== UNIVERSIDADE DA CORURA

Guia Docente

Datos Identificativos 2020/21
Asignatura (*) Linguaxe e Narrativa Gréaficas e Audiovisuais Cédigo 616G02002
Titulacién Grao en Creacion Dixital, Animacién e Videoxogos
Descriptores
Ciclo Periodo Curso Tipo Créditos
Grao 1° cuadrimestre Primeiro Formacién béasica 6
Idioma CastelanGalego

Modalidade docente

Hibrida

Prerrequisitos

Departamento

Socioloxia e Ciencias da Comunicacion

Coordinacion

Fernandez Holgado, José Angel Correo electronico | j.holgado@udc.es

Profesorado

Correo electronico | j.holgado@udc.es

Fernandez Holgado, José Angel

Web

Descricion xeral

Nesta materia estidanse os elementos estruturais e os cadigos formais e expresivos aplicables a narracion gréfica e

audiovisual.

Plan de continxencia

1. Modificaciéns nos contidos:

Non se realizaran cambios.

2. Metodoloxias
*Metodoloxias docentes que se mantefien:

Mantéfiense todas as metodoloxias docentes pero adaptanse todas & docencia non presencial.
*Metodoloxias docentes que se modifican

3. Mecanismos de atencién personalizada ao alumnado:

Moodle: é a canle oficial de informacion aos estudantes con todas as cuestions que afectan a materia.
Correo electronico: dispofiible en horario laboral ampliado.

Microsoft Teams: titorias persoais ou grupais. Sempre que os estudantes o soliciten ou o docente o considere necesario.

4. Modificaciéns na avaliacion:
Se o docente considera necesaria algunha modificacion, serd comunicada aos estudantes ao comezo do curso.

*Observacions de avaliacion:

5. Modificacions da bibliografia ou webgrafia:

Se é necesario, as fontes de informacién pofieranse ao dispor dos estudantes en formato dixital.

Competencias / Resultados do titulo

Cdédigo Competencias / Resultados do titulo

A2 CE2 - Conocer y tener la capacidad de analizar el sector de la animacién y del videojuego en su vertiente creativa y en su vertiente
industrial, asi como su evolucion histérica.

A4 CE4 - Relacionar y aplicar los principios de la narrativa gréafica y audiovisual.

A5 CES5 - Habilidad para seleccionar, comunicar y dar forma a diferentes mensajes asi como para planificar su difusion a través de diversos
medios gréficos, audiovisuales y multimedia, atendiendo a las normas de su lenguaje y narrativa.

B1 CB1 - Que os estudantes demostrasen posuir e comprender cofiecementos nunha area de estudo que parte da base da educacion
secundaria xeral, e se atope a un nivel que, se ben se apoia en libros de texto avanzados, inclie tamén alglins aspectos que implican
coflecmentos procedentes da vanguarda do seu campo de estudo
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B2 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 elaboracién y defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su area de estudio

B3 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

B4 CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado

B5 CBS5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores con
un alto grado de autonomia

B6 CGL1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes a la creacion de los
contenidos audiovisuales digitales que componen una produccion de animacion o un videojuego.

B7 CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnoldgico y en el campo de la creacién de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

B8 CG3 - Conocimientos informaticos, en especial los relativos al uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de
estudio.

B10 CGS5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacién disponible para su aplicacién en la resolucion de problemas.

B11 CG6 - Capacidad critica y autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del trabajo,
los resultados y las soluciones propuestas.

B12 CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de cara al grupo.

C1 CT1 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, nas linguas oficiais da comunidade auténoma.

C3 CT3 - Utilizar as ferramentas basicas das tecnoloxias da informacién e as comunicaciéns (TIC) necesarias para o exercicio da sta

profesién e para a aprendizaxe ao longo da sta vida.

C4 CT4 - Desenvolverse para o exercicio dunha cidadania respectuosa coa cultura democrética, os dereitos humanos e a perspectiva de
xénero.

C6 CT6 - Adquirir habilidades para a vida e habitos, rutinas e estilos de vida saudables.

Cc7 CT7 - Desenvolver a capacidade de traballar en equipos interdisciplinares ou transdisciplinares, para ofrecer propostas que contribdan a

un desenvolvemento sostible ambiental, econémico, politico e social.
Cc8 CT8 - Valorar a importancia que ten a investigacién, a innovacion e o desenvolvemento tecnoléxico no avance socioeconémico e cultural

da sociedade.

C9 CT9 - Ter a capacidade de xestionar tempos e recursos: desenvolver plans, priorizar actividades, identificar as criticas, establecer prazos
e cumprilos.

Coniecer, identificar e utilizar correctamente os elementos estruturais e os codigos formais e expresivos aplicables & narracion | A2 B1 C1
grafica e audiovisual. A4 B2 C3
A5 B3 C4
B4 C6
B5 c7
B6 C8
B7 Cc9

B8

B10

B11

B12
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Composicion gréafica

Elementos conceptuais (punto, lifia, plano, volume)
Elementos visuais (forma, medida, cor, ton, textura)

Elementos de relacién (posicién, relacion, espazo, gravidade, movemento)

Linguaxe e narrativa audiovisual

Elementos espaciais (plano, escena, secuencia, angulacién, movementos de

camara, iluminacion)
Elementos temporais (tempo, montaxe, raccord)

Introducién ao storyboard en animacion e videoxogo.

Linguaxe e narrativa gréafica

O comic e outras manifestacions.

recursos cinéticos, metaforas visuais, elementos fonéticos, cor)

Elementos caracteristicos (vifieta, encadre, cédigos gestuales, linguaxe do corpo,

Planificacion

Metodoloxias / probas Competencias / Horas lectivas Horas traballo Horas totais
Resultados (presenciais e auténomo
virtuais)
Proba mixta A2 A4 B1 B3 B4 B10 2 4 6
B11C1C4 C6 C8C9
Sesion maxistral A2 A4 B1 B3 B4B10 21 21 42
C1C4C6C8C9
Obradoiro A5 B2 B5 B6 B7 B8 25 75 100
B12 C3 C6 C7
Atencién personalizada 2 0 2

*Os datos que aparecen na taboa de planificacion son de caracter orientativo, considerando a heteroxeneidade do alumnado

Metodoloxias

Metodoloxias

Descricion

Proba mixta

Proba que integra preguntas tipo de probas de ensaio e preguntas tipo de probas obxectivas.

En canto a preguntas de ensaio, recolle preguntas abertas de desenvolvemento. Ademais, en canto preguntas obxectivas,

pode combinar preguntas de resposta multiple, de ordenacién, de resposta breve, de discriminacion, de completar e/ou de

asociacion.

Sesion maxistral

Sesibéns expositivas online nas que se explicaran os aspectos principais dos bloques tematicos que comprende a materia.

Os materiais necesarios para estudar a materia pofieranse ao dispor dos estudantes e complementaranse con sesions online

sincronas ou asincronas. Estas sesions poderan ter formato de debate ou foro virtual.

Obradoiro

Modalidade formativa orientada & aplicacion de aprendizaxes na que se poden combinar diversas metodoloxias/probas

(exposiciéns, simulaciéns, debates, solucion de problemas, practicas guiadas, etc) a través da que o alumnado desenvolve

tarefas eminentemente précticas sobre un tema especifico, co apoio e supervision do profesorado.

Atencion personalizada

Metodoloxias

Descricion

Obradoiro

Resolucién de dubidas no desenvolvemento dos traballos personais e/ou grupais

Avaliacion
Metodoloxias Competencias / Descricion Cualificacion
Resultados
Proba mixta A2 A4 B1 B3 B4 B10 | Correspondenza do exposto por o estudante cos contidos expostos na aula ou no 50
B11 C1 C4 C6 C8 C9 | material de estudo.
Obradoiro A5 B2 B5 B6 B7 B8 | Correspondencia co planteamento do exercicio e coas competencias 50

B12 C3C6 C7

correspondentes.
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Observaciéns avaliacion

Os alumnos deberan consultar diariamente o Moodle,
porque a través deste espazo docente virtual comunicaraselles toda a
informacién necesaria sobre a materia: documentos, avisos e

cualificacions.

Fontes de informacién

Bibliografia basica - Canet, F. y Prosper, J. (2009). Narrativa audiovisual, estrategias y recursos.. Madrid: Sintesis

Barcelona: Norma
- Eisner, W. (2003). La narracion gréfica. Barcelona: Norma

Radio y Television

mash-ups y otras series ilustradas. Barcelona: Gustavo Gili

- Castillo, J. M. (2016). Television, realizacion y lenguaje audiovisual. . Madrid: Instituto Oficial de Radio y Television
- Dondis, D.A. (2017). La sintaxis de la imagen: introduccion al alfabeto visual. Barcelona: Gustavo Gili
- Eisner, W. (2007). El comic y el arte secuencial : teoria y practica de la forma de arte mas popular del mundo.

- Hart, J. (2001). La técnica del storyboard : guién gréafico para cine, television y animacion. Madrid: Instituto Oficial de

- Wigan, M. (2008). Imagenes en secuencia: animacion, storyboards, videojuegos, titulos de crédito, cinematografia,

Bibliografia complementaria | - Cristiano, G. (2008). Storyboard design course: the ultimate guide for artists, directors, producers, and scriptwriters.

London: Thames &amp; Hudson

Productions

- Sanchez Navarro, J. (2006). Narrativa audiovisual. Barcelona: UOC
- Tumminello, W. (2005). Exploring storyboarding. New York: Thomson-Delmar Learning

Recomendacioéns

Materias que se recomenda ter cursado previamente

Materias que se recomenda cursar simultaneamente

Historia da Animacion e os Videoxogos/616G02003
Producién da Animacion e o Videoxogo/616G02001

Materias que contintan o temario

Guién/616G02004

Direccién e Realizacion/616G02005

Desefio de Producion para Animacion e Videoxogos/616G02006
Desefio Narrativo e de Interfaces/616G02038

Desenvolvemento de Personaxes/616G02041

Debuxo de Contornas e Arte de Concepto/616G02013

Observacions

Os alumnos deberan consultar diariamente o Moodle,
porque a través deste espazo docente virtual comunicaraselles toda a
informacién necesaria sobre a materia: documentos, avisos e

cualificacions.

- Begleiter, M. (2010). From word to image: storyboarding and the filmmaking process. Studio City: Michael Wiese

- Byrne, M. (1999). Animation: the art of layout and storyboarding. Ireland : Mark T. Byrne Publication
- Gémez Tarin, F.J. (2011). Elementos de narrativa audiovisual: expresion y narracion. Santander: Shangrila

(*)A Guia docente é o documento onde se visualiza a proposta académica da UDC. Este documento € publico e non se pode modificar,

salvo casos excepcionais baixo arevision do 6rgano competente dacordo coa normativa vixente que establece o proceso de elaboracién

de guias
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