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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

La materia estd principalmente orientada a proporcionar un conocimiento practico y tedrico de los
fundamentos narrativos y de | tecnologia y herramientas digitales usadas en el sector audiovisual (publicidad,
television, cine, web, tecnologias interactivasé).

En las diferentes asignaturas que conforman esta materia, el alumno aprenderd a generar una idea o
concepto, desarrollarlo, madurarlo, llevar a cabo o materializar esa idea, detallarla y presentar un producto
final profesional a través del estudio de la narrativa, el guidn, la edicidn, grafismo 2D/3D, etc.

Esta materia es de vital importancia en el marco del grado de Diseno Digital ya que, la disciplina del diseifo
histéricamente ha pasado de generar contenidos estaticos y bidimensionales a generar contenidos en
movimiento, tridimensionales, dinamicos y, cada vez mas, interactivos con el consumidor.Contenidos que,
hoy por hoy, son mas que demandados en agencias de publicidad, estudios de disefio/audiovisuales,
productoras, cadenas de television, etc.

Su enfoque es primordialmente instrumental, pero pretende trascender en la medida de lo posible al
aprendizaje especifico de herramientas concretas, centrdndose mads en los métodos, procesos y fundamentos
comunes a todas las aplicaciones dedicadas a un mismo fin.
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Descripcidn de la asignatura

La asignatura pretende fomentar en el alumno las destrezas y competencias relativas a la adecuada creacion
y comprension de las estructuras de la narracién y el relato, como paso previo a su posterior reinterpretacién
en otros medios audiovisuales.

La importancia de esta asignatura reside en su transversalidad, y su efectiva interaccién con otras asignaturas
cursadas a lo largo del plan de estudios, pues la narracién es el eje fundamental en la creacién de cualquier
disefo digital. La Narracidon audiovisual es un campo fundamental que permite conocer y asimilar las
estructuras visuales y semdnticas que hacen posible la adecuada estructuracion del relato.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA MATERIA

Competencias (genéricas, especificas y transversales)
BASICAS Y GENERALES

CG4 - Expresar ideas y conceptos mediante la aplicacién de los fundamentos estéticos y de percepcion de la
imagen en cuanto a estructura, forma, color y espacio para la creacion de contenidos digitales.

CG7 - Aplicar los fundamentos creativos de generacién de ideas en los proyectos audiovisuales para entornos
digitales.

CGY - Optimizar el trabajo de acuerdo a los recursos tecnolégicos relacionados con los procesos y
herramientas del proyecto a desarrollar.

CG10 - Utilizar las técnicas y las herramientas artisticas asociadas a la generacion de contenidos digitales.

CG12 - Realizar imagenes con un alto nivel de acabado utilizando las herramientas mds adecuadas para el
proyecto en que forma parte.

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 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
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TRANSVERSALES
CT6 - Demostrar versatilidad, flexibilidad y creatividad en el desarrollo de proyectos, actividades y trabajos.
ESPECIFICAS

CE2 - Conocer y aplicar los fundamentos de la fotografia, sus elementos de composicidén visual y el valor
expresivo de la iluminacién.

CE3 - Representar tridimensionalmente formas y espacios usando las técnicas esenciales del modelado tanto
tradicional como digital.

CES5 - Conocer y aplicar las clasificaciones tipograficas, la anatomia y las caracteristicas de los tipos, asi como
su utilidad en cualquier medio audiovisual.

CE7 - Definir e implementar el estilo visual adecuado para un proyecto.
CE8 - Valorar e implementar los aspectos formales, semanticos, funcionales y ergonémicos del disefio.

CE9 - Conocer e implementar las técnicas, herramientas y mecanismos necesarios para hacer efectiva la
comunicacion publicitaria de una marca.

CE12 - Crear piezas audiovisuales aplicando los principios de composicion, narrativa audiovisual y animacién
de graficos a la realizacion, planificacion, edicién y postproduccién de secuencias y planos, segun la
plataforma de visualizacién utilizada.

CE13 - Introducir efectos visuales de "motion graphics" en un proyecto audiovisual o de "new media"
utilizando las técnicas y herramientas adecuadas.

CE18 - Establecer los mecanismos adecuados para adaptar el disefio de los contenidos a las diferentes
plataformas "transmedia".

Resultados de aprendizaje
Aplicar correctamente los elementos basicos de la imagen y los recursos estéticos para transmitir ideas y
conceptos a través del disefio.

Emplear el color con intencidn, fundamento y conocimiento de sus principios fisicos y de transformacion y
creacion de la imagen.

Implementar recursos, ideas y métodos novedosos sirviéndose de la creatividad y la innovacion.
Experimentar técnicas diversas de creatividad para la produccion de obras artisticas.
Planificar eficazmente el trabajo, eligiendo los recursos y procesos adecuados al proyecto a desarrollar.

Manejar herramientas digitales para la creacién de imagenes, videos, webs/apps y obras artisticas
interactivas.

Emplear diversas técnicas de expresion artistica para la generacidn de contenidos digitales.
Generar imagenes de calidad y arte final.

Resolver problemas del entorno del disefio digital de manera versatil.
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Aplicar la experimentacidn en la creacion artistica.
Comprender y utilizar el lenguaje fotografico.
Conocer los principios fisicos que gobiernan la luz y los colores.

Realizar imagenes fotograficas usando la luz como un elemento narrativo, y sus connotaciones psicoldgicas,
estéticas y dramadticas.

Operar una cdmara fotografica basdndose en sus principios de funcionamiento.
Describir formas y espacios de distinto caracter mediante software de modelado 3D.

Comprender la forma, disefio y estructura que caracteriza una tipografia y sus connotaciones psicologicas
para su aplicacion en una obra artistica.

Elegir la tipografia adecuada al proyecto y sus contextos comercial y artistico.

Conocer el proceso de creacion de una nueva tipografia.

Desarrollar una biblia visual o guia de estilo del proyecto de disefio.

Conocer las nuevas tendencias creativas y estilos visuales demandados por la industria digital actual.

Crear disefos que reflejen los fundamentos y las caracteristicas esenciales del mismo dependiendo del
publico al que vaya dirigido.

Construir logotipos, simbolos, iconos e imagenes capaces de comunicar informacién visual desde un punto
de vista publicitario o de imagen de marca.

Comprender los procesos de creacion de la imagen de una marca asociados a una campafa publicitaria.
Construir narrativas audiovisuales a través de la animacion de gréaficos y el montaje y la composicion de video.
Aplicar ténicas para integrar imagenes estaticas o en movimiento.

Aplicar las técnicas de creacién de motion graphics para desarrollar proyectos audiovisuales.

Adaptar el disefio a los distintos formatos y canales.

CONTENIDO

Narracién y narratologia: fundamentos tedricos

El guidn audiovisual. Proceso creativo y formato

Historia, relato, discurso

Principios basicos de composicion del argumento: el tiempo narrativo
El género

Interpretacion de las imdgenes

La premisa dramatica

Puesta en serie y cddigos audiovisuales
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El personaje como motor de la accidon
El universo diegético

Del cine al video musical

TEMARIO

Tema 1. Narracion y narratologia: fundamentos tedricos
1.1. Introduccidn a la asignatura

Tema 2. El guion audiovisual. Proceso creativo y formato
2.1. Historia, relato y discurso

2.2. Principios basicos del guion

2.3. La premisa dramatica: el nacimiento de una idea y los argumentos universales
2.4. El personaje como motor de la accion

Tema 3. Interpretacién de las imagenes

3.1. Fundamentos basicos de la imagen en movimiento
3.2. La gramatica de la imagen

3.3. Movimientos estéticos contemporaneos

Tema 4. Puesta en serie y cédigos audiovisuales

4.1. La planificacion de la puesta en escena

4.2. La tipologia de los planos y movimientos de cdmara
4.3. El campo y el fuera de campo

4.4. Principios basicos de composicion del argumento: el tiempo narrativo
Tema 5. El universo diegético: el sonido

5.1. La importancia del sonido

5.2. Tipologia de sonidos

5.3. Musica empatica y musica anempatica

Tema 6. Del cine al video musical

6.1. Del régimen representativo cldsico al postclasico
6.2. Los géneros.

6.3. La hibridacién actual
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ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
23 23
Clases tedricas / Expositivas
4 2
Tutorias
Estudio independiente y trabajo auténomo 35 0
del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 51 0
individuales)
4 4

Actividades de Evaluacion

Metodologias docentes

Método expositivo o leccién magistral

Método del caso

Aprendizaje basado en la resolucion de problemas
Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacion

Metodologia Flipped classroom o aula invertida
Gamificacion

Just in time Teaching (JITT) o aula a tiempo

DESARROLLO TEMPORAL

Tema 1y 2 /4 semanas
Tema 3 / 4 semanas

Tema 4 / 3 semanas
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Tema 5y 6 /4 semanas

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION VALORACION
MINIMA RESPECTO = MAXIMA RESPECTO

ACTIVIDAD DE EVALUACION A LA CALIFICACION A LA CALIFICACION

FINAL (%) FINAL (%)
Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 10 20
o en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 40 80
memorias
Prueba Objetiva 10 >0
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

. CONVOCATORIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA
Evaluacion de la participacion en 20 20
clase, en prdcticas o en proyectos de
la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, 50 50
informes, memorias

30 30

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacién
Evaluacién ordinaria:

Los alumnos que no consigan superar la evaluacién ordinaria deberan realizar una
evaluacidn extraordinaria en los términos establecidos por el profesor.
NOTAS IMPORTANTES

- 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 deberd obtener al menos un 5,00
en el proyecto final y un 5,00 en el examen.
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- Asimismo, serd necesario haber entregado las practicas realizadas durante el curso no teniendo éstas una
nota minima para poder hacer media con el resto de items de

calificacion.
Evaluacion extraordinaria:

Los alumnos que hayan suspendido alguna de las partes correspondientes tanto al examen como al trabajo
final, podran presentarse a la evaluacién extraordinaria. Para ello deberan haber entregado también las
practicas propuestas durante el curso.

NOTAS IMPORTANTES

- El examen en convocatoria extraordinaria tendrd el mismo valor de porcentaje que el
examen suspenso o no presentado durante el curso (en este caso un 30% y siempre y
cuando se obtenga un minimo de 5,00 en el mismo).

-El proyecto final en convocatoria extraordinaria tendrd el mismo valor de porcentaje que el proyecto
suspenso o no presentado durante el curso (en este caso un 50% y siempre y cuando se obtenga un minimo
de 5,00 en el mismo).
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MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Aula tedrica

Equipo de proyeccidn vy pizarra

Materiales:
Ordenador personal

Webcam y micréfono

Software:
Equipo de proyeccidon con Powerpoint, Acrobat Reader

No hay software especial
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