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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 simbdélicos 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 evolucidn histérica del lenguaje narrativo
audiovisual.

Descripcidn de la asignatura

La asignatura “Elementos de Composicion Visual y Cinematografia” pretende fomentar en el alumno las
destrezas y competencias relativas a la composicién del plano y la escena, asi como la adquisicion de los
fundamentos del lenguaje audiovisual, como paso previo a su posterior representacion e interpretacion en
diversos medios. La importancia de esta asignatura reside en su interrelacion de la composicidn del plano, la
iluminacion y los movimientos de cdmara en la articulacidon de una estructura narrativa eficaz.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE
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Competencias (genéricas, especificas y transversales)

BASICAS Y GENERALES

CG4 - Aplicar los fundamentos estéticos y de percepcidon de la imagen en cuanto a estructura, forma, colory
espacio en la representacion 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 elaboracion y defensa de argumentos y
la resolucion de problemas dentro de su drea 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 animacidn

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

CE7 - Crear piezas audiovisuales aplicando los principios de composicidn, narrativa audiovisual y animacion
de graficos a la realizacidn, planificacién, edicion y postproduccion 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 titulacién, 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, econémicos 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 utilizaciéon en una produccién contemporanea.

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

CONTENIDO

- Composicion grafica.

- Aspectos estructurales de la imagen: el punto, la linea y el plano.
- Forma y estructura.

- El encuadre y la angulacién.

- Distancia focal y profundidad de campo. Campo de visidn.

- El color, la sombra y el espacio.

- lluminacién como elemento narrativo de composicién.

TEMARIO

Tema 1. PRINCIPIOS DE COMPOSICION
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1.1. Principios de composicién audiovisual: introduccion
1.2. Los puntos de interés: encuadre y equilibrio

1.3. Simetrias y asimetrias

1.4. Leyes de la Gestalt

Tema 2. ESPACIO

2.1 Claves normativas para la composicion del espacio
2.2 Lineas y forma

2.3 El valor expresivo del espacio: trabajo con términos
2.4. El fuera de campo

Tema 3. ELEMENTOS DINAMICOS

4.1. Movimiento de elementos y personajes en el plano
4.2. Movimientos de cdmara

4.3. Usos narrativos de los elementos dinamicos

4.4. Entradas y salidas de plano

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
15,45 15,45
Clases tedricas / Expositivas
11,82 11,82
Clases Prdcticas
2,73 1
Tutorias
Estudio independiente y trabajo auténomo 24,09 0,00
del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 18,18 0,00
individuales)
Actividades de Evaluacion 2,73 3,00
TOTAL 75 31,27

Metodologias docentes

Método expositivo o leccion magistral
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Método del caso

Aprendizaje basado en la resolucién de problemas
Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacién

Metodologia Flipped classroom o aula invertida

Gamificacion

DESARROLLO TEMPORAL

Tema 1. PRINCIPIOS DE COMPOSICION. 2 semanas
Tema 2. ESPACIO 4 semanas
Tema 3. COLORY LUZ 4 semanas

Tema 4. ELEMENTOS DINAMICOS. 4 semanas.

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION
MiNIMA RESPECTO

ACTIVIDAD DE EVALUACION A LA CALIFICACION

VALORACION
MAXIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION

FINAL (%) FINAL (%)
Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 10 20
o0 en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 20 60
memorias
Prueba Objetiva 30 70
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

. CONVOCATORIA CONVOCATORIA

ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA

Evaluacion de la participacion en

L. 10
clase, en prdcticas o en proyectos de
la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, 60

informes, memorias

10

60
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p CONVOCATORIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA
30 30

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacion

Evaluacién ordinaria:

Para aprobar en convocatoria ordinaria, el alumno debera 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. Sera necesario haber entregado cada una de las practicas realizadas durante el curso para proceder
a la calificacidn total.

Evaluacion extraordinaria:

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

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 que 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 que 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 penalizacion sobre la nota que sera determinada por el profesor. No se
admitira 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 aplicaciéon de la normativa vigente, lo que puede conllevar
penalizaciones muy serias para el alumno.
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MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Tedrica

Materiales:
Pantalla - Pizarra digital, Ordenado personal

Software:
Software basico



