U

GUIA DOCENTE

EDICION DIGITAL

GRADO EN ANIMACION

MODALIDAD: A DISTANCIA

CURSO ACADEMICO: 2023-2024

Departamento Académico



Centro adscrito a

@ Universidad
/%/ Camilo José Cela

Denominacién de la asignatura:

Edicidn digital

Titulacion:

Facultad o Centro:

Animacion

Centro Universitario de Tecnologia y Arte Digital

Materia: Lenguaje Audiovisual
Curso: 20

Cuatrimestre: 1

Caracter: B

Créditos ECTS: 6

Modalidad de ensefianza: A distancia

Idioma: Castellano

Profesor / Email: Alejandro Priego Diaz / alejandro.priego@u-tad.com

Pagina Web: http://www.u-tad.com/

DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

La materia proporciona a los alumnos el conjunto de conocimientos relacionados con la creacién vy los
fundamentos para la narracién de historias a través del sonido y la imagen en movimiento, desde los
elementos formales y simbdlicos de composicidon visual de la imagen fija hasta los recursos narrativos y su
significado, y la teoria del montaje y la edicién. Proporciona también el necesario contexto para la
identificacion de las principales corrientes artisticas y la evolucién histérica del lenguaje narrativo
audiovisual.

Descripcidn de la asignatura

La asignatura se adentra en el montaje y edicién audiovisual de manera tedrica 'y préctica, en la busca de
una adecuada comprensidon de las estructuras de la narracién y el relato, y su implementacién en una
creacién audiovisual. Todo proyecto de animacidén necesita de forma directa o indirecta de la edicion para
generar sus contenidos. Desde la utilizaciéon de grabaciones de referencia para los animadores, hasta el
propio montaje final de una produccion animada, la asignatura permite conformar la visualizacién final de
una narracion. La asignatura se relaciona con otras como Narrativa Audiovisual, Historia del cine y la
animacion, Guion o Elementos de composicion visual, cimentando de forma sélida los conocimientos de la
construccion de los relatos visuales.
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COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias (genéricas, especificas y transversales)
BASICAS Y GENERALES

CG4 - Aplicar los fundamentos estéticos y de percepcion de la imagen en cuanto a estructura, forma, colory
espacio en la representacién de contenidos digitales.

CG6 - Aplicar los fundamentos creativos de generacion de ideas en los proyectos audiovisuales para entornos
digitales.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que
parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en
libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la
vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma profesional
y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y
la resolucidn de problemas dentro de su area de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro
de su drea de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social,
cientifica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores con un alto grado de autonomia

TRANSVERSALES

CT5 - Demostrar versatilidad, flexibilidad y creatividad en el desarrollo de proyectos, actividades y trabajos.
ESPECIFICAS

CE15 - Identificar y diferenciar los estilos y periodos en la historia del cine y de la animacion

CE1 - Ejecutar el dibujo con técnicas tradicionales y digitales de creacién artistica tanto para la ideacion como
para la representacién de imagenes.

CE7 - Crear piezas audiovisuales aplicando los principios de composicidon, narrativa audiovisual y animacion
de gréficos a la realizacién, planificacidon, edicidn y postproduccidn de secuencias y planos.

CE13 - Conocer la metodologia de sintetizaciéon de elementos sonoros y de la aplicacion de las técnicas de
sonorizacion en un producto digital

CE14 - Desarrollar diferentes tipos de guiones segun el medio al que vayan dirigidos.

Resultados de aprendizaje
Al acabar la titulacidn, el graduado o graduada serd capaz de:
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- Entender los fundamentos de composicién del lenguaje audiovisual para el andlisis critico de imagenes en
movimiento y sonidos.

- Crear narrativas audiovisuales a través de la aplicacion de los principios de composicion del plano y la escena
del lenguaje audiovisual.

- Aplicar el lenguaje visual a las diferentes técnicas de animacidn para transmitir ideas.

- Integrar las técnicas basicas de montaje y edicién para una adecuada comprension de las estructuras
narrativas audiovisuales.

Distinguir entre efectos de sonido, composiciones musicales y doblajes para una narrativa de una
produccién de animacion.

- Editar las pistas de sonido de un montaje audiovisual de forma que refuercen la narrativa o la expresividad
del proyecto.

- Emplear correctamente las fases de documentacion, sinopsis, tratamiento, escaleta, guion literario y guion
técnico en la escritura de un guién audiovisual.

- Utilizar los movimientos de cdmara, los tipos de plano, puesta en escena y demas recursos formales en la
creacion de un guién audiovisual.

- Crear storyboards y animaticas que transmitan situaciones narrativas a través de la imagen.

- Reconocer los distintos factores culturales, tecnoldgicos, econédmicos e histdricos que pueden influir en una
produccién audiovisual.

- Conocer las diferencias estilisticas generadas a lo largo de la historia de las distintas técnicas de animacién
para su utilizacién en una produccién contemporanea.

- Desarrollar un sentido analitico y discursivo frente a otras obras audiovisuales.

CONTENIDO

- Teoria del montaje y la edicidn.

- Técnicas y tipos de montaje.

- Ritmo y accion.

- Audio, titulacién y rotulacidn.

- Transiciones, efectos y ostprocesados.

- Resoluciones y formatos.

TEMARIO

1. Conceptos basicos sobre edicion
2. Reglas del montaje, sonido y transiciones
3. El tiempo y el ritmo. Efectos y correccién de color

4. Montaje multicamara, Efectos de sonido, Graficos animados e Introduccidn a la postproduccién
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5. Opciones de texto en Premiere y graficos animados con After Effects

6. Efectos visuales y postproduccidn con After Effects

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DE APRENDIZAJE

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas sincronas
Sesiones tedricas virtuales sincronas 4,36 4,36
Sesiones tedricas virtuales asincronas 16,36 0,00
Sesiones prdcticas virtuales sincronas 3,45 3,45
Sesiones prdcticas virtuales asincronas 14,36 0,00
Debate y discusion oral y/o escrita. 11,64 0,00
Tutorias 4,00 4,00
Estudio independiente y trabajo auténomo del alumno 37,64 0,00
Elaboracion de trabajos (en grupo o individuales 44,55 0,00
Actividades de Evaluacion 5,82 5,82
Test de autoevaluacion 7,82 0,00
Prdcticas externas 0,00 0,00
Preparacion y defensa virtual del TFG 0,00 0,00
Seguimiento de proyectos 0,00 0,00
Sesiones prdcticas virtuales sincronas con modelo en 0,00 0,00
streaming con el apoyo del profesor

TOTAL 150 18

Metodologias docentes
Método expositivo o leccién magistral

Método del caso
Aprendizaje basado en la resolucién de problemas

Aprendizaje cooperativo o colaborativo
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Aprendizaje por indagacién

Metodologia Flipped classroom o aula invertida
Gamificacién

Just in time teaching (JITT) o aula a tiempo
DESARROLLO TEMPORAL
Presentacién - semana 1

Unidad 1 - semana 2-3

Unidad 2 - semana 4-5

Unidad 3 - semana 6-7

Unidad 4 - semana 7-8

Unidad 5 - semana 9-10

Unidad 6 - semana 11-12

Repaso - semana 13-14

Evaluacion - semana 15

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MiNIMA RESPECTO A LA

A 0
ACTIVIDAD DE EVALUACION CALIFICACION FINAL (%)

VALORACION MAXIMA
RESPECTO A LA
CALIFICACION FINAL
(%)

Evaluacion de la

participacion en clase, en 10
prdcticas o en proyectos de

la asignatura

Evaluacion de trabajos,

proyectos, informes, 10
memorias

Prueba Objetiva 60
Evaluacion por pares 0

CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

10

20

70

10
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ACTIVIDAD DE CONVOCATORIA ORDINARIA CONVOCATORIA
EVALUACION EXTRAORDINARIA
Evaluacion de la

participacion en clase, en 10 10

prdcticas o en proyectos
de la asignatura

Evaluacion de trabajos,

proyectos, informes, 20 20

memorias

Prueba Objetiva 70 70
0 0

Evaluacion por pares

Consideraciones especificas acerca de la evaluacion
Serd necesario que obtener una nota minima de 4 puntos (sobre 10) en la prueba final presencial para que
se realice la media con las actividades formativas.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA
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Faulker, A. (2015). After Effects CC. Madrid: Anaya Multimedia.

Hervas lvars, C. (2002). El disefio grafico en television. Madrid. Ediciones Catedra

Mcgracth, D. (2001). Montaje y postproduccién. Madrid: Océano.

Murch, Walter. (2003). En el momento del parpadeo. Madrid. Ediciones Ocho y Medio.

[ ]

Musburger, R. B.; Kindem, G. (2004). Introduction to Media Production. The Path to
Digital Media Production. (3a Ed.) Focal Press Ed.
o - VV.AA. (2012). Aprender Postproduccion avanzada con After Effects. S.A. Mancorbo.

o - Wright, S. Efectos Digitales en cine y video. Ed. Escuela de cine y video.

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Materiales:
Ordenador personal, webcam, micréfono

Software:
Software basico de Adobe.



