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En el sector de la animacién y de los videojuegos tiene un importante papel la comunicacion promocional. Un buen
producto debe ir acompafiado de una buena comunicacién. La materia busca acercar las bases para desarrollar

estrategias de comunicacion idéneas, atendiendo a las diversas técnicas de promocién y publicidad.

CEL1 - Conocer y saber aplicar los aspectos teéricos y practicos de todas las cuestiones juridicas relacionadas con los videojuegos y los
productos de animacion.

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.

CES3 - Capacidad para comprender y diferenciar los diversos enfoques del lenguaje audiovisual.

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

CES5 - Habilidad para seleccionar, comunicar y dar forma a diferentes mensajes asi como para planificar su difusion 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 documentacién 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.

CE9 - Conocer las diferentes técnicas y modos de representacion para la creacion de modelos digitales, para su uso tanto en tiempo real
como en render off-line. Comprender la importancia de la topologia y las normales en los modelos digitales.

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

CEL11 - Saber definir las propiedades de los materiales asignados a los objetos de una escena 3D, incluyendo el uso de las técnicas de
mapeado de texturas y conocer las diferentes técnicas de iluminacién y render para la generacién de imagenes por computador utilizadas
en animacion y videojuegos. Saber evaluar el coste de las diferentes técnicas de iluminacion y shading, de cara a la toma de decisiones
en una produccién.

CE12 - Conocer las estructuras y los fundamentos basicos de la programacién de videojuegos, asi como el funcionamiento de las
herramientas y las terminologias adecuadas en lenguaje técnico.

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

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.

CT2 - Dominar la expresion y la comprensién de forma oral y escrita de un idioma extranjero.

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

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

CT5 - Entender la importancia de la cultura emprendedora y conocer los medios al alcance de las personas emprendedoras.

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, econdmico, politico y social.

CT8 - Valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacion 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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Desarrollar una estrategia promocional de un producto de animacién/ videojuego

A2 Bl C1
A4 B2 C3
A5 B3 C4
A6 B4 C5
A20 B5 C6
B6 Cc7
B7 c8
B10 C9
B11
B12
B13
B14

Generar contenido de interés sobre un producto de animacién/ videojuego

Al B2 C1
A2 B3 Cc2
A5 B4 C3
A6 B7 C4

A7 B8
A10 B9
All
Al12

Planificar evento promocional de un producto de animacién/ videojuego

Al Bl C1
A3 B4 C3

A7 B5
A9 B9
All

Conocer y orientar el proceso creativo publicitario de los productos de animacién/videojuego

A3 B2 C1
A10 B5 C3
All B6 C4
Al2

Contenidos
Tema Subtema
Tema 1. Estrategias promocionales en el sector de animacion | 1.1. Relaciones con los medios
y videojuegos 1.2. Relaciones con influencers
1.3. Gestion de eventos
Tema 2. Estratexgas de contenidos en sector de animaciény | 2.1. Estrategias de contenidos en sector de animacién
videojuegos 2.2. Estrategias de contenidos en sector de videojuegos
2.3. Otras estrategias digitales de interés
Tema 3. Publicidad en sector de animacion y videojuegos 3.1. Publicidad on y offline
3.2. Promocioén de ventas
Planificacion
Metodologias / pruebas Competencias / Horas lectivas Horas trabajo Horas totales
Resultados (presenciales y auténomo
virtuales)
Sesion magistral Al A2 A3 A5 A6 A7 125 12 24.5

A9 A10 A11 A12B1

B2 B3 B4 B5 B6 B7

B8B9C1C2C3C4
C6C7C8C9
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Mesa redonda A6 A11B2B3B6 C1 15 0 15
c2C3cC4C9
Prueba mixta Cc8 15 28 29.5
Estudio de casos A5 A6 B1 B2 B3 B4 15 4 5.5
B5C1C8
Taller Al A2 A3 A4 A5 A6 135 37 50.5

A20 B1 B2 B3 B4 B5
B6 B7 B10 B11 B12
B13B14C1C3C4
C5C6C7C8C9

Atencion personalizada 1 0 1

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

Metodologias

Metodologias Descripcion
Sesion magistral Exposicion comentada y participativa en el aula de los contenidos del temario.
Mesa redonda Participacion de profesionales del sector para el acercamiento a la realidad empresarial de la comunicacién en le &mbito de la

animacion y los videojuegos.

Prueba mixta Prueba de evaluacién en relacién a contenidos de la materia con preguntas test y preguntas de desarrollo.
Estudio de casos Revision en clase e investigacion individual del alumno, de campafias relevantes en el sector.
Taller Desarrollo de trabajos orientados a la aplicacion practica de contenidos de la materia.

Atencion personalizada

Metodologias Descripcion

Taller El desarrollo del taller requiere el seguimiento y tutorizaciéon de equipos de trabajo y sus miembros dentro y fuera de las

sesiones del aula.

Evaluacion
Metodologias Competencias / Descripcion Calificacion
Resultados
Taller Al A2 A3 A4 A5 A6 | Desarrollo de trabajos de aplicacion de los conceptos y contenidos de la materia. La 70

A20 B1 B2 B3 B4 B5 presentacion oral de estos trabajos formara parte de la calificacion final.
B6 B7 B10 B11 B12
B13B14 C1C3C4

C5C6C7C8C9

Prueba mixta c8 Examen de evaluacion de los contenidos de la asignatura. 30

Observaciones evaluacion

La parte practica de la materia debe estar aprobada para realizar la suma de la cualificacién del examen. Para aprobar la asignatura es necesario
aprobar todas las partes. La asistencia a la presentacion oral es obligatoria. Nos asistir para presentar el trabajo supone que dicha practica esta
suspensa.

Las faltas de ortografia penalizaran la calificacion de trabajos y examen.

Los criterios se mantienen para la oportunidad de julio y para la adelantada.

Todos los aspectos relacionados con ?dispensa académica?, ?dedicacion al estudio?, ?permanencia? y ?fraude académica? se regiran de acuerdo

con la normativa académica vigente de la UDC.

Fuentes de informacién
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Precios y Distribucion de Animacion y Videojuegos/616G02045
Sector de la Animacion y el Videojuego/616G02009

Publicos y Jugadores/616G02010

Produccién de la Animacién y el Videojuego/616G02001

Trabajo Fin de Grado/616G02050
Trabajo Fin de Grado/616G02050

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.&nbsp;- Se realizaran impresiones a doble cara.&nbsp;- Se empleara papel reciclado.&nbsp;- Se evitara la impresién de
borradores.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.3.- Se debe tener en cuenta a importancia de los principios éticos relacionados con los valores de la
sostenibilidad&nbsp;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 perjuicios y actitudes
sexistas y racistas, 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 integracion del alumnado que por
razones fisicas, sensoriales, psiquicas o socioculturales, experimenten dificultades a un acceso idéneo, igualitario y provechoso a la vida

universitaria.



