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Programas de Asignatura

Narrativa Audiovisual

A. Antecedentes Generales

1. Unidad Académica Facultad de Disefio

2. Carrera Disefo

3. Cddigo de la asignatura DIGD321

4. Ubicacién en la malla 62 semestre, 32 afio

5. Créditos 6 Créditos

6. Tipo de asignatura X | Obligatorio Electivo Optativo

7. Duracién Bimestral X = Semestral Anual

8. Mddulos semanales Tedricos 2 Practicos Ayudantia

9. Horas académicas 68 ' Hrs. de Clase Hrs. de Ayudantia
10. Pre-requisito Diagramacion

Competencias de la Asignatura

COMPETENCIAS COMPETENCIAS COMPETENCIAS COMPETENCIAS
GENERICAS DE INNOVACION DE INVESTIGACION TECNOLOGICAS

Observaciony

Etica Creatividad N Representacion y visualizacion
conceptualizacién

Emprendimiento y Empatia Dominio de herramientas X Dominio de herramientas tecnoldgicas

liderazgo P metodoldgicas y procesos de produccion

Responsabilidad Jerarquizacion de la

Trabajo en equipo X Dominio y uso de materiales

publica informacion
Autonomia X Persuasion Juicio critico
S Pensamiento
Eficiencia .
estratégico
Vision global

Visién analitica

X Comunicacién

B. Aporte al Perfil de Egreso

Este curso entrega al estudiante conocimientos relativos a velocidad, encuadre, ritmo, tiempo y sonido propios
del relato audiovisual. Aprende a manejar herramientas que facilitan la conceptualizacién, planificacién y
desarrollo de piezas audiovisuales con el objetivo de que éstas sean capaces de transmitir un relato en forma
ordenada, comprensible y coherente.

Se dicta en el ciclo de Licenciatura, pertenece a la linea Representacion y medios y aporta en el desarrollo de
la competencia genérica de Comunicacidn, asi como las especificas de Persuasidn, Jerarquizacion de la
informacion y Dominio de Herramientas Tecnolégicas y Procesos de Produccion.
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C. Competencias y Resultados de Aprendizaje que desarrd

asignatura

COMPETENCIAS GENERICAS

e Comunicacion

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

e Persuasion

e Jerarquizacion dela
informacién

¢ Dominio de herramientas
tecnoldgicas y procesos de
produccion

RESULTADOS DE APRENDIZAJE GENERALES

Utiliza lenguaje técnico para la representacion y planificacién de proyectos
audiovisuales

Transmite un mensaje mediante la narrativa audiovisual, expresando ideas de
modo claro, preciso y asertivo.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE GENERALES

Elabora un discurso y documentos persuasivos que dan valor a su propuesta de
proyecto.

Aplica de manera estratégica recursos narrativos en proyectos de disefio de
mediana complejidad.

Analiza casos de estudio y piezas audiovisuales para identificar recursos
persuasivos y aplicarlos en proyectos propios.

Estructura y construye un mensaje que logra expresar de modo claro y preciso
sus ideas.

Clasifica y organiza los elementos del lenguaje audiovisual para representar una
narrativa coherente.

Explora los distintos soportes y recursos graficos vinculados al disefio
audiovisual a partir de analisis de referentes y desarrollo de proyectos de bajay
mediana complejidad.

Aplica conocimientos y técnicas de animacién y montaje de mediana dificultad.

D. Unidades de Contenidos y Resultados de Aprendizaje

UNIDADES DE CONTENIDOS

Unidad I:
LENGUAJE AUDIOVISUAL
1.1 Tipologias de proyectos

audiovisuales (cortometrajes,

Largometrajes, Documentales, Series

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Desarrolla ideas y secuencias articuladas

COMPETENCIA
e Comunicacién .
e Persuasion utilizando elementos del lenguaje

e Jerarquizacion de audiovisual en los proyectos que desarrolla.

la informacion e Selecciona los elementos de montaje

apropiado para la correcta comunicacion de

de Ficcidon, Comerciales,
Retrasmisiones en Directo)

1.2 Elementos del Lenguaje Audiovisual
(Planos y encuadres, Toma,
Secuencia, Sonido, Movimientos de
camara, Montaje)

Unidad Il:

PRE-PRODUCCION AUDIOVISUAL
Proceso y etapas de la produccion
audiovisual

Comunicacién
Jerarquizacién de
la informacion
Dominio de

una narrativa mediante la construccién de
una pieza audiovisual.

Organiza los elementos del lenguaje
audiovisual para representar una narrativa
coherente en los proyectos audiovisuales.

Desarrolla un guion utilizando un lenguaje
técnico para la representacién y
planificacidn de una pieza audiovisual.
Utiliza recursos graficos para organizar
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(Guion Literario, Guion técnico,
Concept Art, Storyboard, Animatic,
Plan de Rodaje)

Unidad lil:
PROYECTO AUDIOVISUAL

Realizacién de Proyecto Audiovisual.
a) Preproduccidn
b) Produccion
c) Postproduccion

E. Estrategias de Ensenanza

herramientas
Tecnoldgicas y
Procesos de
Produccién

Persuasion
Dominio de
herramientas
Tecnoldgicas y
Procesos de
Produccién

e Construye un mensaje q expresar
de modo claro y preciso sus ideas utilizando
los recursos de la preproduccion

audiovisual.

* Incorpora un mensaje organizado y claro en
cada una de las etapas del proyecto
audiovisual que desarrolla.

e Genera imagenes que responden a las
necesidades de un proyecto especifico
aplicando e integrando los componentes de
la narrativa audiovisual y usando
herramientas tecnoldgicas apropiadas.

e Aplica conocimientos y técnicas de
animacion y montaje de mediana dificultad
en la realizacion de proyectos audiovisuales.

En la formacién basada en competencias el proceso de ensefianza-aprendizaje se enfoca en el desarrollo de

conocimientos, habilidades y destrezas, y en su aplicacion para la resolucidn de problemas similares a los que

un profesional debe enfrentar en el mundo del trabajo. Requiere:

e lograr profundidad en el conocimiento

e Promover pensamiento de orden superior, como analisis, sintesis, aplicacién, evaluaciéon y resolucion

de problemas.

e Disefiar experiencias de aprendizaje activo (practico), contextualizado (enfrentar situaciones reales),

social (en interaccion con otros) y reflexivo (evaluar el propio aprendizaje y generar estrategias para

mejorar).

¢ Implementar estrategias de ensefianza variadas y auténticas (similares a las que se encuentran en el

mundo del trabajo).

Disefio UDD ha definido un conjunto de estrategias de ensefianza que ofrecen una amplia gama de

posibilidades para promover aprendizajes efectivos y relevantes en los estudiantes. Para esta asignatura se

sugiere dar prioridad a las siguientes estrategias:

e C(Clase expositiva

e Esquemasy organizadores graficos
e Uso de imagenes y analisis formal
e Estudio de casos.

¢ Inteligencia

conceptual, gréfico y/o audiovisual.

Artificial: Uso de
herramientas para generar contenido,

Ejercicio practico
Aprendizaje basado en problemas / proyectos /
desafios.

Uso de herramientas tecnoldgicas propias de la
disciplina: para generar modelos, prototipos vy
productos propios de cada una de las menciones.

Uso Software especificos y de vanguardia utilizados por
la disciplina y la profesién para el procesamiento de
datos e informacidn, y el desarrollo proyectual.
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F. Estrategias de Evaluacion

La evaluacién debe estar presente a lo largo de todo el semestre, ya sea para identificar los conocimientos
previos de los estudiantes (evaluacidn diagndstica), monitorear la efectividad del proceso de ensefanza-
aprendizaje (evaluacién formativa), verificar el nivel de logro de los resultados de aprendizaje y calificar el
desempefio de los estudiantes (evaluacion sumativa).

Los procedimientos de evaluacidn permiten evidenciar el desempeiio de los estudiantes a través de la
elaboracion de distintos tipos de documentos o productos (textos escritos, presentaciones orales,
pruebas, propuestas formales en soportes bi y tridimensionales, audiovisuales, desarrollo de proyectos,
etc.). El profesor debe privilegiar aquellos que permitan integrar conocimientos y aplicarlos en funcidn de
resolver situaciones auténticas (similares a las que aborda un disefiador profesional). Se promueven
evaluaciones que permitan evidenciar el uso/dominio de herramientas tecnoldgicas propias de la
disciplina y la profesién.

Se deben utilizaral menos 2 procedimientos de evaluaciéon diferentes a lo largo del curso, de manera de
abordar diferentes complejidades y profundidades de conocimiento.

Los instrumentos de evaluacién permiten analizar la produccidn de los estudiantes, mediante criterios
claros, transparentes y objetivos; verificar en qué medida se cumplen los resultados de aprendizaje y
cuantificar el nivel de logro a través de un puntaje y una nota. Dependiendo del tipo de contenido, se
sugiere utilizar: listas de cotejo, escala de valoracidn o rdbrica. El instrumento de evaluacidon debe ser
entregado al estudiante junto con los criterios de evaluacidn, a lo menos un mes antes de su aplicacion.

Instancias de evaluacion:
Se deberan realizar al menos 4 evaluaciones calificadas durante el semestre, que en su totalidad podran:

e Sumar el 100% de la Nota de Presentacién a Examen, donde a su vez ésta equivaldra al 70% de la
nota final de la asignatura. Dejando 30% para el Examen Final.

e Sumar el 70% como promedio de la asignatura previo al Examen, dejando 30% para el Examen
Final.

Ninguna evaluacién por si sola podra ponderar mas del 25% de la nota total del curso.

Examen Final:

Se realizard un examen final, con una ponderacién del 30% de la nota total del curso. La fecha de esta
evaluacidn sera fijada por el Calendario Académico de la Facultad de forma semestral.

A criterio de la Facultad de Disefo, se podran establecer comisiones revisoras para calificar el examen
final. En dicho caso, las calificaciones emitidas por estas comisiones equivaldran al 70% de la nota del
examen y el 30% restante sera determinado por el o los profesores del curso.

G. Recursos de Aprendizaje
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Bibliografia Obligatoria:
e McCloud, S. (1993). Understanding Comics. Barcelona: Gustavo Gili.

e Williams, R (2001). The Animator's Survival Kit. Londres: Faber & Faber.

e Whitaker, H.; Halas, J. (1981). Timing for Animation. Focal Press

Bibliografia Complementaria:
e Mamet, D. (1991). On Directing Film. New York: Penguin Books
e Murch, W. (2011). In the Blink of an Eye: A Perspective on Film Editing, 2nd Edition. Silman-
James Press; 2nd edition

e Mercado, G. (2011). The Filmmakers’s Eye: Learning and breaking the rules of cinematic
composition . New York: Focal Press



