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Guia Docente

Datos Identificativos 2021/22
Asignatura (*) Producién da Animacién e o Videoxogo Codigo 616G02001
Titulacién Grao en Creacion Dixital, Animacién e Videoxogos
Descriptores
Ciclo Periodo Curso Tipo Créditos
Grao 1° cuadrimestre Primeiro Formacién béasica 6
Idioma Castelan
Modalidade docente | Hibrida

Prerrequisitos

Departamento

Socioloxia e Ciencias da Comunicacion

Coordinacion

Diaz Gonzalez, Maria Jesus Correo electronico | m.j.diaz@udc.es

Profesorado

Diaz Gonzalez, Maria Jesus Correo electrénico

m.j.diaz@udc.es

Web

Descricion xeral

Producir é planificar, organizar e controlar un proxecto audiovisual.
A producion é o proceso de procura, seleccién e xestion daqueles recursos financeiros, humanos e materiais necesarios
para transformar unha idea -concibida ou adquirida- nun produto audiovisual, sexa unha longametraxe, unha serie de

television, un programa de entretemento ou un videoxogo (Pardo, 2014).

Plan de continxencia

1. Modificaciéns nos contidos:

Non se realizaran cambios.

2. Metodoloxias

*Metodoloxias docentes que se mantefien:
Sesion maxistral.

Aprendizaxe colaborativa.

Lecturas.

Proba mixta.

Atencion personalizada.

*Metodoloxias docentes que se modifican:
Ningunha.

3. Mecanismos de atencion personalizada ao alumnado:
Correo electronico personalizado: Dispofiible en horario laboral ampliado.

Microsoft Teams. Titorias persoais ou grupais: Sempre que os estudantes soliciteno ou a profesora considéreo necesario.

4. Modificacions na avaliacion:
O valor (porcentaxe) das actividades na cualificacion final non varia.
A proba sobre as lecturas obrigatorias e a proba mixta realizaranse a través de Moodle e/ou a través de Teams. Estas

probas poderan ser escritas ou orais.

*Observaciéns de avaliacién:

No caso de problemas de conexién, conectividade telematica ou de acceso ao ordenador o dia da entrega ou celebracién
das probas de avaliacién, buscaranse alternativas con estes/as estudantes con posibilidade de realizar esta/s proba/s en
distintos horarios ou en distinta modalidade.

5. Modificacions da bibliografia ou webgrafia:

Se € necesario, as fontes de informacion pofieranse ao dispor dos estudantes en formato dixital.
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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.

CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccién de animacién o videojuego y su importancia dentro del proceso
global.

CE20 - Comprender y saber aplicar los modelos de gestion de proyectos de animacion y videojuegos.

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
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 reflexion 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 organizacioén y planificaciéon. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes a la creacién 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 informacion disponible para su aplicacion en la resolucion 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.

CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolas y
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.

CG9 - Capacidad de disefio y gestion de proyectos, resolviendo los aspectos narrativos, técnicos y de gestion del proyecto de animacién
o0 videojuego.

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 comunicacions (TIC) necesarias para o exercicio da sta
profesion e para a aprendizaxe ao longo da sta vida.

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

CT5 - Entender a importancia da cultura emprendedora e cofiecer os medios ao alcance das persoas emprendedoras.

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

CT7 - Desenvolver a capacidade de traballar en equipos interdisciplinares ou transdisciplinares, para ofrecer propostas que contriblian a
un desenvolvemento sostible ambiental, econédmico, politico e social.

CT8 - Valorar a importancia que ten a investigacion, a innovacién e o desenvolvemento tecnol6xico no avance socioeconémico e cultural
da sociedade.

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

e cumprilos.
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Coriecer e comprender o fluxo de traballo nunha producién de animacién ou nun videoxogo. A2 B1 C1
Al10 B3 C4
B4 C5
B5 C8
B10
B13
B14
Coriecer os recursos materiais e humanos precisos para a xestion de proxectos de animacién e de videoxogo. Al10 B2 C3
A20 B4 C6
B6 Cc7
B7 C9
B10
B11
B12
B13
B14
Capacidade de manexar materiais e ferramentas para producir un produto de animacién ou videoxogo. A10 B5 C5
A20 B6 C6
B7 C7
B8 C8
B10
B12
B13

Contidos

Temas

Subtemas

A industria do entretemento audiovisual

Principais conceptos.
O produto audiovisual.
A cadea de valor do produto audiovisual.

O proceso de producion e a figura do produtor/a

Producion executiva e producion creativa.
Recursos. Tarefas. Fases.

Fases da producién de animacion

Desenvolvemento.
Pre-producion.
Producion.

Post-producion.

Fases da producién de videoxogos

Desenvolvemento.
Pre-producion.
Producion.

Post-producion.

Xestién de recursos

Humanos.

Materiais e técnicos.

Financeiros.

Planificacion

Metodoloxias / probas

Competencias /

Horas lectivas

Horas traballo

Horas totais

Resultados (presenciais e auténomo
virtuais)
Sesion maxistral A2 A10 A20B11C1 20 20 40

C4C5C8
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Aprendizaxe colaborativa

A2 A10 A20 B2 B3 B4 21 40 61
B6 B7 B8 B10 B11
B12B13B14 C1C3
C5C6C7C8C9

Lecturas A2 A10 A20 B3 B10 4 15 19
B11C1C5C8
Proba mixta A2 A10 B1 B2 B3 B5 4 23 27
C1
Atencién personalizada 3 0 3

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

Metodoloxias

Metodoloxias

Descricion

Sesién maxistral

Sesibdns expositivas online nas que se explicaran os aspectos principais dos bloques tematicos que comprende a materia. Un
dos seus obxectivos é facilitar a aprendizaxe dos conceptos propios desta disciplina.
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.

Se o permite a normativa da UDC que deriva da situacion sanitaria, algunhas destas sesidns poderan ser presenciais.

Aprendizaxe

colaborativa

Organizacion da clase en pequenos grupos nos que o alumnado traballa conxuntamente na resolucion de tarefas asignadas

polo profesorado para optimizar a sUa propia aprendizaxe e a dos outros membros do grupo.

Lecturas A lectura de libros e documentos actuais sobre a materia facilita a comprensién conceptual e a reflexion, e contrible a
garantir unha aprendizaxe en profundidade.
Proba mixta Exames sobre a materia.

Atencion personalizada

Metodoloxias

Descricion

Aprendizaxe
colaborativa

A profesora estara a disposicion dos alumnos nas suas horas de titoria e a través do correo electronico para as necesarias

orientacions e seguimento nestas actividades.

Avaliacion
Metodoloxias Competencias / Descricion Cualificacion
Resultados
Aprendizaxe A2 A10 A20 B2 B3 B4 | Os estudantes iniciaranse na experiencia dun proxecto de producién de animacién ou 40
colaborativa B6 B7 B8 B10 B11 | videoxogo.
B12 B13 B14 C1 C3 | Traballo en equipo no que se valora tanto o resultado como o proceso.
C5C6C7C8C9 A cualificacion de cada alumno integrante do grupo poderia ser diferente en funciéon
da stia achega e compromiso.
A participacion neste traballo é obrigatoria para optar & avaliaciéon da materia.
Lecturas A2 A10 A20 B3 B10 | Proba para a avaliacién das lecturas obrigatorias. 20
B11 C1C5C8 A presentacion a esta proba é obrigatoria para optar & avaliacién da materia.
Proba mixta A2 A10 B1 B2 B3 B5 | Exame ou exames da materia. 40
C1 E necesario aprobar esta parte para que a sta cualificacion faga media coas outras

probas e traballos previstos nesta avaliacion.

Se non se aproba, a materia resulta automaticamente suspensa

Observacions avaliacion
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Ortografia: as posibles faltas de ortografia nos exames e

traballos baixaran de modo significativo a cualificacion dos mesmos.

Cada falta de ortografia desconta 0,3 puntos e cada acento 0,2 puntos.

Os alumnos deberan consultar diariamente o Campus Virtual da UDC (Moodle),

porque a través deste espazo docente comunicaraselles toda a

informacién necesaria sobre a materia: documentos, avisos e

cualificacions.

Alumnado con recofiecemento de dedicacion a tempo parcial e dispensa académica de exencién de asistencia: as actividades de avaliacion e a sta

valoracion seran iguais. O traballo

en grupo previsto podera facelo individualmente, se é imprescindible. A

través das titorias, a profesora adaptara as circunstancias do alumno/a as

datas para realizar as actividades e facilitaralle a orientacion

necesaria para cursar a materia.

- DEV (2020). Libro Blanco del desarrollo espafiol de videojuegos 2020. Madrid: DEV. Desarrollo Espafiol de
Videojuegos

- Diboos (2018). Libro Blanco de la industria espafiola de la animacion y los efectos visuales. Madrid: Diboos

- Hight, John y Novak, Jeannie (2008). Game development essentials : game project management. Clifton Park, NY :
Thomson Delmar Learning

- Levy, Lawrence (2018). De Pixar al cielo. mis afios con Steve Jobs y como reinventamos la industria del cine.
Barcelona: Deusto

- Milic, Lea y McConville, Yasmin (2006). The animation producer's handbook. Maidenhead: Open University Press:
McGraw Hill Education

- Pardo, Alejandro (2014). Fundamentos de produccién y gestion de proyectos audiovisuales. Pamplona: EUNSA

- Vaughan, William (2012). Modelado digital. Madrid: Anaya Multimedia

- Corbal, José Antonio. (2017). Curso de narrativa en videojuegos. Paracuellos de Jarama: Ra-Ma

- Irish, Dan (2005). The game producer's handbook. Boston : Thomson

- Lépez Martin, Alvaro y Garcia Villar, Marta (2014). Mi vecino Miyazaki. Estudio Ghibli: la animacién japonesa que lo
cambi6 todo. Madrid : Didbolo

- L6pez Martin, Alvaro y Garcia Villar, Marta (2016). Antes de mi vecino Miyazaki: el origen de Studio Ghibli. Madrid :
Diabolo

- Rodriguez, Alberto (2010). Proyectos de animacién 3D. Madrid: Anaya Multimedia

- Rodriguez, Paco (2013). Todo lo que hay que saber de contenidos audiovisuales. Madrid: Wolters Kluwer Espafia

Historia da Animacién e os Videoxogos/616G02003

Direccion e Realizacion/616G02005
Proxecto de Videoxogo/616G02042
Proxecto de Animaciéon/616G02021
Sector da Animacion e o Videoxogo/616G02009
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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

cualificaciéns.Nesta materia desenvolveranse actividades relacionadas coas lifias de
innovacién docente as que se adscribe o grupo de innovacién docente

GIDCOM.

(*)A Guia docente € o documento onde se visualiza a proposta académica da UDC. Este documento € publico e non se pode modificar,
salvo casos excepcionais baixo a revision do érgano competente dacordo coa normativa vixente que establece o proceso de elaboracion

de guias
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