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El Disefio de Produccion es el area responsable de definir la apariencia visual y estética de un proyecto audiovisual,
colaborando estrechamente con la Direccion. Esta materia explorara las habilidades y conocimientos clave de este
departamento, abarcando fundamentos artisticos y técnicas especializadas sobre contenido visual y estético en la

creacion de proyectos, para comprender su importancia y aportar soluciones innovadoras y efectivas en cada contexto.

CE3 - Capacidad para comprender y diferenciar los diversos enfoques del lenguaje audiovisual.

CE4 - Relacionar y aplicar los principios de la narrativa gréafica y audiovisual.

CES5 - Habilidad para seleccionar, comunicar y dar forma a diferentes mensajes asi como para planificar su difusién a través de diversos
medios gréficos, audiovisuales y multimedia, atendiendo a las normas de su lenguaje y narrativa.

CES®6 - Conocer los fundamentos artisticos y técnicos que permitan conceptualizar graficamente los elementos de una animacion o
videojuego, de cara a la creacion de la documentacion de arte de concepto.

CE7 - Capacidad para analizar e interpretar las formas, aspectos y movimientos a partir del mundo real o del arte conceptual para recrear
digitalmente los elementos visuales de una animacion o videojuego.

CES8 - Disefiar personajes animados con la personalidad y comportamiento definidos a partir de una historia.

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

CE15 - Conocer, comprender y saber aplicar los fundamentos artisticos y las técnicas y métodos necesarios para la creacion y animacion
de personajes virtuales y props.

CE19 - Conocer los fundamentos necesarios para disefiar y definir un videojuego con todos los elementos que lo componen, asi como
contar con la capacidad de analizar, evaluar y corregir los diferentes aspectos de un videojuego.

CE20 - Comprender y saber aplicar los modelos de gestiéon de proyectos de animacién y videojuegos.

CEZ21 - Conocimiento de las técnicas y procesos de creacién de efectos visuales a través de la integracion de objetos y entornos digitales
tridimensionales con la imagen real en movimiento.

CE36 - Conocer, capacidad de analizar y aplicar las técnicas y fundamentos del disefio de produccién en proyectos de animacion y
videojuegos.

CEA42 - Capacidad de elaborar, presentar y defender ante un tribunal universitario un trabajo académico original relacionado con las
disciplinas cursadas.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de la base de la
educacion 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

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 reflexién sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética
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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 organizacién 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 tecnoldgico 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 generacion en el campo de
estudio.

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.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacién disponible para su aplicacion en la resolucién 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.

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

CT1 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, en las lenguas oficiales de la comunidad auténoma.

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC) necesarias para el ejercicio de su
profesién y para el aprendizaje a lo largo de su vida.

CT4 - Desarrollarse para el ejercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democrética, los derechos humanos y la perspectiva de
género.

CT6 - Adquirir habilidades para la vida y habitos, rutinas y estilos de vida saludables.

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.

CT8 - Valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacién y el desarrollo tecnolégico en el avance socioeconémico y cultural
de la sociedad.

CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer

plazos y cumplirlos.
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Comprender la importancia y funcién del disefio de produccion en la industria de la animacién y los videojuegos. A3 B1 C1

A4 B2 C3
A5 B3 C4
A6 B4 C6
A7 B5 c7
A8 B6 c8
A10 B7 Cc9

Al5 B8
Al19 B9
A20 | B10
A21 | B11
A36 | B12
A42 | B13
B14
Adquirir habilidades en el uso de técnicas y herramientas especificas para el disefio de produccion en animacion y A15 B1 C1
videojuegos. A36 B2 Cc4
B5 Cc9
B7
B8
B9
B10
B11
B13
Capacitarse para desarrollar proyectos de disefio de produccion, proporcionando soluciones adecuadas a cada situacién. A6 B9
A7
A8
Al5
A36
A42
Contenidos
Tema Subtema
ler BLOQUE. 1.Competencias y conocimientos del/ de la Disefiadora de Produccién.
FUNCION Y RESPONSABILIDADES DEL/ DE LA 2. Origen del disefio y primeros/as disefiadores/as.
DISENADOR/A DE PRODUCCION. 3. Fundamentos artisticos.
4. La influencia de la iluminacion y el color.
5. VFX en la direccion artistica.
2° BLOQUE. 6. Documentacion y propuestas
PROCESO GENERAL DE TRABAJO 7. Color y luz en animacion y videojuegos
8. Ambientacion y disefio visual
9. Proceso de construccién de escenarios
10.Materiales y texturas en animacion y videojuegos
11.Vestuario para personajes
12.Uso del storyboard en el disefio de produccion
Planificacion
Metodologias / pruebas Competencias / Horas lectivas Horas trabajo Horas totales
Resultados (presenciales y auténomo
virtuales)

3/7




== UNIVERSIDADE DA CORURA

Sesién magistral A3 A4 A5 A6 A7 A8 24 32 56
A10 A15 A19 A20
A21 A36 A42 B1 B2
B3 B4 B5 B6 B7 B8
B9 B10 B11 B12 B13
B14 C1C3C4C6 C7
C8C9

Taller A3 A4 A5 A6 A7 A8 26 30 56
A10 A15 A19 A20
A21 A36 A42 B1 B2
B3 B4 B5B6 B7 B8
B9 B10 B11 B12 B13
B14C1C3C4Ce6C7
C8C9

Trabajos tutelados A3 A4 A5 A6 A7 A8 0 35 35
A10 A15 A19 A20
A21 A36 A42 B1 B2
B3 B4 B5 B6 B7 B8
B9 B10 B11 B12 B13
B14 C1 C3 C4 C6 C7
C8C9

Prueba de respuesta mdltiple A3 A4 A5 A6 A7 A8 1 0 1
A10 A15 A19 A20
A21 A36 A42 B1 B2
B3 B4 B5 B6 B7 B8
B9 B10 B11 B12 B13
B14 C1C3C4C6C7
Cc8C9

Atencion personalizada 2 0 2

(*)Los datos que aparecen en la tabla de planificacion sén de caracter orientativo, considerando la heterogeneidad de los alumnos

Metodologias

Metodologias Descripcion

Sesion magistral Sesiones expositivas en las que se explicaran los aspectos principales de los bloques teméticos que comprende la
asignatura. Uno de sus objetivos es facilitar el aprendizaje de los conceptos propios del disefio de produccion en la imagen

animada y los videojuegos.

Taller

Préacticas cortas para elaborar en clase. Preparacion y aplicacion del temario teérico.

Trabajos tutelados

Préactica grupal donde se elaboraré la Direccién Artistica a partir de un guion de animacién o videojuego.

Prueba de respuesta | Examen de los contenidos tedricos dados en las sesiones magistrales y los textos de lectura obligatoria.

multiple
Atencion personalizada
Metodologias Descripcion
Trabajos tutelados Trabajo en el aula para elaborar los ejercicios propuestos.
Sesién magistral Tutorias personalizadas (previa cita al correo electronico)
Taller

al7
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Evaluacion
Metodologias Competencias / Descripcion Calificacion
Resultados
Trabajos tutelados A3 A4 A5 A6 A7 A8 70
A10 A15 A19 A20  Trabajos tutelados: Practicas cortas para elaborar en clase disefiadas para realizarse
A21 A36 A42 B1 B2 | de forma individual. Preparacion y aplicacion del temario teérico.
B3 B4 B5 B6 B7 B8
B9 B10 B11 B12 B13
B14 C1 C3 C4 C6 C7 | Taller: Practica grupal donde se elaborara la Direccion Artistica a partir de un guion
Cc8C9 de animacion o videojuego.
Prueba de respuesta A3 A4 A5 A6 A7 A8 | Se examinaran los contenidos teéricos explicados en las sesiones magistrales y los 30
multiple A10 A15 A19 A20 | textos de lectura obligatoria.

A21 A36 A42 B1 B2
B3 B4 B5 B6 B7 B8
B9 B10 B11 B12 B13
B14 C1 C3 C4 C6 C7
Cc8C9

Observaciones evaluaciéon

Todos os aspectos relacionados con ?dispensa académica?, ?dedicacién ao estudo?, ?permanencia? e ?fraude académica? rexeranse de acordo

coa normativa académica vixente da UDC.

-La teoria supone el 30% de la nota y la practica un 70%.-Para superar la asignatura, la suma de sus partes ha de obtener un 50% (50 puntos).

Para aprobar la asignatura, solo podran realizar un Gnico examen en la convocatoria ordinaria, en la fecha estipulada oficialmente, para lo cual

deberan haber presentar las practicas requeridas durante el curso (70% de la nota) y aprobar el examen tedrico (30% de la nota), con los mismos

criterios que se marcan en la evaluacion.

La forma de valoracion en la convocatoria extraordinaria se realizara de la misma forma que la convocatoria ordinaria.

Fuentes de informacién
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Lenguaje y Narrativa Gréaficos y Audiovisuales/616G02002
Dibujo de Entornos y Arte de Concepto/616G02013
Materiales e lluminacion/616G02017

Proyecto de Animacién/616G02021
Proyecto de Videojuego/616G02042

Disefio de Niveles y Jugabilidad/616G02037
Postproduccién 3D y Efectos Visuales/616G02022
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1.- La entrega de los trabajos documentales que se realicen en esta materia sera a través de Moodle:1.1.De realizarse en papel:&nbsp;-No se
emplearan plasticos.-Se realizaran impresiones a doble cara.&nbsp;-Se empleara papel reciclado.&nbsp;-Se evitara la impresion de
borradores.&nbsp;2.-Se debe hacer un uso sostenible de los recursos y la prevencién de impactos negativos sobre el medio natural, de acuerdo a los
principios de sostenibilidad ambiental.&nbsp;3.-Se debe tener en cuenta a importancia de los principios éticos relacionados con los valores de la
sostenibilidad en los comportamientos personales y profesionales.&nbsp;4.-Segln se recoge en las distintas normativas de aplicacién para la
docencia universitaria se debera incorporar la perspectiva de género en esta materia (se usara lenguaje no sexista, se utilizara bibliografia de autores
de ambos sexos, se propiciara la intervencion en clase de alumnos y alumnas...).&nbsp;5.-Se trabajara para identificar y modificar perjuicios y
actitudes sexistas y racistas, y se influira en el entorno para modificarlos y fomentar valores de respeto e igualdad.&nbsp;6.Se deberan detectar
situaciones de discriminacion por razén de género y se propondran acciones y medidas para corregirlas.&nbsp;7. Se facilitara la plena integracion del
alumnado que por razones fisicas, sensoriales, psiquicas o socioculturales, experimenten dificultades aun acceso idoneo, igualitario y provechoso a
la vida universitaria. 1. La entrega de los trabajos documentales que se realicen en esta materia: Se solicitara en formato virtual y/o soporte
informatico. La entrega se realizara a través de Moodle, en formato digital sin necesidad de imprimirlos.De realizarse en papel: No se emplearan
plasticos. Se realizaran impresiones a doble cara. Se empleara papel reciclado. Se evitara la impresion de borradores. 2. Se debe hacer un uso
sostenible de los recursos y la prevencion de impactos negativos sobre el medio natural. 3. Se debe tener en cuenta a importancia de los principios
éticos relacionados con los valores de la sostenibilidad en los comportamientos personales y profesionales. 4. Segun se recoge en las distintas
normativas de aplicacion para la docencia universitaria se debera incorporar la perspectiva de género en esta materia (se usara lenguaje no sexista,
se utilizara bibliografia de autores de ambos sexos, se propiciara la intervencion en clase de alumnos y alumnas...). 5. Se trabajara para identificar y
modificar prejuicios y actitudes sexistas, y se influird en el entorno para modificarlos y fomentar valores de respeto e igualdad. 6. Se deberan detectar
situaciones de discriminacién por razén de género y se propondran acciones y medidas para corregirlas. 7. Se facilitara la plena integracién del
alumnado que por razones fisicas, sensoriales, psiquicas o socioculturales, experimente dificultades a un acceso idéneo, igualitario y provechoso a la

vida universitaria.



