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Objetivos pedagodgicos generales:

El Propésito de este taller de Realizacién de Disefio Audio Visual es reflexionar sobre
la practica del Disefio de la Comunicacion Audiovisual teniendo presentes las
relaciones teoria / practica en el proceso de realizacién. Para lo que pretende:
Afianzar el estudiante en la modalidad proyectual y comunicacional.

Introducir, desarrollar y afianzar la capacidad de concretar el cuadrinomio:
creatividad, planeamiento, produccién, y postproduccion.

Fomentar la experimentacion en todas las areas del disefio de imagen y sonido y
especificamente en el area de ANIMACION.

Afianzar los conceptos de la metodologia de la Investigacion aplicada al desarrollo
tematico, estético, proyectual, tecnoldgico y de produccion aplicadas a la realizacion
del guién, direccion, fotografia, direccion de arte, produccion, puesta de camara,
captura de imagen y sonido, disefio de pantalla, partido grafico, postproduccion, etc.
Fomentar la capacidad critica en la lectura del discurso Audiovisual y su consecuente
aplicacion a la produccion teniendo en cuenta el entorno de transformacién
sociocultural y la introduccion de nuevos elementos de disefio en el paisaje cultural y
urbano.

Transferencia de informacién a través del analisis del discurso aplicada a los trabajos
practicos en un proceso continuo de correccidn sobre la pieza audiovisual en proceso
de construccion.

Fomentar la reflexion tedrica respecto del proceso de disefio.

Reflexionar y vivenciar el proceso creativo como metodologia en la dinamica del
Taller de realizacion.

Reflexionar tedricamente e incorporar el manejo de los codigos del binomio Tiempo /
Espacio en la construccion del relato audiovisual.

Incorporar el caracter interdisciplinario del proceso de concepcion del disefio integral
y de la produccion de una pieza audiovisual. Interactuando habilidades creativas y
técnicas.

Promover en la praxis del taller una relacién directa con los conocimientos adquiridos
o por adquirirse, por los estudiantes, de las otras asignaturas propuestas en la carrera
de Disefio de Imagen y Sonido.



Capacitar para la realizacion tanto técnica como artistica de ANIMACIONES. Permitir
que los estudiantes incorporen y descubran a la animacion, en sus diferentes
técnicas, como una rica alternativa del lenguaje audiovisual, incorporando sus
recursos expresivos desde lo poético, lo grafico, lo artistico o lo didactico.

Complementar la formacién de los estudiantes enfrentados al desafio de la
elaboracién de discurso audiovisual en la técnica de animacién, con especial hincapié
en el disefio, el dibujo, el ajustado sincronismo sonoro, las posibilidades que la
animacion ofrece frente al montaje, el trabajo sobre guiones de corta extension, la
gestidon de la produccion, la administracién de recursos, la presentacion de proyectos
viables del punto de vista de su realizacion y absorcion del mercado. Todos
conceptos fundamentales para lograr la concrecién de una pieza comunicacional.
Generar por intermedio del conocimiento de la animaciéon una apertura hacia la
insercion en el mercado laboral del futuro realizador de imagen y sonido.

Ser una opcién para la realizacion del Corto Final utilizando la técnica de
ANIMACION.

Afianzar en el estudiante la capacidad de coordinar estrategias de comunicacion,
tanto en el sector publico como en el privado y que la naturaleza de esta actividad se
amplie desde el disefio, proyecto y planeamiento en direccion a la ejecucion de
negocios, 0 sea que este profesional este capacitado para elaborar propuestas
discursivas y ubicarlas en los medios de comunicacion.

Metodologia general:

La labor en las clases se organizara en torno al trabajo individual y grupal, a través
del analisis de audiovisuales, intercambio de experiencias y practicas, realizacion de
los Trabajos Practicos propuestos por la catedra. Puesto que estos Trabajos
Practicos tienen etapas de realizacion fuera del ambito del taller han sido disefiadas
estrategias de acompafnamiento de los mismos. O sea correcciones sucesivas y
excluyentes.

Priorizar la transferencia de conocimiento técnico y teérico por intermedio de la
dinamica Taller en una actividad constante de correccion con devoluciones puntuales
sobre cada etapa del proceso de disefio y realizacion.

Secciones expositivas estaran enmarcadas en la dinamica del taller, previstas para
dar soporte técnico y o tedrico al proceso de desarrollo de los trabajos practicos:
temario a abordar: Estrategia de comunicacion institucional/ / Eleccion del tema/
Investigacién / La trilogia: tema, premisa y argumento/ El story board/ EI Animatic/
Los elementos del sonido. Musica, efectos y voces, etc.

Profesionales Invitados: Recibir profesionales que desde la praxis de sus tareas
puedan dar cuenta de la misma en la actual coyuntura social y de las caracteristicas
del mercado.

Profesores invitados: Para aportar conocimiento teérico especifico, desde una
necesidad puntual detectada por la catedra.



Contenidos especificos:

1- Aplicacion utilizando la técnica de animacion, de los conceptos del manejo del
lenguaje audiovisual, la construccion de tiempo espacio narrativo y las elecciones de
disefio para la realizacion del Corto de Animacion: Trabajo final del DAV Il

2- Introduccién al campo de la filmaciéon cuadro a cuadro, experimentar diferentes
tipos de movimientos. La prehistoria de la animacién. Los pioneros. Las posibilidades
y restricciones de la animacion como género. Las posibilidades magicas del medio.

La animacion didactica, la de autor, la experimental y la de entretenimiento. Los
diferentes tipos de historias que se pueden realizar empleando la animacién.
Requisitos que debe reunir el guidon de una animacion.

3- Estudio del movimiento. Sus diferentes tipos y como combinarlos. Como la
herramienta del animador. La ilusibn de movimiento, generada con un espaciado
sobre una trayectoria.

Deformacién de los cuerpos, anticipacion, interaccion y flameo en la animacion.
Interaccion entre personajes, combinando acciones vinculadas. Utilizacién de Hoja de
Camara, Store Board, Leica Reel.

4- Sincronismo Musical, Experimentar el movimiento puro, utilizacion de la Bar Sheet,
creacion de coreografia. Los elementos de sonido para el cine animado; efectos,
voces y musica. El trabajo con la banda de voces. Los efectos de sonido: reales,
sintéticos y musicales. Como lograr su sincronismo con la imagen. Animando el
dialogo. La mimica labial. Las diferentes posiciones de la boca. La importancia del
lenguaje corporal, de los gestos, de las expresiones y de los acentos. Como es el
trabajo de sincronismo en la animacion limitada.Confeccion de las plantillas de barras
(bar-sheets) y su empleo para generar el layout.

5- Creacién del personaje con cuerpo fisico adaptable a la animaciéon, sus
movimientos, su voz y manera de hablar, direccion de actores de voz, diferentes
posiciones de la boca, utilizacién de la planilla de pré-sincro. Dibujos inspiracionales.

El disefio fisico (gréafico) del personaje: Los distintos estilos: estilizados o real, gréfico,
cartoon o clasico. La relacién entre su disefo, la manera de moverse y la forma de
animarlo. Disefio del movimiento. Disefio de su expresion verbal: sus gestos, la
actitud corporal, su voz (timbre, potencia, tono) y su tempo al hablar. Las hojas guia
del personaje: caracter, construccion, dialogo, tamafios relativos, color y expresiones.

6- Animando el personaje, adaptando el movimiento real a la animacién, estudio del
movimiento, linea de accién, cruce, doble contacto, peso, inercia, ritmo, estirar y
comprimir, anticipar, actuacion, puesta en escena, confeccion de fondos.

7- Realizacién de animacién para el entorno WEB atendiendo sus limitaciones:
tamafo de archivo, disefo, cantidad de colores, interactividad, lectura, etc.

8- Desarrollo de investigacion tematica, argumento, store board, disefio del filme, su
forma grafica, Lay Out, posiciones de camara, uso de lentes, Leica Reel, el Store
Board filmado.



9- Elaboraciéon del sonido, efectos, grabacion de voces y musica, post produccion,
mezcla final, edicidén, copia sonora.

10- Computacion, realizacién de escaneado correcto para las animaciones o los
fondos, realizacion de pintura o composicién digital, desglose de las bandas sonoras,
realizacion de edicion digital del film, preparacion de sobreimpresiones, retoque de la
imagen, etc. Comprende el manejo de los programas mas comunes, y su empleo de
forma optimizada. Esto no resulta en un curso de operacién de los distintos
programas, sino mas bien en como emplear algunos programas muy conocidos para
resolver tareas especificas en la producciéon de animacion.

11- Composicion, fundamentos de la composicion en el cine de animacion.
Realizando el disefio visual y sonoro del film de animacién. Las instrucciones de
fabricacion: El Layout. Sus componentes. Encuadres. El area de seguridad de TV
Movimiento de camara. Descomposicién de planos y puesta en escena. Actuacion y
tempos. Las hojas de camara. Transiciones. Componiendo el film. Las angulacién. El
fuera de cuadro. Las direcciones de pantalla. El aporte del sonido. El guioén visual,
sonorizacién y filmado: el leica reel

12- Los diferentes roles dentro de un estudio de animacion dibujada. Productor,
Director, Ralizadores del Guién Visual. Realizadores del Layout. Disefador de
personajes. Disefador artistico. Planificador, Animador. Intermediador. Limpiador.
Trazador. Colorista. Controlador. Asistente de animacion. Camarégrafo / Componedor
digital. Editor.

13- El timing. El ritmo y el impulso como elemento del tempo narrativo. El tempo de
los sostenidos. El cuadro congelado. Filmando en: unos, dos, tres y cuatros cuadros.
La relacion entre tamano y el tempo. Como calcular los tempos de lectura que
necesita un texto. El tempo en una accion, expresando una emocion.

14-Como animar. Aprendiendo a ver el movimiento. La habilidad del dibujante o del
escultor. El gesto. La linea de accién. La Biomecanica de los movimientos. La accion
y la reaccion. La anticipacidon El flameo. La deformacion: Estirar y comprimir. El
peso. Las colisiones. Las detenciones. La cantidad de movimiento. El balance
dinamico. El momento de inercia. La simultaneidad o la concatenacion de las
acciones. El tempo sugiriendo esfuerzo.

15- La actuaciéon. La puesta en escena. Adaptando un movimiento real a la
animacion. El espacio escénico. Las acciones secundarias. La anticipaciéon dramatica.
La toma de conciencia (take). El contraste. El destiempo. La representacion animada
de una accién. Las trayectorias curvas. El fracaso al pretender simular determinados
movimientos. Problemas y soluciones con lo extremadamente veloz o lo infinitamente
lento. La silueta. El valor objetivo de cada fotograma. La representacion ortogonal
versus la perspectiva. Las tres formas de animar: con extremos, siguiendo la accion,
o combinando ambos. El extremo, las posiciones claves y el pasaje (como un nuevo
extremo)



16- Stop Motion. Rodando una animacién corpoérea, los requerimientos basicos para:
la camara, el set, la iluminacion. La animacion de plastilina Los objetos. La masilla
epoxi. Los mufiecos con estructura. Los personajes, sus estructuras y como
fabricarlas. Técnicas y materiales. El decorado, su disefio y fabricacion. La utileria
formal y la funcional. Los efectos especiales. El plan de rodaje.

17- Breve introduccion al empleo de otros materiales o de técnicas alternativas.
Recortes: sueltos o vinculados. Como hacer las articulaciones. Recortes planos y
recortes con plastilina. Sustitucion o modificacién. Uso de masilla epoxi. Registro con
acetatos. Uso de After Effects. Trabajando por capas digitales. Recortes fotograficos.
Pinturas sobre vidrios: tintas, 6leos o anilinas. Dibujando sobre pelicula de cine:
respetando los fotogramas o sin respetarlos. Trabajando sobre lider negro. Lider
transparente o imagenes ya existentes. Las herramientas: pinceles, plumas, rodillos,
agujas. Los recaudos a tomar con el laboratorio. Animando personas reales: Pixilation
Animacion de particulas: arena sobre vidrio, mostacilla, semillas, arroz (tefiido).
Pintura o plastilina sobre vidrio iluminado por detras. Pantalla de alfileres de Alexeieff
& Parker. Alambre. Etc.

Los trabajos practicos:

El trabajo practico # 8: El corto de animacion.

Desarrollado a lo largo de todo el afio académico este es el ejercicio donde el
estudiante debera aplicar todos los conocimientos incorporados en la carrera, en el
campo del disefio, la disciplina proyectual, analisis y produccién del discurso
audiovisual, para la realizacién de una pieza de caracter comunicacional asociado a
la eleccion de una técnica especifica de animacion. El film tendra género a eleccion:
ficcion, educativo, experimental, web interactivo, video juego, etc.

Es nuestro objetivo que el estudiante obtenga un resultado narrativo que cumpla con
sus expectativas comunicacionales, sumado al proceso de realizacién que es un film
en si mismo. Este resultado debera ser corroborado en el impacto causado en la
audiencia. El trabajo practico se desarrolla en sucesivas entregas.

El tema, Investigacion

Video Concepto

Video Idea: La idea, Premisa y Argumento,

Guion Visual

Store Board filmado. El contrato,

Guia completa del personaje,

Primer Leica Reel,

Lay Out y Banda sonora.

Segundo Leica Reel,

Presupuesto,

Pruebas de animacion

Entrega final



Los trabajos Practicos del # 1 al 7:

A ser realizados en el transcurso del primer cuatrimestre, la probacién de los mismos
es excluyente para el seguimiento de la cursada en el segundo cuatrimestre.

Trabajo practico # 1: Analisis del Movimiento

Se debe desplazar a lo largo de una trayectoria dibujada, en la que se establece
previamente una escala, un objeto rigido. Las distintas divisiones de la escala
produciran aceleraciones, desaceleraciones y movimientos uniformes. Este ejercicio
pretende ademas introducir al estudiante a la mecanica de la filmaciéon cuadro a
cuadro y al trabajo en equipo.

Trabajo practico # 2: Deformacién
Utilizando los mismos conceptos anteriores, se les agrega el de la deformacion. Se

realiza de manera semejante, pero introduciendo el cambio que se produce en las
formas producto de las aceleraciones y desaceleraciones en el objeto que se
desplaza. El objeto que se anima, en este caso se realiza en plastilina, para hacer
posible su deformacion

Trabajo practico # 3: Una historia Trivial

Un interaccidon entre los diferentes objetos que deben animar los distintos
componentes del grupo. Esta circunstancia obliga a planificar cuidadosamente las
acciones y sus extensiones, ademas de respetar exactamente durante el rodaje lo
que se ha previsto.

Para lograrlo va a ser preciso confeccionar una planilla de filmacién.

Trabajo practico # 4 Sincronismo Musical

Sobre la base de un trozo musical se establece una coreografia realizada con los
distintos elementos que se animan. Para esto es necesario descomponer la banda
sonora, volcar el resultado en una planilla especial y establecer a partir de ella la
accion que desarrollaran las distintas animaciones.

Trabajo practico # 5: Sincronismo Labial

En este ejercicio empieza con la construccién de la banda. Pero en este caso el
sonido es una linea de dialogo. La linea es descompuesta silaba por silaba y volcada
en una planilla especial. Esto determina la mimica de las bocas del personaje. Incluye
la creacion de la guia completa del personaje que se va a animar expresando la linea
de dialogo, la forma de sus bocas y también el uso de la expresién corporal apoyando
lo que dice. Se trabaja la direccidén de actores de voz.

Trabajo practico # 6: Analisis del Movimiento

Aqui el estudiante elige un movimiento corporal. Lo analiza descomponiendo los
distintos desplazamientos que lo forman. Estudia el solapado. El balance dinamico.
Las modificaciones del movimiento en las distintas partes del cuerpo. Determina sus
extremos. Dibuja la linea de accion.




Trabajo practico # 7. Animacién Experimental.

Técnica libre, sin propésito narrativo especifico. El estudiante trabaja sobre cualquier
material anteriormente experimentado o algo de su propia eleccién y creacién.
Pinturas sobre vidrios: tintas, 6leos o anilinas. Dibujando sobre pelicula de cine:
respetando los fotogramas o sin respetarlos. Trabajando sobre lider negro. Lider
transparente o imagenes ya existentes. Las herramientas: pinceles, plumas, rodillos,
agujas. Los recaudos a tomar con el laboratorio. Animando personas reales: Pixilation
Animacién de particulas: arena sobre vidrio, mostacilla, semillas, arroz (tefiido).
Pintura o plastilina sobre vidrio iluminado por detras. Pantalla de alfileres de Alexeieff
& Parker. Alambre. Etc.

Los tedricos:

Sincrénicamente relacionadas con los contenidos de los trabajos practicos, pueden
ser de caracter técnico abarcando las herramientas especificas de la animacion
coémo: Leyes fisicas, Las Planillas de Camara y Bar sheet, Linea de accién, Lay out,
disefio del personaje, etc, o de caracter teé6rico: Tema, Identidad y Pertenencia,
Construccién del Personaje, Descomposicion de la Escena, Construccion del Espacio
Tiempo Narrativos, Anatomia de una Escena, etc.

Visionado de Peliculas:

Practicamos el visionado de peliculas de animacion de diferentes géneros y
procedencias, asi como trabajos realizados en cursadas anteriores.

Son seleccionadas obras realizadas empleando distintas técnicas, cuyos
autores sustentan modos e ideologias variadas, favoreciendo de esta manera la
apreciacion de una amplia gama de posibilidades artisticas y expresivas.

Esta actividad alimenta el espacio aulico con distintas opciones de disefio y formas de
construccion del discurso. Es de gran importancia desde la influencia que imprime en
los estudiantes para sus realizaciones: tanto los ejercicios practicos del uno al siete
como TP8 El corto de animacion.

Los invitados al DAV lIl:

A lo largo de la cursada invitamos a profesionales de la industria audiovisual que
puedan aportar parametros légicos para la futura insercion laboral en el mercado de
los estudiantes, por intermedio de sus experiencias.

Nuestros invitados hablan de su trayectoria e de como se fue armando este camino
profesional, da la misma forma que reflexionaran acerca de las etapas del proceso
de trabajo, a que factores externos y internos ( del ser) estan condicionadas.

Como se maneja el dialogo entre el disefiador y la demanda profesional propuesta.

Reglamento de la Catedra, condiciones para aprobaciéon y

calificaciones:

Se requiere una asistencia superior al 70 % de las clases y no tener mas de cuatro
inasistencias seguidas.

Durante el primer cuatrimestre se realizaran siete trabajos practicos, los que
involucran procesos técnicos elementales de la animacién, para que el alumno
aprenda las distintas técnicas involucradas en su produccion. La evaluacién de los TP
se hace el mismo dia de la entrega, proyectando los videos con los ejercicios frente a
la clase.



Los estudiantes son evaluados individualmente. Los que son realizados en grupo, se
evalua por separado el desempefo de cada integrante del mismo.

Las calificaciones posibles para los primeros siete ejercicios son cuatro: NO
APROBADO, APROBADO, BIEN y MUY BIEN.

Quien no realice la entrega final de cada TP en tiempo y forma puede hacerlo en la
fecha de entrega final prevista para el siguiente TP, pero su calificacibn maxima sera:
Bien.

Si esta demora se prolonga por dos o mas entregas, la calificacion maxima sera:
Aprobado.

Todas las entregas finales de los trabajos practicos (los DVDS) se pueden rehacer y
volver a presentar para una nueva evaluacién en la fecha de entrega final del
siguiente trabajo practico. En estos casos la nueva calificacion nunca sera inferior a la
primera.

Para calificar se tendra en cuenta: primordialmente el cumplimiento de la consigna,
luego la factura final de la pieza y su condiciones tanto artisticas como técnicas.
La calificaciébn podra ser protestada solo el dia de la entrega y al finalizar ésta.
Para comenzar el segundo cuatrimestre, cada alumno debe tener aprobados todos
los siete trabajos practicos del primero y las entregas correspondientes al primer
cuatrimestre del trabajo practico ocho. Para esto se fija una fecha limite de
recuperacion de los mismos, pasada la cual el alumno que no tenga aprobados los
trabajos correspondientes queda automaticamente libre.

Al concluir el segundo cuatrimestre cada alumno presentara ElI Corto de Animacion,
trabajo practico ocho, del cual se haran evaluaciones parciales en las distintas etapas
de su producciéon. Esta pieza sera considerada la entrega final y recibird una
calificacién de uno a diez puntos.

Las entregas parciales, tanto en el primer cuatrimestre como en el segundo, suman
puntaje para evaluar otro parametro, la Presentacién del Proyecto. Aqui el alumno
para no perder su condicién de regular debera obtener como minimo la mitad de los
puntos disponibles. Estas entregas no se pueden recuperar. El alumno en caso de no
acumular el puntaje exigido, para recuperar su condicion de regular debera realizar la
presentacion de un proyecto personal completo junto a la entrega final del TP 8.
Para aprobar el TP 8 cada alumno debe presentar un minimo de 30 segundos de
animacion, los que ademas deben contener una frase en sincronismo labial. Se
pueden formar grupos de hasta cuatro alumnos para realizar un trabajo, en estos
casos cada integrante del grupo debera cumplir con el requisito de extensiéon de 30
segundos de animacion y del sincronismo.

Si se presenta un trabajo inconcluso, se lo debe editar dentro del leica-reel que se ha
presentado en la quinta entrega parcial del ejercicio. Los trabajos inconclusos solo
pueden calificarse como aprobados.

La calificacion final de la materia se realiza teniendo en cuenta los siguientes
parametros:

— La asistencia a las clases y la participaciéon en las mismas.

— El desempefio en los siete primeros trabajos practicos del primer cuatrimestre.

— Los puntos acumulados en el rubro: Presentaciéon de proyecto

— El desempefio en el TP 8 (final), considerando la evolucién cognitiva del proceso.
— El trabajo continuo del alumno durante el curso y la aplicacion teérico - practica de
los contenidos dados.



Formato de las entregas:

Todas las entregas deberan ser realizadas en DVD con la siguiente caratula:

UBA- FADU- DIlyS- DAV lll, Catedra Tozzi, Titular a cargo, Nascimento Marlene, (con
una duracién de 10 segundos) El ejercicio debera ser grabado tres veces. La catedra
requiere en el caso de algunos trabajos practicos planillas de camara, bar shets,
originales de dibujos para ser apreciados, enriqueciendo la misma. El material escrito
no sera retenido.
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