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ESPECIALIDADES: INTERPRETACION, PEDAGOGIA, DIRECCION, COMPOSICION

MATERIA: |

ASIGNATURA: DISENOY DESARROLLO DE EVENTOS MUSICALES

Cursos: 1° 2° 3° 4°
Tipo: O

Niveles: [ [ [ [

Créditos: 2 2 2 2
Cardcter: Anual »

Prelacion:

Descripcion:

Esta asignatura ofrece un enfoque eminentemente prdctico (“aprender haciendo"), segun el cual los
estudiantes serdn los protagonistas en la creacion y ejecucion de varios espectdculos a lo largo del ano
académico. Se busca fomentar la creatividad, el trabajo en equipo, la iniciativa, la capacidad de resolucion
de problemas y la conexién con la comunidad, aplicando los conocimientos musicales en contextos
innovadores y multidisciplinares. Los eventos disehados buscardn integrar diversas artes, explorar formatos
creativos y conectar con distintos segmentos de publico, enriqueciendo asi la oferta cultural del conservatorio

y del entorno.

Competencias que se adquieren:

TRANSVERSALES

CT-01.0 | Organizary planificar el tfrabajo de forma eficiente y motivadora.

CT-02.0 | Recoger informacién significativa y analizarla adecuadamente.

CT-02.1 Recoger informacion significativa y sintetizarla adecuadamente.

CT-02.2 | Recoger informacién significativa y gestionarla adecuadamente

CT-03.0 | Solucionar problemas y tomar decisiones que respondan a los
objetivos del trabajo que se realiza.

CT-06.0 | Realizar autocritica hacia el propio desempeno profesional e
intferpersonal.

CT-11.0 | Desarrollar en la préctica laboral una ética profesional basada en la
apreciacién y sensibilidad estética.

CT-12.0 | Adaptarse, en condiciones de competitividad a los cambios culturales,
sociales y artisticos en el dmbito profesional.

CT-12.1 Adaptarse, en condiciones de competitividad a los avances que se
producen en el dmbito profesional.

CT-12.2 | Seleccionar los cauces adecuados de formacién continuada.

CT-13.0 | Buscar la excelencia y la calidad en su actividad profesional.

CT-15.0 | Trabajar de forma auténoma en el gjercicio profesional.
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CT-15.1

Valorar la importancia de la iniciativa y el espiritu emprendedor en el
ejercicio profesional.

CT-17.0 | Contribuir con su actividad profesional a la sensibilizacién social de la
importancia del patrimonio cultural, su incidencia en los diferentes
ambitos y su capacidad de generar valores significativos.

GENERALES CG-01.1 | Haber desarrollado adecuadamente aptitudes para el
reconocimiento del material musical.

CG-01.2 | Haber desarrollodo adecuadamente apftitudes para la
comprensién del material musical.

CG-04.1 | Saber aplicar la capacidad auditiva a su prdctica profesional.

CG-08.0 | Aplicar los métodos de frabajo mds apropiados para superar los
retos que se le presenten en el terreno del estudio personal.

CG-13.2 | Saber aplicar los fundamentos y la estructura del lenguaje musical
en la prdctica interpretativa, creativa, de investigacion o
pedagdgica.

CG-24.0 | Desarrollar capacidades para la autoformacion a lo largo de su
vida profesional.

CG-25.0 | Conocer metodologias de estudio e investigacién que le capaciten
para el continuo desarrollo e innovacién de su actividad musical a
lo largo de su carrera.

CG-25.1 | Ser capaz de utilizar metodologias de estudio e investigacion que le
capaciten para el continuo desarrollo e innovacion de su actividad
musical a lo largo de su carrera.

ESPECIFICAS CE7 Conocer las diferentes escuelas interpretativas y sus principios
estéticos.

CE8 Aplicar los conocimientos histéricos y analiticos a la interpretacion.

CE? Desarrollar la capacidad de interactuar musicalmente con otros
intérpretes.

CE11 Conocer la historia y la literatura de su instrumento o de la voz.

CE13 Desarrollar un proyecto artistico personal.

CONTENIDOS

Conceptuadlizacidn creativa: generacion de ideas y definicidn del concepto del evento.
Andlisis de referentes: estudio de festivales y conciertos de prestigio.

Disefo artistico: creacion de la programacién musical e integracién con ofras artes.
Gestidn de recursos: optimizacion de los medios y espacios disponibles en el centro.
Guionizacion y puesta en escena: creacion de la narrativa y el disefio visual del evento.
Comunicacion y difusidn: diseho de carteleria y estrategia de comunicacion.
Produccién y ejecucién: planificacion prdctica, regiduria y realizacién del evento.
Evaluacién y andlisis: recogida de feedback y elaboracidon de conclusiones.

CRITERIOS DE EVALUACION
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* |dear un concepto de evento original, coherente y adaptado a un pUblico definido.

 Disenar una programacion artistica justificada que cree una narrativa y didlogo con otras
artes.

» Gestionar y optimizar los recursos disponibles en el centro para asegurar la viabilidad del
proyecto.

* Producir materiales de comunicacién eficaces, creativos y visualmente atractivos.

* Elaborar guiones de presentacion claros y atractivos, y disenar una puesta en escena que
enriquezca la experiencia.

e Aplicar técnicas de produccién y regiduria para garantizar una ejecucion fluida y profesional
del evento.

* Mostrar habilidades de comunicacién oral para presentar el evento y conectar eficazmente
con la audiencia.

* Analizar criticamente el proceso y los resultados, identificando puntos de mejora.

* Mostrar iniciativa, cooperacion y una actitud resolutiva en el trabajo en equipo.

GUIA DOCENTE

1. IDENTIFICACION DE LA ASIGNATURA

NOMBRE: DISENO Y DESARROLLO DE EVENTOS MUSICALES

TITULACION TITULO SUPERIOR DE MUSICA/INTERPRETACION

CENTRO: CONSERVATORIO SUPERIOR DE MUSICA DEL PRINCIPADO DE ASTURIAS
TIPO

N° TOTAL DE CREDITOS 2

PERIODO: ANUAL

IDIOMA: CASTELLANO

PROFESOR
Marcos Sudrez Ferndndez

TELEFONO 985217556
UBICACION: Aula a determinar

2. CONTEXTUALIZACION
La presente Guia docente se desarrolla al amparo de la siguiente legislacion:

« LEY ORGANICA 2/2006, de 3 de mayo, de Educacidn.

e Real Decreto 303/2010, de 15 de marzo, por el que se establecen los requisitos minimos de los
centros que Impartan ensenanzas artisticas reguladas en la ley Orgdnica 2/2006, de 3 de mayo,
de Educacion.

e Real Decreto 1614/2009, de 26 de octubre, por el que se establece la ordenacion de las
ensenanzas artisticas superiores reguladas por la Ley Orgdnica 2/2006, de 3 de mayo, de
Educacion.

e Real Decreto 631/2010, de 14 de mayo, por el que se regula el contenido bdsico de las ensefanzas
artisticas superiores de Grado en MUsica establecidas en la Ley Orgdnica 2/2006, de 3 de mayo,
de Educacion.

* RESOLUCION de 16 de mayo de 2011, de la Consejeria de Educacidn y Ciencia, por la que se
regulan aspectos de la ordenacién académica de las ensenanzas artisticas superiores de Grado.

e Resolucion de 3 de mayo de 2012, de la Consejeria de Educacidn y Universidades, por la que se
modifica la Resolucion de 9 de julio de 2010, por la que se establecen los planes de estudios de
las Ensenanzas Artisticas Superiores impartidas en el Conservatorio Superior de MUsica "Eduardo
Martinez Torner” de Oviedo, reguladas por la Ley Orgdnica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.

 DECRETO 46/2014, de 14 de mayo, por el que se establecen y desarrollan los planes de estudios
de las ensehanzas artisticas superiores de Musica en el Principado de Asturias.

* RESOLUCION de 28 de mayo de 2019, de la Consejeria de Educacién y Cultura, por la que se
regula la evaluacion por compensacion en las ensefanzas artisticas superiores.

e Ley Orgdnica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Orgdnica 2/2006, de 3 de
mayo, de Educacion.
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e Ley 1/2024, de 7 de junio, por la que se regulan las ensefanzas artisticas superiores y se establece
la organizacién y equivalencias de las ensenanzas artisticas profesionales.

3. REQUISITOS Ninguno

4. COMPETENCIAS
Las senaladas en la ficha precedente

5. CONTENIDOS

La asignatura se vertebra en torno a un enfoque eminentemente prdactico de "aprender haciendo”.
Los contenidos tedricos servirdn como base para la consecucidon del objetivo principal: el diseho,
produccién y ejecucion de al menos dos eventos musicales a lo largo del curso académico,
concebidos y gestionados infegramente por el alumnado. Asi pues, la asignatura se estructurard en
torno a la realizacién prdctica de varios eventos a lo largo del curso, de diferente naturaleza (e.g.,
concierto diddctico para colegios, espectdculo multidisciplinar,, concierto temdtico
conmemorativo, ciclo de musica de cdmara en espacios no convencionales).

Bloque 1: el evento como narrativa, conceptualizacion y creatividad (el "porqué" y el "qué")

1. Fundamentos del evento musical: mds alld del concierto. El evento como hecho comunicativo,
artistico y social. Tipologias: concierto tradicional, diddctico, inmersivo, multidisciplinar, etc.

2. Andlisis de casos de prestigio (I): deconstruccidon de eventos y festivales innovadores. Ejemplos
a analizar: la narrativa visual de los conciertos de Candlelight, el cartel secreto del festival Sinsal
SON Estrella Galicia, la experiencia inmersiva de Elrow, la labor de divulgacion de los Young
People's Concerts de Bernstein, el servicio educativo de L Auditori de Barcelona, o los proyectos
de Ara Malikian.

3. Taller de credatividad aplicada: técnicas para la generacién de ideas originales.

o Brainstorming, mapas mentales, técnica SCAMPER (Sustituir, Combinar, Adaptar,
Modificar, Poner en otro uso, Eliminar, Revertir).

o Elaboracién de un moodboard o panel de inspiracion para definir la atmdsfera del
evento.

4. El proyecto del evento (). Trabagjo prdactico: definicion del concepto del evento. Desarrollo de
la idea central, el titulo y el leitmotiv. Definicidn de objetivos (artisticos, divulgativos, sociales) y
del publico objetivo principal y secundario. Creacién de una "declaracion de intenciones” del
proyecto.

Bloque 2: disefio y programacién artistica: creando el esqueleto del evento (el "contenido")

1.  El arte de programar. Criterios para la seleccidon de repertorio. Creacién de un "vigje del
espectador” a través de la musica. Coherencia, contraste y ritmo en la programacion.

2.  Fusién y didlogo interdisciplinar. Técnicas para integrar la mUsica con otras artes (danza,
artes visuales, proyecciones, palabra, teatro) de forma significafiva y no meramente
decorativa.

3. Andlisis de casos de prestigio (ll): Estudio de programaciones de grandes instituciones como
el CNDM (Centro Nacional de Difusion Musical), lbermusica, o festivales internacionales.
Andilisis de la estructura vy justificaciéon de sus ciclos de conciertos.

4, Gestion de recursos y viabilidad (el "cdmo" sin presupuesto). Identificacion y optimizaciéon de
los recursos disponibles: talento artistico del conservatorio, espacios (auditorio, salas de
cdmara, biblioteca, espacios no convencionales), equipamiento técnico del centro (sonido,
iluminacién, proyectores), posibles colaboraciones con otros departamentos.
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5. El proyecto del evento (ll). Trabagjo préctico: elaboracién de la programacion artistica
detallada y la ficha de necesidades (no presupuestaria). Creacidn de un listado de
intérpretes, espacios requeridos, necesidades técnicas (micréfonos, atriles, sillas, proyector,
etc.) y posibles colaboradores.

Bloque 3. Guionizacién y puesta en escena: dando vida al evento (la "forma")

1.  El hilo conductor. Storytelling para eventos musicales: como conectar las obras y guiar al
publico. El papel del presentador, los textos del programa de mano vy los apoyos visuales.

2. Taller de escritura de guiones. Estructura, tono y lenguaje. Cémo escribir para ser escuchado.
Técnicas para presentar obras musicales de forma atractiva y accesible.

3. El espacio como lienzo. Fundamentos de la puesta en escena. Uso de la iluminacion, la
disposiciéon de los musicos y elementos escenogrdficos sencillos para crear atmdsferas y
potenciar la escucha.

4.  Andlisis de casos de prestigio (lll). Visionado y andlisis de la comunicacién verbal y no verball
de grandes comunicadores (charlas TED, presentaciones de directores de orquesta como
Gustavo Dudamel) y la puesta en escena de grupos como La Fura dels Baus.

5. El proyecto del evento (lll). Trabajo prdctico: redaccién completa de los guiones de
presentacion. Diseno de un boceto de la puesta en escena y del recorrido del espectador
en el espacio. Prdcticas y ensayos de presentacion oral.

Bloque 4. Comunicacidn y creacién de audiencias: haciendo que ocurra (la "difusion")

1. Comunicacién con cero euros: estrategias de difusidn de alto impacto y bajo coste.

° Elaboracion de una nota de prensa y contacto con medios locales y agendas
culturales.

° Marketing de guerrilla y acciones creativas.

o Relaciones publicas: contacto con asociaciones, centros educativos y colectivos de
inferés.

2. Taller de comunicacién digital

o Creaciéon de una identidad visual bdsica para el evento (logofipo, colores, tipografia)
usando herramientas como Canva.

° Diseno del cartel y del programa de mano.

o Planificacién de una estrategia de redes sociales (Instagram, TikTok) para generar
expectacion y comunidad.

3. Andlisis de casos de prestigio (IV). Deconstruccion de las campafias de comunicacién de
eventos culturales locales o nacionales (e.g., Festival Internacional de Cine de Gijon/Xixén,
la Noche Blanca, festivales de verano).

4. El proyecto del evento (IV). Trabajo prdctico: creacidon y ejecucion del "Kit de
Comunicacién™: diseno del cartel final, redaccién de la nota de prensa, y gestion de las redes
sociales del evento

Bloque 5. Produccidn, ejecucion y evaluacion: el Dia D y el Dia después (la "realidad")

1.  Produccidn y regiduria. Roles y responsabilidades el dia del evento. La importancia de la
"escaleta” o cronograma minuto a minuto. Coordinacion de artistas y equipo técnico.
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2. Taller de gestién de imprevistos: Simulacion de crisis y bUsqueda de soluciones en tiempo real
(un musico no llega, falla un proyector, etc.).

3. La ejecucion del evento. Trabajo Préctico: realizacion de los ensayos generales y ejecucion
final de los eventos disenados por los equipos.

4.  Evaluacién y andlisis post-evento: la importancia del feedback para la mejora continua.

. Técnicas para recoger la opinidn del publico (formularios online sencillos, conversacion
informal).

. Autoevaluacién del equipo: andlisis de aciertos y errores en todas las fases del proyecto.

5. El proyecto del evento (V). Trabajo Préctico: redaccion de una memoria final reflexiva sobre el
proceso y los resultados del evento, incluyendo el feedback recogido v las lecciones aprendidas.

A través de estos contenidos se desarrollardn las siguientes competencias:

CT1-01.0, 02.0, CT-02.1, CT-02.2, CT-03.0, CT-06.0, CT-11.0, CT-12.0, CT-12.1, CT-12.2, CT-13.0, CT-15.0, CT-
15.1, CT-17.0, 01.1, CG-01.2, CG-04.1, CG-08.0, CG-13.2, CG-24.0, CG-25.0, CG-25.1, CES8, CE9,
CEIl1, CE13

SECUENCIACION DE CONTENIDOS

Primer cuatrimestre:
. Intfroduccién a la asignatura.
. Fundamentos, conceptualizacion y planificacion de eventos.
. Diseno de los primeros eventos (Santa Cecilia, Navidad, etc.)
. Desarrollo de guiones, materiales de comunicacion.
. Ejecucion de los dos primeros eventos.
. Evaluacion de los dos primeros eventos.

Segundo cuairimesire:

. Produccidn y ejecucion de los eventos del segundo cuatrimestre (8M, Puertas Abiertas,
etc.)

. Desarrollo de habilidades de presentaciéon y comunicacién en vivo.
. Evaluacion final de los eventos y de la asignatura.

. Elaboracion de la memoria/porfolio final.

6. METODOLOGIA Y PLAN DE TRABAJO

La metodologia serd eminentemente prdctica y participativa, basada en el "Aprendizaje basado
en proyectos” (ABP), donde los proyectos serdn los propios eventos a realizar.

. Sesiones tedricas interactivas. Infroduccién de conceptos clave y herramientas.
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Talleres practicos. Desarrollo de habilidades especificas (disefo grdfico bdsico, redaccion
de guiones, técnicas de presentacion, etc.).

Trabajo en equipo. Los alumnos se organizardn en comités o grupos de frabajo para las
diferentes fases y tareas de cada evento (direccién artistica, produccion, comunicacion,
etc.), conroles rotativos si es posible.

Tutorias grupales e individuales. Seguimiento de los proyectos por parte del profesorado.

Simulaciones y estudios de caso. Andilisis de eventos reales y resoluciéon de problemas
hipotéticos.

Entrevistas o ponencias de profesionales invitados. Productores, gestores culturales,
disenadores, comunicadores, etc.

Realizacion prdctica de los eventos. Puesta en escena de lo planificado.

Se desarrolla en consecuencia una metodologia que:

- Trata de una pedagogia activa y personalizada, que involucra al estudiante como agente

principal de su propio aprendizaje. El proceso se ajusta al potencial y las caracteristicas Unicas
de cada uno, asegurando una experiencia inclusiva.

- Ala vez, es un modelo participativo y social, donde se promueve la colaboracion constante

entre companeros. Mds que recibir lecciones, los alumnos trabajan juntos, aprendiendo a
integrarse en un equipo y a valorar las ideas de los demds. La interaccion constante exige y
desarrolla competencias interpersonales clave, como la colaboracion efectiva en grupo, la
integracioén y el respeto por las aportaciones de los demds.

. ACTIVIDADES FORMATIVAS

Clases prdacticas y otfras actividades presenciales: 28 horas

Trabajo no presencial, individual y en equipo (investigacion, redaccion, disefo individual):
20 horas

Sesiones de evaluacidn: 2 horas

Total: 50 horas

7. EVALUACION DEL APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES

CRITERIOS DE EVALUACION Y CALIFICACION
Estos criterios estén disenados para una evaluacion continua, valorando tanto el proceso de trabajo
como los resultados finales.

Participacién activa y actitud en clase y talleres (20%): Implicacién, iniciativa, aportaciones
constructivas.

Trabajos y ejercicios practicos individuales o en pequeiio grupo (20%): Propuestas de diseho de
evento, borradores de guion, diseno de cartel, plan de comunicacién bdsico, etc.

Participaciéon y desempeno en la organizacion y ejecucion de los eventos (50%):

Calidad de la planificacién y diseno del evento (propuesta conceptual, programacion,
viabilidad).

Eficacia en la gestidn de tareas asignadas (produccion, comunicacion, logistical).
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. Calidad de los materiales generados (guiones, carteleria, notas de prensa).
. Desempeno en roles de presentacion o coordinacion durante el evento.

Memoria/informe final del proyecto o porfolio individual (10%): Reflexion critica sobre el proceso de
aprendizaje, los eventos realizados, los resultados obtenidos y las competencias adquiridas. Incluird
una autoevaluacion y co-evaluacion del trabajo en equipo.

1. Planificacion y diseiio del proyecto (30%)

. Originalidad y coherencia del concepto: se valorard la creatividad y solidez de la idea del
evento, la definicidon clara de sus objetivos y del pUblico al que se dirige.

. Calidad y justificacion de la programacién artistica: Se evaluard la seleccidn del repertorio,
su adecuacion al concepto del evento y la integracion creativa de otras disciplinas artisticas
si las hubiera.

. Viabilidad y gestién de recursos: Se medird la capacidad del equipo para disefar un
proyecto realista, optimizando los recursos humanos, técnicos y espaciales disponibles en el
centro.

2. Desarrollo y creaciéon de materiales (30%)

. Eficacia y creatividad de los materiales de comunicacién: Se calificard la calidad del cartel,
los textos para redes sociales y la nota de prensa, valorando su impacto comunicativo y su
coherencia visual.

. Cadlidad de los guiones y la puesta en escena: Se evaluard la estructura y redaccion de los
textos de presentaciéon, asi como el diseho de una puesta en escena que potencie la
experiencia artistica.

3. Ejecuciodn y presentacion del evento (20%)

. Calidad de la produccién y regiduria: Se observard la organizacion, la fluidez de las
transiciones y la correcta ejecucion técnica durante la realizacion del evento.

. Habilidades de comunicacién en publico: Se valorard la claridad, el dinamismo vy la
capacidad de los presentadores para conectar con la audiencia.

4. Autoevaluacién y competencias transversales (20%)

. Capacidad de andlisis y autocritica: Se evaluard la profundidad de la reflexion en la
memoria final, identificando aciertos, errores y propuestas de mejora.

. Implicacion y trabajo en equipo: Se valorard de forma confinua la iniciativa, la autonomia,
la capacidad para resolver problemas y la cooperacién constructiva dentro del grupo.

PROCEDIMIENTOS E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

El sistema aplicado en cada una de las evaluaciones del primer y segundo cuatrimestre se basard
en los procedimientos expuestos a confinuacion. En lo referente a las audiciones, como parte
fundamental de la metodologia préctica de la asignatura, el alumnado se involucrard activamente
en las producciones artisticas (audiciones, conciertos y otros eventos) programadas en el marco de
la misma. Esta participaciéon no se limitard al rol de intérprete, sino que abarcard un espectro amplio
de funciones técnicas y de produccion, tales como presentador, técnico de iluminacién, regidor,
acomodador o apuntador. La asignacién de estos roles se definird mediante consenso y
planificacion en el aula, y el desempeno en la funcidn asignada serd objeto de evaluacion,
constituyendo un item ponderable en la calificacion final de la materia.
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PROCEDIMIENTOS DE EVALUACION INSTRUMENTOS DE CRITERIOS DE CALIFICACION

EVALUACION

A. Observacion directa Diario del aula 20%
B. Exdmenes prdcticos Registro de examen 10%
C. Audiciones Registro de audiciones 30 %
D. Trabajos de aula Registro de trabajo 40 %

PROCEDIMIENTOS E INSTRUMENTOS DE EVALUACION EN CASO DE PERDIDA DE EVALUACION
CONTINUA Y PARA LA SEGUNDA CONVOCATORIA DEL CURSO ACADEMICO

El procedimiento aplicado serd un examen que constard de 2 partes: la presentacién de un
proyecto individual y un examen practico.

1.

ENTREGA DE PROYECTO INDIVIDUAL. Una semana antes de la fecha del examen, el alumno
deberd entregar un proyecto completo de diseiio de un evento musical destinado a realizarse
en el Consmupa. Este proyecto es la pieza central de la evaluacién y sustituye el tfrabajo prdctico
en equipo. El proyecto deberd contener todos los materiales que se desarrollan en la asignatura
y se evaluard segun los siguientes criterios:

Conceptuadlizaciéon y programacion: originalidad, coherencia del concepto, calidad de la
programacion artistica vy justificacién de la misma.

Guionizacién y diseno: calidad de los textos del guion, creatividad de la puesta en escena
y adecuacion al publico objetivo.

Comunicacion y difusion: eficacia y diseno del cartel, la nota de prensa y un plan bdsico de
comunicacioén digital.

Plan de produccién: realismo y detalle del plan de trabdgijo, la ficha de necesidades técnicas
y la "escaleta" o cronograma del evento.

2. EXAMEN PRACTICO. El examen no es un test tedrico, sino una prueba préctica y de defensa orall.

Se dividird en dos partes:

Parte 1: Defensa del proyecto individual (aprox. 35-40 minutos)

El alumno deberd defender el proyecto que ha entregado. El profesor realizard preguntas
especificas para evaluar la comprensién y el dominio real de la materia. Por ejemplo:

sPor qué elegiste esta temdtica y este repertorio para tu publico objetivo?
Explica la decision creativa detras de tu cartel. 3Qué buscas comunicarg
sCudl es el mayor reto de produccidn de tu evento y como planeas solucionarlo?

Justifica la estructura del guion que has presentado.

Parte 2: Resolucién de un caso prdctico (aprox. 20-25 minutos)

Se le presentard al alumno una situacion o problema hipotético relacionado con la produccion de
un evento. Deberd analizarlo y proponer una solucién razonada y profesional de forma orall.

Ejemplo de caso prdctico: "Estds a cargo de un concierto de cdmara en el auditorio. Diez
minutos antes de empezar, el pianista te comunica que una de las cuerdas agudas del piano
se ha roto. No hay un técnico disponible de inmediato. El pUblico estd esperando para
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entrar. Describe, paso a paso, tu plan de accidn y codmo gestionarias la comunicacién con
los artistas y el publico”.

EVALUACION DEL PROYECTO. El proyecto individual tiene un valor total de 10 puntos y representa el
60% de la calificacién final de la asignatura. Se evaluard la calidad, coherencia y profesionalidad
del diseno intfegral del evento musical propuesto.

La evaluacién se estructura en cuatro grandes blogues, que se corresponden con los contenidos
froncales de la asignatura.

1. Conceptudlizacién y diseno artistico (Puntuacion maxima: 3,5 puntos)

Criterio de . i Puntuacion
= Indicadores de Desempeno "
Evaluacion Maxima
L - Presenta una idea de evento creativa, bien definida y con una identidad
1.1 Originalidad . o . - .
R clara. - Los objetivos artisticos y el publico objetivo estan perfectamente
y coherenciadel . .~ . . . ; 1,5 p.
justificados. - El titulo, el leitmotiv y la narrativa general son coherentes y
concepto .
atractivos.
- La seleccién del repertorio es sdlida, estd bien argumentada y se adecua
1.2 Calidad de la P gumentagay
. 7 al concepto. - La estructura del programa crea un "vigje" interesante para el
programacion 1.5 p.

espectador. - Si hay integracién de otras artes, esta es significativa y no

artistica .
meramente decorativa.

- El diseno de la puesta en escena (iluminacién, disposicion) es creativo y

potencia la propuesta artistica. - Los textos del guion son de calidad, 0,5 p.
informativos y conectan con el publico.

2. Planificacién y gestion de recursos (Puntuacion maxima: 2,5 puntos)

1.3 Puesta en
escenday guion

Criterio de . - Puntuacion

9 Indicadores de desempeno "
evaluacion maxima
2.1 Viabilidad y - El proyecto estd disenado de forma realista, considerando los recursos
realismo del de un centro publico. - Demuestra capacidad para identificar y optimizar 1,0 p.
proyecto los medios disponibles.
2.2 Plan de - Se presenta un cronograma de produccidén detallado, légico y
produccion y profesional. - La "escaleta” del dia del evento estd completa, es precisay 1,0 p.
"escaleta” funcional.
o) F'C_hc el - El listado de necesidades técnicas es exhaustivo, preciso y estd
necesidades . 0,5p.

ot justificado.
técnicas
3. Comunicacioén y difusién (Puntuacion méxima: 2,5 puntos)
iteri . N Puntuacion
Criterio de Indicadores de Desempeno "
evaluacion maxima
3.1 Cdlidad del . . . . . .
. 2 - El cartel fiene un diseno atractivo, profesional y comunica eficazmente la
material grafico . . s . . , 1,5p.
(carel) esencia del evento. - La informacioén es clara, jerarquizada y estd completa.
3.2 Cdlidad de - La nota de prensa estd bien redactada, sigue una estructura profesional e
los materiales de incluye toda la informacién relevante. - Se presenta un plan de difusiéon 1,0 p.
prensa coherente y adaptado a los medios disponibles.
4. Presentacion y calidad global del documento (Puntuacion maxima: 1,5 puntos)
iteri . - Puntuacion

Criterio de Indicadores de desempeno "
evaluacion Mdaxima
4.1 Estructura y - El documento del proyecto estd bien organizado, es facil de leer y 10
claridad sigue una estructura légica. b
4.2 Correccidény - No hay errores de ortografia ni gramaticales. - El formato general del 05
profesionalidad documento es limpio y profesional. > P-

EVALUACION DEL EXAMEN FINAL. El examen final tiene un valor total de 10 puntos, que representard
el 40% de la calificacién final de la asignatura. Se evaluard la capacidad del alumno para defender
suU frabajo, argumentar sus decisiones y resolver problemas de forma profesional.
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La evaluaciéon del examen se estructura en las dos partes del examen:

Parte 1: Defensa del proyecto individual (Puntuacién maxima: é puntos)

Criterio de Indicadores de desempeno Punfuacion
evaluacion P Mdxima
.. - Vincula de forma sélida el concepto artistico, la programacion y el publico

1. Argumentacion - . - . . . iy

s e iy objetivo. - Defiende con loégica y coherencia las estrategias de comunicacion
y justificacion de . ) - - 3.0 p.

L y diseno. - Explica razonadamente el plan de produccion y la gestion de
decisiones
recursos.

2. Profundidady - Responde con seguridad y precisidn a preguntas técnicas y conceptuales. -
dominio del Demuestra un conocimiento profundo del proyecto que va mas alld de lo 20p.
contenido escrito. - Utiliza con propiedad la terminologia de la gestién de eventos.
< Cldr.lt..'ldd - Estructura sus respuestas de forma clara y ordenada. - Se expresa con fluidez,
expositiva y - . . : . . . iy
i profesionalidad y capacidad de sintesis. - Mantiene una comunicacion verbal 1,0 p.
— y no verbal efectiva.

Parte 2: Resolucién de un caso prdctico (Puntuacién maxima: 4 puntos)

Criterio de . = Puntuacion
9 Indicadores de desempeno ‘o

evaluacion maxima
1. Andlisis del - Identifica rdpidamente los aspectos criticos del problema presentado. -
problema y légica Propone un plan de accidn con pasos logicos y prioridades coherentes. - La 2,0 p.
de la solucion solucién propuesta es realista y eficaz para resolver la situacioén.

- Considera en su plan a todas las partes implicadas (artistas, publico,
2. Profesionalidad equipo).
y gestion de la - Plantea una estrategia de comunicacion (interna y externa) adecuaday 1.0 p.
comunicacién empadtica.

- Demuestra calma y una actitud orientada a la solucién.
3. Proactividad - No se limita a la solucién bdsica, sino que anticipa posibles consecuencias.

’ . LA Propone medidas para minimizar el impacto negativo o convertirlo en una

pensamiento 1,0 p.

anécdota manejable. - Demuestra capacidad para tomar decisiones bajo
presion.
Sistema de calificacién

critico

. La nota del proyecto serd la suma de las punfuaciones obtenidas en cada criterio, sobre un
total de 10 punftos.

. La nota del examen serd la suma de las puntuaciones obtenidas en cada criterio, sobre un
fotal de 10 puntos.

. Es necesario obtener una calificacion minima de 5,0 sobre 10 en el examen para poder
hacer media con la nota del proyecto individual.

. Es necesario obtener una calificacién minima de 5,0 sobre 10 en el proyecto para poder
hacer media con la nota del examen final.

. La calificacion final de la asignatura se calculard con la siguiente ponderacion:

° (Nota del proyecto individual x 0,60) + (Nota del examen final x 0,40) = Calificacién
final

8. RECURSOS DIDACTICOS, BIBLIOGRAFICOS Y DOCUMENTACION COMPLEMENTARIA A.

Gestidn general de eventos y proyectos culturales:
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Pallarés Piquer, M. (2016). La produccidon de espectdculos y eventos culturales. Editorial
Sintesis. (Fundamental y muy adaptado al contexto espafiol).

Bonet, L., & Négrier, E. (Coords.). (2018). La gestién de festivales escénicos: conceptos,
miradas y casos. Ediciones Gescénic. (Especifico para festivales, pero con principios
aplicables).

Allen, J. (2013). Event Planning: The Ultimate Guide to Successful Meetings, Corporate Events,
Fundraising Galas, Conferences, Conventions, Incentives and Other Special Events. Wiley. (Un
cldsico, aungque mds enfocado a eventos corporativos, los principios de planificaciéon son
universales. Buscar ediciones mds recientes).

Bowdin, G., Allen, J., O'Toole, W., Harris, R., & McDonnell, I. (2011). Events Management.
Routledge. (Otro texto de referencia internacional, muy completo. Buscar ediciones mas
recientes).

Getz, D., & Page, S. J. (2019). Event Studies: Theory, research and policy for planned events.
Routledge. (Mds académico, para profundizar en la teoria detrds de los eventos).

Sdez, J. M. (2010). Organizacion de eventos: Problemas logisticos y soluciones. Ediciones
Protocolo. (Enfocado en la logistica, muy prdctico).

Ministerio de Cultura y Deporte (Espana). Suelen publicar guias y manuales sobre gestion
cultural, patrocinio, etc. Conviene revisar su portal de publicaciones.

B. Creatividad, disefio y contenido artistico:

1.

Michalko, M. (2006). Thinkertoys: A Handbook of Creative-Thinking Techniques. Ten Speed
Press. (Para fomentar la creatividad en la fase de diseno. Hay versiones en espanal).

Ros, P. (2015). Elaboracién de un proyecto cultural: guia para la presentacién de proyectos
culturales. Narcea Ediciones. (Ufil para estructurar las ideas).

Schechner, R. (2011). Performance. Teoria y prdcticas interculturales. Libros de Aldebaran.
(Para entender la naturaleza del "performance" y su aplicaciéon en eventos).

Klinkenberg, J.M. (1996). Manual de semidtica general. FCE (Para el andlisis y creacién de
significado en los eventos, carteleria, etc.)

Crespi, 1., & Peverini, P. (2004). Introduccién a la semidtica de los nuevos medios. Eudeba.
(Para entender la comunicacién en soportes digitales).

C. Comunicacion, marketing y difusion

1.

Koftler, P., & Keller, K. L. (2016). Direccién de Marketing. Pearson Educacién. (La "biblia" del
marketing, Util para entender los fundamentos).

Kotler, P., Kotler, N., & Kotler, W. I. (2008). Museum Marketing and Strategy: Designing Missions,

Building Audiences, Generating Revenue and Resources. Jossey-Bass. (Aunque enfocado a
museos, muchos principios son aplicables a eventos culturales).

San Eugenio, J. D. (2014). Marketing y comunicacién de la cultura y el sector creativo.
Editorial UOC. (Especifico para el sector cultural).

Godin, S. (2007). Permission Marketing: Turning Strangers into Friends and Friends into
Customers. Simon & Schuster. (Ideas sobre como construir audiencias leales).
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5. Kawasaki, G. (2015). The Art of Social Media: Power Tips for Power Users. Porifolio Penguin.
(Guia prdctica para redes sociales).

6.  Williams, R. (2015). The Non-Designer's Design Book. Peachpit Press. (Principios bdsicos de
diseno para su carteleria y materiales. Hay versiones en espanol). D. Aspectos técnicos y de
presentacion:

1. Gallo, C. (2014). Talk Like TED: The 9 Public-Speaking Secrets of the World's Top Minds. St.
Martin's Press. (Consejos para las presentaciones en puUblico. Hay version en espanol).

2. Davis, H.,, & Davis, J. (2007). Sound System Design and Optimization. Focal Press. (Para
enftender los fundamentos del sonido en eventos).

3. Manuales o guias bdsicas sobre iluminacion escénica.

Webgradfia

A. Organismos e instituciones (Espana):

1.

Ministerio de Cultura y Deporte (culturaydeporte.gob.es). Ayudas, legislacion, informes del
sector, buenas prdcticas.

Accién Cultural Espaiola (AC/E) (accioncultural.es). Promueve la cultura espanola, ofrece
recursos y convocatorias.

Instituto Nacional de las Artes Escénicas y de la MUsica (INAEM) (escenaymusica.mcu.es).
Programacioén, ayudas, recursos para profesionales.

SGAE (Sociedad General de Autores y Editores) (sgae.es). Informaciéon sobre derechos de
autor, licencias para eventos.

Federacion Estatal de Asociaciones de Gestores Culturales (FEAGC) (feagc.org). Recursos,
noticias del sector, red de profesionales.

Asociacion de Promotores Musicales (APM) (apmusicales.es). Informacion sobre la industria
musical en vivo en Espana.

B. Plataformas y herramientas practicas

1.

Canva (canva.com). Herramienta online de diseno grafico muy intuitiva para crear carteles,
posts para redes sociales, programas de mano, efc. (Ideal para los alumnos).

Trello (trello.com) / Asana (asana.com). Herramientas de gestion de proyectos para
organizar tareas en equipo.

Eventbrite (eventbrite.es) / Meetup (meetup.com). Plataformas para la difusion de eventos y
gestion de entradas/asistentes.

Mailchimp (mailchimp.com) / Sendinblue (sendinblue.com). Para email marketing vy
comunicacion con el publico.

Google Workspace (Google Docs, Sheets, Slides, Drive). Para trabajo colaborativo en la
creacién de documentos, presupuestos, presentaciones.

Unsplash (unsplash.com) / Pexels (pexels.com). Bancos de imdgenes gratuitas de alta
calidad.
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DaFont (dafont.com) / Google Fonts (fonts.google.com). Para descargar tipografias. C. Blogs,
revistas y comunidades online:
TED Talks (ted.com). Inspiracién para presentaciones, ideas creativas y storytelling.

Event Manager Blog (eventmanagerblog.com). Uno de los blogs de referencia internacional
sobre organizacion de eventos (en inglés, pero muy Ufil).

MarketingDirecto.com (marketingdirecto.com). Noticias y articulos sobre marketing vy
publicidad en general, con secciones de eventos.

Revista GODOT (revistagodot.com). Informacién sobre artes escénicas en Madrid, puede
servir de inspiraciéon para formatos y programacion.

Buscar blogs de gestores culturales o productores de eventos en Espana. D. Recursos para
guionizacién y presentacion:

Toastmasters International (toastmasters.org). Organizacion mundial dedicada a mejorar
habilidades de comunicacion y liderazgo.

Recursos online sobre escritura creativa y storytelling.
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