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DESCRIPCIÓN DE LA ASIGNATURA 
 

Descripción de la materia 

Los estudiantes deberán cursar 12 créditos optativos, entre 3º y 4º curso, de los ofrecidos en el plan de 

estudios. El estudiante podrá optar por cursar los 12 créditos optativos solamente de la materia Optatividad 

o combinar los 6 créditos optativos de la materia Proyectos Tecnológicos a cursar en 3º curso y los 6 créditos 

optativos restantes de la materia Optatividad en 4º curso. 

Los alumnos, el segundo cuatrimestre del tercer curso tienen que cursar 6 créditos optativos eligiendo entre: 

· Una de las siguientes asignaturas optativas de la Materia Optatividad: 

o Diseño de Personajes 

o Diseño Editorial 

· O la asignatura Proyectos Tecnológicos de la materia de carácter optativo Proyectos Tecnológicos. 

Adicionalmente en el cuarto año de sus estudios, los alumnos deberán cursar los 6 créditos optativos que 

corresponden a una de las siguientes asignaturas de la Materia Optatividad: 

· Animación 3D 

Denominación de la asignatura: Diseño Editorial 

Titulación: Grado en Diseño Digital 

Facultad o Centro:  Centro Universitario de Tecnología y Arte Digital 

Materia:  
Optatividad 
 

Curso:  
3 
 

Cuatrimestre:  
2 
 

Carácter: 
Optativa 
 

Créditos ECTS:  
6 
 

Modalidad/es de enseñanza: Presencial 

Idioma:  Castellano 

Profesor/a - email 
Sergio Jiménez / sergio.jimenez@u-tad.com 
 

Página Web: http://www.u-tad.com/ 
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· Diseño de Packaging 

· Entornos Interactivos para TV 

La materia Optatividad proporciona una formación complementaria, en la que el alumno podrá elegir 

libremente en función de su interés profesional. 

Una vez adquirido el núcleo de conocimientos básicos y fundamentales para el desarrollo profesional de un 

diseñador digital en el resto de materias del grado. Cada asignatura optativa se encuentra ligada a las 

distintas materias del plan de estudios con la función de completar los perfiles profesionales definidos y 

completar el perfil del estudiante, permitiendo adquirir nociones en áreas concretas del Diseño, en Entorno 

3D o la creación y edición audiovisual. 

En función de la asignatura optativa escogida los alumnos adquirirán las siguientes competencias específicas 

de optativa (EO): 

· EO1 Aplicar los principios del diseño de personajes a la ilustración y comunicación publicitaria (si optan por 

cursar la asignatura optativa Diseño de personajes). 

· EO2 Extrapolar los conocimientos específicos del diseño para su aplicación en el ámbito editorial (si optan 

por cursar la asignatura optativa Diseño Editorial). 

· EO3 Aplicar los principios del diseño y la composición gráfica al diseño de packaging (si optan por cursar la 

asignatura optativa Diseño de Packaging). 

· EO4 Aplicar los principios tradicionales de animación a la animación digital de personajes y props (si optan 

por cursar la asignatura optativa). 

· EO5 Aplicar las técnicas digitales de creación e integración de entornos interactivos en retransmisiones 

audiovisuales (si optan por cursar la asignatura optativa Entornos interactivos para TV). 

En función de la asignatura optativa escogida los alumnos adquirirán los siguientes resultados de aprendizaje: 

Si cursan la asignatura Diseño de personajes: 

Representar los atributos y el aspecto que definen la esencia de un personaje aplicados a la ilustración o 

comunicación publicitaria. 

Construir la identidad de un personaje a través de la expresividad, la narrativa y el lenguaje corporal. 

Si cursan la asignatura de Diseño editorial: 

Diseñar publicaciones del ámbito editorial. 

Conocer los formatos y dispositivos actuales en el ámbito de las publicaciones digitales. 

Si cursan la asignatura de Diseño de packaging: 

Diseñar elementos de packaging empleando los recursos del diseño adecuadamente. 

Conocer las diferentes soluciones creativas y técnicas existentes sobre el envase de productos. 

Entender los condicionantes de la solución técnica de un producto, el proceso de fabricación, 

almacenamiento y distribución, que repercutirá en su posicionamiento y visualización por parte del público 

o audiencia al que esté dirigido. 
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Si cursan la asignatura de Animación 3D: 

Utilizar las técnicas de animación de objetos y personajes empleadas en la creación de animación digital. 

Comprender las cualidades y leyes fundamentales de la animación y el movimiento. 

Si cursan la asignatura de Entornos interactivos para TV: 

Utilizar las técnicas de integración de gráficos en retransmisiones audiovisuales. 

Conocer los elementos gráficos en emisión de TV y la generación de gráficos 2D/3D en tiempo real. 

 

Descripción de la asignatura 

La asignatura Proyectos I: Ámbitos generales de la ilustración se constituye como una herramienta 

fundamental para que el estudiante refuerce las competencias adquiridas en el resto de las materias del 

primer curso. A través de dinámicas de trabajo profesional, el alumnado aprenderá a desarrollar proyectos 

visuales desde su conceptualización inicial, explorando diversos campos como el entretenimiento, la 

publicidad y la ilustración informativa. Asimismo, asegura una progresión coherente que integra los 

fundamentos artísticos con las necesidades específicas de la industria digital y del entretenimiento. Su 

contenido está directamente vinculado con la evolución académica del alumnado, sirviendo de base para las 

especializaciones de los cursos siguientes: Proyectos II (Ilustración editorial), Proyectos III (Ilustración 

publicitaria) y Proyectos IV (Ilustración con datos e interactiva). 

  

 

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA MATERIA 
 

Competencias (genéricas, específicas y transversales) 

BÁSICAS Y GENERALES 

CG2 - Conocer e interpretar los procesos simbólicos y de significación propios del lenguaje visual. 

CG4 - Expresar ideas y conceptos mediante la aplicación de los fundamentos estéticos y de percepción de la 

imagen en cuanto a estructura, forma, color y espacio para la creación de contenidos digitales. 

CG5 - Analizar de forma general un contexto, y en base a los datos recogidos, tomar decisiones sobre el 

proyecto digital asociado, de acuerdo con el público objetivo del mismo y el modelo de negocio establecido. 

CG7 - Aplicar los fundamentos creativos de generación de ideas en los proyectos audiovisuales para entornos 

digitales. 

CG9 - Optimizar el trabajo de acuerdo a los recursos tecnológicos relacionados con los procesos y 

herramientas del proyecto a desarrollar. 

CG10 - Utilizar las técnicas y las herramientas artísticas asociadas a la generación de contenidos digitales. 

CG11 - Sintetizar proyectos plasmando ideas y datos gráficamente y por escrito, de forma estructurada, 

ordenada y comprensible. 



                                                                                                                                                            

  

 
5 

Centro adscrito a 

CG12 - Realizar imágenes con un alto nivel de acabado utilizando las herramientas más adecuadas para el 

proyecto en que forma parte. 

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que 

parte de la base de la educación 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 vocación de una forma profesional 

y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y 

la resolución de problemas dentro de su área de estudio 

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro 

de su área de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, 

científica o ética 

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público 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 autonomía 

TRANSVERSALES 

CT6 - Demostrar versatilidad, flexibilidad y creatividad en el desarrollo de proyectos, actividades y trabajos. 

ESPECÍFICAS 

CE1 - Ejecutar el dibujo con técnicas tradicionales y digitales de creación artística tanto para la ideación como 

para la representación de imágenes. 

CE5 - Conocer y aplicar las clasificaciones tipográficas, la anatomía y las características de los tipos, así como 

su utilidad en cualquier medio audiovisual. 

CE7 - Definir e implementar el estilo visual adecuado para un proyecto. 

CE8 - Valorar e implementar los aspectos formales, semánticos, funcionales y ergonómicos del diseño. 

CE9 - Conocer e implementar las técnicas, herramientas y mecanismos necesarios para hacer efectiva la 

comunicación publicitaria de una marca. 

CE18 - Establecer los mecanismos adecuados para adaptar el diseño de los contenidos a las diferentes 

plataformas "transmedia". 

 

 

Resultados de aprendizaje 

Comprender la gramática y los significados del lenguaje visual. 

Reconocer el lenguaje visual y compositivo de una obra artística. 

Aplicar correctamente los elementos básicos de la imagen y los recursos estéticos para transmitir ideas y 

conceptos a través del diseño. 
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Emplear el color con intención, fundamento y conocimiento de sus principios físicos y de transformación y 

creación de la imagen. 

Adaptar la idea y el estilo de un proyecto al briefing del cliente. 

Adecuar el planteamiento de un proyecto al estudio de mercado y público objetivo al que va dirigido. 

Identificar los cambios producidos en la sociedad debido a la inclusión de los nuevos medios digitales. 

Implementar recursos, ideas y métodos novedosos sirviéndose de la creatividad y la innovación. 

Experimentar técnicas diversas de creatividad para la producción de obras artísticas. 

Planificar eficazmente el trabajo, eligiendo los recursos y procesos adecuados al proyecto a desarrollar. 

Manejar herramientas digitales para la creación de imágenes, vídeos, webs/apps y obras artísticas 

interactivas. 

Emplear diversas técnicas de expresión artística para la generación de contenidos digitales. 

Identificar los distintos patrones formales sobre la imagen y el texto en la transmisión de datos o ideas. 

Organizar de forma gráfica la información y la presentación de una idea. 

Generar imágenes de calidad y arte final. 

Resolver problemas del entorno del diseño digital de manera versátil. 

Aplicar la experimentación en la creación artística. 

Emplear distintas técnicas de dibujo tanto tradicionales como digitales. 

Representar figuras naturales y el entorno físico a través del dibujo. 

Adquirir las habilidades básicas de observación, interpretación y representación del entorno físico. 

Entender las leyes por las que se rigen los distintos sistemas de representación para su aplicación en la 

creación de imágenes. 

Comprender la forma, diseño y estructura que caracteriza una tipografía y sus connotaciones psicologicas 

para su aplicación en una obra artística. 

Elegir la tipografía adecuada al proyecto y sus contextos comercial y artístico. 

Conocer el proceso de creación de una nueva tipografía. 

Desarrollar una biblia visual o guía de estilo del proyecto de diseño. 

Conocer las nuevas tendencias creativas y estilos visuales demandados por la industria digital actual. 

Crear diseños que reflejen los fundamentos y las características esenciales del mismo dependiendo del 

público al que vaya dirigido. 

Construir logotipos, simbolos, iconos e imágenes capaces de comunicar información visual desde un punto 

de vista publicitario o de imagen de marca. 

Comprender los procesos de creación de la imagen de una marca asociados a una campaña publicitaria. 

Adaptar el diseño a los distintos formatos y canales. 
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CONTENIDO 
Formatos y división del espacio 

Elección y combinación tipográfica 

La rejilla 

Estructura modular 

Jerarquía en un texto 

Portada 

Elementos principales de una publicación 

Ritmo y paginación 

Nuevos formatos y dispositivos 

 

 

TEMARIO 
Unidad didáctica 1: Fundamentos de un proyecto de ilustración 

1.1. Metodología de trabajo profesional: Definición de flujos de trabajo y gestión del tiempo en el proyecto 

de ilustración. 

1.2. Fases de análisis e ideación: El briefing como punto de partida y la búsqueda de documentación gráfica 

de referencia. 

1.3. Proceso de boceto y previsualización: De la conceptualización inicial a la resolución formal de la idea. 

Unidad didáctica 2: Ilustración para el entretenimiento 

2.1. Introducción a la narrativa visual: Aplicación de la ilustración en cómic, videojuegos y animación. 

2.2. Diseño de elementos para la industria digital: Creación de personajes, escenarios y objetos (props). 

2.3. Fundamentos de Concept Art: Resolución de aspectos espaciales, lumínicos y compositivos en entornos 

narrativos. 

Unidad didáctica 3: Ilustración publicitaria 

3.1. Estrategias creativas para la comunicación: Conceptualización de mensajes visuales efectivos y 

persuasivos. 

3.2. Composición y elementos simbólicos: Uso de recursos estéticos para la transmisión de emociones y 

valores de marca. 

3.3. Implementación del encargo: Adaptación de la obra artística a las particularidades técnicas y 

comunicacionales del cliente. 

Unidad didáctica 4: Ilustración informativa 
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4.1. Síntesis y narrativa gráfica didáctica: El uso de la imagen como herramienta para la explicación de 

conceptos complejos. 

4.2. Ilustración técnica e infográfica: Optimización de procesos de producción gráfica para la claridad 

informativa. 

4.3. Organización jerárquica de la información: Estructura visual y legibilidad en proyectos de carácter 

informativo 

 

 

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGÍAS DOCENTES 
Actividades formativas 

 

 

Metodologías docentes 

 

Método expositivo o lección magistral 

Método del caso 

Aprendizaje basado en la resolución de problemas 

Aprendizaje cooperativo o colaborativo 

Aprendizaje por indagación 

Metodología Flipped classroom o aula invertida 

Gamificación 

Just in time Teaching (JITT) o aula a tiempo 

 

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales 

Clases teóricas / Expositivas 
9 
 

9 
 

Clases Prácticas 
14 

 
14 

 

Tutorías 
2 
 

1 
 

Estudio independiente y trabajo autónomo 
del alumno 

14 
 

0 
 

Elaboración de trabajos (en grupo o 
individuales) 

20 
 

0 
 

Actividades de Evaluación 
2 
 

2 
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DESARROLLO TEMPORAL 
 

Unidad didáctica 1: Fundamentos de un proyecto de ilustración 

Semana 1: Introducción a la asignatura, metodología de trabajo profesional y gestión de flujos de trabajo. 

Semana 2: Fases de análisis e ideación: interpretación del briefing y búsqueda de documentación de 

referencia. 

Semana 3: Técnicas de bocetado y previsualización para la resolución formal de ideas. 

Unidad didáctica 2: Ilustración para el entretenimiento 

Semana 4: Fundamentos de la narrativa visual aplicada a cine, videojuegos y animación. 

Semana 5: Diseño y creación de personajes y objetos (props) para la industria digital. 

Semana 6: Concept Art: resolución de aspectos espaciales, lumínicos y compositivos. 

Semana 7: Finalización y supervisión del proyecto práctico de entretenimiento para el portfolio. 

Unidad didáctica 3: Ilustración publicitaria 

Semana 8: Estrategias creativas y conceptualización de mensajes visuales persuasivos. 

Semana 9: Uso de elementos estéticos y simbólicos para la transmisión de valores de marca. 

Semana 10: Adaptación del encargo a particularidades técnicas y comunicacionales del cliente. 

Semana 11: Finalización y supervisión del proyecto práctico de ilustración publicitaria. 

Unidad didáctica 4: Ilustración informativa 

Semana 12: Síntesis visual y narrativa gráfica didáctica para conceptos complejos. 

Semana 13: Ilustración técnica e infográfica: optimización de procesos de producción. 

Semana 14: Jerarquización de la información, legibilidad y entrega final de los trabajos del cuatrimestre. 

 

 

SISTEMA DE EVALUACIÓN 

ACTIVIDAD DE EVALUACIÓN 

VALORACIÓN 
MÍNIMA RESPECTO 
A LA CALIFICACIÓN 
FINAL (%) 

VALORACIÓN 
MÁXIMA RESPECTO 
A LA CALIFICACIÓN 
FINAL (%) 

Evaluación de la participación en clase, en prácticas 
o en proyectos de la asignatura                                                             

10 
 

20 
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CRITERIOS ESPECÍFICOS DE EVALUACIÓN 

 
 

Consideraciones generales acerca de la evaluación 

Evaluación de trabajos y proyectos (Práctica) - 60%: Valoración de las actividades prácticas, ejercicios de clase 

y proyectos finales desarrollados en cada una de las unidades didácticas. 

Prueba objetiva (Examen) - 30%: Realización de un examen o prueba presencial final que evalúe la adquisición 

de los conocimientos teóricos y técnicos de la materia. 

Participación y actitud - 10%: Valoración de la participación activa en el aula, la entrega puntual de tareas, el 

uso adecuado de los recursos y la actitud profesional del estudiante. 

CONVOCATORIA ORDINARIA 

El alumno deberá entregar y aprobar al menos el 80% de los trabajos del curso. 

• Las calificaciones de los trabajos realizados durante el curso supondrán el 60% de la 

nota final 

• El examen final supondrá un 30% de la nota final 

• Ambas partes (trabajos y examen) han de tener una calificación superior al 5 para aprobar la 

asignatura 

• Todas las actividades son factibles de entregarse pasada la fecha de entrega marcada para cada una 

—que 

será indicada con anterioridad suficiente por el profesor. Sin embargo, cualquiera de ellas que se presente 

por primera vez fuera de la misma no podrá optar a una calificación superior al aprobado (5) en ningún caso. 

Evaluación de trabajos, proyectos, informes, 
memorias                                                                

40 
 

80 
 

Prueba Objetiva                                                                       
10 

 
50 

 

ACTIVIDAD DE EVALUACIÓN 
CONVOCATORIA 

ORDINARIA 
CONVOCATORIA 

EXTRAORDINARIA 

Evaluación de la participación en 
clase, en prácticas o en proyectos de 
la asignatura                                                             

10 
 

10 
 

Evaluación de trabajos, proyectos, 
informes, memorias                                                                

60 
 

60 
 

Prueba Objetiva  
30 

 
30 
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CONVOCATORIA EXTRAORDINARIA 

• En caso de requerir convocatoria extraordinaria, el alumno deberá presentar las actividades 

suspensas y 

superar el examen teórico, siendo la valoración con respecto a la calificación final de cada actividad la misma 

que para la convocatoria ordinaria. 

• Ambas partes (trabajos y examen) han de tener una calificación superior al 5 para aprobar la 

asignatura. 

 

BIBLIOGRAFÍA / WEBGRAFÍA 
 

BIBLIOGRAFÍA BÁSICA 

Scheinberger, Felix (2018). Ser ilustrador, Barcelona, GG 

Rees, Darrel (2012). Cómo ser ilustrador, Barcelona, Index Book 

Jardí, Enric (2013). Pensar con imágenes, Barcelona, GG 

BIBLIOGRAFÍA RECOMENDADA 

Munari, Bruno (2018). Fantasía, Barcelona, GG 

Dodson, Bert (2017). Keys to Drawing with Imagination, EEUU, North Light Books 

Zeegen, Lawrence (2013). Principios de Ilustración, Barcelona, GG 

Wigan, Mark (2007). Pensar visualmente, GG 

 

 

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS 
 

Tipología del aula 

Aula de ordenadores 

Equipo de proyección y pizarra 

 

Materiales: 

Tipología del aula: 

Aula del taller 

Equipo de proyección y pizarra 

Ordenador personal 
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Tableta gráfica 

 

Software: 

Equipo de proyección con Acrobat Reader 

Adobe CC (Photoshop+Illustrator+Indesign). 

Navegador de internet con plugins actualizados. Preferiblemente Chrome 

Escáner 

 


