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CARRERA: TECNOLOGO EN INDUSTRIA
AUDIOVISUAL.

énfasis en:

*Diseno de imagen y sonido

*Diseno en Videojuegos

*Produccion , Guion y Direccion de Arte

Edicion Audio
y Video

Modulo: | (1'y Sonido)
Modulo I (Videojuegos)
Modulo I (Prod. Guion D. Arte)

Modalidad: Presencial

Carga Horaria: 3
Créditos educativos: 5



Direccion Técnicade Gestion Acadé

mica

Programade Educacidon Terciaria
estudiante en Ios Ttundamentos de la edicion no linea 0S procesos de
postproduccion digital, comprendiendo la computadora y el software especializado
como ejes centrales del trabajo creativo y técnico.

Se busca que los estudiantes desarrollen competencias iniciales en la gestion del
flujo de trabajo digital (workflow), el uso de herramientas de edicion audiovisual y
sonora, y la integraciébn de recursos multimedia aplicados tanto a la produccion

audiovisual tradicional como al disefio de experiencias interactivas y videojuegos.

La unidad promueve la resolucién de problemas técnicos y creativos, fortaleciendo
la articulacion entre sonido, imagen, ritmo y narrativa interactiva, con una mirada
estética y funcional acorde a las demandas contemporaneas de las industrias

creativas y culturales.

Al finalizar, los estudiantes seran capaces de planificar y ejecutar proyectos basicos
de edicion y postproduccion, aplicando criterios éticos, estéticos y comunicacionales

en contextos de produccion audiovisual, artistica y de videojuegos.

II) Logros de aprendizaje

e Identifica y aplica los principios basicos de la edicion no lineal en audio y
video, utilizando software especializado para estructurar secuencias
narrativas.

e Comprende y ejecuta un workflow digital completo, desde la importacién de
material hasta la exportacion final, optimizando el uso de la computadora
como herramienta principal para asegurar un producto de nivel profesional.

e Manipula elementos de audio y video para lograr sincronizacion, transiciones
y efectos basicos, asegurando coherencia técnica y estética en producciones

simples.




e Aplica parametros basicos de correccion digital de imagen para desarrollar un

producto audiovisual coherente.

lIl) Saberes estructurantes de la unidad curricular

Saberes Saberes Asociados Saberes de profundizacién
Estructurantes
1. Introduccion a la e Conceptos basicos e Conceptos basicos de
edicion no lineal y el edicion audiovisual:
entorno digital historia de la edicion.

e Interfaz de usuario,
importacion de
archivos, organizacién
de proyectos

e Fundamentos del
workflow digital
Estructura del

workflow
2- Edicion de video e Técnicas de corte, e Cuts, fades, wipes
basica transiciones y e Principios de montaje
efectos visuales e Transiciones basicas

e Narrativa en video Y SuU uso narrativo




3. Edicién de audioy |e Principios de audio e Tasa de muestreo

su integraciéon con digital (Sampling Rate)
video e Sincronizaciéon , )
audio-video e Profundidad de bits

e Cuantizacion
e Teorema de Nyquist
e Timecode, claqueta,

LTC.
4. Correccion y mejora |e Correccion de color e Balance de blancos,
digital bésica exposicion y

estabilizacion de
imagen. Integracion
de gréficos y texto.
Practicas: aplicacion
de LUTs y efectos en
secuencias.

IV) Orientaciones pedagogicas

La ensefianza se basa en un enfoque activo y practico, combinando clases tedricas
con laboratorios practicos y evaluaciones continuas. Se recomienda el uso de
metodologias como aprendizaje basado en proyectos, donde los estudiantes
trabajen en equipos para simular entornos profesionales, fomentando la

colaboracion y el uso real de computadoras y software.



V) Orientacion para la evaluacion

La evaluacion priorizara la demostracion de competencias reales, con énfasis en la
aplicacion, la creatividad y la resolucion de problemas. Se recomienda un sistema
de evaluacion continua que combine observacién directa, productos finales y
retroalimentacion iterativa.

Se propone a continuacion la siguiente rabrica:

ny evaluacion
por pares

propio trabajo y el de
compaiieros.

Componente Descripcion Peso en Criterios de
de Evaluacion la Nota Evaluacion
Final
Pruebas Pruebas presenciales donde 35% Precision técnica,
Practicas los estudiantes manejan eficiencia, seguridad
equipamiento para completar en el uso de equipos,
tareas especificas. calidad del resultado.
Proyectos Desarrollo de un proyecto 20% Creatividad,
individuales completo. integracion de
ylo grupales herramientas,
colaboracion,
innovacion en el uso
de tecnologia.
Portafolio y Compilacion de trabajos 5% Calidad del portafolio,
reflexion préacticos con una reflexion profundidad de la
escrita o oral sobre el proceso. reflexion, evidencia de
mejora continua.
Participacion y | Participacion activa en clases y 35% | Asistencia regular,
asistencia talleres, incluyendo manejo iniciativa,
seguro de equipos y retroalimentacion a
contribucion a discusiones pares.
practicas.
Autoevaluacid | Los estudiantes evallan su 5% Honestidad,

objetividad, alineacion
con estandares de la
industria.




Notas Generales:

e El docente podra adaptar esta rubrica segun su criterio en relacion a su
planificacion y diagndstico de grupo.

e El criterio de evaluacién se ajustara al Reglamento de Pasaje de Grado
vigente en el momento.

e Se sugiere la ponderacién del trabajo en equipo y la asistencia activa en
clase como factores fundamentales para la obtencion de un resultado positivo
en el curso.
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