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2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA.

Descripcion de la materia

Esta asignatura pertenece al médulo de Disefio conceptual e ideacion y, dentro de éste,
a la materia de Disefio de Productos Interactivos. Esta materia permite adquirir los
conocimientos de narrativa audiovisual, psicologia del juego y del jugador, disefio visual
y artistico y, sobre todo, de disefio de mecanicas y dindmicas que definen la jugabilidad
del producto interactivo.

Descripcion de la asignatura

La asignatura “Elementos de Composicidon Visual y Cinematografia” pretende fomentar
en el alumno las destrezas y competencias relativas a la composicion del plano vy la
escena, asi como la adquisicion de los fundamentos del lenguaje audiovisual.

La importancia de esta asignatura reside en su interrelacion de la composicién del plano,
la iluminacidon y los movimientos de camara en la articulacion de una estructura
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narrativa eficaz. El ambito de la asignatura esta tangencial y, a veces, directamente
relacionado con la materia de otras asignaturas de primer curso, como Percepcién y
Expresidn Visual, Fundamentos Literarios e Historia y tradicidn artistica y también con
Direccidén de arte en segundo curso.

Aporta conocimientos imprescindibles para el analisis, comprension y factura de los
productos audiovisuales y la creacién de materiales audiovisuales en los productos
interactivos.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE
APRENDIZAIE

3.1 Competencias (genéricas, especificas y transversales)

CG1 - Aprender a lo largo de la vida mediante el estudio autonomo y la formacién
continua.

CG2 - Saber adaptarse al cambio y a las nuevas situaciones con flexibilidad y versatilidad.
CG4 - Ejercer la capacidad de liderazgo y de negociacion.

CG6 - Manifestar motivacion por la calidad.

CG7 - Mostrar interés y sensibilidad en temas medioambientales y sociales, asi como
capacidad de andlisis de la dimension social de la actividad y responsabilidad social
corporativa.

CG8 - Manifestar capacidad para trabajar en equipo.

CG12 - Expresar el sentido critico y autocritico y la capacidad de analisis para la
valoracion de diferentes alternativas.

CG14 - Saber trabajar en equipo en entornos multidisciplinares.

CG17 - Demostrar habilidad para analizar, sintetizar y recoger informacion de diversas
fuentes.

CG18 - Gestionar adecuadamente la informacion.
CE5 - Comprender la influencia de la sociologia, la filosofia y la psicologia en su
correlacion con la historia del arte, la literatura y los juegos como referencia en el

proceso creativo.

CE9 - Comprender los principios de la narrativa audiovisual para elaborar discursos e
historias aplicables a los productos interactivos.

CE12- Conocer los elementos que intervienen en el disefio de una obra interactiva en
relacion con el usuario.



CE19 - Comprender los principios del disefio que permiten la utilizacidn, accesibilidad y
usabilidad de los productos interactivos y su implicaciones filosoficas.

3.2 Resultados de aprendizaje

Construir historias que pueden plasmar visualmente los elementos literarios de las que
parten

Categorizar los distintos tipos de videojuego en funcidn de sus elementos de disefio
Manejar los conceptos de disefio 2D en la elaboracidn de un juego

Aplicar métodos y normas en el disefio de juegos

4. CONTENIDOS

e Planteamiento de analisis visual

e Desarrollo de andlisis visual

e Modificacidn estética de producto
e Seleccidn de elementos del disefio
e Lineayforma

e Fundamentos de narracién

e La necesidad de un lenguaje visual
e Conflictoy proceso

e Arquetipos y realidad

5. TEMARIO

Tema 1. Elementos de composicion de la imagen
1.1. Principios de composicion. El encuadre
1.2. Reglas de composicidn
1.3. Componentes visuales basicos

Tema 2. Estética del cine
2.1. La puesta en escena
2.2. Espacio filmico: campo y fuera de campo
2.3. Distancia focal y profundidad de campo

Tema 3. Elementos dindmicos de composicidn



3.1. Movimiento y ritmo
3.2. Los movimientos y ubicacién de camara
3.3. El montaje audiovisual

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y MODALIDADES DE
ENSENANZAS

Modalidades de ensenanza

La asignatura se desarrollard a través de los siguientes métodos y técnicas generales, que
se aplicaran diferencialmente segun las caracteristicas propias de la asignatura:

e Método expositivo/Leccidon magistral: el profesor desarrollara, mediante clases
magistrales y dindmicas los contenidos recogidos en el temario.

e Estudio de casos: analisis de casos reales relacionados con la asignatura.

e Resolucion de ejercicios y problemas: los estudiantes desarrollaran las
soluciones adecuadas aplicando procedimientos de transformacion de la
informacidn disponible y la interpretacion de los resultados.

e Aprendizaje basado en problemas: utilizacién de problemas como punto de
partida para la adquisicion de conocimientos nuevos.

Actividades formativas

I:(\)cl;rl:l\ll ,LI\I?r:\V[fSS Horas totales Horas presenciales % presencialidad

25 25 100

Clases tedricas

Seminarios y 0 0 0

talleres

Clases practicas 10 10 100

Tutorias 2 2 100

Actividades de 3 3 100

evaluacion

Estudio y trabajo 5 0 5

en grupo

Estudio y trabajo 30 0 0

auténomo,

individual

7. DESARROLLO TEMPORAL

Tema Semanas
Tema 1 Elementos de composiciéndela | 1,2,3,4,5
imagen




Tema 2 Estética del cine

6,7,8,9,10,11

composicién

Tema 3 Elementos dindmicos de

12,13,14,15

8. SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MiNIMA VALORACION MAXIMA

ACTIVIDAD DE EVALUACION | RESPECTO A LA CALIFICACION RESPECTO A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)
SE1 Evaluacién de la
participacién en clase, en 10%
practicas o en proyectos de ’ 30%
la asignatura
SE2 Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes, 30% 60%
memorias
SE3 Prueba Objetiva 30% 70%
Criterios de evaluacion:
VALORACION
ACTIVIDAD DE EVALUACION CRITERIOS DE EVALUACION RESPECTO A LA

CALIFICACION FINAL

(%)

SE1 Evaluacion de la Se valorara de los alumnos la
participacion en clase, en participacion activa y la correcta 10%
practicas o en proyectos de | entrega de las practicas en formay °
la asignatura fecha.
SE2 Evaluacidn de trabajos,
proyectos, informes, Practica conjunta. Se valorara la 60%
memorias correcta entrega de la practica en forma

y fecha, la calidad, la capacidad de

autocritica y la presentacion

Creatividad del proyecto final, redaccién
SE3 Prueba Objetiva y contenido de la memoria, y 30%

adecuacion a la guia de proyecto

Los alumnos se someteran a un examen
tedrico.

Consideraciones generales acerca de la evaluacion:

e Evaluacion ordinaria:

Para aprobar en convocatoria ordinaria, el alumno deberd sacar una nota media igual o
superior a 5,00 en la sumatoria de todas las calificaciones.
Para que pueda realizarse la media debera obtener al menos un 5,00 en el proyecto final
y un 5,00 en el examen. Serd necesario haber entregado cada una de las practicas

realizadas durante el curso para proceder a la calificacidn total.




e Evaluacion extraordinaria:

Los alumnos que hayan suspendido alguna de las partes correspondientes tanto al
examen como al trabajo final, podrdn presentarse a la evaluacion extraordinaria.

e Notas importantes

El examen en convocatoria extraordinaria tendra el mismo valor de porcentaje que el
examen suspenso o no presentado durante el curso.

El proyecto final en convocatoria extraordinaria tendrd el mismo valor de porcentaje
gue el proyecto suspenso o no presentado durante el curso.

El porcentaje destinado a la asistencia, participacion y entrega de actividades dentro del
aula no serd recuperable en convocatoria extraordinaria.

Es crucial realizar las entregas dentro de plazo. Se daran 10 minutos de cortesia en los
gue la entrega se considera realizada a tiempo. Pasado ese tiempo, se podran entregar
trabajos en un maximo de 24 horas tras la fecha marcada, pero con una penalizacién
sobre la nota que serd determinada por el profesor. No se admitird ninguna entrega
pasadas esas 24 horas.

Toda deteccién de plagio en un trabajo o examen implicara el suspenso de ese trabajo
con un cero, el reporte al claustro y coordinador académico y la aplicacidon de la
normativa vigente, lo que puede conllevar penalizaciones muy serias para el alumno.
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10. Materiales, software y herramientas necesarias

Tipologia del aula:

Equipo de proyeccion y pizarra
Sala virtual de Blackboard

Materiales:

Ordenador personal
Webcam, ordenador y micréfono

Software:
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