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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

La materia proporciona a los alumnos el conjunto de conocimientos relacionados con la creacién vy los
fundamentos para la narracién de historias a través del sonido y la imagen en movimiento, desde los
elementos formales y simbdélicos de composicidon visual de la imagen fija hasta los recursos narrativos y su
significado, y la teoria del montaje y la edicién. Proporciona también el necesario contexto para la
identificacion de las principales corrientes artisticas y la evolucidn histérica del lenguaje narrativo
audiovisual.

Descripcidon de la asignatura

La asignatura enlaza y facilita la comprensidn de cualquier otra disciplina de nivel artistico como: animacion,
dibujo, narrativa audiovisual. La importancia de esta asignatura reside en la necesidad de plasmar una idea
escrita en conceptos visuales, aplicando de esta forma conceptos de muy diversas materias de formacién del
grado. El storyboard es una parte esencial en cualquiera que sea el proceso de elaboracién de una produccién
de animacion, sin importar la técnica o la estética de ésta. Los buenos profesionales del storyboard se sitdan
en el mas alto escalafdén, a todos los niveles, dentro de la industria de la animacidn.
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COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias (genéricas, especificas y transversales)

BASICAS Y GENERALES

CG4 - Aplicar los fundamentos estéticos y de percepcion de la imagen en cuanto a estructura, forma, colory
espacio en la representacion de contenidos digitales.

CG6 - Aplicar los fundamentos creativos de generacion de ideas en los proyectos audiovisuales para entornos
digitales.

CB1 - 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 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 resolucion de problemas dentro de su area de estudio

CB3 - 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 reflexiéon sobre temas relevantes de indole social,
cientifica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, 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

CT5 - Demostrar versatilidad, flexibilidad y creatividad en el desarrollo de proyectos, actividades y trabajos.
ESPECIFICAS

CE15 - Identificar y diferenciar los estilos y periodos en la historia del cine y de la animacion

CE1 - Ejecutar el dibujo con técnicas tradicionales y digitales de creacién artistica tanto para la ideacion como
para la representacion de imagenes.

CE7 - Crear piezas audiovisuales aplicando los principios de composicidon, narrativa audiovisual y animacion
de gréficos a la realizacidn, planificacidn, edicién y postproduccidn de secuencias y planos.

CE13 - Conocer la metodologia de sintetizacion de elementos sonoros y de la aplicacidn de las técnicas de
sonorizacion en un producto digital

CE14 - Desarrollar diferentes tipos de guiones segun el medio al que vayan dirigidos.

Resultados de aprendizaje
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Al acabar la titulacion, el graduado o graduada serd capaz de:

- Entender los fundamentos de composicién del lenguaje audiovisual para el andlisis critico de imagenes en
movimiento y sonidos.

- Crear narrativas audiovisuales a través de la aplicacion de los principios de composicion del plano y la escena
del lenguaje audiovisual.

- Aplicar el lenguaje visual a las diferentes técnicas de animacion para transmitir ideas.

- Integrar las técnicas bdsicas de montaje y edicidn para una adecuada comprensién de las estructuras
narrativas audiovisuales.

Distinguir entre efectos de sonido, composiciones musicales y doblajes para una narrativa de una
produccién de animacion.

- Editar las pistas de sonido de un montaje audiovisual de forma que refuercen la narrativa o la expresividad
del proyecto.

- Emplear correctamente las fases de documentacion, sinopsis, tratamiento, escaleta, guion literario y guion
técnico en la escritura de un guiéon audiovisual.

- Utilizar los movimientos de cdmara, los tipos de plano, puesta en escena y demas recursos formales en la
creacién de un guién audiovisual.

- Crear storyboards y animaticas que transmitan situaciones narrativas a través de la imagen.

- Reconocer los distintos factores culturales, tecnoldgicos, econdmicos e histéricos que pueden influir en una
produccién audiovisual.

- Conocer las diferencias estilisticas generadas a lo largo de la historia de las distintas técnicas de animacion
para su utilizacién en una producciéon contemporanea.

- Desarrollar un sentido analitico y discursivo frente a otras obras audiovisuales.

CONTENIDO

- Necesidad técnica y origen.

- Técnicas graficas: Creatividad y visualizacién.

- Desarrollo, montaje y reglas del lenguaje visual.

- La narracion grafica: Expresion y puesta en escena.
- Realizacion: Animatica y guidn técnico.

- Tipologia del Storyboard.

TEMARIO

1. Guidn grafico para un largometraje de animacion.
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2. Guidn grafico para televisiéon. — Cuaderno de trabajo.

3. Storyboard para peliculas de accién real y publicidad.

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
30,91 30,91
Clases tedricas / Expositivas
23,64 23,64
Clases Prdcticas
5,45 3
Tutorias
Estudio independiente y trabajo auténomo 48,18 0,00
del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 36,36 0,00
individuales)
Actividades de Evaluacion 2,45 >,00
TOTAL 150 63

Metodologias docentes

Método expositivo o leccion 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

DESARROLLO TEMPORAL

Tema 1. Story board para un largometraje de animacién- 5 semanas

Tema 2. Story board para TV. Cuaderno de trabajo-5 semanas
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Tema 3. Storyboard para peliculas de accion real y publicidad -5 semanas

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
o0 en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 20 60
memorias
Prueba Objetiva 30 70
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION
p 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, 60 60
informes, memorias
30 30

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacién

La asignatura es eminentemente practica. Se realizaran ejercicios y pruebas por grupos de tres a cuatro
personas.Cada alumno presentara su parte de trabajo, aunque haya un responsable de grupo.Se valorara
principalmente el trabajo en equipo, la actitud en clase y la puntualidad.

La asistencia es obligatoria. Una asistencia inferior al 80%, puede llevar al alumno a la evaluacién
extraordinaria.La comunicacidn se realizard a través de Blackboard.La practica individual en Sketchbook serd
necesaria para evaluar la evolucién personal de cada alumno. Contard, por tanto, para la nota final.Todos los
trabajos seran entregados en la fecha y hora fijadas. Se tendran en cuenta circunstancias especiales, con
justificacion.Es crucial realizar las entregas dentro de plazo. Se dardn 10 minutos de cortesia en los que la
entrega se considera realizada a tiempo. Pasado ese tiempo, se podrdn entregar trabajos en unmaximo de
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24 horas tras la fecha marcada, pero con una penalizacién sobre la nota que serdd eterminada por el profesor.
No se admitird ninguna entrega pasadas esas 24 horas.Habrd también pruebas tipo test para la evaluacion
de conocimientos cinematograficos y artisticos. Tres exdmenes principales van a configurar, pues, para la
nota final: dos realizados en equipos y uno individual tipo test.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Basica:

Beiman, Nancy. Prepare to Board! Creating Story and Characters for Animated Features andShorts. Focal
Press. ISBN-13: 978-0240808208

Hart, John. The Art of the Storyboard A Filmmaker’s Introduction (ISBN: 978-0-240-80960-1)Focal press
Recomendada:

Bluth, Don. The art of story board (ISBN 1-59582-007-8) DH press

Canemaker, John. Paperdreams (ISBN 0-7868-6307-2) Hyperion

Stanchfield, Walt. Drawn to Life: 20 Golden Years of Disney Master Classes: Volume 1 & 2: TheWalt
Stanchfield Lectures, Focal Press. ISBN-13: 978-0240810966

Thomas, Frank. The lllusion of Life: Disney Animation (1995) (ISBN 0-7868-6070-7) HyperionWalt Disney
Animation Studios. The Archive Series: Story (Walt Disney Animation Archives),Disney editions 978-1-4231-
9723-1

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Tebrica

Materiales:
Pantalla - Pizarra digital, Ordenado personal

Software:
Storyboad pro y Adobe photoshop



