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Datos Identificativos 2020/21

Asignatura (*)

Desefio Sonoro Codigo 616G02008

Titulacién Grao en Creacion Dixital, Animacién e Videoxogos
Descriptores
Ciclo Periodo Curso Tipo Créditos
Grao 1° cuadrimestre Segundo Obrigatoria 6
Idioma CastelanGalego

Modalidade docente

Hibrida

Prerrequisitos

Departamento Socioloxia e Ciencias da Comunicacion

Coordinacion Pifieiro Otero, Maria Teresa Correo electronico | teresa.pineiro@udc.es

Profesorado Pifieiro Otero, Maria Teresa Correo electronico | teresa.pineiro@udc.es
Web

Descricion xeral

A materia 'Desefio Sonoro' brinda a formacion que permita ao alumnado cofiecer e analizar os compofientes do son e as
suas posibilidades expresivas, tanto en contidos sonoros como na sua relaciéon coa imaxe; manexar os codigos sonoros e
da musica en animacion e videoxogos, nos seus diferentes xéneros e formatos; e abordar o desefio sonoro integro destes

produtos audiovisuais atendendo a cuestions de tipo narrativo, estético e funcional.
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1. Modificaciéns nos contidos

Non se realizardn cambios

2. Metodoloxias

*Metodoloxias docentes que se mantefien

Todas

*Metodoloxias docentes que se modifican

A presentacion oral poderia facerse gravada en diferido sempre que, por causas xustificadas, o estudantado tivese
dificultades para a conexion e defensa do proxecto final coa solvencia requerida.

Neste caso apostariase por un repositorio de presentacions gravadas para que o estudantado poida efectuar a avaluaciéon

dos proxectos dos seus compafieiros segundo ribrica.

3. Mecanismos de atencién personalizada ao alumnado

Correo electronico: Diariamente. De uso pra facer consultas, solicitar encontros virtuais para resolver dubidas e facer o
seguimento dos traballos tutelados.

Moodle: Diariamente. Segundo a necesidade do alumando e os exercicios planteados nas clases expositivas. Dispofien
de ?foros tematicos asociados aos mddulos? da materia, para formular as consultas necesarias e, de ser o caso,?foros de
actividade especifica?.

Teams: unha sesién semanal de toda a clase, para o desenvolvemento de contidos tedricos, e outra sesion para grupos
medianos na franxa horaria sinalada a materia no horario. Asemade no horario oficial de titorias habera a posibilidade de
establecer interaccions individuais e grupais nesta plataforma para o seguimiento e apoio dos trabalos tutelados.

Esta dinamica permite facer un seguimento normalizado e axustado as necesidades da aprendizaxe do alumando para

desenvolver o traballo da materia.

4. Modificaciéns na avaliacion

Mantéfiense os mesmos mecanismos de avaliacion e ponderacion previstos na guia docente

*Observacions de avaliacion:
A Unica modificacion na avaliacion estaria vinculada & presentacion oral do proxecto final, en tanto a sda ?virtualizacion?
faria precisa a atencion a algin aspecto non tido en conta de ser presencial. En calquera caso, os criterios de valoraciéon

sinalaranse no momento de presentacion da actividade.

5. Modificacions da bibliografia ou webgrafia
Non se realizaran cambios. No caso daquelas obras que non tefian version dixital aportaranse aqueles fragmentos

precisos para a comprension da materia a través do campus virtual.

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

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

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

global.

CEZ22 - Investigar y analizar la creacion de contenidos digitales.

CE37 - Capacidad para realizar la ordenacion técnica de los materiales sonoros y visuales conforme a una idea utilizando las técnicas

narrativas y tecnologias necesarias para la elaboracién, composicion, acabado y masterizacion de los diferentes productos audiovisuales

y multimedia.

CE39 - Conocer, capacidad de analizar y aplicar las técnicas y fundamentos del disefio sonoro en proyectos de animacion y videojuegos.
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B1 CB1 - Que os estudantes demostrasen posuir e comprender cofiecementos nunha area de estudo que parte da base da educacion
secundaria xeral, e se atope a un nivel que, se ben se apoia en libros de texto avanzados, inclie tamén alglns aspectos que implican
cofiecmentos procedentes da vanguarda do seu campo de estudo

B2 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

B3 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

B4 CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado

B5 CBS5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores con
un alto grado de autonomia

B6 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.

B7 CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnolégico y en el campo de la creacion de

contenidos digitales interactivos y de animacion.

B8 CG3 - Conocimientos informaticos, en especial los relativos al uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de
estudio.
B9 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.

B10 CGS5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacién disponible para su aplicacién en la resolucién de problemas.

B11 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.

B12 CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracién con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de cara al grupo.

B13 CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolas y
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.

C1 CT1 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, nas linguas oficiais da comunidade auténoma.

C3 CT3 - Utilizar as ferramentas basicas das tecnoloxias da informacién e as comunicaciéns (TIC) necesarias para o exercicio da sta
profesion e para a aprendizaxe ao longo da sua vida.

C4 CT4 - Desenvolverse para o exercicio dunha cidadania respectuosa coa cultura democratica, os dereitos humanos e a perspectiva de
xénero.

C6 CT6 - Adquirir habilidades para a vida e habitos, rutinas e estilos de vida saudables.

Cc7 CT7 - Desenvolver a capacidade de traballar en equipos interdisciplinares ou transdisciplinares, para ofrecer propostas que contriblan a

un desenvolvemento sostible ambiental, econédmico, politico e social.
c8 CT8 - Valorar a importancia que ten a investigacion, a innovacién e o desenvolvemento tecnol6xico no avance socioeconémico e cultural

da sociedade.

C9 CT9 - Ter a capacidade de xestionar tempos e recursos: desenvolver plans, priorizar actividades, identificar as criticas, establecer prazos
e cumprilos.
Analizar o valor engadido polo son nun produto de animacion ou videoxogo A4 B2 Ci

A5 B3 C3
A22 B4 C4
A37 B6 C8
A39 | Bl1 C9

B13
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Coriecer os componentes do son e a musica, as slas potenciailidades e principais cédigos no contexto da animacién e dos A4 B1 Cc3
videoxogos A8 B3 C4

Al10 B4

A39 B8

B12
Desefiar e desenvolver a banda sonora integra dunha peza de animacién ou videoxogo, tanto dunha perspectiva lineal como Ad B2 C1
interactiva A5 B4 C3
Al0 B5 C6
A37 B6 C7
B7 C9

B8

B9

B10

B11

B12

B13

Contidos

Temas

Subtemas

1. O son audiovisual

1.1 Introducién

1.2.
1.3.
1.4.
15.
1.6.

O son e 0s seus componentes
Modos de escoita

A auricularizacién

O desefio sonoro

Profesionais do son

2. A audiovisién

2.1.
2.2.
2.3.
2.4.

A ilusién do son audiovisual
Sincresis e valor engadido
As combinaciéns audiovisuais

Clasificaciéon do son en relacion coa imaxe

3. Efectos de son

. Espazo acustico

3.1. Paisaxe sonora

3.2. Espazo sonoro
3.3. Ambiente

IIl. Tipoloxias de efectos de sons

IIl. Funciéns

4. Musica

4.1.Conceptos musicais basicos

4.2.
4.3.
4.4.
4.5,

A musica filmica
A musica interactiva
Componentes estructurais, funcionais e expresivos

Funciéns

5.Voz

5.1.
5.2.
5.3.

Tipos de voz audiovisual
A voz na construcién de personaxes

Doblaxe

6. Silencio

6.1.
6.2.

O silencio na banda de sonido
Funcions
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Sesién maxistral

Traballos tutelados
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A4 A8 A10 B1 B5 B7 25 25 50
B11C4 C8
A4 A5 A8 A37 A39 B2 7.5 52.5 60

B3 B4 B6 B7 B8 B9
B12 B13 C6 C7

Investigacion (Proxecto de investigacion) A22 A39 B10 C1 C3 1 9 10
c8C9
Presentacion oral A39 B11 C1 C3 C7 15 4.5 6
C9
Obradoiro A4 A37 A39 B4 B7 B8 16 8 24
B13 C3 C6 C9
Atencién personalizada 0 0

Sesién maxistral

Traballos tutelados

Investigacion
(Proxecto de
investigacion)

Presentacion oral

Obradoiro

Clase expositiva ilustrada con exemplos de caracter sonoro e/ou audiovisual. Complementarase con materiais e contidos
audiovisuais, en formato pilula, que se poran a disposicién do estudantado a través do campus virtual.

Nas sesi6ns maxistrais realizaranse actividades dirixidas a facilitar a comprensién da materia asi como discusiéns dirixidas,
gue esixan ao estudantado amosar a adquisicion de conceptos e cofiecementos sobre a materia.

Naqueles casos en que ditas actividades se establecesen como traballo auténomo féra da aula, empregaranse formulas de
seguemento para determinar o grao de cumprimento da tarefa. Nestes casos as sesions maxistrais poderanse destinar &
posta en comun das tarefas ou a sUa correccion colaborativa.

(Virtual)

Creacion dunha sonomontaxe ou dun relato sonoro (Traballo A)

Desefio sonoro en grupo dun fragmento audiovisual (Traballo B ou Proxecto Final)

(Presencial e traballo autbnomo do alumnado)

Investigacion realizada de forma individual cuxo tema, relacionado cos contidos da materia, sera proposto pola profesora.
Dita investigacion entregarase en formato audio (locucion e fragmentos sonoros) .

(Presencial e traballo autbnomo do alumnado)

Presentacion do desefio sonoro dun fragmento audiovisual (Traballo B ou Proxecto Final). Na presentacion explicarase o
emprego do son -ou a ausencia deste- ademais de responder a preguntas respecto as decisidons tomadas no plano narrativo,
funcional e estético.

Complementariamente os estudantes desenvolveran una rabrica de avaliacién do seu proxecto asi como do desenvolvido por
outros grupos.

(Presencial e traballo auténomo do alumnado. Esta actividade poderia virtualizarse por necesidades do alumnado ou de
limitaciéns de espazo).

Desenvolvemento de diferentes actividades de caracter practico cuxo obxecto é pér en xogo todos aqueles cofiecementos
que, sobre a ambientacion sonora e musical, foron tratados durante as clases expositivas.

A entrega de ditas practicas efectuarase no tempo e na forma fixados pola profesora.

(Presencial, con posibilidade de virtualizar un dos grupos de ser preciso por necesidades do alumnado, ou por limitacions de

espazos e recursos)
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Investigacion O desenvolvemento de cada unha destas actividades contara con atencién personalizada e continuada tanto na aula como
(Proxecto de féra dela, co obxecto de apoiar ou reconducir a planificaciéon ou execucion de cada un destes traballos e solventar as dubidas
investigacion) oportunas.

Obradoiro

Traballos tutelados No caso do proxecto de investigacion e dos traballo tutelados que detenten unha maior carga de traballo auténomo, o

Sesién maxistral seguimento destas actividades efectuarase nas clases practicas sinaladas para tal fin, asi como en titorias personalizadas a

demanda do/a estudante o do seu equipo de traballo.

Cualificacion

Investigacion A22 A39 B10 C1 C3 | O traballo de analise-investigacion, sobre un tema proposto pola profesora, sera 15
(Proxecto de c8C9 realizado de forma individual e entregado en formato audio (via Moodle).
investigacion) Ten unha valoracion maxima de 15 puntos.

No caso de gque se detecte que parte/totalidade do devandito traballo esta copiado
(até un maximo dunha frase ou corte de audio en todo o arquivo) este quedara

anulado cunha valoracion de O puntos.

S6 se admitiran traballos entregados en tempo e forma. Aqueles traballos que non

cumpran os requerimentos quedaran anulados cunha valoracion de 0 puntos.

Obradoiro A4 A37 A39 B4 B7 B8 | As practicas tefien unha valoracion total de 1 punto (variando en funcién do nimero 10
B13 C3 C6 C9 de practicas entregadas e calidade das mesmas).
S6 se admitirdn practicas entregadas en tempo e forma. Practica que non cumpra
eses requerimentos quedara anulada cunha valoracion de O puntos.
Para o computo das préacticas de obradoiro o/a estudante ten que ter desenvolvido o
80% das practicas da materia (grupo mediano).

Traballos tutelados A4 A5 A8 A37 A39 B2  Conta cunha valoracién maxima de 4,5 puntos (2 +2,5) distribuidos da seguinte 45
B3 B4 B6 B7 B8 B9 | maneira:
B12 B13 C6 C7 - até 2 punto pola construcion dun relato sonoro (traballo A)

- até 2,5 puntos polo desefio sonoro e dobraxe dun fragmento audiovisual proposto
pola profesora (traballo B ou &quot;Proxecto final&quot;). Parte desta nota (até 0,5
puntos) vird determinada polas rubricas de avaliaciéon propia e dos/as

compafieiros/as.

S6 se admitiran traballos entregados en tempo e forma. Aqueles traballos que non
cumpran os requerimentos obteran una valoracién de 0 puntos.
Presentacion oral A39 B11 C1 C3 C7 | Presentacion oral do &quot;Proxecto final&quot;. Nesta presentacion cada grupo 10
C9 debera explicar o seu desefio sonoro, especialmente no que respecta as decisions

narrativas e estéticas, e responder as preguntas dos/as comparieiros/as.

Cada un dos proxectos finais sera avaliado polos estudantes a partir dunha rubrica de
avaliacion proposta pola profesora.

Para a avaliacién da presentacion oral débense cumplir os seguintes requerimentos:
(1) asistir e participar na presentacion (propia e na dos restantes grupos), (2) entregar
a rubrica de avaliacién cumprimentada e (3) ter entregado o &quot;Proxecto

final&quot; (traballo tutelado B) en tempo e forma.

6/8



:"-"-r“" .=-"-'= UNIVERSIDADE DA CORUNA

Sesion maxistral A4 A8 A10 B1 B5 B7 | No marco das sesions maxistrais, ou relacionadas con éstas, desenvolveranse 20
B11 C4 C8 actividades e exercicios practicos, asi como discusiéns dirixidas, orientados &
consolidacién dos contidos tedricos.
Estas actividades tefien un valor global de 2 puntos (variando en funcién do nimero e
a calidade dos exercicios entregados). S6 se admitiran aqueles exercicios practicos
entregados en tempo e forma. Aquelas entregas que non cumpran eses

requerimentos quedaran anuladas cunha valoracién de 0 puntos.

Coa proposta de cada traballo e/ou actividade a profesora explicara

polo mitdo o contido, as normas estéticas e formais, asi como o tipo de

soporte e data de entrega.

Para superar a materia na CONVOCATORIA DE XANEIRO/FEBREIRO (sistema de avaliacion continua) o/a estudante debera obter un minimo de 5
puntos (o 50% da puntuacion global) na suma total

das avaliacions dos diversos traballos e practicas da materia. Neste

computo non se inclien os exercicios non orixinais do/a estudante asi

como tampouco aqueles traballos entregados féra de prazo ou nun formato

diferente ao indicado.

Dado o obxecto da materia, todo traballo que careza de son nunha parte,

ou na sUa totalidade, sera anulado e -por tanto- contara cun 0 na stia

avaliacion.

Para superar a materia na CONVOCATORIA DE XULLO o/a estudante debera:

Entregar de forma individual o desefio sonoro integro dunha peza audiovisual,

proposta pola docente, co correspondente dossier [seguindo as normas do

"Proxecto final", traballo tutelado B]. Este traballo e a sua

presentacion, na que se xustifiquen aquelas decisiéns tomadas en canto

ao son, terd un valor de 70% na nota final (60% proxecto + 10%

presentacioén). Para a slia avaliacién deberase entregar na data oficial

de exame, no formato sinalado pola profesora (tanto a peza audiovisual

co son integro, e o dossier).Aprobar o exame (50% puntos) na data oficial. Esta proba teérica, de preguntas breves, versara sobre os contidos do
libro "Sonidos que cuentan. La ambientacion sonora en el audiovisual." Barcelona: UOC. Este exame constituird o 30% da nota final. En calquera
caso, para superar a materia débese aprobar o exame (5 puntos ou 1,5 ponderado) e obter, como minimo, unha puntuacion de 5 na nota final.
Asemade aqueles/as estudantes que na avaliacion continua (convocatoria de xaneiro-febreiro) queden por debaixo do umbral do 5 (0 50% da
puntuacion global), deberan

presentarse de toda a materia -teoria e practica- na convocatoria de

xullo, seguindo as indicaciéns e requerimentos desta convocatoria.
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Bibliografia basica - Pifieiro Otero, Teresa (2019). Sonidos que cuentan. La ambientacion sonora en el audiovisual. Barcelona:UOC

- Chion, Michel (1994). La Audiovision: introduccién a un andlisis conjunto de la imagen y el sonido. Barcelona:
Paidds

- Duran, Jaume (2014). La musica de los dibujos animados. Barcelona: Universidad de Barcelona

- Collins, Karen (2008). Game Sound. An Introduction to the History, Theory and Practice of Video Game Music and
Sound Design. Cambridge: MIT Press

- Beauchamp, Robin (2005). Designing Sound for Animation. Burlington: CRC Press

- Theme Ament, Vanessa (2009). The Foley Grail: The Art of Performing Sound for Film, Games, and Animation .
Burlington: CRC Press

- Xalabander, Conrado (2013). El Guion Musical en el Cine . Mundo BSO

- Avila, Alejandro (1997). El doblaje. Madrid: Catedra

Ademais destas fontes de referencia, en Moodle integraranse artigos e outro tipo de recursos que faciliten a
comprension da materia, traten en concreto algin exemplo ilustrativo ou permitan afondar nalgin tema de interese.

Bibliografia complementaria | - Collins, Karen (2013). Playing with Sound: A Theory of Interacting with Sound and Music in Video Games.
Cambridge: MIT Press

- Xalabander, Conrado (2013). Musica de cine: Una ilusién 6ptica . Mundo BSO

Recomendacions

Materias que se recomenda ter cursado previamente

Linguaxe e Narrativa Gréficas e Audiovisuais/616G02002

Materias que se recomenda cursar simultaneamente

Gui6én/616G02004

Materias que contintdan o temario

Ediciéon e Montaxe/616G02007
Son/616G02034
Proxecto de Animacién/616G02021

Observacions

(*)A Guia docente é o documento onde se visualiza a proposta académica da UDC. Este documento é publico e non se pode modificar,
salvo casos excepcionais baixo arevisién do 6rgano competente dacordo coa normativa vixente que establece o proceso de elaboracién

de guias
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