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Guia docente

Datos Identificativos 2020/21
Asignatura (*) Produccioén de la Animacion y el Videojuego Cédigo 616G02001
Titulacién Grao en Creacion Dixital, Animacién e Videoxogos
Descriptores
Ciclo Periodo Curso Tipo Créditos
Grado 1° cuatrimestre Primero Formacién béasica 6
Idioma Castellano
Modalidad docente Hibrida

Prerrequisitos

Departamento

Socioloxia e Ciencias da Comunicacion

Coordinador/a

Diaz Gonzalez, Maria Jesus Correo electronico | m.j.diaz@udc.es

Profesorado

Diaz Gonzalez, Maria Jesus Correo electrénico

m.j.diaz@udc.es

Web

Descripcion general

Producir es planificar, organizar y controlar un proyecto audiovisual.
La produccion es el proceso de busqueda, seleccion y gestion de aquellos recursos financieros, humanos y materiales
necesarios para transformar una idea -concebida o adquirida- en un producto audiovisual, sea un largometraje, una serie

de television, un programa de entretenimiento o un videojuego (Pardo, 2014).

Plan de contingencia

1. Modificaciones en los contenidos:

No se realizaran cambios.

2. Metodologias

*Metodologias docentes que se mantienen:
Sesion magistral.

Aprendizaje colaborativo.

Lecturas.

Prueba mixta.

Atencion personalizada.

*Metodologias docentes que se modifican:
Ninguna.

3. Mecanismos de atencion personalizada al alumnado:
Correo electronico personalizado: Disponible en horario laboral ampliado.
Microsoft Teams. Tutorias personales o grupales: Siempre que los estudiantes lo soliciten o la profesora lo considere

necesario.

4. Modificaciones en la evaluacion:
El valor (porcentaje) de las actividades en la calificacién final no varia.
La prueba sobre las lecturas obligatorias y la prueba mixta se realizaran a través de Moodle y/o a través de Teams. Estas

pruebas podran ser escritas u orales.

*Observaciones de evaluacion:

En el caso de problemas de conexién, conectividad telemética o acceso a un ordenador el dia de entrega o celebracion de
las pruebas de evaluacion, se buscaran alternativas para esos estudiantes con posibilidad realizar esta/s prueba/s en
distintos horarios o en distinta modalidad.

5. Modificaciones de la bibliografia o webgrafia:
Si es necesario, las fuentes de informacion se pondran a disposicion de los estudiantes en formato digital.
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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 histoérica.

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

CE20 - Comprender y saber aplicar los modelos de gestion de proyectos de animacion 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 reflexion 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

CG1 - Capacidad de organizacioén 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 tecnolégico 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 generacién en el campo de
estudio.

CGS5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacion disponible para su aplicacion 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.

CG?7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracién 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 gestion de proyectos, resolviendo los aspectos narrativos, técnicos y de gestion del proyecto de animacién
o0 videojuego.

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

CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de las tecnologias de la informacion 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, econémico, politico y social.

CT8 - Valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacion y el desarrollo tecnolégico en el avance socioecondémico 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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Conocer y comprender el flujo de trabajo en una produccién de animacién o en un videojuego.

A2 Bl C1
A10 B3 C4

B4 C5
BS C8
B10
B13
B14

Conocer los recursos materiales y humanos precisos para la gestion de proyectos de animacion y de videojuego.

A10 B2 C3
A20 B4 C6
B6 Cc7
B7 C9
B10
B11
B12
B13
B14

Capacidad de manejar materiales y herramientas para producir un producto de animacion o videojuego.

A10 B5 C5
A20 B6 C6

B7 C7
B8 Cc8
B10
B12
B13

Contenidos

Tema

Subtema

La industria del entretenimiento audiovisual

Principales conceptos.
El producto audiovisual.
La cadena de valor del producto audiovisual.

El proceso de produccién y la figura del productor/a

Produccion ejecutiva y produccion creativa.
Recursos. Tareas. Fases.

Fases de la produccion de animacion

Desarrollo.
Pre-produccion.
Produccion.

Post-produccion.

Fases de la produccion de videojuegos

Desarrollo.
Pre-produccion.
Produccion.

Post-produccion.

Gestién de recursos

Humanos.
Materiales y técnicos.

Financieros.

Planificacion

Metodologias / pruebas

Competéncias

Horas presenciales

Horas no
presenciales /

trabajo autbnomo

Horas totales

Sesion magistral

A2 A10 A20B11C1
C4C5C8

20

20

40
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Aprendizaje colaborativo

A2 A10 A20 B2 B3 B4 21 40 61

B6 B7 B8 B10 B11

B12B13B14 C1C3
C5C6C7C8C9

Lecturas A2 A10 A20 B3 B10 4 15 19
B11C1C5C8
Prueba mixta A2 A10 B1 B2 B3 B5 4 23 27
C1
Atencién personalizada 3 0 3

(*)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 online en las que se explicaran los aspectos principales de los bloques tematicos que comprende la
asignatura. Uno de sus objetivos es facilitar el aprendizaje de los conceptos propios de esta disciplina.
Los materiales necesarios para estudiar la asignatura se pondran a disposicién de los estudiantes y se complementaran con

sesiones online sincronas o asincronas. Estas sesiones podran tener formato de debate o foro virtual.

Aprendizaje

colaborativo

Organizacion de la clase en pequefios grupos en los que el alumnado trabaja conjuntamente en la resolucion de tareas

asignadas por el profesorado para optimizar su propio aprendizaje y el de los otros miembros del grupo.

Lecturas

La lectura de libros y documentos actuales sobre la materia facilita la comprensién conceptual y la reflexién, y contribuye a

garantizar un aprendizaje en profundidad.

Prueba mixta

Examenes de la asignatura.

Atencion personalizada

Metodologias

Descripcion

Aprendizaje
colaborativo

La profesora estara a disposicion de los alumnos en sus horas de tutoria y a través del correo electronico para las necesarias

orientaciones y seguimiento en estas actividades.

Evaluacioén
Metodologias Competéncias Descripcion Calificacion
Aprendizaje A2 A10 A20 B2 B3 B4 | Los estudiantes se iniciaran en la experiencia de un proyecto de produccién de 40
colaborativo B6 B7 B8 B10 B11 | animacion o videojuego.
B12 B13 B14 C1 C3 Trabajo en grupo en el que se valora tanto el resultado como el proceso.
C5C6 C7C8C9 La calificacién de cada alumno integrante del grupo podria ser diferente en funcion de

Su aportacién y compromiso.

La participacion en este trabajo es obligatoria para optar a la evaluacion de la

asignatura.
Lecturas A2 A10 A20 B3 B10 | Prueba para la evaluacion de las lecturas obligatorias. 20

B11C1C5C8 La presentacion a esta prueba es obligatoria para optar a la evaluacion de la

asignatura.

Prueba mixta A2 A10 B1 B2 B3 B5 Examen o examenes de la asignatura. 40
C1 Es necesario aprobar esta parte para que su calificacién haga media con las otras
pruebas y trabajos previstos en esta evaluacion.
Si no se aprueba, la asignatura resulta automaticamente suspensa.

Observaciones evaluacion
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Ortografia: las posibles faltas de ortografia en los examenes y

trabajos bajaran de modo significativo la calificacién de los mismos.

Los alumnos deberan consultar diariamente el Moodle, porque a través de este espacio docente virtual se les
comunicara toda la informacién necesaria sobre la asignatura:

documentos, avisos y calificaciones.

Alumnado con reconocimiento de dedicacién a tiempo parcial y dispensa académica de exencién de asistencia:
las actividades de evaluacion y su valoracion seran iguales. El trabajo

en grupo previsto podra hacerlo individualmente, si es imprescindible. A

través de las tutorias, la profesora adaptara a las circunstancias del

alumno/a las fechas para realizar las actividades y le facilitara la

orientacion necesaria para cursar la materia.

- DEV (2019). Libro Blanco del desarrollo espafiol de videojuegos 2019. Madrid: DEV. Desarrollo Espafiol de
Videojuegos

- Diboos (2018). Libro Blanco de la industria espafiola de la animacion y los efectos visuales. Madrid: Diboos

- Irish, Dan (2005). The game producer's handbook. Boston : Thomson

- Levy, Lawrence (2018). De Pixar al cielo. mis afios con Steve Jobs y como reinventamos la industria del cine.
Barcelona: Deusto

- Milic, Lea y McConville, Yasmin (2006). The animation producer's handbook. Maidenhead: Open University Press:
McGraw Hill Education

- Pardo, Alejandro (2014). Fundamentos de produccién y gestion de proyectos audiovisuales. Pamplona: EUNSA

- Vaughan, William (2012). Modelado digital. Madrid: Anaya Multimedia

- Corbal, José Antonio. (2017). Curso de narrativa en videojuegos. Paracuellos de Jarama: Ra-Ma

- Delgado Cavilla, Pedro (2019). Animacion : de Betty Boop a Tim Burton. Madrid : Diavolo Ediciones

- Lépez Martin, Alvaro y Garcia Villar, Marta (2014). Mi vecino Miyazaki. Estudio Ghibli: la animacién japonesa que lo
cambi6 todo. Madrid : Didbolo

- Lépez Martin, Alvaro y Garcia Villar, Marta (2016). Antes de mi vecino Miyazaki: el origen de Studio Ghibli. Madrid :
Diabolo

- Rodriguez, Alberto (2010). Proyectos de animacion 3D. Madrid: Anaya Multimedia

- Rodriguez, Paco (2013). Todo lo que hay que saber de contenidos audiovisuales. Madrid: Wolters Kluwer Espafia

Historia de la Animacién y los Videojuegos/616G02003

Direccién y Realizacién/616G02005
Proyecto de Videojuego/616G02042
Proyecto de Animacién/616G02021
Sector de la Animacion y el Videojuego/616G02009

Los alumnos deberan consultar diariamente el Moodle, porque a través de
este espacio docente virtual se les comunicara toda la informacion
necesaria sobre la asignatura: documentos, avisos y calificaciones. En esta materia se desarrollaran actividades relacionadas con las lineas de

innovacion docente a las que se adscribe el grupo de innovacion docente GIDCOM.
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(*) La Guia Docente es el documento donde se visualiza la propuesta académica de la UDC. Este documento es publico y no se puede
modificar, salvo cosas excepcionales bajo larevision del 6rgano competente de acuerdo a la normativa vigente que establece el proceso

de elaboracion de guias
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