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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 dinamicas
que definen la jugabilidad del producto interactivo.

Descripcidon 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.

La importancia de esta asignatura reside en su interrelacién de la composicién del plano, la iluminacién y los
movimientos de cdmara en la articulacién de una estructura narrativa eficaz. El dmbito de la asignatura esta
tangencial y, a veces, directamente relacionado con la materia de otras asignaturas de primer curso, como
Percepciény Expresidn Visual, Fundamentos Literarios e Historia y tradicidn artistica y también con Direccién
de arte en segundo curso.
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Aporta conocimientos imprescindibles para el andlisis, comprensién y factura de los productos audiovisuales
y la creacién de materiales audiovisuales en los productos interactivos.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias (genéricas, especificas y transversales)
BASICAS Y GENERALES

CG8 - Manifestar capacidad para trabajar en equipo.

CG12 - Expresar el sentido critico y autocritico y la capacidad de andlisis para la valoracién de diferentes
alternativas.

CG14 - Saber trabajar en equipo en entornos multidisciplinares.

CG17 - Demostrar habilidad para analizar, sintetizar y recoger informacidn de diversas fuentes.
CG18 - Gestionar adecuadamente la informacién.

CG1 - Aprender a lo largo de la vida mediante el estudio auténomo 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 negociacién.

CG6 - Manifestar motivacion por la calidad.

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

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un drea de estudio que
parte de la base de la educacidon 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 resolucion 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 reflexiéon 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
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ESPECIFICAS

CE1 - Conocer el lenguaje necesario para comunicarse y estructurar un discurso coherente en el campo de la
sociologia, filosofia y la psicologia en su relacion con el diseiio de los productos interactivos.

CE3 - Analizar los aspectos sociales y culturales que favorecen la usabilidad de los productos interactivos.

CES5 - Comprender la influencia de la sociologia, |a filosofia y la psicologia en su correlacion con la historia del
arte, la literatura y los juegos como referencia en el proceso creativo.

CE6 - Aplicar los fundamentos practicos de matemdticas y fisica para la creacidn de un producto digital
interactivo.

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

CE11 - Aplicar la creatividad en el entorno de los contenidos digitales.

CE12 - Conocer los elementos que intervienen en el disefio de una obra interactiva en relacién con el usuario.
CE13 - Aplicar los conocimientos basicas sobre interaccién hombre-maquina a un producto digital interactivo.
CE16 - Comprender los procesos de los elementos que intervienen en una produccidn artistica interactiva.
CE17 - Aplicar fundamentos de la animacidn sobre modelos generados por ordenador.

CE18 - Aplicar los conocimientos tedricos y practicos de disefiode productos para el desarrollo de contenidos.

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

Resultados de aprendizaje
Comprender el disefio de una aplicacidn interactiva como proceso global

Construir historias que pueden plasmar visualmente los elementos literarios de las que parten
Categorizar los distintos tipos de videojuego en funcién de sus elementos de disefio

Manejar los conceptos de diseiio 2D en la elaboracion de un juego

Aplicar el conocimiento de diseio de juegos a la construccion de un juego 3D bdasico

Aplicar métodos y normas en el disefio de juegos

Disefiar integramente un personaje atendiendo a los aspectos fisicos, de comportamiento y de lenguaje del
mismo

Utilizar los principios de disefio de personajes y didlogos en la creacion de historias visuales y didlogos
consistentes

CONTENIDO
. Planteamiento de andlisis visual
. Desarrollo de anélisis visual
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o Modificacién estética de producto
o Seleccion de elementos del disefio
o Lineay forma
o Fundamentos de narracion
o La necesidad de un lenguaje visual
o Conflicto y proceso
o Arquetipos y realidad
TEMARIO
Moddulo 1. Fundamentos del lenguaje audiovisual
o Los origenes del lenguaje audiovisual
o Historia basica del lenguaje audiovisual en los medios de comunicacidn modernos
. Diferencias del lenguaje visual en los distintos medios

Modulo 2. Lenguaje audiovisual y puesta en escena

o Cinematografia
o Construccion del espacio y el tiempo (IMR)
o Reglas de montaje y continuidad

Modulo 3. Motivos visuales y atencion

o Situaciones significativas
o Motivos visuales repetidos
o Articulacion de la subjetividad y el punto de vista

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DE APRENDIZAJE

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales
Sesiones tedricas virtuales sincronas 2,86
Sesiones tedricas virtuales asincronas 11,43
Sesiones prdcticas virtuales sincronas 1,00

Horas sincronas

2,86

0,00

1,00
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Sesiones prdcticas virtuales asincronas 4,14 0,00
Seminarios y Talleres 0,00 0,00
Debate y discusion oral y/o escrita. 5,71 0,00
Tutorias 2,00 2,00
Estudio independiente y trabajo auténomo del alumno 13,86 0,00
Elaboracidn de trabajos en grupo 27,29 0,00
Actividades de Evaluacion 2,86 2,86
Test de autoevaluacion 3,86 0,00
Sequimiento de proyectos 0,00 0,00
TOTAL 75 9

Metodologias docentes
DESARROLLO TEMPORAL
Presentacion - semana 1
Unidad 1 - semana 2-5
Unidad 2 - semana 6-9
Unidad 3 - semana 10-12
Repaso - semana 13-14
Evaluacion - semana 15
SISTEMA DE EVALUACION
VALORACIO’N MINIMA RESPECTO A LA VALORACION MAXIMA
P ALIFICACION FINAL (9 RESPECTOA LA
ACTIVIDAD DE EVALUACION ¢ CACIO (%) CA?.IFIEA?ZION FINAL
(%)
Evaluacion de la
participacion en clase, en 10 10

prdcticas o en proyectos de
la asignatura
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Evaluacion de trabajos,

proyectos, informes, 10 20

memorias

Prueba Objetiva 60 70

Evaluacion por pares 0 10
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

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

Evaluacion por pares 0 0

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

Bibliografia basica

SANCHEZ ESCALONILLA, A. (2016). Del guién a la pantalla. Ariel.

BORDWELL, D. (1985). Narration in the Fiction Film. Wisconsin: University of Wisconsin Press
DONDIS, D. A. (2012). La sintaxis de la imagen. Introduccion al alfabeto visual. Editorial Gustavo Gili.
Bibliografia recomendada

CORRIGAN, T. and WHITE, P. (2004) The film experience. Bedford/St. Martin's

ARNHEIM, R. (1983). The Powerof the Center: A Study of Composition in the Visual Arts. Berkeley.
Universityof California Press.
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BALLO, J. (2000). Las imagenes del silencio. Los motivos visuales en el cine. Anagrama.

BORDWELL, D., THOMPSON, K. (1993). Film Art: Anintroduction. McGraw Hill.

HALL, B. (2015). UnderstandingCinematography. Ramsbury: TheCrowoodPress.

HUBERMAN, D. (2018). TheEyeofHistory. Whenimagestake position. Cambridge: MIT Press.
KANDINSKY, V. (2005). Punto y linea sobre el plano. Andrémeda.

KATZ, S. (2000). Plano a plano. De la idea a la pantalla. Plot.

KLEE, P. (2012). Bases para la estructuracién del arte. México: Coyoacan.

MALKIEWICZ, K. (1992). Film Lighting: TalkswithHollywood’sCinematographers and Gaffer. Prentice

QUIJANO, J. (2019). TheCompositionofVideogames. Narrative, Aesthetics, Rhetoric and Play. Jefferson: Mc
Farland.

https://www.gamedeveloper.com/

https://filmanalysis.yale.edu/

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Materiales:
Ordenador personal

Conexion a internet

Software:




