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A materia permite ao alumnado comprender a importancia de crear produtos de animacion e videoxogo enfocada a
distintos publicos. Nela analizaran os perfis de consumidores destes produtos para comprender as stas motivacions,
gustos e interese de modo que se definan as publicos/audiencias dunha maneira mais efectiva. Ponse especial énfase nas

ferramentas para realizar esta prospectiva do mercado.

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 histérica.

CE22 - Investigar y analizar la creaciéon de contenidos digitales.

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
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 informacién, 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

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

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion 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.

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
profesién e para a aprendizaxe ao longo da sua vida.

CT4 - Desenvolverse para o exercicio dunha cidadania respectuosa coa cultura democratica, 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 contribdan a
un desenvolvemento sostible ambiental, econémico, politico e social.

CT8 - Valorar a importancia que ten a investigacién, a innovacion e o desenvolvemento tecnoldxico no avance socioeconémico e cultural

da sociedade.
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Cc9 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
O alumno seré capaz de perfilar os tipos de publicos e de xogadores para poder realizar produtos mais competitivos. Asi A2 B2 C1
mesmo, aprenderase a ter en conta aos diferentes tipos de publicos e a sta relacién cos diferentes soportes. A22 B3 Cc4
B4 C8
B5 C9

B10

B13
Aprender a estudar e definir os publicos aos que van orientados os diferentes produtos de animacion e videoxogos. A2 B3 C3
A22 B4 C7

B11

B12
O alumno sera capaz de identificar xéneros e plataformas con perfis de publicos e xogadores A2 B3 Cc3
A22 B4 C5
C6

Contidos
Temas Subtemas
Tipos de publico e xogadores 1.1. Caracteristicas dos consumidores de videoxogos

1.2. Clasificacién dos xogadores
1.3. Psicoloxia do xogador
1.4. Andlise de videoxogos e 0 seu compromiso

2. Audiencias de produtos de animacion 2.1. Andlise dos espectadores de produtos de animacion
2.2. Publicos infantis versus publicos xuvenis e adultos

2.3. Caracteristicas e tipos de produtos

Definicién de target 3.1. Investigacion de mercado
3.2. Ferramentas cualitativas e cuantitativas para definir comportamentos e perfis
3.3. Motivaciéns dos consumidores de animacion e videoxogos

3.4. Descricion do buyer person e o0s seus obxectivos de experiencia

4. Perfis en funcién dos soportes 4.1. Analise dos segmentos do mercado
4.2. Publicos en funcién do novo modelo free to play e as novas audiencias
4.3. Pantallas e plataformas de consumo en funcién dos publicos

4.4. Estratexias transmedia no fluxo de produtos de animaciéon e videoxogos

enfocadas aos distintos publicos

Planificacion

Metodoloxias / probas Competencias Horas presenciais Horas non Horas totais
presenciais /
traballo autbnomo
Proba mixta A2 C4 1 28 29
Estudo de casos A2B2B5C1C8 2 5 7
Traballos tutelados A2 A22 B2 B3 B4 B5 12 32 44
B10B12 B13C1 C3
C5C6 C7C9
Proba oral B2 B4 C1 2 6 8
Sesion maxistral A2 B11C1 125 10 225
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Atencién personalizada 2 0 2
Proba mixta Proba de preguntas test e de resposta curta para avaliar os coflecementos adquiridos.
Estudo de casos Casos aplicados que permitan comprender mellor de maneira practicas os conceptos adquiridos a través de exemplos e

situacions reais.

Traballos tutelados Traballos préacticos en grupo ou individuais supervisados polo docente.

Proba oral Exposicion oral dos traballos practicos.

Sesion maxistral Exposicion tedrica que se complementa con exemplos, casos e lecturas que propostas polo docente.

Sesién maxistral Titorias individuais ou grupais para realizar seguimento dos proxectos e a docencia. O alumno ou grupo solicitara cita previa
Proba mixta para estas titorias.

Estudo de casos

Traballos tutelados

Cualificacién

Proba oral B2 B4 C1 Defensa dos proxectos segundo as indicacions da docente. 20
Proba mixta A2 C4 Proba mixta con preguntas tipo test e preguntas de desenvolvemento. 40
Traballos tutelados A2 A22 B2 B3 B4 B5 O desenvolvemento de traballos tutelados onde o alumno debera resolver unha 40

B10 B12 B13 C1 C3 | proposta practica a partir do proxecto proposto pola docente.
C5C6C7C9

A teoria sup6n o0 40% da nota e a practica

0 60% (40% trabajos y 20% defensa oral).

Para superar a materia deberan estar

aprobadas as duas partes: teoria e practica. Para superar a practica, o

alumnado deberéa superar todas as practicas.

A forma de valoracion na convocatoria extraordinaria realizarase da mesma forma que a convocatoria de ordinaria.

Os alumnos deberan entregar os traballos practicos segundo os criterios estipulados polo docente

A modalidade de avaliacion na convocatoria

extraordinaria realizarase do mesmo xeito que na convocatoria ordinaria, salvo

que por adaptacion académica se acorde realizar outras actividades co profesor.

Accién contra o plaxio. A realizacion fraudulenta das probas ou actividades de avaliacién, unha vez comprobada, implicara directamente a
cualificacién de suspenso na convocatoria en que se cometa: o/a estudante sera cualificado con ?suspenso? (nota numérica 0) na convocatoria
correspondente do curso académico, tanto se a comisién da falta se produce na primeira oportunidade como na segunda. Para isto, procederase a
modificar a sta cualificacién na acta de primeira oportunidade, se fose necesario.

O alumnado con exencion académica debera

pofierse en contacto co profesor ao comezo do curso, via Moodle ou correo

electrénico, para acordar un itinerario personalizado para compensar as faltas

de asistencia as clases maxistrais e as horas de traballo na aula.

As faltas de ortografias penalizan a nota final.
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Recomendacions

Materias que se recomenda ter cursado previamente

Materias que se recomenda cursar simultaneamente

Materias que continGan o temario

Promocién e Publicidade de Animacién e Videoxogos/616G02011

Observacions

(*)A Guia docente é 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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