[®)-Tad

GUIA DOCENTE
Guion Visual (Storyboard)

GRADO EN ILUSTRACION DE DESARROLLO
VISUAL

Departamento Académico



U _—I—a Centro adscrito a
@ Universidad
. CENTRO UNIERSITARI /%/ Camilo José Cela

Y E DIGI

MODALIDAD: PRESENCIAL

CURSO ACADEMICO: 2026-2027




U _—I—a d Centro adscrito a
@ Universidad
CENTRO UNIVERSITARIO #%/ Camilo José Cela

DE TECNOLOGIA Y ARTE DIGITAL

DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Denominacién de la asignatura: | Guion Visual (Storyboard)

Titulacion: Grado en llustracién de Desarrollo Visual
Facultad o Centro: Centro Universitario de Tecnologia y Arte Digital
. Disefio
Materia:
2
Curso:
. 2
Cuatrimestre:
, OB
Caracter:
Ly 6
Créditos ECTS:
Modalidad/es de ensefianza: Presencial
Idioma: Castellano

. Emma Badanelli / emma.badanelli.ext.live.u-tad.com
Profesor/a - email

Pagina Web: http://www.u-tad.com/

Descripcion de la materia
El Disefio es un lenguaje y una herramienta que nos permite crear, proyectar y llevar a cabo de forma exitosa
una comunicacion visual que sea percibida de forma activa por la sociedad.

El disefio aporta un valor estratégico y comercial a las organizaciones de distinta indole, y al propio
espectador o audiencia, al aportar una informacién de interés que permita ser percibida en un entorno
plagado de estimulos visuales.

La materia Disefio combina los conocimientos adquiridos en las materias Técnicas graficas y Percepcion y
representacién con las nuevas tendencias creativas demandadas por la industria digital actual. También
facilita al alumno los conocimientos para la aplicacion de los fundamentos de la ilustracion a la narrativa de
marcay a la creacién de su propio portafolio.

Descripcidn de la asignatura

La asignatura se centra en el storyboard como herramienta de comunicacion visual, explorando su papel en
el desarrollo de proyectos para cine, series de animacién, publicidad, videojuegos y disefio. A través del
anadlisis del lenguaje audiovisual y de la narrativa gréfica, el alumnado aprenderd a transformar ideas y
guiones en secuencias visuales claras, capaces de transmitir accidon, emocion e intencién narrativa.

Durante el curso se trabajaran los principios de composicidn, puesta en escena, perspectiva, pose y
continuidad, asi como los recursos propios del lenguaje cinematografico, como la planificacion, el



U _—I—a d Centro adscrito a
@ Universidad
CENTRO UNIVERSITARIO #%/ Camilo José Cela

DE TECNOLOGIA Y ARTE DIGITAL

movimiento de camara o el ritmo visual. Estos conocimientos se aplicardn mediante la realizaciéon de
ejercicios y proyectos que simulan situaciones reales de produccion.

Ademads, se introduciran disciplinas complementarias como el concept art, el color key, la identidad visual y
la presentacidn de proyectos, entendidas como herramientas que enriquecen el proceso de desarrollo visual
y ayudan a contextualizar el storyboard dentro de un flujo de trabajo profesional.

La asignatura tiene un caracter eminentemente practico y busca que el alumnado desarrolle un método de
trabajo sdlido, capaz de adaptarse a distintos dmbitos de la industria audiovisual y del disefio.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA MATERIA (CONOCIMIENTOS, HABILIDADES Y
COMPETENCIAS)

K1Entender el lenguaje grafico para comunicarse visualmente a través de la composicion, el color, la forma
y el disefo.

K3Entender la teoria de los colores y su interaccidn a través de la fisica, la psicologia y la percepcion.
K4Conocer las técnicas tradicionales y digitales de creacién y tratamiento de imagenes.

K7Comprender la narrativa grafica para contar historias a través de imagenes en movimiento en el dmbito
de la animacién y la cinematografia.

K8Comprender las especificaciones técnicas del material y de los procesos de reproduccion y edicidon de
ilustraciones para garantizar la calidad final.

K9Comprender los procesos de creacién de la imagen de marca (branding) asociados a una campafa
publicitaria.

S1Generar imagenes a través de la resolucidon grafica de aspectos formales, espaciales, luminicos vy
compositivos de una idea en el ambito de la ilustracién.

S3Experimentar con las posibilidades expresivas de las diferentes técnicas grafico-plasticas en la generacion
de imagenes.

S6Interpretar la evolucién de las tendencias formales y técnicas que contribuyen a configurar el estilo
artistico personal.

S8Disefiar entornos y objetos teniendo en cuenta el marco de comunicacién establecido, mediante la
implementacion de soluciones de sistemas de representacidon adecuados.

S10Transmitir ideas y emociones a través de elementos estéticos y simbdlicos, mensajes visuales y narrativas
graficas de manera efectiva y persuasiva adaptadas a las necesidades comunicativas de cada proyecto.

S12Crear un documento grafico demostrativo de las capacidades técnicas y artisticas personales.

S140ptimizar los elementos y procesos que intervienen en la fase de produccion grafica industrial a través
de la seleccion adecuada de materiales, técnicas y herramientas digitales o tradicionales.

ClDesarrollar los rasgos graficos necesarios para la definicion de un estilo artistico personal.
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C2Crear ilustraciones y recursos graficos que tengan en cuenta la diversidad de género y la discapacidad de
manera inclusiva y equitativa contribuyendo a la construccidn de una sociedad mas igualitaria y diversa.

C5Crear imagenes con métodos novedosos sirviéndose de la creatividad y la innovacion.

CONTENIDO

Analisis de guién
Técnicas de narracién visual y secuenciacién

Interpretacion de la pose y la perspectiva

TEMARIO

Tema 1. Introduccidén al storyboard y lenguaje audiovisual
¢Qué es un storyboard?

Funciones dentro de una produccién.

Aplicaciones en cine, series, publicidad, videojuegos y disefio.
Flujo de trabajo con direccién, arte y animacién.
Referentes histéricos y actuales.

Tema 2. Narrativa visual

Andlisis de guion.

Storytelling visual.

Ritmo y secuenciacion.

Continuidad narrativa.

Composicidn.

Punto de vista del espectador.

Tema 3. Lenguaje cinematografico aplicado al storyboard
Tipos de plano.

Escala y encuadre.

Angulos de cdmara.

Movimientos de camara.
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Eje de accidn.

Montaje.

Direccidn de la mirada.

Tema 4. Construccion de la imagen
Perspectiva.

Pose y lenguaje corporal.

Color key.

Valor tonal.

Lectura de la imagen.

Composicidn aplicada.

Tema 5. Storyboard aplicado a distintos sectores
Storyboard para cine.

Storyboard para animacién.
Storyboard para publicidad.
Storyboard para disefio y branding.
Adaptacién del estilo segun el cliente.
Tema 6. Presentacion profesional
Concept art como apoyo al storyboard.
Preparacion de entregas.
Organizacion de archivos.

Portfolio.

Presentacién de proyectos.

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
1
.. . 6 16
Leccion magistral
4
0 40

Resolucion de ejercicios
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Estudio independiente y trabajo 27
auténomo del alumno

Elaboracion de trabajos (en grupo o 63
individuales)

Actividades de Evaluacion 4

Metodologias docentes

M1P -Metodologia clasica (lecciones magistrales)
M2P -Aprendizaje basado en problemas
M3P -Aprendizaje basado en proyectos (ABP)

MA4P -Aprendizaje cooperativo

DESARROLLO TEMPORAL

Tema 1. Introduccién al storyboard y lenguaje audiovisual (2 semanas)
Tema 2. Narrativa visual (3 semanas)

Tema 3. Lenguaje cinematografico aplicado al storyboard (3 semanas)
Tema 4. Construccion de la imagen (2 semanas)

Tema 5. Storyboard aplicado a distintos sectores (2 semanas)

Tema 6. Presentacion profesional (2 semanas)

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION VALORACION
MiNIMA RESPECTO  MAXIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION | A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)

Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 0 30
0 en proyectos de la asignatura

ACTIVIDAD DE EVALUACION
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Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 50 70
memorias
20 50
Prueba Objetiva
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION
p CONVOCATORIA ORDINARIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION EXTRAORDINARIA
Evaluacién de la participacion 10 0
en clase, en prdcticas o en
proyectos de la asignatura
y . 50 50
Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes, memorias
40 50

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacién

Evaluacidn ordinaria:

Para aprobar en Convocatoria ordinaria, el alumno debera sacar una nota media igual o superior a 5,00 en

la sumatoria de todas las calificaciones. Para que pueda realizarse la media deberd obtener al menos un 5,00

en el proyecto final y un 5,00 en el examen.
Evaluacién extraordinaria:

La evaluacion extraordinaria serda similar a la ordinaria
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MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula

Materiales:
Bloc de dibujo A4

Material de dibujo (lapiz/barra de grafito y boligrafo)
Ordenador

Tableta gréfica

Teléfono mévil con camara

Post-its

Software:
Power Point y software basico de Adobe.



