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Descripcion general

La asignatura tiene como objetivo un acercamiento al sector de la animacién y del videojuego desde una perspectiva
econdmica e industrial.

Los contenidos de animacion y los videojuegos se generan en un contexto industrial y, para su estudio, conviene una
vision integradora, ya que pueden considerarse al mismo tiempo una forma de expresién artistica, una actividad industrial

sujeta a leyes comerciales y un medio de difusién de ideas con impacto cultural y social.

Plan de contingencia

1. Modificaciones en los contenidos

No se realizaran cambios.

2. Metodologias
*Metodologias docentes que se mantienen
Todas

*Metodologias docentes que se modifican
Ninguna

3. Mecanismos de atencion personalizada al alumnado
Correo electronico personalizado: Disponible en horario laboral ampliado.
Microsoft Teams. Tutorias personales o grupales: Siempre que los estudiantes lo soliciten o la profesora lo considere

necesario.

4. Madificacines en la evaluacion
El valor (porcentaje) de las actividades en la calificacion final no varia.
La prueba sobre las lecturas obligatorias y la prueba mixta se realizaran a través de Moodle y/o a través de Teams. Estas

pruebas podran ser escritas u orales.

*Observaciones de evaluacion:

En el caso de problemas de conexion, conectividad telemética o acceso a un ordenador el dia de entrega o celebracion de
las pruebas de evaluacion, se buscaran alternativas para esos estudiantes con posibilidad realizar esta/s prueba/s en
distintos horarios o en distinta modalidad.

5. Modificaciones de la bibliografia o webgrafia
Si es necesario, las fuentes de informacién se pondran a disposicién de los estudiantes en formato digital.

Competencias del titulo

Caédigo

Competencias del titulo
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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.
A22 CEZ22 - Investigar y analizar la creacion de contenidos digitales.
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 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
B9 CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodologias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y la
produccion de obras artisticas a través de tecnologias especificas.
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.
B13 CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolas y
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.
C1 CT1 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, en las lenguas oficiales de la comunidad autbnoma.
C3 CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el ejercicio de su
profesién y para el aprendizaje a lo largo de su vida.
C4 CT4 - Desarrollarse para el ejercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanos y la perspectiva de
género.
C5 CT5 - Entender la importancia de la cultura emprendedora y conocer los medios al alcance de las personas emprendedoras.
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, econédmico, politico y social.
Cc8 CT8 - Valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacioén 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.
Acercar al estudiante a la situacion del sector de la animacién y del videojuego en el &mbito nacional e internacional. A2 B3 C1
B4 C5
B5 Cc7
B11 C8
Conocer las caracteristicas especificas de la animacién y del videojuego como sector creativo, industrial y profesional. A2 B2 C1

A22 B3 C3

B4 C5

B5 C7
B11 C8
B13
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Adquirir formas de aprendizaje dindmico sobre unos contenidos que son en si mismos cambiantes. Conocer las fuentes de A2 B2 Cc3
informacion significativas y como utilizarlas. A22 B3 c8
B4 Cc9

B5

B9

B11

B13
Adquirir habitos de trabajo individual y de trabajo en equipo, que son necesarios para la actividad profesional futura. B2 C1
B4 C4
B11 C5
B12 Cé6
B13 Cc7
Cc9

Contenidos

Tema

Subtema

Introduccion: La animacion y el videojuego como actividad

econdmica e industrial

La industria de la animacién en el contexto nacional e internacional.

La industria del videojuego en el contexto nacional e internacional.

El sector de la animacion

Principales actores del sector.

Tendencias y retos.

Fuentes de financiacién y modelos de negocio.

Mercados, festivales y eventos del sector.

El sector del videojuego

Principales actores del sector.

Ferias y eventos del sector.
Tendencias y retos.

Fuentes de financiaciéon y modelos de negocio.

Planificacion

Metodologias / pruebas

Competéncias

Horas presenciales

Horas no
presenciales /

trabajo autbnomo

Horas totales

Sesion magistral A22 A2B11C1C4 15 15 30
Cc5C8
Trabajos tutelados A2 A22 B2 B3 B4 B5 10.5 22 325
B9 B12 B13 C3 C5
C7C9
Eventos cientificos y/o divulgativos A22 B2 B4 B5 B9 B11 10.5 30 40.5
B12B13C1C3C4
C6 C7C9
Lecturas A2B3B11C1C5C8 4 18 22
Prueba mixta A2B2B3B5Cl1 2 20 22
Atencion personalizada 3 0 3

(*)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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Sesién magistral

Trabajos tutelados

Eventos cientificos

y/o divulgativos

Lecturas

Prueba mixta

Trabajos tutelados
Eventos cientificos

y/o divulgativos

Prueba mixta

Trabajos tutelados

Eventos cientificos

yl/o divulgativos

Lecturas
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Sesiones expositivas online en las que se explicaran los aspectos principales de los bloques teméaticos que comprende la
asignatura. Uno de sus objetivos es facilitar el aprendizaje de los conceptos propios de esta disciplina.

Los materiales necesarios para estudiar la asignatura se pondran a disposicién de los estudiantes y se complementaran con
sesiones online sincronas o asincronas. Estas sesiones podran tener formato de debate o foro virtual.

Si lo permite la normativa de la UDC que deriva de la situacion sanitaria, algunas de estas sesiones podran ser presenciales.

En este tipo de trabajos, los estudiantes se hacen responsables de su aprendizaje. De manera individual o en grupos
reducidos realizaran trabajos de investigacion, analisis de fuentes documentales sobre los sectores de la animacion y del
videojuego y de aplicacion practica de los contenidos estudiados.

Actividad que implicard la participacion en eventos relacionados con la animacion y/o los videojuegos (festivales, ferias,
mercados, jornadas, etc.) con el objetivo de profundizar en el conocimiento de los temas de estudio relacionados con la
materia.

Estas actividades proporcionan al alumnado conocimientos y experiencias actuales que incorporan las Gltimas novedades
referentes a un determinado ambito de estudio.

La lectura de libros y documentos actuales sobre la materia facilita la comprensién conceptual y la reflexién, y contribuye a
garantizar un aprendizaje en profundidad.

Examenes de la asignatura.

La profesora estara a disposicion de los alumnos en sus horas de tutoria y a través del correo electrénico para las necesarias

orientaciones y seguimiento en estas actividades.

Calificacion
A2B2B3B5C1 Examen o examenes de la asignatura. 20
La presentacién a estas pruebas es obligatoria para optar a la evaluacion de la
asignatura.
A2 A22 B2 B3 B4 B5 | Trabajos tedricos y/o practicos, individuales o en grupos reducidos. 30
B9 B12 B13 C3 C5 | La entrega de estos trabajos es obligatoria para optar a la evaluacion de la
C7C9 asignatura.
A22 B2 B4 B5 B9 B11 | Los estudiantes realizaran la practica de enviar un proyecto de animacién y/o de 30
B12 B13 C1 C3 C4 | videojuegos a un evento seleccionado de estos sectores.
C6 C7C9 Estos proyectos podran ser personales o realizados anteriormente en alguna
asignatura.
Esta actividad puede ser individual o en grupos reducidos.
Es necesario aprobar esta parte para que su calificacion haga media con las otras
pruebas y trabajos previstos en esta evaluacion. Si no se aprueba, la asignatura
resulta automaticamente suspensa.
A2 B3 B11 C1 C5 C8 | Prueba para la evaluacion de las lecturas obligatorias. 20

Es necesario aprobar esta parte para que su calificacion haga media con las otras
pruebas y trabajos previstos en esta evaluacion. Si no se aprueba, la asignatura

resulta automaticamente suspensa.
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Ortografia: las posibles faltas de ortografia en los examenes y

trabajos bajaran de modo significativo la calificacién de los mismos. Cada falta de ortografia descuenta 0,3 puntos y cada acento 0,2 puntos.
Los alumnos deberan consultar diariamente el Campus Virtual de la UDC (Moodle), porque a través de este espacio docente se les
comunicara toda la informacién necesaria sobre la asignatura:

documentos, avisos y calificaciones.

Alumnado con reconocimiento de dedicacién a tiempo parcial y dispensa académica de exencién de asistencia:

las actividades de evaluacion y su valoracién seran iguales. A

través de las tutorias, la profesora adaptara a las circunstancias del

alumno/a las fechas para realizar las actividades y le facilitara la

orientacion necesaria para cursar la materia.

- AEVI (2020). Anuario 2020. La industria del videojuego en Espafia. Madrid : Asociacion Espafiola de Videojuegos
- DEV (2020). Libro Blanco del desarrollo espafiol de videojuegos. Madrid : Desarrollo espafiol de videojuegos

- Diboos (2018). Libro blanco : la industria espafiola de la animacion y de los efectos visuales. Barcelona : Diboos
- Heredero, Carlos F. (2019). Industria del cine y el audiovisual en Espafia. Estado de la cuestién (2015-2018).
Malaga : Festival de Méalaga. Cine en Espafiol

- Schreier, Jason (2020). Sangre, sudor y pixeles. Las exitosas y turbulentas historias detras del desarrollo de
videojuegos. Sevilla : Héroes de papel

- Schreier, Jason (2017). Blood, sweat, and pixels : the triumphant, turbulent stories behind how video games are
made. New York : Harper

- Trenta, Milena (2018). La industria del videojuego frente a la era digital. Nuevos contenidos y nuevos publicos.

Madrid : Fragua

- Audiovisual451 (). Audiovisual451. El medio online de la industria audiovisual. https://www.audiovisual451.com/
- Carrillo Marqueta, Juan y Sebastian Morillas, Ana (2010). Marketing Hero. Las herramientas comerciales del
videojuego. Madrid : ESIC

- ICAA (). Instituto de la Cinematografia y de las Artes Audiovisuales.
https://www.culturaydeporte.gob.es/cultura/areas/cine/sobre-el-icaa.html

- Monfort, Javier (2020). Detras del videojuego. Experiencias y consejos de 38 profesionales espafioles de la
industria. [s.l.] : Javier Monfort

- Oficina MEDIA Espafia (). Europa Creativa. https://www.oficinamediaespana.eu/

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

Precios y Distribucion de Animacion y Videojuegos/616G02045
Empresa y Emprendimiento/616G02046

Marco Legal de la Animacién y los Videojuegos/616G02047
Publicos y Jugadores/616G02010

Promocién y Publicidad de Animacién y Videojuegos/616G02011
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Los alumnos deberan consultar diariamente el Campus Virtual de la UDC (Moodle), porque a través de este espacio docente se les
comunicara toda la informacién necesaria sobre la asignatura:

documentos, avisos y calificaciones.En esta materia se desarrollaran actividades relacionadas con las lineas

de innovacion docente a las que se adscribe el grupo de innovacion

docente GIDCOM.

(*) 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 la revision del 6rgano competente de acuerdo a la normativa vigente que establece el proceso

de elaboracion de guias
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