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1. Descripcion general

El director o realizador de obras de animacion (largometrajes, cortometrajes, motion graphics, anuncios...) y videojuegos es el
responsable de la calidad artistica y técnica de la obra, coordinando un equipo multidisciplinario. Desde la concepcion hasta la
postproduccidn, guia aspectos clave como la narrativa, el disefio de personajes, la cinematografia, la actuacion o animacion, el
arte conceptual, el color y la iluminacion, la edicion y la postproduccion. Su labor consiste en fusionar la visién creativa con las
limitaciones técnicas, tomando decisiones cruciales para lograr una experiencia exitosa. Como lider creativo y técnico,
garantiza la cohesion artistica y técnica en cada aspecto del proyecto, desde la idea hasta la materializacion final en pantalla o
en el videojuego.

Se espera que los estudiantes posean conocimientos previos en el manejo de la herramienta Autodesk Maya, ya que se
utilizara como recurso fundamental para el desarrollo de la asignatura.

2. Resultados de formacién y aprendizaje (titulaciones RD 822/2021) o competencias (titulaciones RD
1393/2007)

Competencias (titulacion RD 1393/2007)

« [A01] CE1 - Cofiecer e saber aplicar os aspectos tedricos e practicos de todas as cuestions xuridicas relacionadas
cos videoxogos e os produtos de animacion.

e [A02] CE2 - Conocer y tener la capacidad de analizar el sector de la animacioén y del videojuego en su vertiente
creativa y en su vertiente industrial, asi como su evolucion histérica.

« [AO03] CE3 - Capacidad para comprender y diferenciar los diversos enfoques del lenguaje audiovisual.
* [A04] CE4 - Relacionar y aplicar los principios de la narrativa grafica y audiovisual.
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» [AO05] CE5 - 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.

« [A06] CES6 - Conocer los fundamentos artisticos y técnicos que permitan conceptualizar graficamente los elementos
de una animacion o videojuego, de cara a la creacién de la documentacion de arte de concepto.

« [A07] 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.

* [A08] 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 produccion de animacién o videojuego y su
importancia dentro del proceso global.

¢ [A15] 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.

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

« [B0O1] CBL1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que
parte de la base de la educacién 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

« [B02] 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
resolucion de problemas dentro de su area de estudio

« [B03] 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

« [B04] CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

« [BO5] CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores con un alto grado de autonomia

« [B06] 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 animacién o un videojuego.

« [B0O7] 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.

« [B08] CG3 - Conocimientos informaticos, en especial los relativos al uso de tecnologias y programas de Ultima
generacion en el campo de estudio.

« [B09] CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodologias necesarios para la adaptacion del proceso
creativo al medio digital y la produccién de obras artisticas a través de tecnologias especificas.

* [B10] CGS5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacion disponible para su aplicacién en la
resolucion 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.

e [B12] CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion 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.

* [B14] CG9 - Capacidad de disefio y gestion de proyectos, resolviendo los aspectos narrativos, técnicos y de gestion
del proyecto de animacion o videojuego.

« [CO01] CT1 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, en las lenguas oficiales de la comunidad
auténoma.

e [C02] CT2 - Dominar la expresion y la comprension de forma oral y escrita de un idioma extranjero.

e [CO03] CT3 - Utilizar las herramientas basicas 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.

« [C04] CT4 - Desarrollarse para el ejercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos
humanos y la perspectiva de género.

e [CO05] CT5 - Entender la importancia de la cultura emprendedora y conocer los medios al alcance de las personas
emprendedoras.

« [CO06] CT6 - Adquirir habilidades para la vida y habitos, rutinas y estilos de vida saludables.

e [CO7] 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.

« [C08] CT8 - Valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacioén y el desarrollo tecnolégico en el avance
socioecondémico y cultural de la sociedad.

« [CO09] CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar
las criticas, establecer plazos y cumplirlos.

2.1. Resultados de aprendizaje (titulaciones RD 1393/2007)
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Resultados de aprendizaje Competer:jmas’ /Resultados
el titulo
Conocer y comprender el flujo de trabajo en una produccién de animacién o en un Al Bl C1
videojuego desde el apartado de la direccion. A2 B2 C3
A3 B3 C4
A5 B4 C6
A6 B5 Cc7
A7 B6 cs8
A8 B7 Cc9
A10 B8
A20 B10
A35 B11
B12
B13
B14
Conocer los recursos materiales y humanos precisos para la direcciéon de proyectos de Al Bl C1
animacion y de videojuego. A2 B2 C3
A3 B3 C4
A5 B4
A6 B5
A7 B6
A8 B7
A10 B8
A20 B10
A35 B11
B12
B13
B14
Entender y poner en practica las artes de la direccién y realizacion. Al Bl C1
A2 B2 Cc2
A3 B3 C3
A4 B4 C4
A5 B5 C5
A6 B6 C6
A7 B7 c7
A8 B8 c8
A10 B9 C9
Al15 B10
A20 B11
A35 B12
B13
B14
3. Contenidos
Resultados
et Metodologias
Unidad formacién y d . d
de Descripcion de CEEIES 1 S|stema_§ €
. o actividades evaluacién
contenido aprendizaje f ;
/ ormativas
competencias
A01, A02,
A03, A04,
A05, A06,
El proceso de direccion y la figura del/de la director/a en las AQ7, A0S, MAGO0
diferentes etapas de una produccion de animacion: A10, A15, MAGlG’
A20, A35, MAGZZ' SEG16,
Tema -Desarrollo BO1, B02, MAG32' SEG32,
-Preproduccion BO3, B0O4, ' SEGA42.
9 MAG39,
-Produccién BO05, BO6, MAGA2
-Postproduccion B07, B0O8, )
B09, B10,
B11, B12,
B13, B14,
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Unidad
de
contenido

Tema

Tema

Tema

Tema

Tema

Tema

Descripcion

El proceso de direccion y la figura del/de la director/a en las
diferentes etapas de la produccién de un videojuego:

-Desarrollo
-Preproduccion
-Produccion
-Postproduccién

La direccion y realizacion: El lenguaje audiovisual, la narrativa, la
puesta en escena y procedimientos en la animacion:

- Planificacién

- Encuadres y composicion.

- Puesta en escena.

- Introduccion a la direccién de fotografia
- El tono y el punto de vista.

- Raccord / continuidad y movimiento.

- Escenas de didlogos

- Escenas de accién

- Movimientos de camara

- Direccién de personajes

- Guion Técnico.

- Storyboard y previsualizacion.

- La animética

- Tipos y técnicas de animacion (2D, 3d, stopmotion, digital y
analdgica)

Layout. El lenguaje audiovisual desde un software de 3D:

- Nociones y conceptos de layout

- Puesta en escena 3d

- Planificacion y composicion en el entorno 3D
- Camaras, lentes, encuadres y formatos

- El movimiento de camara y la visualizacion

- Raccord / continuidad y movimiento

Géneros y animacién: La animacién como una obra en si misma o
como apoyo a la imagen real:

- Ficcién

- Documental

- Videoclip

- Spot

- Motion Graphics
- Experimental

Estudio de diversos directores de relevancia: Estilo y autoria:

- Imagen real
- Animacion 2d
- Animacion 3D
- Videojuegos

Presentacidon de diferentes softwares y herramientas digitales de

Resultados
de

formacién y
de
aprendizaje

/
competencias

Co01, C02,
C03, C04,
CO05, CO06,
CO07, CO08,
CO09.

A01, AO2,
A03, A04,
A05, A20,
A35, B02,
BO3, BO5,
BO6, BO7,
B09, B12,
C04, CO06,
cos.

A03, A04,
A05, A0G,
A07, A10,
A35, BO1,
BO2, BO3,
BO7, B08,
B09, B10,
B11, B12,
C01, C04,
C08, C09.

AO03, A05,
A06, A0S,
A10, A15,
A35, B04,
BO5, BO9,
B10, B12,
Cco9.

A02, AD4,
A05, A0G,
A35, B0O3,
BO7, BOS,
B11, B14,
CO01, C02,
C06, CO07,
cos.

A02, A0S,
A06, BO4,
BO5, BO6,
B10, B11,
Co01, Co02.

A02, AO3,

Metodologias
docentes y
actividades
formativas

MAG16,
MAG32,
MAG39.

MAGO00,
MAG16,
MAG22,
MAG32,
MAG39,
MAGA42.

MAG16,
MAG39,
MAG42.

MAG16,
MAG22,
MAG32,
MAG39,
MAG42.

MAG16,
MAG32,
MAG309.

MAG16,

Sistemas de
evaluacion

SEG16,
SEG32.

SEG16,
SEG32,
SEGA42.

SEG16,
SEG42.

SEG16,
SEG32,
SEGA42.

SEG16,
SEG32.

SEG16,
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Resultados
de

Metodologias

Unidad formacién y d ¢ Sist d
de Descripcion de ocentes y Istemas de
. L actividades evaluacion
contenido aprendizaje f ;
/ ormativas
competencias
animacién (2D, 3D, Inteligencia Atrtificial y generadores de A35, B09, MAG32, SEG32.
fractales 3D), para desarrollar la comunicacion y creatividad B10, CO1, MAG39.
artistica: C02, C05,
C08, C09.
- Maya
- Blender
- Grease Pencil
- Adobe Animate
- Adobe Photoshop / Krita
- Adobe Character Studio
- Adobe After Effects
- Cinema4D
- Outras ferramentas e novidades IA.
La direccién en los videojuegos: AO01, A02,
A03, A10,
Tema - Caracteristicas A35, B04, mag;g SEG16,
- El punto de vista B10, B13, MAG39’ SEG32.
- Géneros CO04, CO06, ’
- La importancia da cAmara en los videojuegos C09.
Direccion de personajes:
- Desde la creacion y eleccion de personajes a la animacion.
- Fundamentos de la animacion (motricidad , gesto corporal, gesto
facial y voz) A04, ACB,
Tema - Herramientas para expresar la vision del director y del proyecto Al0, BO4, MAG16, SEG16,
S B11, CO01, MAG42. SEGA42.
audiovisual. co2
- Personalidad, comportamiento y sentimientos. )
- Contexto y tempo en relacion a los personajes.
- Relacion de acting real y de la animacion.
- Relacioén de los personajes y a puesta en escena.
4. Metodologias docentes y actividades formativas
Modalidad Presencial
Horas Horas Horas de Resultg(;ios €3
Metodologia Descripcion lectivas lectivas trabajo formac!on_ y de
. ; . dizaje /
presencial¢ virtuales autonomo apren 1€
competencias
El personal n la materi ra
- dis%irigleapggg?astedﬂgaz ql?éesua:jZﬁt?)oar parte AOL, AQ3, A04,
Atencion del alumnado en relacion con las diferentes A0S, A10, A20,
personalizada metodologias. Estas podran ser planteadas en 1.00 0.00 0,00 BOS, B14, CO1,
[MAGOO] | glas. tstas podran serp C02, C04, CO5,
as horas de tutoria y a través de correo
L CO06, CO07.
electrénico.
Desarrollo en clases presenciales de distintos A02, A03, A04,
trabajos que se explicaran con mas A05, A06, A07,
detenimiento al comienzo del curso en la ficha A08, A10, Al5,
completa colgada en el Campus Virtual A20, A35, BO1,
(Moodle). Estos trabajos seran: B02, B03, B0O4,
Taller [ MAG16] 10,00 0,00 10,00 BO5, B06, BO7,
- Practicas cortas para elaborar en clase. B08, B09, B10,
Preparacion y aplicacién del temario tedrico. B11, B12, B13,
- Habra practicas individuales y grupales. B14, C01, CO03,
- Estas practicas deberan ser entregadas por el C04, C06, C07,
campus virtual (moodle) C08, C09.
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Metodologia

Presentacién
oral [MAG22]

Prueba mixta
[MAG32]

Sesion magistral

[MAG39]

Trabajos
tutelados
[MAG42]

5. Evaluacion

Horas Horas
lectivas lectivas
presencial¢ virtuales

Descripcion

Presentacion presencial de las diferentes fases
de los trabajos tutelados o de las practicas
cortas del taller.

2,00 0,00

Examen presencial de los contenidos tedricos
dados en las sesiones magistrales, sesiones de
taller y los textos de lectura obligatoria.

1,00 0,00

Exposicion oral complementada con el uso de
medios audiovisuales, videos, podcast o textos y
la introduccién de algunas preguntas dirigidas a
los estudiantes, con la finalidad de transmitir
conocimientos y facilitar el aprendizaje.

Seréa online o presencial segundo las
circunstancias sanitarias.

26,00 0,00

Desarrollo de cuatro trabajos complejos con
entregas intermedias, que se detallaran al inicio
del curso en la ficha completa disponible en el
Campus Virtual (Moodle):

- Una préctica corta del taller con un acabado
mas complejo (individual).

- Una secuencia de accion (grupal).

- Un fragmento de videoclip o animética de un
fragmento de animacion de un documental
(individual).

- Un cortometraje con dossier y fases del
proceso (grupal).

11,00 0,00

Todas las practicas son obligatorias: dos
individuales y dos en grupo. Se entregaran en
Moodle en las fechas indicadas.

Suma de horas por tipo 51,00 0,00

Horas totales

Modalidad Presencial

Sistema de
evaluacién

Taller [SEG16]

Prueba mixta
[SEG32]

Descripcion

Evaluacion de las practicas cortas individuales y colectivas realizadas en
clase.

Para superar este apartado, es necesario entregar todas las practicas
cortas de taller dentro del horario de clase y tener al menos el 80%
aprobadas.

Si no superas este apartado, tendras que realizar y aprobar un examen
practico que se llevara a cabo junto con el examen tedrico

Examen de la asignatura.
Tipo test, preguntas cortas sobre la teoria y casos practicos realizados en
las sesiones de taller.

Horas de
trabajo
auténomo

Ponderaci¢

(%)

4,00

20,00

11,00

54,00

99,00

150,00

0,00

30,00

Resultados de
formacién y de
aprendizaje /

competencias

A01, A02, AO3,
A35, BO1, BO2,
B03, B11, CO01,
C04, CO05, C07,
CO09.

A01, A0S, A06,
AO07, A10, A35,
B06, B08, CO1.

A01, A0S, A07,
B06, C02, CO5,
C07, CO08.

A02, AO3, AD4,
A05, A06, AO7,
A08, A10, A15,
A20, A35, B02,
B03, BO4, BO5,
BO6, BO7, B10,
B11, B12, B13,
B14, C01, C03,
C04, C06, C07,
C08, C09.

Resultados de
formacion y de
aprendizaje /

competencias

A02, A0S, A04,
A05, A06, AO7,
A08, Al10, A15,
A20, A35, B0O1,
B02, BO3, BO4,
BO05, BO6, BO7,
B08, BO9, B10,
B11, B12, B13,
B14, C01, C03,
C04, C06, C07,
C08, C09.

A01, AO3, AQG,
A07, A10, A35,
B06, BO8, CO1.

6/9



Resultados de

Sistema de Ponderaci¢ formacién y de

evaluacién

Descripcion (%) aprendizaje /

competencias

Es necesario aprobar esta parte para que su calificacion haga media con
las otras pruebas y trabajos previstos en esta evaluacion.

Si no se aprueba, la asignatura resulta automaticamente suspensa.

Si non se supero6 el apartado de taller, tendras que realizar un examen
practico junto con el examen tedrico

A02, A03, A04,
Trabajos en grupo e individuales en el que se valora tanto el resultado AO05, A06, AO7,
como el proceso. A08, A10, A15,
Trabajos En el tr_abajp del cortometraje se valorara g_rupalmente el con_junto de la A20, A35, B02,
obra e individualmente una de las secuencias del cortometraje. B03, B0O4, BO5,
tutelados e, ; ) . 70,00
[SEG42] La callfllc'auon de cada a!gmno mtegranfte del grupo podria ser diferente B06, BO7, B10,
en funcion de su aportaciéon y compromiso. B11, B12, B13,
La participacion en este trabajo es obligatoria para optar a la evaluacion B14, C01, C03,
de la asignatura. C04, C06, CO07,
C08, C09.

Total (%) 100,00

Todos los aspectos relacionados con dispensa académica, dedicacion al estudio, permanencia y fraude académico se regiran
de acuerdo con la normativa académica vigente en la UDC.

5.1. Primera oportunidad

La prueba mixta supone el 30% de la nota y la practica un 70%.

Para superar la asignatura deben estar aprobadas las tres partes: prueba mixta, taller y trabajos tutelados. Es
necesario aprobar cada una de las partes de forma independiente para aprobar la totalidad de la asignatura. La parte
de taller es necesario superarla de la manera presencial, si no se aprueba el 80% de las practicas de taller, se debera
superar con el examen practico.

Solo se admitiran las practicas entregadas en tiempo y forma. Para tener en cuenta la entrega se debe asistir a la
sesion correspondiente. De no ser asi, la entrega pasaria a considerarse como no entregada. El incumplimiento de
estos requisitos implicara la anulacion de la entrega y, por lo tanto, de su valoracion (cero puntos).

Aquel alumnado que haya entregado como minimo el 80% de practicas de las sesiones interactivas y tenga alguna de
ellas suspendida (o haya tenido alguna falta justificada en alguna de las sesiones) podra recuperarla en el periodo de
evaluacion de la convocatoria ordinaria.

El alumnado que no entregue el minimo del 80% de las practicas del Taller, debera hacer el examen practico tanto en
la primera como en la segunda convocatoria.

Los alumnos deberan consultar diariamente el Campus Virtual de la UDC (Moodle), porque a través de este espacio
docente se les comunicara toda la informacion necesaria sobre la asignatura: documentos, avisos y calificaciones.

Todo escrito o exposicion oral tendra que atenerse a los usos y normas en esta demarcacion geogréfica de la Real
Academia Galega o de la Real Academia Espafiola para que pueda ser correctamente entendido y en consecuencia
evaluado.

La realizacion fraudulenta de las practicas y de las pruebas o actividades de evaluacion, una vez comprobada,
implicara directamente la cualificacion de suspenso "0" en la materia en la convocatoria correspondiente, invalidando
asli cualquiera cualificacion obtenida en todas las actividades de evaluacion de cara a la convocatoria extraordinaria.

Todos los aspectos relacionados con “dispensa académica”, “dedicacion al estudio”, “permanencia” y “fraude
académico” se regira de acuerdo con la normativa académica vigente de la UDC.”

El alumnado que goce de dispensa académica debera ponerse en contacto con el profesorado de la asignatura
antes del dia 19 de Septiembre, a fin de acordar un itinerario personalizado que supla las ausencias a las aulas.
Fuera de esta fecha no seran atendidas peticiones de este tipo.

5.2. Segunda oportunidad

En la segunda oportunidad, podran recuperarse de forma independiente las partes suspendidas de la evaluacién. Para superar
la asignatura es necesario aprobar cada uno de los tres bloques: prueba mixta, practicas de taller y trabajos tutelados.

Trabajos tutelados: podran entregarse de nuevo los trabajos suspendidos. La fecha limite de entrega sera el dia del
examen oficial de la convocatoria.

Prueba préctica: seré obligatoria para el alumnado que no haya entregado o no haya superado el 80 % de las
practicas de taller.

Prueba tedrica: sera necesario obtener una puntuacién minima de 5 para que su calificacién compute con el resto de
apartados

5.3. Oportunidad adelantada
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El alumnado que solicite la oportunidad adelantada debera contactar con el profesorado con suficiente antelacion para evaluar

las posibilidades segun el caso. Debido a la progresion practica de la materia, esta opcion resulta especialmente compleja para

quienes la cursan por primera vez. En ese caso, ademas de adelantar los trabajos tutelados (individuales y grupales), sera
obligatoria la realizacion del examen préactico al no poder completar las practicas de taller.

En el caso de alumnado repetidor, podran valorarse adaptaciones similares a las previstas en la dispensa académica,
agrupando o adelantando las entregas.

5.4. Dispensa académica

El alumnado que tenga reconocida una dispensa académica debera ponerse en contacto con el profesorado de la asignatura
antes del 19 de septiembre, con el fin de acordar un itinerario personalizado que supla su ausencia en las actividades
presenciales. No se atenderan solicitudes fuera de ese plazo.

Las adaptaciones previstas incluyen:

Las entregas de las practicas de taller (obradoiro), realizadas en clase, podran aplazarse una semanay se
entregaran a través de un espacio especifico en Moodle.

No se aplazaran las entregas de los trabajos tutelados individuales ni grupales, que seguiran el calendario
general.

En los trabajos grupales, el estudiante con dispensa sera integrado en un grupo, con funciones concretas _
asignadas por el profesorado, que debera desarrollar reuniéndose con el alumnado del grupo fuera del horario
lectivo virtualmente o presencialmente, con seguimiento docente.

Si no supera las practicas de taller durante el curso, podra realizar una prueba préactica presencial en la fecha oficial
del examen. Esta prueba no influira en la nota final, pero sera obligatoria para superar la materia.

6. Bibliografia recomendada

Bibliografia Basica
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Rodriguez Rodriguez, Alberto (2010). Proyectos de animacion 3D. Anaya Multimedia. Libro. [URL]
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Salmond, Michael (2017). Disefio de videojuegos : de amateur a pro. Parramon. Libro. [URL]
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Asociaciéon Shangrila Textos Aparte, Nueva ed. rev. y amp.. Libro. [URL

Diaz, Quim (2018). El titulo es el principio del film : una aproximacioén a la historia de los titulos cinematograficos.
Laertes. Libro. [URL

Goodridge, Mike (2014). Direccién cinematografica. Blume. Libro. [URL]

Goodridge, Mike, Grierson, Tim (2012). Direccion de fotografia cinematografica. Blume. Libro. [URL]

Heller, Steven, 1950-, Vienne, Véronique (2019). 100 ideas that changed graphic design. Laurence King. Libro. [URL]
Jardi, Enric, (2019). Asi se hace un libro. Arpa. Libro. [URL]

Kratter, Tia, autor, Disney Enterprises; Pixar Animation Studios (2017). The color of Pixar. Chronicle Books. Libro.
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URL

* Miyazaki, Hayao (2014). The Art of Princess Mononoke. VIZ Media LLC. Libro. [URL]

e Panchaud, Martin autor (2024). El color de las cosas. Reservoir Books. Libro. [URL]

« Walt Disney Company.; Dentsu; Tokuma Shoten; Studio Ghibli; Hisaishi, Joe, mus.; Suzuki, Toshio.; Miyazaki, Hayao,
dir. (2003). El viaje de Chihiro: te har& sofiar. Vertigo films. Medio proyectado. [URL]

* Yot, Richard (2019). Light for Visual Artists Second Edition: Understanding and Using Light in Art & Design. Laurence
King Publishing. Libro.

e Zahed, Ramin, Tejera, David, trad.; Bendis, Brian Michael, prol. (2019). Spider-Man, un nuevo universo : el arte de la
pelicula. Norma. Libro. [URL

e Zahed, Ramin. (2022). The Art of Love, Death + Robots. Titan. Libro. [URL
7. Recomendaciones

Se espera que el alumnado posea conocimientos previos en el manejo de la herramienta Autodesk Maya, adquiridos en las
asignaturas de Animacion |, Modelado | y Materiales e lluminacion del primer curso, ya que se utilizara como recurso
fundamental para el desarrollo de la materia desde la primera clase.
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