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En esta materia se estudiaran los elementos estructurales y los cddigos formales y expresivos aplicables a la narracion

gréafica y audiovisual.

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 evolucién histoérica.

Ad 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 difusién a través de diversos
medios gréficos, audiovisuales y multimedia, atendiendo a las normas de su lenguaje y narrativa.

B1 CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de la base de la
educacion 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

B2 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

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

B7 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.

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

B10 CGS5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacion disponible para su aplicacion 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 CG?7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracién con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de cara al grupo.

C1 CT1 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, en las lenguas oficiales de la comunidad autdbnoma.

C3 CT3 - Utilizar las herramientas basicas de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC) necesarias para el ejercicio de su

profesion y para el aprendizaje a lo largo de su vida.
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C4 CT4 - Desarrollarse para el ejercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanos y la perspectiva de
género.

C6 CT6 - Adquirir habilidades para la vida y habitos, rutinas y estilos de vida saludables.

Cc7 CT7 - Desarrollar la capacidad de trabajar en equipos interdisciplinares o transdisciplinares, para ofrecer propuestas que contribuyan a un
desarrollo sostenible ambiental, econdmico, politico y social.

Cc8 CT8 - Valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacién y el desarrollo tecnolégico en el avance socioeconémico y cultural
de la sociedad.

C9 CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer

plazos y cumplirlos.

Resultados de aprendizaje

Resultados de aprendizaje Competencias /
Resultados del titulo
Conocer, identificar y utilizar correctamente los elementos estructurales y los codigos formales y expresivos aplicables a la A2 B1 C1
narracion gréafica y audiovisual. A4 B2 C3
A5 B3 C4
B4 C6
B5 C7
B6 C8
B7 C9
B8
B10
B11
B12
Contenidos
Tema Subtema
Tema 1. Narrativa. 1.1. Estructuras narrativas (Aristoteles, Propp, Todorov, Campbell, Syd Filed...)
1.2. Elementos narrativos. Genette.
1.3. Temas universales
Tema 2. La Composicion 2.1. Principio de claridad (El contraste, la armonia).

2.4. Composicién y expresion

2.6. Laregla de los tercios
2.7.Composicion por:
2.7.1.Disposicion

2.7.2. Seleccion

2.7.3. Combinacion

2.8. Composicion en el plano:
2.8.1. Direccion de la acci6n

2.8.2. Separacion de figura y fondo

2.9. Composicién en el tiempo

2.2. Equilibrio estatico y dinamico (Centro de interés).

2.3. Fines y funciones de la composicién

2.5. Equilibrio composicional y peso visual
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Tema 3. Lenguaje y narrativa grafica 3.1. El cédmic y otras manifestaciones.

3.2. Elementos caracteristicos y composicion (vifieta y contorno, encuadre, cédigos
gestuales, lenguaje corporal, recursos cinéticos, metaforas visuales, elementos
fonéticos, color)

3.2.1. Composicion gréafica ( Elementos conceptuales (punto, linea, plano, volumen)
3.2.2. Elementos visuales (forma, medida, color, tono, textura)

3.2.3.Elementos de relacién (posicion, relacién, espacio, gravedad, movimiento)
3.3. Personajes y estereotipos.

3.4. Estrategias narrativas.

3.5. El lector.

Tema 4. Lenguaje y narrativa audiovisual 4.1. Elementos espaciales (plano, escena, secuencia, angulaciéon, movimientos de
camara, iluminacion)

4.2. Elementos temporales (tiempo, montaje, raccord)

Tema 5. La puesta en escena 5.1. La Escenografia
5.2. La Luz. lluminacion.
5.3. El vestuario y a caracterizacion

5.4. La interpretacion

Tema 6. La banda sonora 6.1. Sonido diegético y extradiegético
6.2. Sonido sincronizo y asincrénico
6.3. Elementos de la Banda sonora
6.4. La palabra

6.5. La musica

6.6. Los efectos sonoros

6.7. El silencio

Tema 7. Storyboard 7.1. Introduccién al storyboard en animacién y videojuego.
7.2. Estructura basica del storyboard
7.3. Convenciones

Tema 8. Narrativa Interactiva Introduccion a la Narrativa Interactiva

Planificacion

Metodologias / pruebas Competencias / Horas lectivas Horas trabajo Horas totales
Resultados (presenciales y auténomo
virtuales)

Prueba mixta A2 A4 B1 B3 B4 B10 2 4 6
B11 C1C4 C6 C8C9

Sesién magistral A2 A4 B1 B3 B4 B10 26 25 51

C1C4C6C8C9

Eventos cientificos y/o divulgativos A4 A5 B1 B3 B4 B6 2 2 4
B7 B8 B10 B11 B12
cic3c4acecCcrcs

C9
Taller A5 B2 B5 B6 B7 B8 20 67 87
B12 C3C6 C7
Atencidn personalizada 2 0 2

(*)Los datos que aparecen en la tabla de planificacion s6n de caracter orientativo, considerando la heterogeneidad de los alumnos

Metodologias

Metodologias

Descripcion
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Prueba mixta

Sesién magistral

Eventos cientificos

y/o divulgativos

Taller

Taller

Prueba mixta

Taller
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Prueba que integra preguntas de prueba tipo prueba y preguntas tipo prueba objetiva.
En cuanto a las preguntas de redaccion, recopila preguntas de desarrollo abiertas. Ademas, como preguntas objetivas, puede

combinar preguntas de opcién mdltiple, ordenacion, respuesta corta, discriminacion, finalizacién y / o asociacion.

Sesiones expositivas en las que se explicaran los aspectos principales de los bloques tematicos que comprende la
asignatura.

Los materiales necesarios para estudiar la asignatura se pondran a disposicion de los estudiantes.

Exposicion oral con apoyo audiovisual, a cargo de una experta en activo relacionada con la igualdad de género y diversidad.
Los alumnos podran resolver sus dudas por medio de preguntas. El taller se completara con una parte practica en la que la
experta desarrollard o mostrard ejemplos practicos. Evaluable como Pruebas e informes de trabajo experimental.

Si no fuera posible la presencia de un-a ponente, se realizara una practica evaluable relacionada con la agenda 20-30, los
Derechos Humanos, etc.

Seran evaluables como pruebas e informes de trabajo experimental.

Modalidad formativa orientada a la aplicacion de aprendizajes en la que se pueden combinar diversas metodologias / pruebas
(exposiciones, simulaciones, debates, resolucion de problemas, practicas guiadas, etc) a través de las cuales los alumnos
desarrollan tareas eminentemente practicas sobre un tema especifico, con el apoyo y supervision del profesorado.

Formaran parte de la evaluacién continua.

Clases Magistrales: Los alumnos recibiran una atencion personalizada y continua durante el proceso de aprendizaje

académico a través del contacto directo con el docente en las clases magistrales.

Presentaciones: El docente supervisara las presentaciones que los alumnos realicen durante el semestre, guiando a los

alumnos en su planificacion y desarrollo.
Resolucion de dudas en el desarrollo del trabajo personal y / o grupal. Los alumnos recibiran durante el proceso de
elaboracion de sus trabajos una atencion personalizada en funcion de las necesidades que se encuentren en la busqueda y

andlisis de la informacion y estructura de los trabajos.

Practicas: El profesor guiara a los alumnos para la realizacién de los diferentes ejercicios practicos propuestos, analizando

casos de estudio que sirvan para detectar y conocer algunas de las técnicas presentadas en la asignatura.

Tutorias: El alumnado podra resolver dudas asistiendo a tutorias individualizadas, con cita previa.

Calificacion
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.
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La teoria supone el 50% de la nota y la practica el otro 50%.Para superar la asignatura deben estar aprobadas la dos partes: teoria y practica. Para
superar la préactica, los alumnos deberan superar todas y cada una de las practicas. La evaluacion de la parte tedrica sera el resultado del
examen.La evaluacion de las practicas se obtendra de las pruebas e informes de trabajo experimental realizado por los estudiantes y de la evaluacion
continua. En este apartado se incluye la organizacién de un evento divulgativo sobre igualdad de género en colaboracién con la responsable de
igualdad del centro.Segunda convocatoria/extraordinaria

Para aprobar la asignatura, solo podran realizar un Ginico examen en la convocatoria de junio-julio, en la fecha estipulada oficialmente, para lo cual
deberan haber presentar las practicas requeridas durante el curso (50% de la nota) y aprobar el examen teérico (50% de la nota), con los mismos
criterios que se marcan en la evaluacion.

La forma de valoracion en la convocatoria extraordinaria se realizara de la misma forma que la convocatoria de junio-julio.

NOTAS:

En el caso de alumnado con dispensa académica sera necesario solicitar

tutorias para la supervision de las practicas. El examen se realizara de manera

presencial. Todos los aspectos relacionados con ?dispensa académica?, ?dedicacion al estudio?, ?permanencia? y ?fraude académico? se regiran

segun la normativa académica vigente de la UDC.

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

- Castillo, J. M. (2016). Television, realizacién y lenguaje audiovisual. . Madrid: Instituto Oficial de Radio y Television
- Dondis, D.A. (2017). La sintaxis de la imagen: introduccién 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.
Barcelona: Norma

- Eisner, W. (2003). La narracién gréafica. Barcelona: Norma

- Hart, J. (2001). La técnica del storyboard : guién gréafico para cine, televisiéon y animacién. Madrid: Instituto Oficial de
Radio y Television

- Wigan, M. (2008). Imagenes en secuencia: animacion, storyboards, videojuegos, titulos de crédito, cinematografia,
mash-ups y otras series ilustradas. Barcelona: Gustavo Gili

- Sanchez-Escalonilla (2019). Estrategias de guion cinematografico. Ariel

- Fernandez Diez y Martinez Abadia (2001). Manual basico de lenguaje y narrativa audiovisual. Ed. Paidés PC
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- Cristiano, G. (2008). Storyboard design course: the ultimate guide for artists, directors, producers, and scriptwriters.
London: Thames &amp; Hudson

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

- Byrne, M. (1999). Animation: the art of layout and storyboarding. Ireland : Mark T. Byrne Publication

- Gémez Tarin, F.J. (2011). Elementos de narrativa audiovisual: expresién y narracién. Santander: Shangrila
- Sanchez Navarro, J. (2006). Narrativa audiovisual. Barcelona: UOC

- Tumminello, W. (2005). Exploring storyboarding. New York: Thomson-Delmar Learning

- Propp, V. (2020). Morfologia del cuento. Madrid: Editorial Fundamentos

- Vogler, C. (2020). El viaje del escritor. Ma non tropo

- Ball6 y Pérez (2022). La semilla inmortal.

- Steele (Editor) (2018). Escribir cine. Alba.

- McKee (2008). El guion. Alba

- Tubau (2007). Las paradojas del guionista. Alba

- Snyder (2023). jSalva al gato! . Alba

- McCloud, S. (2018). Hacer comics. Editorial Astiberri

- Chinn (2006). Como escribir una novela gréafica. Norma

- Mufioz (2020). Escribir con vifietas, pensar en bocadillos. Es pop ediciones

- Jiménez Varea (2016). Narrativa grafica. Narratologia en la historieta. Editorial Fragua

- Edgar, Marlan y Rawler (2016). El lenguaje cinematogréafico. Editorial Parramén

- Katz, S. (2002). Plano a plano. Plot ediciones

- Bordwell y Thompson (1993). Arte cinematografico. McGraw Hill

Historia de la Animacion y los Videojuegos/616G02003
Produccion de la Animacién y el Videojuego/616G02001

Guion/616G02004

Direccion y Realizacion/616G02005

Disefio de Produccién para Animacion y Videojuegos/616G02006
Disefio Narrativo y de Interfaces/616G02038

Desarrollo de Personajes/616G02041

Dibujo de Entornos y Arte de Concepto/616G02013

1. La entrega de los trabajos documentales que se realicen en esta materia:&nbsp;Se solicitara en formato virtual y/o soporte informatico.&nbsp;La
entrega se realizara a través de Moodle, en formato digital sin necesidad de imprimirlos.De realizarse en papel:&nbsp;No se emplearan
plasticos.&nbsp;Se realizaran impresiones a doble cara.&nbsp;Se empleara papel reciclado.&nbsp;Se evitara la impresion de borradores.&nbsp;2. Se
debe hacer un uso sostenible de los recursos y la prevencién de impactos negativos sobre el medio natural.&nbsp;3. Se debe tener en cuenta a
importancia de los principios éticos relacionados con los valores de la sostenibilidad en los comportamientos personales y profesionales.&nbsp;4.
Segun se recoge en las distintas normativas de aplicacion para la docencia universitaria se debera incorporar la perspectiva de género en esta
materia (se usara lenguaje no sexista, se utilizara bibliografia de autores de ambos sexos, se propiciara la intervencion en clase de alumnos y
alumnas...).&nbsp;5. Se trabajara para identificar y modificar prejuicios y actitudes sexistas, y se influird en el entorno para modificarlos y fomentar
valores de respeto e igualdad.&nbsp;6. Se deberan detectar situaciones de discriminacion por razén de género y se propondran acciones y medidas
para corregirlas.&nbsp;7. Se facilitara la plena integraciéon del alumnado que por razones fisicas, sensoriales, psiquicas o socioculturales,

experimente dificultades a un acceso idoneo, igualitario y provechoso a la vida universitaria.
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(*) La Guia Docente es el documento donde se visualiza la propuesta académica de la UDC. Este documento es publico y no se puede
modificar, salvo cosas excepcionales bajo larevision del 6rgano competente de acuerdo a la normativa vigente que establece el proceso

de elaboracion de guias
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