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1. Descripción general

En esta materia se estudiarán los elementos estructurales y los códigos formales y expresivos aplicables a la narración gráfica 
y audiovisual.

2. Resultados de formación y aprendizaje (titulaciones RD 822/2021) o competencias (titulaciones RD 
1393/2007)

Competencias (titulación RD 1393/2007)  
[A02] CE2 - Conocer y tener la capacidad de analizar el sector de la animación y del videojuego en su vertiente 
creativa y en su vertiente industrial, así como su evolución histórica.

•

[A04] CE4 - Relacionar y aplicar los principios de la narrativa gráfica y audiovisual.•
[A05] CE5 - Habilidad para seleccionar, comunicar y dar forma a diferentes mensajes así como para planificar su 
difusión a través de diversos medios gráficos, audiovisuales y multimedia, atendiendo a las normas de su lenguaje y 
narrativa.

•

[B01] CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que 
parte de la base de la educación 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

•

[B02] CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocación de una forma profesional y 
posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y la 
resolución de problemas dentro de su área de estudio

•

[B03] CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de •
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su área de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica o 
ética
[B04] CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto 
especializado como no especializado

•

[B05] CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender 
estudios posteriores con un alto grado de autonomía

•

[B06] CG1 - Capacidad de organización y planificación. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes a 
la creación de los contenidos audiovisuales digitales que componen una producción de animación o un videojuego.

•

[B07] CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de carácter tecnológico y en el 
campo de la creación de contenidos digitales interactivos y de animación.

•

[B08] CG3 - Conocimientos informáticos, en especial los relativos al uso de tecnologías y programas de última 
generación en el campo de estudio.

•

[B10] CG5 - Valorar críticamente el conocimiento, la tecnología y la información disponible para su aplicación en la 
resolución de problemas.

•

[B11] CG6 - Capacidad crítica y autocrítica. 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 colaboración con otros estudiantes, asumiendo 
roles y cumpliendo compromisos de cara al grupo.

•

[C01] CT1 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, en las lenguas oficiales de la comunidad 
autónoma.

•

[C03] CT3 - Utilizar las herramientas básicas de las tecnologías de la información y las comunicaciones (TIC) 
necesarias para el ejercicio de su profesión y para el aprendizaje a lo largo de su vida.

•

[C04] CT4 - Desarrollarse para el ejercicio de una ciudadanía respetuosa con la cultura democrática, los derechos 
humanos y la perspectiva de género.

•

[C06] CT6 - Adquirir habilidades para la vida y hábitos, rutinas y estilos de vida saludables.•
[C07] CT7 - Desarrollar la capacidad de trabajar en equipos interdisciplinares o transdisciplinares, para ofrecer 
propuestas que contribuyan a un desarrollo sostenible ambiental, económico, político y social.

•

[C08] CT8 - Valorar la importancia que tiene la investigación, la innovación y el desarrollo tecnológico en el avance 
socioeconómico y cultural de la sociedad.

•

[C09] CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar 
las críticas, establecer plazos y cumplirlos.

•

2.1. Resultados de aprendizaje (titulaciones RD 1393/2007)

Resultados de aprendizaje Competencias / 
Resultados del título

Conocer, identificar y utilizar correctamente los elementos estructurales y los códigos 
formales y expresivos aplicables a la narración gráfica y audiovisual.

A2 
A4 
A5

B1 
B2 
B3 
B4 
B5 
B6 
B7 
B8 
B10 
B11 
B12

C1 
C3 
C4 
C6 
C7 
C8 
C9

3. Contenidos

Unidad 
de 
contenido

Descripción

Resultados 
de 
formación y 
de 
aprendizaje 
/ 
competencias

Metodologías
docentes y 
actividades 
formativas

Sistemas de 
evaluación

Tema

Tema 1: Introducción al lenguaje gráfico y audiovisual 
Definición y evolución del lenguaje visual. 
Diferencias y relaciones entre lo gráfico y lo audiovisual. 
Elementos básicos: punto, línea, forma, color, textura.

A04, A05, 
B01, B08, 
C03.

MAG00, 
MAG16, 
MAG32, 
MAG39.

SEG16, 
SEG32, 
SEG42.

Tema 2. Composición gráfica 
Principios de la composición visual 

A04, A05, 
B01, B02, 

MAG00, 
MAG16, 

SEG16, 
SEG32, Tema
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Unidad 
de 
contenido

Descripción

Resultados 
de 
formación y 
de 
aprendizaje 
/ 
competencias

Metodologías
docentes y 
actividades 
formativas

Sistemas de 
evaluación

Regla de los tercios, simetría, jerarquía visual 
Tipografía, iconografía, diagramación 
Análisis en animación y videojuegos

B03, B04, 
B07, B10, 
C09.

MAG32, 
MAG39.

SEG42.

Tema

Tema 3: Narrativa gráfica y cómic 
Lenguaje y ritmo en el cómic: viñeta, encuadre, tiempo visual 
Estilos y géneros, autoras contemporáneas 
Creación de personajes y mundos narrativos

A02, A04, 
A05, B01, 
B02, B03, 
B04, B05, 
B06, B07, 
B10, B11, 
B12, C01, 
C03, C04, 
C06, C07, 
C08, C09.

MAG00, 
MAG09, 
MAG16, 
MAG32, 
MAG39.

SEG16, 
SEG32, 
SEG42.

Tema

Tema 4: Lenguaje audiovisual 
Elementos espaciales (plano, escena, secuencia, angulación, 
movimientos de cámara, iluminación) 
Elementos temporales (tiempo, montaje, raccord)

A04, A05, 
B01, B03, 
B04, B10, 
C03, C08, 
C09.

MAG00, 
MAG16, 
MAG32, 
MAG39.

SEG16, 
SEG32, 
SEG42.

Tema

Tema 5: Narrativa audiovisual 
Estructuras narrativas universales: Aristóteles, Propp, Todorov, 
Campbell, Syd Field. Elementos narrativos (Genette), temas 
universales. 
Estructura del guion audiovisual 
Escenografía 
Luz, iluminación 
Música, efectos y silencios como recursos 
Narrativas interactivas y transmedia 
Storyboard, adaptación de escenas

A04, A05, 
B02, B04, 
B05, B06, 
B07, B10, 
B11, B12, 
C03, C04, 
C06, C07, 
C08, C09.

MAG00, 
MAG16, 
MAG32, 
MAG39.

SEG16, 
SEG32, 
SEG42.

4. Metodologías docentes y actividades formativas

Modalidad Presencial

Metodología Descripción
Horas 
lectivas 
presenciales

Horas 
lectivas 
virtuales

Horas de 
trabajo 
autónomo

Resultados de 
formación y de 
aprendizaje / 
competencias

Atención 
personalizada 
[MAG00]

Resolución de dudas sobre las clases 
magistrales en el desarrollo de los trabajos 
personales y/o grupales. 
Los estudiantes recibirán, durante el proceso de 
elaboración de sus trabajos, una atención 
personalizada en función de las dudas y 
necesidades que vayan surgiendo.

2,00 0,00 0,00  

Eventos 
científicos y/o 
divulgativos 
[MAG09]

Exposición oral con apoyo audiovisual, a cargo 
de una experta en activo relacionada con la 
igualdad de género y la diversidad. 
El alumnado podrá resolver sus dudas mediante 
preguntas. El taller se completará con una parte 
práctica en la que la experta desarrollará o 
mostrará ejemplos concretos. 
Si no fuera posible la presencia de la ponente, 
se realizará una práctica evaluable relacionada 
con la Agenda 2030, los Derechos Humanos, 
etc.

2,00 0,00 2,00

A04, A05, B01, 
B03, B04, B06, 
B07, B08, B10, 
B11, B12, C01, 
C03, C04, C06, 
C07, C08, C09.
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Metodología Descripción
Horas 
lectivas 
presenciales

Horas 
lectivas 
virtuales

Horas de 
trabajo 
autónomo

Resultados de 
formación y de 
aprendizaje / 
competencias

Taller [MAG16]

Modalidad formativa orientada a la aplicación de 
aprendizajes en la que se pueden combinar 
diversas metodologías / pruebas (exposiciones, 
simulaciones, debates, resolución de problemas, 
prácticas guiadas, etc) a través de las cuales los 
alumnos desarrollan tareas eminentemente 
prácticas sobre un tema específico, con el apoyo 
y supervisión del profesorado. 
Formarán parte de la evaluación continua.

20,00 0,00 67,00

A05, B02, B05, 
B06, B07, B08, 
B12, C03, C06, 
C07.

Prueba mixta 
[MAG32]

Prueba que integra preguntas de prueba tipo 
prueba y preguntas tipo prueba objetiva. 
En cuanto a las preguntas de redacción, recopila 
preguntas de desarrollo abiertas. Además, como 
preguntas objetivas, puede combinar preguntas 
de opción múltiple, ordenación, respuesta corta, 
discriminación, finalización y / o asociación.

2,00 0,00 4,00

A02, A04, B01, 
B03, B04, B10, 
B11, C01, C04, 
C06, C08, C09.

Sesión magistral 
[MAG39]

Sesiones expositivas en las que se explicarán 
los aspectos principales de los bloques 
temáticos que comprende la asignatura. 
Los materiales necesarios para estudiar la 
asignatura se pondrán a disposición de los 
estudiantes.

26,00 0,00 25,00

A02, A04, B01, 
B03, B04, B10, 
C01, C04, C06, 
C08, C09.

Suma de horas por tipo 52,00 0,00 98,00

Horas totales 150,00

5. Evaluación

Modalidad Presencial

Sistema de 
evaluación Descripción Ponderación

(%)

Resultados de 
formación y de 
aprendizaje / 
competencias

Taller [SEG16] Correspondencia con el planteamiento del ejercicio y con las 
competencias correspondientes. 30,00

A05, B02, B05, 
B06, B07, B08, 
B12, C03, C06, 
C07.

Prueba mixta 
[SEG32]

Correspondencia de lo expuesto por el estudiante con los contenidos 
expuestos en el aula o en el material de estudio. 40,00

A02, A04, B01, 
B03, B04, B10, 
B11, C01, C04, 
C06, C08, C09.

Trabajos 
tutelados 
[SEG42]

Metodología diseñada para promover el aprendizaje autónomo del 
estudiantado, bajo la tutela del profesorado y en escenarios variados 
(académicos y profesionales). Está referida prioritariamente al aprendizaje 
del cómo hacer las cosas. Constituye una opción basada en la asunción 
por el estudiantado de la responsabilidad por su propio aprendizaje.

30,00

A04, A05, B02, 
B03, B04, B05, 
B06, B08, B11, 
B12, C01, C03, 
C04, C09.

Total (%) 100,00

Todos los aspectos relacionados con dispensa académica, dedicación al estudio, permanencia y fraude académico se regirán 
de acuerdo con la normativa académica vigente en la UDC.

5.1. Primera oportunidad

La teoría representa el 40% de la nota y la parte práctica (correspondiente a los talleres y el trabajo tutelado), un 60%. 
Para superar la asignatura es necesario aprobar ambas partes: teoría y práctica. Para superar la parte práctica, el alumnado 
deberá aprobar todas y cada una de las prácticas evaluables.

La evaluación de la parte teórica se basará en el resultado del examen. 

https://www.udc.es/normativa/academica/
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La evaluación de las prácticas se obtendrá a partir de las pruebas e informes del trabajo experimental realizado por el 
alumnado y de la evaluación continua.

Cualquier trabajo copiado o en el que haya dudas sobre la autoría del/de la estudiante supondrá un cero, de acuerdo 
con la normativa sobre fraude académico de la UDC.

 
En todo caso, tanto la evaluación como la consideración del fraude se regirán por las NORMAS DE EVALUACIÓN, REVISIÓN 
Y RECLAMACIÓN DE LAS CALIFICACIONES DE LOS ESTUDIOS DE GRADO Y MÁSTER UNIVERSITARIO (Texto 
consolidado 2023) normativa académica vigente de la UDC.

5.2. Segunda oportunidad

Para superar la materia, solo podrá realizarse un único examen en la segunda convocatoria, en la fecha oficialmente 
estipulada, para lo cual deberán estar presentadas las prácticas del curso (60% de la nota) y se deberá superar un examen 
teórico (40% de la nota), aplicando los mismos criterios que en la evaluación ordinaria.

El alumnado se presentará únicamente a la parte no aprobada o no entregada.

Si se suspende el examen, deberá repetir el examen.•

Si se suspenden las prácticas o falta alguna práctica evaluable por entregar, deberá entregar o repetir la práctica 
pendiente.

•

Cualquier trabajo copiado o con dudas sobre su autoría supondrá un cero, conforme a la normativa de fraude de la 
UDC. 
En todos los casos, la evaluación y el tratamiento del fraude se regirán por las NORMAS DE EVALUACIÓN, REVISIÓN Y 
RECLAMACIÓN DE LAS CALIFICACIONES DE LOS ESTUDIOS DE GRADO Y MÁSTER UNIVERSITARIO (Texto 
consolidado 2023).

5.3. Oportunidad adelantada

Las normas para aprobar la convocatoria adelantada son las mismas que para segunda oportunidad. 

5.4. Dispensa académica

En el caso de alumnado con dispensa académica, será necesario solicitar tutorías para el seguimiento y supervisión de las 
prácticas. El examen se realizará de manera presencial. En todo caso, es imprescindible hablar con el profesorado al inicio de 
la asignatura para acordar el formato y calendario de seguimiento.

Todos los aspectos relacionados con la “dispensa académica” se regirán de acuerdo con la Normativa de dedicación al 
estudio y dispensa académica (CG 28/05/2025).
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