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

audiovisual.

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 evolucién histoérica.

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

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

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 alglns aspectos que implican
cofiecmentos procedentes da vanguarda do seu campo de estudo

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion 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
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 reflexién sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética

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

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

CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes a la creacion de los
contenidos audiovisuales digitales que componen una produccién de animacién o un videojuego.

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

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

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

CG?7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracién con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de cara al grupo.

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

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

profesion e para a aprendizaxe ao longo da sua vida.
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C4 CT4 - Desenvolverse para o exercicio dunha cidadania respectuosa coa cultura democratica, 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 contriblian a

un desenvolvemento sostible ambiental, econémico, politico e social.

Cc8 CT8 - Valorar a importancia que ten a investigacion, a innovacién 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.

Resultados da aprendizaxe

Resultados de aprendizaxe Competencias do
titulo
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 C9
B8
B10
B11
B12
Contidos
Temas Subtemas
Tema 1. Narrativa. 1.1. Estructuras narrativas (Aristoteles, Propp, Todorov, Campbell, Syd Filed...)

1.2. Elementos narrativos. Genette.
1.3. Temas universais

Tema 2. A Composicion 2.1. Principio de claridade (O contraste, a harmonia).
2.2. Equilibrio estatico e dinamico (Centro de interese).
2.3. Fins e funcions da composicion

2.4. Composicién e expresion

2.5. Equilibrio composicional e peso visual

2.6. A regra dos terzos

2.7. Composicién por:

2.7.1. Disposicion

2.7.2. Seleccion

2.7.3. Combinacion

2.8. Composicion no plano:

2.8.1. Direccion da accién

2.8.2. Separacion de figura e fondo

2.9. Composicién no tempo
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Tema 3. Linguaxe e narrativa grafica

3.1. O cémic e outras manifestaciéns.

fonéticos, cor)

3.2.2. Elementos visuais (forma, medida, cor, ton, textura)

3.3. Personaxes e estereotipos.

3.4. Estratexias narrativas.
3.5. O lector.

3.2. Elementos caracteristicos e composicion (vifieta e contorno, encadre, c6digos

gestuales, linguaxe corporal, recursos cinéticos, metaforas visuais, elementos

3.2.1. Composicion gréafica ( Elementos conceptuais (punto, lifia, plano, volume)

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

Tema 4. Linguaxe e narrativa audiovisual

camara, iluminacion)

4.2. Elementos temporais (tempo, montaxe, raccord)

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

Tema 5. A posta en escena

5.1. A Escenografia
5.2. A Luz. lluminacién.
5.3. O vestiario e a caracterizacion

5.4. A interpretacion

Tema 6. A banda de son

6.1. Son diegético e extradiegético
6.2. Son sincronico e asincrénico
6.3. Elementos da Banda sonora
6.4. A palabra

6.5. A musica

6.6. Os efectos sonoros

6.7. O silencio

Tema 7. Storyboard

7.1. Introducién ao storyboard en animacién e videoxogo.
7.2. Estrutura basica do storyboard
7.3. Convencions

Planificacion

Metodoloxias / probas

Competencias Horas presenciais Horas non
presenciais /

traballo auténomo

Horas totais

Proba mixta A2 A4 B1 B3 B4 B10 2 4 6
B11 C1 C4 C6C8C9

Sesion maxistral A2 A4 B1 B3 B4 B10 26 25 51

ClC4C6C8C9

Eventos cientificos e/ou divulgativos A4 A5 B1 B3 B4 B6 2 2 4
B7 B8 B10 B11 B12
Cl1C3C4C6C7C8

c9
Obradoiro A5 B2 B5 B6 B7 B8 20 67 87
B12 C3C6 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
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Proba mixta

Sesién maxistral

Eventos cientificos
e/ou divulgativos

Obradoiro

Obradoiro

Proba mixta

Obradoiro

:"-"-r“" .=-"-'= UNIVERSIDADE DA CORUNA

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 mdltiple, de ordenacioén, de resposta breve, de discriminacién, de completar e/ou de
asociacion.

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

Os materiais necesarios para estudar a materia pofieranse ao dispor dos estudantes.

Exposicion oral con apoio audiovisual, a cargo dunha experta en activo relacionada coa igualdad de género e diversidade. Os
alumnos poderan resolver as suas dubidas por medio de preguntas. O taller completarase cunha parte practica na que a
experta desenvolverd ou mostrara exemplos practicos.

Se non fose posible a presenza dun relator, realizarase unha practica avaliable relacionada coa axenda 20-30, os Dereitos
Humanos, etc.

Modalidade formativa orientada & aplicacion de aprendizaxes na que se poden combinar diversas metodoloxias/probas
(exposicions, simulacions, debates, solucién de problemas, practicas guiadas, etc) a través da que o alumnado desenvolve

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

Clases Maxistrais: Os estudantes recibiran unha atencién personalizada e continua durante proceso de aprendizaxe

académica mediante un contacto directo co profesor nas clases maxistrais.

Presentacions: O docente supervisara as presentacions que os estudantes realicen durante o semestre, orientando aos

alumnos na suda planificacién e desenvolvemento.
Resolucién de dubidas no desenvolvemento dos traballos personais e/ou grupais. Os estudantes recibirdn durante o proceso
de elaboracién dos seus traballos unha atencién personalizada en funcién das necesidades que se vaian atopando na

procura e analise da informacion e estrutura dos traballos.

Practicas: O docente orientara aos alumnos para realizar diferentes exercicios practicos propostos, analizando casos de

estudo que sirvan para detectar e cofiecer algunhas das técnicas expostas na materia.

Titorias: O alumnado podera resolver dubidas asistindo a titorias individualizadas, con cita previa.

Cualificacién

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.
A5 B2 B5 B6 B7 B8 | Correspondencia co planteamento do exercicio e coas competencias 50

B12 C3 C6 C7 correspondentes.

A teoria supén o 50% da nota e a practica un 50%.Para superar a asignatura deben estar aprobadas as dlas partes: teoria e practica. Para superar a

practica, os alumnos deberan superar todas e cada unha das précticas.
SEGUNDA CONVOCATORIA/EXTRAORDINARIA

Para superar a materia, sé poderan realizar un Unico exame na segunda convocatoria, na data estipulada oficialmente, para o que deberan ter

presentadas as practicas do curso (50% da nota) e superar un exame teorico (50% da nota) cos mesmos criterios que se marcan na avaliacion. A

forma de avaliacion na convocatoria extraordinaria realizarase do mesmo xeito que a segunda convocatoria.Actuacion contra o plaxio. A realizacion

fraudulenta das probas ou actividades de avaliacion implicara directamente a cualificacién de suspenso "0" na materia na convocatoria

correspondente, invalidando asi calquera cualificacion obtida en todas as actividades de avaliacion para a convocatoria extraordinaria.
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Historia da Animacion e os Videoxogos/616G02003
Producién da Animacion e o Videoxogo/616G02001
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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

1. A entrega dos traballos documentais que se realicen nesta materia:&nbsp;Solicitarase en formato virtual e/ou soporte informatico.&nbsp;A entrega
realizarase&nbsp; a&nbsp; través&nbsp; de&nbsp; Moodle,&nbsp; en&nbsp; formato&nbsp; dixital&nbsp; sen&nbsp; necesidade&nbsp; de
imprimilos.De se realizar en papel:&nbsp;Non se empregaran plasticos.&nbsp;Realizaranse impresions a dobre cara.&nbsp;Empregarase papel
reciclado.&nbsp;Evitarase a impresion de borradores.&nbsp;2. Débese&nbsp; facer&nbsp; un&nbsp; uso&nbsp; sostible&nbsp; dos&nbsp;
recursos&nbsp; e&nbsp; a&nbsp; prevencion&nbsp; de&nbsp; impactos&nbsp; negativos sobre o medio natural.&nbsp;3. Débese ter en conta a
importancia dos principios éticos relacionados cos valores da sostenibilidade nos comportamentos persoais e profesionais.&nbsp;4. Segundo&nbsp;
se&nbsp; recolle&nbsp; nas&nbsp; distintas&nbsp; normativas&nbsp; de&nbsp; aplicacion&nbsp; para&nbsp; a&nbsp; docencia&nbsp;
universitaria&nbsp; deberase&nbsp; incorporar&nbsp; a&nbsp; perspectiva&nbsp; de&nbsp; xénero&nbsp; nesta&nbsp; materia&nbsp;
(usarase&nbsp; linguaxe non sexista, utilizarase bibliografia de autores de ambos os sexos, propiciarase a intervencion en clase de alumnos e
alumnas?).&nbsp;5. Traballarase para identificar e modificar prexuizos e actitudes sexistas, e influirase na contorna para modificalos e fomentar
valores de respecto e igualdade.&nbsp;6. Deberanse detectar situacions de discriminacién por razén de xénero e proporanse accions e medidas para
corrixilas.&nbsp;7. Facilitarase&nbsp; a&nbsp; plena&nbsp; integracién&nbsp; do&nbsp; alumnado&nbsp; que&nbsp; por&nbsp; raz6n&nbsp;

fisicas,&nbsp; sensoriais, psiquicas ou socioculturais, experimenten dificultades a un acceso axeitado, igualitario e proveitoso a vida universitaria.



