——a—= UNIVERSIDADE DA CORUNA

Teaching Guide

Directing 616G02005

Grao en Creacion Dixital, Animacién e Videoxogos

Graduate 1st four-month period Second Basic training 6
SpanishGalician
Face-to-face

Socioloxia e Ciencias da Comunicacion
Viqueira Carballal, Manuel Alejandro manuel.viqueirac@udc.es

Viqueira Carballal, Manuel Alejandro manuel.viqueirac@udc.es

O director ou realizador de obras de animacién (longametraxes, curtametraxes, motion graphics, anuncios...) e videoxogos
€ o responsable da calidade artistica e técnica da obra, coordinando un equipo multidisciplinario. Desde a concepcion ata
a postproduccion, guia aspectos clave como a narrativa, o desefio de personaxes, a cinematografia, a actuacion ou
animacion, a arte conceptual, a cor e a iluminacion, a edicion e a postproduccion. O seu labor consiste en fusionar a visién
creativa coas limitaciéns técnicas, tomando decisions cruciais para lograr unha experiencia exitosa. Como lider creativo e
técnico, garante a cohesion artistica e técnica en cada aspecto do proxecto, desde a idea ata a materializacion final en

pantalla ou no videoxogo.

Espérase que os estudantes posuan cofiecementos previos no manexo da ferramenta Autodesk Maya, xa que se utilizara

como recurso fundamental para o desenvolvemento da materia

Al CEZ1 - Conocer y saber aplicar los aspectos tedricos y practicos de todas las cuestiones juridicas relacionadas con los videojuegos y los
productos de animacion.
A2 CEZ2 - 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 evolucion histérica.

A3 CE3 - Capacidad para comprender y diferenciar los diversos enfoques del lenguaje audiovisual.
A4 CE4 - Relacionar y aplicar los principios de la narrativa gréafica y audiovisual.
A5 CES5 - Habilidad para seleccionar, comunicar y dar forma a diferentes mensajes asi como para planificar su difusion a través de diversos

medios graficos, audiovisuales y multimedia, atendiendo a las normas de su lenguaje y narrativa.

A6 CES6 - Conocer los fundamentos artisticos y técnicos que permitan conceptualizar graficamente los elementos de una animacién o
videojuego, de cara a la creacién de la documentacién de arte de concepto.

A7 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.

A8 CES8 - Disefiar personajes animados con la personalidad y comportamiento definidos a partir de una historia.

A10 CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccién de animacién o videojuego y su importancia dentro del proceso
global.

Al15 CE15 - Conocer, comprender y saber aplicar los fundamentos artisticos y las técnicas y métodos necesarios para la creacién y animacion
de personajes virtuales y props.

A20 CE20 - Comprender y saber aplicar los modelos de gestion de proyectos de animacion y videojuegos.

A35 CE35 - Conocer, comprender y aplicar las técnicas y fundamentos de direccién y realizacion audiovisual aplicadas a productos de
animacion.

B1 CB1 - Que os estudantes demostrasen posuir e comprender cofiecementos nunha area de estudo que parte da base da educacién
secundaria xeral, e se atope a un nivel que, se ben se apoia en libros de texto avanzados, inclle tamén algins aspectos que implican

cofiecmentos procedentes da vanguarda do seu campo de estudo
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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 reflexiéon 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

CGL1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes a la creacion de los
contenidos audiovisuales digitales que componen una produccion de animacion 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.

CGS5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacién disponible para su aplicacién 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 gestién del proyecto de animacién
0 videojuego.

CT1 - Adequate oral and written expression in the official languages.

CT2 - Mastering oral and written expression in a foreign language.

CT3 - Using ICT in working contexts and lifelong learning.

CT4 - Acting as a respectful citizen according to democratic cultures and human rights and with a gender perspective.

CT5 - Understanding the importance of entrepreneurial culture and the useful means for enterprising people.

CT6 - Acquiring skills for healthy lifestyles, and healthy habits and routines.

CT7 - Developing the ability to work in interdisciplinary or transdisciplinary teams in order to offer proposals that can contribute to a
sustainable environmental, economic, political and social development.

CT8 - Valuing the importance of research, innovation and technological development for the socioeconomic and cultural progress of
society.

CT9 - Ability to manage times and resources: developing plans, prioritizing activities, identifying critical points, establishing goals and

accomplishing them.
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Coriecer e comprender o fluxo de traballo nunha producién de animacién ou nun videoxogo desde o apartado da direccién. Al B1 C1
A2 B2 C3
A3 B3 C4
A5 B4 C6
A6 B5 Cc7
A7 B6 C8
A8 B7 C9
Al10 B8
A20 B10
A35 B11
B12
B13
B14
Coriecer os recursos materiais e humanos precisos para a direccion de proxectos de animacion e de videoxogo. Al B1 C1
A2 B2 C3
A3 B3 C4
A5 B4
A6 B5
A7 B6
A8 B7
Al10 B8
A20 B10
A35 B11
B12
B13
B14
Entender e pofier en practica as artes da direccion e a realizacion Al B1 C1
A2 B2 Cc2
A3 B3 C3
Ad B4 | C4
A5 B5 C5
A6 B6 C6
A7 B7 C7
A8 B8 C8
Al10 B9 C9
Al5 B10
A20 B11l
A35 B12
B13
B14
Contents
Topic Sub-topic
O proceso da direccién e a figura do/a director/a nas -Desenvolvemento
diferentes etapas dunha producion de animacion -Preproducién
-Producién
-Postproducion
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O proceso da direccion e a figura do/a director/a nas -Desenvolvemento
diferentes etapas da producién dun videoxogo -Preproduciéon
-Producién
-Postproducién
A direccion e realizacion: A linguaxe audiovisual, a narrativa, | - Planificacion
a posta en escena e procedementos na animacioén - Encuadres e composicion.

- Posta en escena

- Introduccion a direccion de fotografia

- O tono e o punto de vista.

- Raccord / continuidade e movimento.

- Escenas de dialogos

- Escenas de accion

- Movementos de camara

- Direccion de persoaxes

- Guion Técnico.

- Storyboard e previsualizacién.

- Animatica

- Tipos e técnicas de animacion (2D, 3d, stopmotion, dixital e analoxica)
Layout. A linguaxe audiovisual dende un software de 3D. - Nocions e conceptos de layout

- Posta en escena 3d.

- Planificacién e composicién no entorno 3D

- Camaras, lentes, encadres e formatos

- O movemento de cAmara e a visualizacién

- Raccord / continuidade e movemento

Xéneros e animacion: A animacién como unha obra en si - Ficcion
mesma ou como apoio & imaxe real - Documental
- Videoclip
- Spot

- Motion Graphics
- Experimental
Estudo de diversos directores de relevancia: Estilo e autoria. |- Imaxe real
- Animacion 2d
- Animacion 3D
- Videoxogos
Presentacion de diferentes softwares e ferramentas dixitais de | - Maya
animacion (2D, 3D, Intelixencia Atrtificial e xeradores de - Blender
fractales 3D), para desenrolar a comunicacion e creatividade | - Grease Pencil
artistica. - Adobe Animate
- Adobe Photoshop / Krita
- Adobe Character Studio
- Adobe After Effects
- Cinema4D
- Outras ferramentas e novidades IA.
A direccion nos videoxogos - Caracteristicas
- O punto de vista
- Xéneros

- A importancia da cdmara nos videoxogos
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Direccién de persoaxes

- Dende a creacion e eleccién de personaxes & animacion.

- Personalidade, comportamento e sentimentos.
- Contexto e tempo en relacion aos personaxes.
- Relacién de acting real e da animacién.

- Relacién dos personaxes e a posta en escena.

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

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

Planning

Methodologies / tests

Competencies /

Results

Teaching hours

(in-person & virtual)

Student?s personal

work hours

Total hours

Guest lecture / keynote speech

A1 A3 A7B6C2C5
C7Cs8

26

11

37

Workshop

A2 A3 A4 A5 A6 A7
A8 A10 A15 A20 A35
B1 B2 B3 B4 B5B6
B7 B8 B9 B10 B11
B12B13B14 C1C3
C4C6C7C8C9

10

10

20

Supervised projects

A2 A3 A4 A5 A6 A7
A8 A10 A15 A20 A35
B2 B3 B4 B5 B6 B7
B10 B11 B12 B13
B14 C1 C3C4C6 C7
C8C9

11

54

65

Oral presentation

Al A2 A3 A35B1 B2
B3B11C1C4C5C7
C9

Mixed objective/subjective test

Al A3 A6 A7 A10 A35
B6 B8 C1

20

21

Personalized attention

1

0

(*)The information in the planning table is for guidance only and does not take into account the heterogeneity of the students.

Methodologies

Methodologies

Description

Guest lecture /

keynote speech

Seréa online ou presencial segundo as circunstancias sanitarias.

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

Exposicion oral complementada con o uso de medios audiovisuais, videos, podcast ou textos e a introduccién dalgunhas

Workshop

- Haberd précticas individuais e grupais.

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

- Estas practicas deberan ser entregadas polo campus virtual (Moodle)

- Practicas curtas para elaborar en clase. Preparacion e aplicacién do temario teérico.

Desenrolo en clases presenciais de diversos traballos que se explicaran mais coidadosamente ao comenzo do curso na ficha
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Supervised projects

Oral presentation
Mixed
objective/subjective

test

Workshop

Supervised projects

Mixed
objective/subjective
test

Workshop

Supervised projects
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Desenrolo de catro traballos complexos coas diferentes entregas intermedias do proceso de creacion que se explicaran mais

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

1. Unha das précticas curtas das sesions do obradoiro entregarase cun acabado mas perfeccionado e complexo. (Traballo
individual).

2. Unha secuencia de accién. (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 practicas son obrigatorias, duas son individuais e as otras duas estan desefiadas para ser realizadas en grupo.

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

Presentacion presencial das diferentes fases dos traballos tutelados ou das practicas curtas do obradoiro.

Examen presencial dos contidos teéricos dados nas sesiéns maxistrais, sesions do obradoiro ou dos textos de lectura

obrigatoria.

O persoal docente da materia estara dispofiible para as dubidas que xurdan por parte do alumnado en relacién coas

diferentes medoloxias. Estas poderan ser plantexadas nas horas de titoria e a través de correo electrénico.

Al A3 A6 A7 A10 A35

B6 B8 C1

A2 A3 A4 A5 A6 A7
A8 A10 A15 A20 A35
B1 B2 B3 B4 B5 B6
B7 B8 B9 B10 B11
B12B13B14 C1C3
C4C6C7C8C9
A2 A3 A4 A5 A6 A7
A8 A10 A15 A20 A35
B2 B3 B4 B5 B6 B7
B10 B11 B12 B13
B14 C1 C3C4 C6 C7
Cc8C9

Qualification

Exame da materia. 30
Tipo test, preguntas curtas sobre a teoria e casos practicos realizados nas sesions de

taller.

E necesario aprobar esta parte para que a sta calificacién faga media coas outras

probas e traballos previstos nesta evaluacion.

Se non se aproba, la materia resulta automaticamente suspensa.

Se non se superou o apartado de obradoiro, teras que realizar un exame practico

xunto co exame teorico

Avaliacion das practicas curtas individuais e colectivas realizadas en clase. 0
Para superar este apartado, € necesario entregar todas as practicas curtas de taller

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

Se non superas este apartado, terds que realizar e aprobar un exame practico que se

levara a cabo xunto co exame tedrico

Traballos en grupo e individuais no que se valora tanto o resultado como o proceso. 70
No traballo da curtametraxe se valorara grupalmente o conxunto da obra e

individualmente unha das secuencias da curtametraxe.

A calificacion de cada alumno integrante do grupo podria ser diferente en funcién da

stia aportacion e compromiso.

A participacién neste traballo € obligatoria para optar & evaluacién da materia.
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- A proba mixta sup6n o 30% da nota e a practica un 70 %. - Para superar a asignatura deben estar aprobadas as tres partes: proba mixta, taller e
traballos titorizados. E 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 practicas de taller, debera superarse co exame practico.- S6 se admitiran as
practicas entregadas en tempo e forma. Para ter en conta a entrega débese asistir & sesion correspondente. De non ser asi, a entrega pasaria a
considerarse como non entregada. O incumprimento destes requisitos implicara a anulaciénda entrega e, polo tanto, da sua valoracién (cero
puntos).-Aquel alumnado que entregase como minimo o 80% de practicas das sesiéns interactivas e tefia suspensa algunha delas (ou tivese algunha
falta xustificada a algunha das sesions) podera recuperala no periodo de avaliacion da convocatoria ordinaria.- O alumnado que non entregue o
minimo de 80% das préacticas do Obradoiro, debera facer o examen préactico tanto na segunda coma na segunda convocatoria. - O alumnado debera
consultar diariamente o Campus Virtual de la UDC (Moodle), porque a través deste espazo docente se lles comunicara toda a informacion necesaria
sobre a materia: documentos, avisos e calificacions.- Toda exposicion oral ou escrita terd que respectar 0s usos e normas desta demarcacion
xeografica da Real Academia Galega ou da Real Academia Espafiola para que poida ser correctamente entendida e, por conseguinte, avaliada.

- A realizacion fraudulenta das practicas e das probas ou actividades de avaliacién, unha vez comprobada, implicara directamente a cualificacion de
suspenso "0" na materia na convocatoria correspondente, invalidando asi calquera cualificacion obtida en todas as actividades de avaliacion de cara
a convocatoria extraordinaria.- Todos os aspectos relacionados con ?dispensa académica?, ?dedicacién ao estudo?, ?permanencia? e ?fraude
académica? rexeranse de acordo coa normativa académica vixente da UDC.?

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

un itinerario personalizado que supla as ausencias as aulas. Fora desta data no seran atendidas peticions deste tipo.
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Graphic and Audiovisual Language and Narrative/616G02002
Production Design for Animation and Video Games/616G02006
Modelling 1/616G02015

Materials and Lighting/616G02017

Animation and Video Game Production/616G02001

Animation 1/616G02018

Scriptwriting/616G02004
Modelling 2/616G02016
Animation 2/616G02019

Editing/616G02007

Espérase que os estudantes posuan cofiecementos previos no manexo da ferramenta Autodesk Maya, xa que se utilizard como recurso fundamental
para o desenvolvemento da materiaO alumnado debera consultar a plataforma Moodle,
porque a través deste espazo docente virtual comunicaraselles toda a

informacién necesaria sobre a materia: documentos, avisos e

cualificacions. 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 informaticol.2.

Realizarase a través de Moodle, en formato dixital sen necesidade de imprimilos1.3. De se
realizar en papel:- Non se

empregaran plasticos.-

Realizaranse impresiéns a dobre cara.- Empregarase

papel reciclado.- Evitarase a

impresion de borradores.2.- Débese

facer un uso sostible dos recursos e a prevencion 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 aplicacién para a docencia universitaria

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

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

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

Traballarase para identificar e modificar prexuizos e actitudes sexistas, e

influirase na contorna para modificalos e fomentar valores de respecto e

igualdade6. Deberanse

detectar situaciéns de discriminacién por razén de xénero e proporanse accions

e medidas para corrixilas?.

Facilitarase a plena integracién do alumnado que por razén fisicas, sensoriais,

psiquicas ou socioculturais, experimenten dificultades a un acceso axeitado,

igualitario e proveitoso & vida universitaria.



