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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

Esta asignatura se adentra en el montaje y edicion audiovisual de manera tedrica y practica, en la busca de
una adecuada comprensién de las estructuras de la narracion y el relato, y su implementacién en una
creacién audiovisual. La edicidén de video es uno de los pilares fundamentales del mundo audiovisual, pues
permite la construccién de cualquier audiovisual a partir de las imagenes que se tienen, cimentando la
construccion de los relatos visuales.

La postproduccion digital estd encaminada al desarrollo de motion graphics, efectos especiales y a la
correccion de errores cometidos en rodaje. Su conocimiento es un valor anadido y necesario para todo aquel
interesado en el mundo audiovisual.

Todo proyecto de Disefio digital necesita de forma directa o indirecta de la edicién y/o la postproduccion
digital, para generar sus contenidos.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE DE LA MATERIA

Competencias (genéricas, especificas y transversales)
BASICAS Y GENERALES

CG4 - Expresar ideas y conceptos mediante la aplicacion 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.

CG9 - Optimizar el trabajo de acuerdo a los recursos tecnoldgicos relacionados con los procesos y
herramientas del proyecto a desarrollar.

CG10 - Utilizar las técnicas y las herramientas artisticas asociadas a la generacién 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 drea de estudio que
parte de la base de la educacién 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 resolucidn 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



U _—I—a d Centro adscrito a
@ Universidad
CENTRO UNIVERSITARIO ~ Camllo lose cela

DE TECNOLOGIA Y ARTE DIGITAL

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, 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
CT6 - Demostrar versatilidad, flexibilidad y creatividad en el desarrollo de proyectos, actividades y trabajos.
ESPECIFICAS

CE2 - Conocer vy aplicar los fundamentos de la fotografia, sus elementos de composicion visual y el valor
expresivo de la iluminacion.

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.
CES8 - Valorar e implementar los aspectos formales, semanticos, funcionales y ergondmicos 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 composicidon, narrativa audiovisual y animacién
de graficos a la realizacion, planificacidn, 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 innovacién.
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.
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Manejar herramientas digitales para la creacion de imagenes, videos, webs/apps y obras artisticas
interactivas.

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

Resolver problemas del entorno del disefio digital de manera versatil.

Aplicar la experimentacion 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 dramaticas.

Operar una cdmara fotografica basandose 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 aplicacidn en una obra artistica.

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

Conocer el proceso de creacidn 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 disefios 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 campafia publicitaria.
Construir narrativas audiovisuales a través de la animacién de graficos y el montaje y la composicién 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

Fundamentos del video digital.
Cadmaras y Opticas.

Encuadres y tipos de plano.
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El montaje y la narrativa audiovisual.

Montaje analitico y sintético.

Montaje cldsico cinematografico y la aparicidn de la television.
Etalonaje y gradacién de color.

Sonido digital.

Videoarte.

TEMARIO

Tema 1. Fundamentos del video digital. Introduccidn a la edicion y la postproduccion.
Tema 2. Montaje analitico y montaje sintético. Ordenar planos, construir relatos
2.1. Montaje externo y montaje interno.

2.2. Transiciones.

2.2.1. Corte

2.2.2. Fundido

2.2.3. Cortinilla

2.3. Narrativa audiovisual: evolucion del montaje.

2.4. La elipsis

2.5. Ley de los treinta grados

Tema 3. La postproduccién. Generar planos

3.1. Composiciéon y efectos especiales.

3.1.1 Etalonaje y correccion de color

3.1.2 Tracking y rotoscopia

3.1.3 Parallax

3.1.4 Croma

3.1.5 Camaras virtuales

Tema 4. Técnicas de montaje

4.1. Efecto Kulechov

4.2. Montaje Paralelo

4.3, Pantalla dividida
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4.4. Secuencias de escenas

Tema 5. Sonido y montaje. Audio digital.

5.1. Sincronizacidn de sonido.

5.2. Editar con locucion.

5.2.1. Voz en off.

5.2.2. Edicién de didlogos. Plano contra plano.
5.2.2.1. Edicion multicamara.

5.2.3. Recursos sonoros de montaje. Encabalgamiento
5.2.4. Edicidn inversa de didlogos.

5.3. Mdsica y edicion

5.3.1. Sincresis.

5.3.2. Temporalizacion.

5.3.3. Los videos musicales.

5.4. Mezcla final y sonorizacidon ambiental.
Tema 6. Tiempo y espacio

6.1. Tiempo

6.1.1. Orden

6.1.2. Duracidn

6.1.3. Frecuencia

6.2. Espacio

6.3. Ritmo

Tema 7. Técnicas de videoarte y televisién aplicadas al montaje
7.1. Midcult

7.2. Collage

7.3. Found footage

7.4. El estilo reallity

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES
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Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
23 23
Clases tedricas / Expositivas
4 2
Tutorias
Estudio independiente y trabajo autonomo 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 resolucién 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 1ly2/3semanas
Tema 3 / 4 semanas
Tema 4 / 2 semanas
Tema 5/ 2 semanas

Tema 6y 7/4semanas
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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 20
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

. CONVOCATORIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA
Evaluacion de la participacion en 10 10
clase, en prdcticas o en proyectos de
la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, 50 50
informes, memorias

40 40

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacién
La asignatura se compone de siete temas evaluables cada uno de ellos debe estar aprobado con nota igual o
superior a 5.

Para aprobar la asignatura, se elaborara la nota media de todas las practicas y actividades entregadas que
computaran el 50% de la nota. El 40% sera la nota del examen final que se realizard de la asignatura. El 10%
restante dependerd de su comportamiento y actitud y los trabajos realizados en clase.

En la convocatoria extraordinaria se deben presentar todos los trabajos pendientes para poder presentarse
al examen y la valoracidn sera similar a la convocatoria ordinaria.

El alumno ird demostrando con su trabajo en el aula, sus entregas parciales, sus ejercicios auténomos
corregidos, y actitud general hacia su aprendizaje si esta capacitado en las competencias que de él se esperan
desarrollar en esta asignatura.

Calificacion numérica final de 0 a 10, sera requisito indispensable alcanzar una calificacion minima de 5
puntos para poder obtener un aprobado.
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No se admitiran trabajos fuera de forma y fecha sin causa justificada, cada entrega se entiende como un
examen y tendrd derecho a revision. Y si se aceptan serd con una reduccidn considerable en la nota.

Los temas son eliminatorios, significa que el alumno que supere uno de los temas estd exento de presentarse
en la convocatoria ordinaria y extraordinaria a ese tema.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia basica

Murch, Walter. En el momento del parpadeo: un punto de vista sobre el montaje cinematografico. Ocho y
medio, Madrid, 2003.

Bibliografia recomendada
Truffaut, FranCois. El cine segun Hitchock. Alianza editorial. Madrid , 2010.
Tarkovski, Andrei. Esculpir en el tiempo. RIALP. Madrid, 1996.

Einsestein, Sergei. Hacia una teoria del montaje. Grupo Planeta. Barcelona, 2001.

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Aula de ordenadores

Equipo de proyeccidn y pizarra

Materiales:
Ordenador personal

Webcam y micréfono

Tableta gréfica

Software:
Equipo de proyeccidn con Powerpoint, Acrobat Reader

Paquete adobe
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