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Descrición xeral O director ou realizador de obras de animación (longametraxes, curtametraxes, motion graphics, anuncios...) e videoxogos

é o responsable da calidade artística e técnica da obra, coordinando un equipo multidisciplinario. Desde a concepción ata

a postproducción, guía aspectos clave como a narrativa, o deseño de personaxes, a cinematografía, a actuación ou

animación, a arte conceptual, a cor e a iluminación, a edición e a postproducción. O seu labor consiste en fusionar a visión

creativa coas limitacións técnicas, tomando decisións cruciais para lograr unha experiencia exitosa. Como líder creativo e

técnico, garante a cohesión artística e técnica en cada aspecto do proxecto, desde a idea ata a materialización final en

pantalla ou no videoxogo.

Espérase que os estudantes posúan coñecementos previos no manexo da ferramenta Autodesk Maya, xa que se utilizará

como recurso fundamental para o desenvolvemento da materia

Competencias / Resultados do título

Código Competencias / Resultados do título

Resultados da aprendizaxe

Resultados de aprendizaxe Competencias /

Resultados do título

Coñecer e comprender o fluxo de traballo nunha produción de animación ou nun videoxogo desde o apartado da dirección. A1

A2

A3

A5

A6

A7

A8

A10

A20

A35

B1

B2

B3

B4

B5

B6

B7

B8

B10

B11

B12

B13

B14

C1

C3

C4

C6

C7

C8

C9
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Coñecer os recursos materiais e humanos precisos para a dirección de proxectos de animación e de videoxogo. A1

A2

A3

A5

A6

A7

A8

A10

A20

A35

B1

B2

B3

B4

B5

B6

B7

B8

B10

B11

B12

B13

B14

C1

C3

C4

Entender e poñer en práctica as artes da dirección e a realización A1

A2

A3

A4

A5

A6

A7

A8

A10

A15

A20

A35

B1

B2

B3

B4

B5

B6

B7

B8

B9

B10

B11

B12

B13

B14

C1

C2

C3

C4

C5

C6

C7

C8

C9

Contidos

Temas Subtemas

O proceso da dirección e a figura do/a director/a nas

diferentes etapas dunha produción de animación

-Desenvolvemento

-Preprodución

-Produción

-Postprodución 

O proceso da dirección e a figura do/a director/a nas

diferentes etapas da produción dun videoxogo

-Desenvolvemento

-Preprodución

-Produción

-Postprodución 
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A dirección e realización: A linguaxe audiovisual, a narrativa,

a  posta en escena e procedementos na animación

- Planificación

- Encuadres e composición.

- Posta en escena

- Introducción á dirección de fotografía

- O tono e o punto de vista.

- Raccord / continuidade e movimento.

- Escenas de diálogos

- Escenas de acción

- Movementos de cámara

- Dirección de persoaxes

- Guion Técnico.

- Storyboard e previsualización.

- Animática

- Tipos e técnicas de animación (2D, 3d, stopmotion, dixital e analóxica)

Layout. A linguaxe audiovisual dende un software de 3D. - Nocions e conceptos de layout

- Posta en escena 3d.

- Planificación e composición no entorno 3D

- Cámaras, lentes, encadres e formatos

- O movemento de cámara e a visualización

- Raccord / continuidade e movemento

Xéneros e animación: A animación como unha obra en sí

mesma ou como apoio á imaxe real

- Ficción

- Documental

- Videoclip

- Spot

- Motion Graphics

- Experimental

Estudo de diversos directores de relevancia: Estilo e autoría. - Imaxe real

- Animación 2d

- Animación 3D

- Videoxogos

Presentación de diferentes softwares e ferramentas dixitais de

animación (2D, 3D, Intelixencia Artificial e xeradores de

fractales 3D), para desenrolar a comunicación e creatividade

artística.

- Maya

- Blender

- Grease Pencil

- Adobe Animate

- Adobe Photoshop / Krita

- Adobe Character Studio

- Adobe After Effects

- Cinema4D

- Outras ferramentas e novidades IA.

A dirección nos videoxogos - Características

- O punto de vista

- Xéneros

- A importancia da cámara nos videoxogos

Dirección de persoaxes - Dende a creación e elección de personaxes á animación.

- Fundamentos da animación (motricidade , xesto corporal, xesto facial e voz)

- Ferramentas para expresar a visión do director e do proxecto audiovisual.

- Personalidade, comportamento e sentimentos.

- Contexto e tempo en relación aos personaxes.

- Relación de acting real e da animación.

- Relación dos personaxes e a posta en escena.
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Planificación

Metodoloxías / probas Competencias /

Resultados

Horas lectivas

(presenciais e

virtuais)

Horas traballo

autónomo

Horas totais

Sesión maxistral A1 A3 A7 B6 C2 C5

C7 C8 

26 11 37

Obradoiro A2 A3 A4 A5 A6 A7

A8 A10 A15 A20 A35

B1 B2 B3 B4 B5 B6

B7 B8 B9 B10 B11

B12 B13 B14 C1 C3

C4 C6 C7 C8 C9 

10 10 20

Traballos tutelados A2 A3 A4 A5 A6 A7

A8 A10 A15 A20 A35

B2 B3 B4 B5 B6 B7

B10 B11 B12 B13

B14 C1 C3 C4 C6 C7

C8 C9 

11 54 65

Presentación oral A1 A2 A3 A35 B1 B2

B3 B11 C1 C4 C5 C7

C9 

2 4 6

Proba mixta A1 A3 A6 A7 A10 A35

B6 B8 C1 

1 20 21

Atención personalizada 1 0 1

*Os datos que aparecen na táboa de planificación son de carácter orientativo, considerando a heteroxeneidade do alumnado

Metodoloxías

Metodoloxías Descrición

Sesión maxistral Exposición oral complementada con o uso de medios audiovisuais, vídeos, podcast ou textos e a introducción dalgunhas

preguntas dirixidas aos estudiantes, coa finalidad de transmitir coñecementos e facilitar a aprendizaxe.

Será online ou presencial segundo as circunstancias sanitarias.

Obradoiro Desenrolo en clases presenciais de diversos traballos que se explicarán  máis coidadosamente ao comenzo do curso na ficha

completa colgada no Campus Virtual (Moodle). Estos traballos son:

- Prácticas curtas para elaborar en clase. Preparación e aplicación do temario teórico.

- Haberá prácticas individuais e grupais.

- Estas prácticas deberán ser entregadas polo campus virtual (Moodle)

Traballos tutelados Desenrolo de catro traballos complexos coas diferentes entregas intermedias do proceso de creación que se explicarán máis

coidadosamente ao comezo do curso na ficha completa colgada no Campus Virtual (Moodle).

1. Unha das prácticas curtas das sesións do obradoiro entregarase cun acabado más perfeccionado e complexo. (Traballo

individual).

2. Unha secuencia de acción. (Traballo grupal).

3. Un fragmento de videoclip. (Traballo individual).

4. Unha curtametraxe co seu respectivo dossier e entregas das diferentes fases do traballo. (Traballo grupal).

Todas as prácticas son obrigatorias, dúas son individuais e as otras dúas están deseñadas para ser realizadas en grupo.

Estas prácticas deberán ser entregadas polo campus virtual (moodle) nas datas sinaladas ao longo do curso.

Presentación oral Presentación presencial das diferentes fases dos traballos tutelados ou das prácticas curtas do obradoiro.
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Proba mixta Examen presencial dos contidos teóricos dados nas sesións maxistráis, sesións do obradoiro ou dos textos de lectura

obrigatoria.

Atención personalizada

Metodoloxías Descrición

Obradoiro

Traballos tutelados

O persoal docente da materia estará dispoñible para as dúbidas que xurdan por parte do alumnado en relación coas

diferentes medoloxías. Estas poderán ser plantexadas nas horas de titoría e a través de correo electrónico.

Avaliación

Metodoloxías Competencias /

Resultados

Descrición Cualificación

Proba mixta A1 A3 A6 A7 A10 A35

B6 B8 C1 

Exame da materia.

Tipo test, preguntas curtas sobre a teoría e casos prácticos realizados nas sesións de

taller.

É necesario aprobar esta parte para que a súa calificación faga media coas outras

probas e traballos previstos nesta evaluación.

Se non se aproba, la materia resulta automáticamente suspensa.

Se non se superou o apartado de obradoiro, terás que realizar un exame práctico

xunto co exame teórico

30

Obradoiro A2 A3 A4 A5 A6 A7

A8 A10 A15 A20 A35

B1 B2 B3 B4 B5 B6

B7 B8 B9 B10 B11

B12 B13 B14 C1 C3

C4 C6 C7 C8 C9 

Avaliación das prácticas curtas individuais e colectivas realizadas en clase.

Para superar este apartado, é necesario entregar todas as prácticas curtas de taller

dentro do horario de clase e ter alomenos o 80% aprobadas.

Se non superas este apartado, terás que realizar e aprobar un exame práctico que se

levará a cabo xunto co exame teórico

0

Traballos tutelados A2 A3 A4 A5 A6 A7

A8 A10 A15 A20 A35

B2 B3 B4 B5 B6 B7

B10 B11 B12 B13

B14 C1 C3 C4 C6 C7

C8 C9 

Traballos en grupo e individuais no que se valora tanto o resultado como o proceso.

No traballo da curtametraxe se valorará grupalmente o conxunto da obra e

individualmente unha das secuencias da curtametraxe.

A calificación de cada alumno integrante do grupo podría ser diferente en función da

súa aportación e compromiso.

A participación neste traballo é obligatoria para optar á evaluación da materia.

70

Observacións avaliación
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- A proba mixta supón o 30% da nota e a práctica un 70 %. - Para superar a asignatura deben estar aprobadas as tres partes: proba mixta, taller e

traballos titorizados. É necesario aprobar cada unha das partes de forma independente para aprobar a totalidade da asignatura. A parte de taller é

necesario superala de maneira presencial, se non se aproba o 80% das prácticas de taller, deberá superarse co exame práctico.- Só se admitirán as

prácticas entregadas en tempo e forma. Para ter en conta a entrega débese asistir á sesión correspondente. De non ser así, a entrega pasaría a

considerarse como non entregada. O incumprimento destes requisitos implicará a anulaciónda entrega e, polo tanto, da súa valoración (cero

puntos).-Aquel alumnado que entregase como mínimo o 80% de prácticas das sesións interactivas e teña suspensa algunha delas (ou tivese algunha

falta xustificada a algunha das sesións) poderá recuperala no periodo de avaliación da convocatoria ordinaria.- O alumnado que  non entregue o

mínimo de 80% das prácticas do Obradoiro, deberá facer o examen práctico tanto na segunda coma na segunda convocatoria. - O alumnado deberá

consultar diariamente o Campus Virtual de la UDC (Moodle), porque a través deste espazo docente se lles comunicará toda a información necesaria

sobre a materia: documentos, avisos e calificacións.- Toda exposición oral ou escrita terá que respectar os usos e normas desta demarcación

xeográfica da Real Academia Galega ou da Real Academia Española para que poida ser correctamente entendida e, por conseguinte, avaliada.

- A realización fraudulenta das prácticas e das probas ou actividades de avaliación, unha vez comprobada, implicará directamente a cualificación de

suspenso "0" na materia na convocatoria correspondente, invalidando así calquera cualificación obtida en todas as actividades de avaliación de cara

a convocatoria extraordinaria.- Todos os aspectos relacionados con ?dispensa académica?, ?dedicación ao estudo?, ?permanencia? e ?fraude

académica? rexeranse de acordo coa normativa académica vixente da UDC.?

- O alumnado que goce de dispensa académica deberá ponerse en contacto con o profesor da materia antes do día 25 de Setembro, a fin de acordar

un itinerario personalizado que supla as ausencias ás aulas. Fora desta data no serán atendidas peticions deste tipo. 

Fontes de información
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Recomendacións

Materias que se recomenda ter cursado previamente
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Linguaxe e Narrativa Gráficas e Audiovisuais/616G02002

Deseño de Produción para Animación e Videoxogos/616G02006

Modelaxe 1/616G02015

Materiais e Iluminación/616G02017

Produción da Animación e o Videoxogo/616G02001

Animación 1/616G02018

Materias que se recomenda cursar simultaneamente

Guión/616G02004

Modelaxe 2/616G02016

Animación 2/616G02019

Materias que continúan o temario

Edición e Montaxe/616G02007

Observacións

Espérase que os estudantes posúan coñecementos previos no manexo da ferramenta Autodesk Maya, xa que se utilizará como recurso fundamental

para o desenvolvemento da materiaO alumnado deberá consultar a plataforma Moodle, 

porque a través deste espazo docente virtual comunicaráselles toda a 

información necesaria sobre a materia: documentos, avisos e 

cualificacións.										A materia segue estos puntos establecidos por Green Campus:1.- A entrega

dos traballos documentais que se realicen nesta materia:1.1.

Solicitarase en formato virtual e/ou soporte informático1.2.

Realizarase a través de Moodle, en formato dixital sen necesidade de imprimilos1.3. De se

realizar en papel:- Non se

empregarán plásticos.-

Realizaranse impresións a dobre cara.- Empregarase

papel reciclado.- Evitarase a

impresión de borradores.2.- Débese

facer un uso sostible dos recursos e a prevención de impactos negativos sobre o

medio natural3.- Débese

ter en conta a importancia dos principios éticos relacionados cos valores da

sostenibilidade nos comportamentos persoais e profesionais4.- Segundo

se recolle nas distintas normativas de aplicación para a docencia universitaria

deberase incorporar a perspectiva de xénero nesta materia (usarase linguaxe non

sexista, utilizarase bibliografía de autores de ambos os sexos, propiciarase a

intervención en clase de alumnos e alumnas...)5.-

Traballarase para identificar e modificar prexuízos e actitudes sexistas, e

influirase na contorna para modificalos e fomentar valores de respecto e

igualdade6. Deberanse

detectar situacións de discriminación por razón de xénero e proporanse accións

e medidas para corrixilas7.

Facilitarase a plena integración do alumnado que por razón físicas, sensoriais,

psíquicas ou socioculturais, experimenten dificultades a un acceso axeitado,

igualitario e proveitoso á vida universitaria.

(*)A Guía docente é o documento onde se visualiza a proposta académica da UDC. Este documento é público e non se pode modificar,

salvo casos excepcionais baixo a revisión do órgano competente dacordo coa normativa vixente que establece o proceso de elaboración

de guías
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