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| Titulacion: Grado en Creacién y Narracion de Videojuegos |
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| Asignatura: Narracion Lineal y Montaje |
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| Materia: Comunicacion |
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| Tipo de ensefianza: Presencial |
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Total de horas de 150

dedicacion del alumno:

Equipo Docente Correo Electrénico
David Garcia Leén david.garcialeon@ufv.es
Daniel Méndez Garcia daniel.mendez@ufv.es

DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

La asignatura Narracion lineal y montaje consiste en un recorrido por el lenguaje cinematografico y su aplicacién a
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los videojuegos en aquellas partes donde se decide sacrificar interaccion por expresividad en las secuencias. El
alumno aprendera a construir puentes empaticos con el espectador y manipular su percepcién para que sienta lo
que el creador decida.

OBJETIVO

Reconocimiento y capacidad de aplicacion de técnicas de narracién audiovisual eficientes, ritmicas y expresivas

Esta asignatura trata de dotar al alumno de la capacidad de crear secuencias cinematicas de gran calado y
expresividad.

Los fines especficos de la asignatura son:
Conocimiento y manejo del lenguaje audiovisual

Pre-produccion audiovisual: guidn, storyboard, desglose de produccién, plan de rodaje y gestién de citaciones y
localizaciones

Produccion y rodaje

Montaje y post-produccion audiovisual. Principios, recursos estilisticos, manejo de software especifico

CONOCIMIENTOS PREVIOS

No se precisan conocimientos previos para el aprendizaje del lenguaje audiovisual del que es objeto tedrico la
asignatura. Respecto a la parte practica, la pieza audiovisual por la que se evaluara parte de la asignatura puede
materializarse en diferentes soportes: Imagen real, animatica y 3D, o infografia. Se asumira el manejo de
herramientas para el modelado y animacion 3D, y de tratamiento de imagen digital, y se impartiran las bases
necesarias para la ejecucion de rodajes o para el desarrollo de narrativas basadas en la infografia.

CONTENIDOS

Principios de lenguaje audiovisual, teoria de la imagen, y narrativa filmica.
Aprendizaje y desarrollo de las fases de pre-produccion, produccién y especialmente post-produccion audiovisual.
Aprendizaje del software de edicién no lineal Adobe Premiere.
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TEORIA:
1. Bases para la comprension del lenguaje cinematografico
1.1 Terminologia
1.2 Principios de composicion. Espacio de trabajo, encuadre, equilibrio, fuerzas visuales.
2. Sinopsis
3. Guion literario y guién técnico
3.1 Principios del discurso narrativo
3.2 Unidades narrativas audiovisuales: Secuencia vs escena.
3.3 Expresion técnica. Escribir en imagenes y sonidos.
3.4 Recursos y coherencia expresiva
4. Storyboard / fotonovela
5. Desglose
6. Plan de ejecucion y rodaje.
7.Montaje y post-produccion.

PRACTICA:
Aprendizaje del sistema de edicién no lineal Adobe Premiere

ACTIVIDADES FORMATIVAS

LECCION MAGISTRAL PARTICIPATIVA: A diferencia de la leccién magistral clasica, en la que el peso de la
docencia recae en el profesor, en la leccidbn magistral participativa buscamos que el estudiante pase de una
actitud pasiva a una activa, favoreciendo su participacion. Para ello es necesario que el docente realice una
buena estructuracién del contenido, tenga claridad expositiva y sea capaz de mantener la atencién y el interés del
estudiante.

TRABAJO AUTONOMO. En esta metodologia el alumno toma la iniciativa con o sin la ayuda de otros (profesores,
compafieros, tutores, mentores). Es el estudiante el que diagnostica sus necesidades de aprendizaje, formula sus
metas de aprendizaje, identifica los recursos que necesita para aprender, elige e implementa las estrategias de
aprendizaje adecuadas y evalla los resultados de su aprendizaje. El docente se convierte asi en el guia, el
facilitador y en una fuente de informacién que colabora en ese trabajo autbnomo. Esta metodologia resultara de
especial interés para el desarrollo de competencias relacionadas con la investigacion

TRABAJO COOPERATIVO EN GRUPOS REDUCIDOS: El nimero de alumnos programado en nuestra
Universidad nos permite un trabajo grupal en grupos reducidos. Slavin define el trabajo cooperativo como
"estrategias de instruccion en las que los alumnos estan divididos en grupos pequefios y son evaluados segun la
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productividad del grupo”, lo que pone en juego tanto la responsabilidad individual como la interdependencia
positiva, base del trabajo profesional en equipo.

METODO DEL CASO: Adquisicion de aprendizaje mediante el andlisis de casos o situaciones reales de gestion.
Esta técnica de aprendizaje activa, centrada en la investigacion del estudiante sobre un problema real y
especifico, ayuda al alumno a adquirir la base para un estudio inductivo.

SISTEMA DE ACCION TUTORIAL: que incluye entrevistas, grupos de discusion, autoinformes e informes de
seguimiento tutorial.

INVESTIGACION: Busqueda de informacion a partir de diversas fuentes y documentos, andlisis y sintesis de los
datos y desarrollo de conclusiones

DISTRIBUCION DE LOS TIEMPOS DE TRABAJO

ACTIVIDAD PRESENCIAL TRABAJO AUTONOMO/ACTIVIDAD NO
PRESENCIAL

60 horas 90 horas

Clase participativa 35h TRABAJOS INDIVIDUALES O EN GRUPO 30h

Evaluacién 4h ESTUDIO TEORICO Y PRACTICO 40h

Clases practicas 10h TRABAJO VIRTUAL EN RED 20h

SEMINARIOS TEORICO-PRACTICOS, TALLERES,

CONFERENCIAS, MESAS REDONDAS (Trabajo en
pequefios grupos con el fin de profundizar en
contenidos didacticos especificos, tutorias individuales
o grupales) 11h

COMPETENCIAS

Competencias basicas

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
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campo de estudio

Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion 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

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

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

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

Competencias generales

Capacidad para potenciar el pensamiento critico, analitico, sintético, reflexivo, tedrico y practico con la finalidad de
comprender, analizar, interpretar y sintetizar con rigor y de forma autonoma el ambito de los videojuegos desde
un enfoque multidisciplinar.

Habilidad para dominar las tecnologias de la informacion y la comunicacién y su aplicacion en el &mbito de la
industria de los videojuegos.

Competencias especificas

Capacidad para comprender las bases de la narrativa especifica del videojuego y su plasmacién en el medio
digital.

Capacidad para identificar las principales corrientes y creaciones de la literatura y el cine como manifestaciones
de la cultura occidental y su influencia en los videojuegos.

Capacidad para dominar los fundamentos de la postproduccion y el montaje de imagen y sonido.

Capacidad para desarrollar y ejercitar técnicas que fomenten la creatividad y el desarrollo de nuevas ideas y
conceptos.

Capacidad para desarrollar la constancia necesaria para resolver las dificultades inherentes a la produccion de un
videojuego.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conoce las herramientas necesarias para crear una narracion lineal
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Expresa narraciones combinando la narrativa lineal y la no lineal

Desarrolla y expresa ideas complejas a través del lenguaje cinematografico

Entiende la coherencia estructural de cada unidad temporal del cine

Conoce los principios del encuadre pictérico

Entiende la organizacién en departamentos del cine

SISTEMA DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE

La evaluacion se realizara de manera continua.

Los alumnos deberan aprobar tanto el bloque de ejercicios colaborativos de clase, como el bloque del ejercicio
individual.

La asistencia es obligatoria y no debe ser nunca inferior al 80%

La evaluacién continua se puntuara de la siguiente forma.

Ejercicios colaborativos en clase (lenguaje audiovisual, pre-produccién y rodaje): 35%

Ejercicio individual.

* Pre-produccion del proyecto individual: 30%

* Edicion del proyecto final individual en Premiere: 35%

+ Colaboracion en otros proyectos o proyecto transversal: hasta +10% adicional

- Las conductas de plagio, asi como el uso de medios ilegitimos en las pruebas de evaluacion, seran sancionados
conforme a los establecido en la Normativa de Evaluacion y la Normativa de Convivencia de la universidad.

BIBLIOGRAFIA Y OTROS RECURSOS

Basica
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