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Descripcion de la materia

La materia estd principalmente orientada a proporcionar un conocimiento practico y tedrico de los
fundamentos narrativos y de la tecnologia y herramientas digitales usadas en el sector audiovisual
(publicidad, television, cine, tecnologias interactivas).

En sus diferentes asignaturas, el alumno aprenderd a generar una idea o concepto, desarrollarlo, madurarlo,
llevar a cabo o materializar esa idea, detallarla y presentar un producto final profesional a través del estudio
de la narrativa, el guidn, la edicidn, grafismo 2D

Descripcion de la asignatura

La materia esta principalmente orientada a proporcionar un conocimiento practico y tedrico de los
fundamentos narrativos y de la tecnologia y herramientas digitales usadas en el sector audiovisual
(publicidad, television, cine, tecnologias interactivas).En sus diferentes asignaturas, el alumno aprendera a
generar una idea o concepto, desarrollarlo, madurarlo, llevar a cabo o materializar esa idea, detallarla y
presentar un producto final profesional a través del estudio de la narrativa, el guién, la edicién, grafismo
2D/3D, etc. Esta materia es de vital importancia en el marco de un grado en llustracion y Desarrollo Visual,
ya que estos campos han pasado de generar contenidos estaticos y bidimensionales a generar contenidos en
movimiento, tridimensionales, dindmicos y, cada vez mas, interactivos con el consumidor. Contenidos que,
hoy por hoy, son mds que demandados en agencias de publicidad y marketing, estudios de
disefio/audiovisuales, editoriales, productoras de videojuegos o animacién, etc.Su enfoque es
primordialmente instrumental, pero pretende trascender en la medida de lo posible al aprendizaje especifico
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de herramientas concretas, centrandose mas en los métodos, procesos y fundamentos comunes a todas las
aplicaciones dedicadas a un mismo fin.

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

K4Conocer las técnicas tradicionales y digitales de creacidon y tratamiento de imagenes.

K5Conocer los fundamentos creativos de generacion de ideas para proyectos de ilustracion en entornos
digitales.

K6Conocer las principales herramientas que permiten la generacién de contenido en proyectos de ilustracion
y desarrollo visual dentro del ambito de la industria de la comunicacion.

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

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

K11Conocer los principios generales de creaciéon 3D como son el modelado, la iluminacion y el texturizado.

K12Conocer los fundamentos en los que se basa la generacién de mundos virtuales en el ambito de la
industria de la comunicacion.

S1Generar imagenes a través de la resolucién grafica de aspectos formales, espaciales, luminicos y
compositivos de una idea en el dmbito de la ilustracion.

S2Utilizar las herramientas digitales y programas informaticos de creacidon de imagenes en proyectos de
ilustracion y desarrollo visual.

S3Experimentar con las posibilidades expresivas de las diferentes técnicas grafico-pldsticas en la generacién
de imagenes.

S8Disenar entornos y objetos teniendo en cuenta el marco de comunicacién establecido, mediante la
implementacion de soluciones de sistemas de representacion 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.

S11Adquirir las habilidades artisticas basicas de observacién, interpretacion para la representacion grafica
del entorno fisico.

S13Experimentar técnicas diversas de creatividad para la produccion de obras artisticas innovadoras.

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.

Cl1Desarrollar los rasgos graficos necesarios para la definicion de un estilo artistico personal.
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C3Gestionar el tiempo y los recursos técnicos y humanos de un proyecto mediante la definicién de flujos de
trabajo y el seguimiento de las tareas asociadas.

CACrear proyectos de ilustracién y desarrollo visual desde la conceptualizacién de la idea inicial hasta su
implementacion atendiendo a las particularidades comunicacionales, técnicas y artisticas del encargo.

CONTENIDO

Narracién y narratologia: fundamentos tedricos

El guidn audiovisual. Proceso creativo y formato

Historia, relato, discurso

Principios basicos de composicidn del argumento: el tiempo narrativo

Puesta en serie y cddigos audiovisuales

TEMARIO

Tema 1. Narracién y narratologia: fundamentos tedricos

1.1. Conceptos de narratologia

1.2. La figura del narrador
1.3. Historia, relato y discurso
1.4. El tiempo narrativo

1.5. Género narrativo

Tema 2. El guion audiovisual. Proceso creativo y formato

2.1. Principios basicos del guion

2.2. La premisa dramatica: el nacimiento de una idea y los argumentos universales
2.3. El personaje como motor de la accién

Tema 4. Interpretacién de las imagenes

3.1. Fundamentos basicos de la imagen en movimiento

3.2. La gramatica de la imagen

3.3. Movimientos estéticos contemporaneos

Tema 4. Puesta en serie y cddigos audiovisuales
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4.1. La planificacion de la puesta en escena

4.2. La tipologia de los planos y movimientos de camara

4.3. El campo y el fuera de campo: el espacio narrativo

Tema 5. El universo diegético: el sonido

5.1. La importancia del sonido

5.2. Tipologia de sonidos

5.3. Musica empatica y musica anempatica

Tema 6. Del cédmic al cine

6.1. Introduccion al storyboard: de la imagen fija a la imagen en movimiento
6.2. La influencia del comic en el lenguaje cinematografico

6.3. Principios basico de la edicion digital

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
2
. . 8 28
Leccion magistral
28 )8
Resolucion de ejercicios
Estudio independiente y trabajo 45 0
autéonomo del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 45 0
individuales)
4
Actividades de Evaluacion 4

Metodologias docentes

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

M4P -Aprendizaje cooperativo
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DESARROLLO TEMPORAL

Tema 1ly2 /4 semanas
Tema 3 / 4 semanas
Tema 4 / 3 semanas

Tema 5y 6/ 3 semanas

SISTEMA DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE EVALUACION

VALORACION
MiNIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION

VALORACION
MAXIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION

FINAL (%) FINAL (%)
Evaluacidon de la participacion en clase, en prdcticas 0 30
o0 en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 50 70
memorias
20 50
Prueba Objetiva
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION
. CONVOCATORIA ORDINARIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION EXTRAORDINARIA
Evaluacién de la participacion 20 20
en clase, en prdcticas o en
proyectos de la asignatura
y _ 50 50
Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes, memorias
30 30

Prueba Objetiva
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Consideraciones generales acerca de la evaluacion

Evaluacién ordinaria:

Los alumnos que no consigan superar la evaluacién ordinaria deberan realizar una

evaluacidn extraordinaria en los términos establecidos por el profesor.

NOTAS IMPORTANTES

Para aprobar en Convocatoria ordinaria, el alumno deberd sacar una nota media igual o superior a 5,00 en
la sumatoria de todas las calificaciones. Para que pueda realizarse la media debera obtener al menos un 5,00
en el proyecto final y un 5,00 en el examen.

Asimismo, serd necesario haber entregado las practicas realizadas durante el curso no teniendo éstas una
nota minima para poder hacer media con el resto de items de calificacién.

Evaluacion extraordinaria:

Los alumnos que hayan suspendido alguna de las partes correspondientes tanto al examen como al trabajo
final, podran presentarse a la evaluacion extraordinaria. Para ello deberan haber entregado también las
practicas propuestas durante el curso.

NOTAS IMPORTANTES

El examen en convocatoria extraordinaria tendrd el mismo valor de porcentaje que el examen suspenso o no
presentado durante el curso (en este caso un 30% y siempre y

cuando se obtenga un minimo de 5,00 en el mismo).

El proyecto final en convocatoria extraordinaria tendra el mismo valor de porcentaje que el proyecto
suspenso o no presentado durante el curso (en este caso un 50% y siempre y cuando se obtenga un minimo
de 5,00 en el mismo).

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia Basica
BORDWELL, D. (1996). La narracidn en el cine de ficcién. Paidds

MCKEE, R. & GERACE, TH. (2018). Storynomics. Story-Driven Marketing in the Post-Advertising World. Twelve
Books.

SANCHEZ NAVARRO, J. (2006). Narrativa Audiovisual. UOC.

SANCHEZ ESCALONILLA, A (2001). Estrategias de guion cinematografico. Ariel
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Bibliografia recomendada

AUMONT, J. (2005). Estética del cine. Espacio filmico, montaje, narracion, lenguaje. Paidods.
AUMONT, J. y MARIE M. (1999). Andlisis del film. Paidos.

BALLO, J. (2000). Las imagenes del silencio. Los motivos visuales en el cine. Anagrama.

BALLO, J. y PEREZ, X. (2004). La semilla inmortal. Los argumentos universales en el cine. Anagrama.

BONDE, MATIAS (2017). Music Video after MTV. Audiovisual Studies, New Media and Popular Music.
Routledge.

BORDWELL, D. (1995). El significado del film. Paidés.

BURCH, N. (1999). El tragaluz del infinito. Catedra.

CARMONA, R. (2010). Cémo se comenta un texto filmico. Catedra.

CHION, M. (1998). Introduccion a un analisis conjunto de la imagen y el sonido. Paidds.
CHION, M. (2004). La voz en el cine. Catedra.

DIDI-HUBERMAN, G. (2008). Cuando las imagenes toman posiciéon. CBA-Antonio Machado.
ECO, U. (2015). La estrategia de la ilusién. DeBolsillo.

FOG, KLAUS (2010). Storytelling: Branding in Practice. Springer.

GOMBRICH, E.H. (2013). Lo que nos cuentas las imagenes. Elba.

GONZALEZ REQUENA, J. (2006). Clasico, Manierista, Postclasico. Los modos del relato en el cine de
Hollywood. Ediciones Castilla.

GUBERN, R. (2002). Mascaras de la ficcién. Anagrama.
GUERIN, M.A. (2004). El relato cinematografico. Paidos.

HATAVARA, M., HYVARINEN, M., MAKELA, M. y MAYRA, F. (2015). Narrative Theory, Literature and New
Media. Routledge.

MITRY, J. (2002). Estética y psicologia del cine. Siglo XXI.
QUINTANA, A. (2003). Fabulas de lo visible. Acantilado.
PANOFSKY, E. (2005). Estudios sobre iconologia. Akal.
REVERT, J. (2023). Cine y comic. Madrid: Catedra.

SEGER, L. (2000). Cémo crear personajes inolvidables. Rialp.

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS
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Tipologia del aula
NMT

Materiales:
Ordenador personal

Software:

Power Point y software bdsico de Adobe.

10



