumnado realizara, de manera individual, una practica de edicién basica de contenidos
digitales para redes sociales a partir de material audiovisual real proporcionado por el profesor,
adaptandolo correctamente a los distintos formatos y codigos propios de cada plataforma.

Cada estudiante debera editar dos piezas distintas a partir del mismo material original:

. Un video vertical (9:16) para TikTok y Reels, optimizado para el consumo en redes
sociales. Con su portada correspondiente.
Debera tener en cuenta aspectos como ritmo de edicién, duracién, primeros segundos
de impacto (hook), uso de subtitulos si procede, elementos graficos, y adecuacion al
lenguaje propio de estas plataformas.

Se valorara la correcta adaptacion técnica (formato, proporciones, resolucion), la coherencia
narrativa y estética, asi como la capacidad de optimizar el contenido segun las dinamicas de
cada red social.

Actividad dirigida 3 (AD3): Trabajo final: DISENO, CREACION Y ESTRATEGIA DIGITAL DE
UN PROGRAMA DE ENTRETENIMIENTO

2.5. Actividades formativas

El curso, de un afio de duracién, se divide en distintos mdédulos, con dos semestres académicos,
y con una carga total de ECTS de 60. La carga horaria del titulo comprende:
e Horas lectivas con el profesor
e Trabajos practicos - Actividades dirigidas a realizar en el aula
e Trabajos practicos - Actividades dirigidas a realizar por el alumno fuera del horario
lectivo, ya sea de forma individual o en equipo.

2.6. Metodologia docente

Este titulo proporciona una formacién eminentemente practica a sus alumnos. La filosofia que
determina la naturaleza de la FCA, Learning by Doing, también se vera reflejada en este titulo
de formacién permanente, de modo que las practicas realizadas en clase, asi como las dinamicas
de conocimiento, se equipararan a las formas y formulas de trabajo de los equipos profesionales
de esta area en el sector.

Se trata de combinar las siguientes vertientes formativas:

Sesiones presenciales de trabajo: sesidn participativa en el aula en la que el profesor expone de
forma sistematica los temas que constituyen el programa de la materia por medio de
explicaciones fundamentalmente practicas, con predominio del método taller. Cualquier
explicacion se enriquece a través de actividades como el andlisis critico y el debate; también el
visionado.
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Las clases y talleres requieren la participacion activa de los estudiantes y la preparacién previa
de determinados temas para las clases. El profesor se apoya también en fuentes de informacién
y bibliografia para dinamizar las sesiones lectivas.

En estas sesiones estan incluidas las clases magistrales de posibles invitados expertos en la
materia.

Trabajo personal del alumno: centrado en trabajos practicos individuales o en grupo, que
persiguen acercarse a la labor profesional del creador audiovisual de entretenimiento. El alumno
llevara también a cabo ocasionalmente actividades de estudio y comprension de material
bibliografico, asi como de visionado y analisis de programas de entretenimiento determinados,
asi como de otros recursos para la preparacion de la materia que conduzcan a la adquisicion de
competencias generales y especificas.

Otros recursos formativos: tutorias, actividades extraacadémicas, participacion en concursos y
certamenes, pitching, etcétera.

Parte fundamental del proceso formativo del estudiante es el Trabajo Fin de Master, realizado en
grupo y de naturaleza practica, donde se reflejen las competencias adquiridas a lo largo del
curso. No obstante, aquel estudiante que quisiera llevar a cabo un Trabajo Fin de Master de
caracter personal, practico y/o tedrico, también tendra oportunidad de llevarlo a cabo a través del
analisis de programas en concreto, o circunstancias derivadas de la produccion televisiva.

El titulo incluye unas Practicas externas obligatorias, que permiten un acercamiento a las
dinamicas de trabajo en el ambito profesional y suponen para el estudiante una inmersién en la
produccion de programas y contenidos de entretenimiento pensados para diferentes publicos y/o
canales.

3. SISTEMA DE EVALUACION
3.1 Sistema de calificaciones

El sistema de calificaciones finales se expresara numéricamente, 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
calificacion igual o superior a 9,0. Su numero no podra exceder de 5% de los alumnos
matriculados en una materia en el correspondiente curso académico, salvo que el nUmero de
alumnos matriculados sea inferior a 20, en cuyo caso sdlo se podra conceder una sola Matricula
de Honor.
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3.2. Criterios de evaluacion

Convocatoria ordinaria

Modalidad: Presencial

Sistemas de evaluacién Porcentaje
Asistencia y participacion en clase 10%
Presentacion de trabajos y proyectos (Actividades dirigidas individuales o en 40%
grupo)

Examen final o trabajo final | 50%

Convocatoria extraordinaria

Modalidad: Presencial

Sistemas de evaluacién Porcentaje

Presentacion de trabajos y proyectos (Actividades dirigidas individuales o en

40%
grupo)

Examen final o trabajo final | 60%

Para poder hacer media con las ponderaciones anteriores sera necesario obtener al menos una
calificaciéon de 5 en la prueba final presencial.

3.3. Restricciones

Callificacién minima
Para poder hacer media con las ponderaciones anteriores es necesario obtener al menos una
calificacién de 5 en la prueba final.

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.

3.4 Advertencia sobre plagio

La Universidad Antonio de Nebrija no tolerara en ningun 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 basica

Scolari, C. A. (2013). Narrativas transmedia. Barcelona: Deusto.
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Oftros recursos

Recurso digital: Adobe Creative Trends Report 2026 — Annual creative trends forecast (pagina
oficial)

Fecha de consulta: 27 feb 2026

Link: https://business.adobe.com/resources/creative-trends-report.html

IAB Spain — Informe Top Tendencias Digitales 2026

Recurso digital: Informe Top Tendencias Digitales 2026 (IAB Spain)
Fecha de consulta: 27 feb 2026

Link: https://iabspain.es/estudio/informe-top-tendencias-digitales-2026/

IAB Spain — Estudio Redes Sociales 2025

Recurso digital: Estudio Redes Sociales 2025 (IAB Spain)

Fecha de consulta: 27 feb 2026

Link: https://iabspain.es/estudio/estudio-redes-sociales-2025-iab-spain/

5. DATOS DEL PROFESOR

Nombre y Apellidos Dr. Julio Palencia Nufiez

Departamento Comunicacién

Titulacion académica Graduado en Publicidad y Relaciones Publicas

Correo electrénico jpalencia@nebrija.es
Y Campus de Comunicacion y Artes en Madrid- San Francisco de
Localizacion
Sales
. Horario de tutoria
Tutoria

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

Creative Digital Coordinator de Fremantle Espafia. Estoy especializado en el

Experiencia docente, desarrollo visual y estratégico de formatos de entretenimiento televisivo.

investigadora y/o Trabajo en el disefio grafico y la creacion de contenido digital para los
profesional, asi como programas de television de mi productora, combinando creatividad,
investigacion del narrativa y una visién claramente multiplataforma.

profesor aplicada a la A lo largo de mi trayectoria he participado en grandes formatos de prime

asignatura, y/o time como Mask Singer, Got Talent Espaiia, Factor X, El Precio Justo o
proyectos Password, entre muchos otros. Mi trabajo abarca desde la

profesionales de conceptualizacidn visual hasta la produccion de piezas digitales adaptadas
aplicacion. a redes sociales y plataformas, incluyendo animaciones, key arts, portadas

para VOD, videos promocionales, reels y creatividades interactivas.
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