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1. Descrición xeral

O director ou realizador de obras de animación (longametraxes, curtametraxes, motion graphics, anuncios...) e videoxogos é o 
responsable da calidade artística e técnica da obra, coordinando un equipo multidisciplinario. Desde a concepción ata a 
postproducción, guía aspectos clave como a narrativa, o deseño de personaxes, a cinematografía, a actuación ou animación, a 
arte conceptual, a cor e a iluminación, a edición e a postproducción. O seu labor consiste en fusionar a visión creativa coas 
limitacións técnicas, tomando decisións cruciais para lograr unha experiencia exitosa. Como líder creativo e técnico, garante a 
cohesión artística e técnica en cada aspecto do proxecto, desde a idea ata a materialización final en pantalla ou no videoxogo. 
 
Espérase que os estudantes posúan coñecementos previos no manexo da ferramenta Autodesk Maya, xa que se utilizará 
como recurso fundamental para o desenvolvemento da materia

2. Resultados de formación e aprendizaxe (titulacións RD 822/2021) ou competencias (titulacións RD 
1393/2007)

Competencias (titulación RD 1393/2007)  
[A01] CE1 - Coñecer e saber aplicar os aspectos teóricos e prácticos de todas as cuestións xurídicas relacionadas 
cos videoxogos e os produtos de animación.

•

[A02] CE2 - Coñecer e ter capacidade para analizar o sector da animación e do videoxogo na súa vertente creativa e 
industrial, así como a súa evolución histórica.

•

[A03] CE3 - Capacidade para comprender e diferenciar os diversos enfoques da linguaxe audiovisual.•
[A04] CE4 - Relacionar e aplicar os principios da narrativa gráfica e audiovisual.•
[A05] CE5 - Habilidade para seleccionar, comunicar e dar forma a diferentes mensaxes, así como para planificar a 
súa difusión a través de diversos medios gráficos, audiovisuais e multimedia, atendendo ás normas da súa linguaxe e 

•
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narrativa.
[A06] CE6 - Coñecer os fundamentos artísticos e técnicos que permitan conceptualizar graficamente os elementos 
dunha animación ou videoxogo, de cara á creación da documentación de arte de concepto.

•

[A07] CE7 - Capacidade para analizar e interpretar as formas, aspectos e movementos a partir do mundo real ou da 
arte conceptual para recrear dixitalmente os elementos visuais dunha animación ou videoxogo.

•

[A08] CE8 - Deseñar personaxes animados con personalidade e comportamento definidos a partir dunha historia.•
[A10] CE10 - Coñecer as etapas principais do pipeline dunha produción de animación ou videoxogo e a súa 
importancia dentro do proceso global.

•

[A15] CE15 - Coñecer, comprender e saber aplicar os fundamentos artísticos, técnicas e métodos necesarios para a 
creación e animación de personaxes virtuais e props.

•

[A20] CE20 - Comprender e saber aplicar os modelos de xestión de proxectos de animación e videoxogos.•
[A35] CE35 - Coñecer, comprender e aplicar as técnicas e fundamentos da dirección e realización audiovisual 
aplicadas a produtos de animación.

•

[B01] CB1 - Que o estudantado teña demostrado posuír e comprender coñecementos nunha área de estudo que 
parte da base da educación secundaria xeral, e que adoita atoparse a un nivel que, aínda que se apoia en libros de 
texto avanzados, inclúe tamén algúns aspectos que implican coñecementos procedentes da vangarda do seu campo 
de estudo.

•

[B02] CB2 - Que o estudantado saiba aplicar os seus coñecementos ao seu traballo ou vocación dun xeito profesional 
e posúa as competencias que adoitan demostrarse mediante a elaboración e defensa de argumentos e a resolución 
de problemas dentro da súa área de estudo.

•

[B03] CB3 - Que o estudantado teña a capacidade de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro da 
súa área de estudo) para emitir xuízos que inclúan unha reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica 
ou ética.

•

[B04] CB4 - Que o estudantado poida transmitir información, ideas, problemas e solucións a un público tanto 
especializado como non especializado.

•

[B05] CB5 - Que o estudantado teña desenvolvido aquelas habilidades de aprendizaxe necesarias para emprender 
estudos posteriores cun alto grao de autonomía.

•

[B06] CG1 - Capacidade de organización e planificación. Especialmente no deseño de traballos dirixidos á creación 
dos contidos audiovisuais dixitais que compoñen unha produción de animación ou un videoxogo.

•

[B07] CG2 - Capacidade para resolver problemas de forma efectiva, principalmente de carácter tecnolóxico e no eido 
da creación de contidos dixitais interactivos e de animación.

•

[B08] CG3 - Coñecementos informáticos, especialmente os relativos ao uso de tecnoloxías e programas de última 
xeración no campo de estudo.

•

[B09] CG4 - Coñecer os procedementos, destrezas e metodoloxías necesarios para adaptar o proceso creativo ao 
medio dixital e producir obras artísticas a través de tecnoloxías específicas.

•

[B10] CG5 - Valorar criticamente o coñecemento, a tecnoloxía e a información dispoñible para aplicalos na resolución 
de problemas.

•

[B11] CG6 - Capacidade crítica e autocrítica, necesaria en todo proceso creativo no que se busca un compromiso coa 
calidade do traballo, os resultados e as solucións propostas.

•

[B12] CG7 - Traballo en equipo. Capacidade para abordar proxectos en colaboración con outros/as estudantes, 
asumindo roles e cumprindo compromisos para co grupo.

•

[B13] CG8 - Capacidade para aplicar os coñecementos na práctica, integrando as diferentes partes do programa, 
relacionándoas e agrupándoas no desenvolvemento de produtos complexos.

•

[B14] CG9 - Capacidade de deseño e xestión de proxectos, resolvendo os aspectos narrativos, técnicos e de xestión 
dun proxecto de animación ou videoxogo.

•

[C01] CT1 - Expresarse correctamente, tanto oralmente como por escrito, nas linguas oficiais da comunidade 
autónoma.

•

[C02] CT2 - Dominar a expresión e comprensión oral e escrita dunha lingua estranxeira.•
[C03] CT3 - Utilizar as ferramentas básicas das tecnoloxías da información e da comunicación (TIC) necesarias para 
o exercicio da profesión e para a aprendizaxe ao longo da vida.

•

[C04] CT4 - Desenvolverse para o exercicio dunha cidadanía respectuosa coa cultura democrática, os dereitos 
humanos e a perspectiva de xénero.

•

[C05] CT5 - Entender a importancia da cultura emprendedora e coñecer os medios ao alcance das persoas 
emprendedoras.

•

[C06] CT6 - Adquirir habilidades para a vida e hábitos, rutinas e estilos de vida saudables.•
[C07] CT7 - Desenvolver a capacidade para traballar en equipos interdisciplinares ou transdisciplinares, ofrecendo 
propostas que contribúan a un desenvolvemento sostible ambiental, económico, político e social.

•

[C08] CT8 - Valorar a importancia da investigación, a innovación e o desenvolvemento tecnolóxico no avance 
socioeconómico e cultural da sociedade.

•

[C09] CT9 - Ter a capacidade de xestionar tempos e recursos: desenvolver plans, priorizar actividades, identificar as 
críticas, establecer prazos e cumprilos.

•

2.1. Resultados de aprendizaxe (titulacións RD 1393/2007)

Resultados de aprendizaxe Competencias / Resultados 
do título
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Coñecer e comprender o fluxo de traballo nunha produción de animación ou nun 
videoxogo desde o apartado da dirección.

A1 
A2 
A3 
A5 
A6 
A7 
A8 
A10 
A20 
A35

B1 
B2 
B3 
B4 
B5 
B6 
B7 
B8 
B10 
B11 
B12 
B13 
B14

C1 
C3 
C4 
C6 
C7 
C8 
C9

Coñecer os recursos materiais e humanos precisos para a dirección de proxectos de 
animación e de videoxogo.

A1 
A2 
A3 
A5 
A6 
A7 
A8 
A10 
A20 
A35

B1 
B2 
B3 
B4 
B5 
B6 
B7 
B8 
B10 
B11 
B12 
B13 
B14

C1 
C3 
C4

Entender e poñer en práctica as artes da dirección e a realización A1 
A2 
A3 
A4 
A5 
A6 
A7 
A8 
A10 
A15 
A20 
A35

B1 
B2 
B3 
B4 
B5 
B6 
B7 
B8 
B9 
B10 
B11 
B12 
B13 
B14

C1 
C2 
C3 
C4 
C5 
C6 
C7 
C8 
C9

3. Contidos

Unidade 
de 
contido

Descrición

Resultados 
de 
formación e 
de 
aprendizaxe 
/ 
competencias

Metodoloxías
docentes e 
actividades 
formativas

Sistemas de 
avaliación

A01, A02, 
A03, A04, 
A05, A06, 
A07, A08, 
A10, A15, 
A20, A35, 
B01, B02, 
B03, B04, 
B05, B06, 
B07, B08, 
B09, B10, 
B11, B12, 
B13, B14, 
C01, C02, 
C03, C04, 
C05, C06, 

Tema

O proceso da dirección e a figura do/a director/a nas diferentes 
etapas dunha produción de animación: 
 
-Desenvolvemento 
-Preprodución 
-Produción 
-Postprodución

MAG00, 
MAG16, 
MAG22, 
MAG32, 
MAG39, 
MAG42.

SEG16, 
SEG32, 
SEG42.
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Unidade 
de 
contido

Descrición

Resultados 
de 
formación e 
de 
aprendizaxe 
/ 
competencias

Metodoloxías
docentes e 
actividades 
formativas

Sistemas de 
avaliación

C07, C08, 
C09.

Tema

O proceso da dirección e a figura do/a director/a nas diferentes 
etapas da produción dun videoxogo: 
 
-Desenvolvemento 
-Preprodución 
-Produción 
-Postprodución

A01, A02, 
A03, A04, 
A05, A20, 
A35, B02, 
B03, B05, 
B06, B07, 
B09, B12, 
C04, C06, 
C08.

MAG16, 
MAG32, 
MAG39.

SEG16, 
SEG32.

Tema

A dirección e realización: A linguaxe audiovisual, a narrativa, a 
posta en escena e procedementos na animación: 
 
- Planificación 
- Encuadres e composición. 
- Posta en escena 
- Introducción á dirección de fotografía 
- O tono e o punto de vista. 
- Raccord / continuidade e movimento. 
- Escenas de diálogos 
- Escenas de acción 
- Movementos de cámara 
- Dirección de persoaxes 
- Guion Técnico. 
- Storyboard e previsualización. 
- Animática 
- Tipos e técnicas de animación (2D, 3d, stopmotion, dixital e 
analóxica)

A03, A04, 
A05, A06, 
A07, A10, 
A35, B01, 
B02, B03, 
B07, B08, 
B09, B10, 
B11, B12, 
C01, C04, 
C08, C09.

MAG00, 
MAG16, 
MAG22, 
MAG32, 
MAG39, 
MAG42.

SEG16, 
SEG32, 
SEG42.

Tema

Layout. A linguaxe audiovisual dende un software de 3D: 
 
- Nocions e conceptos de layout 
- Posta en escena 3d. 
- Planificación e composición no entorno 3D 
- Cámaras, lentes, encadres e formatos 
- O movemento de cámara e a visualización 
- Raccord / continuidade e movemento

A03, A05, 
A06, A08, 
A10, A15, 
A35, B04, 
B05, B09, 
B10, B12, 
C09.

MAG16, 
MAG39, 
MAG42.

SEG16, 
SEG42.

Tema

Xéneros e animación: A animación como unha obra en sí mesma 
ou como apoio á imaxe real: 
 
- Ficción 
- Documental 
- Videoclip 
- Spot 
- Motion Graphics 
- Experimental

A02, A04, 
A05, A06, 
A35, B03, 
B07, B08, 
B11, B14, 
C01, C02, 
C06, C07, 
C08.

MAG16, 
MAG22, 
MAG32, 
MAG39, 
MAG42.

SEG16, 
SEG32, 
SEG42.

Tema

Estudo de diversos directores de relevancia: Estilo e autoría: 
 
- Imaxe real 
- Animación 2d 
- Animación 3D 
- Videoxogos

A02, A03, 
A06, B04, 
B05, B06, 
B10, B11, 
C01, C02.

MAG16, 
MAG32, 
MAG39.

SEG16, 
SEG32.

Presentación de diferentes softwares e ferramentas dixitais de 
animación (2D, 3D, Intelixencia Artificial e xeradores de fractales 
3D), para desenrolar a comunicación e creatividade artística: 
 

A02, A03, 
A35, B09, 
B10, C01, 
C02, C05, 

Tema
MAG16, 
MAG32, 
MAG39.

SEG16, 
SEG32.
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Unidade 
de 
contido

Descrición

Resultados 
de 
formación e 
de 
aprendizaxe 
/ 
competencias

Metodoloxías
docentes e 
actividades 
formativas

Sistemas de 
avaliación

- Maya 
- Blender 
- Grease Pencil 
- Adobe Animate 
- Adobe Photoshop / Krita 
- Adobe Character Studio 
- Adobe After Effects 
- Cinema4D 
- Outras ferramentas e novidades IA.

C08, C09.

Tema

A dirección nos videoxogos: 
 
- Características 
- O punto de vista 
- Xéneros 
- A importancia da cámara nos videoxogos

A01, A02, 
A03, A10, 
A35, B04, 
B10, B13, 
C04, C06, 
C09.

MAG16, 
MAG32, 
MAG39.

SEG16, 
SEG32.

Tema

Dirección de persoaxes: 
 
- Dende a creación e elección de personaxes á animación. 
- Fundamentos da animación (motricidade , xesto corporal, xesto 
facial e voz) 
- Ferramentas para expresar a visión do director e do proxecto 
audiovisual. 
- Personalidade, comportamento e sentimentos. 
- Contexto e tempo en relación aos personaxes. 
- Relación de acting real e da animación. 
- Relación dos personaxes e a posta en escena.

A04, A08, 
A10, B04, 
B11, C01, 
C02.

MAG16, 
MAG42.

SEG16, 
SEG42.

4. Metodoloxías docentes e actividades formativas

Modalidade Presencial

Metodoloxía Descrición
Horas 
lectivas 
presenciais

Horas 
lectivas 
virtuais

Horas de 
traballo 
autónomo

Resultados de 
formación e de 
aprendizaxe / 
competencias

Atención 
personalizada 
[MAG00]

O persoal docente da materia estará dispoñible 
para as dúbidas que xurdan por parte do 
alumnado en relación coas diferentes 
medoloxías. Estas poderán ser plantexadas nas 
horas de titoría e a través de correo electrónico.

1,00 0,00 0,00

A01, A03, A04, 
A05, A10, A20, 
B05, B14, C01, 
C02, C04, C05, 
C06, C07.

Obradoiro 
[MAG16]

Desenrolo en clases presenciais de diversos 
traballos que se explicarán máis 
coidadosamente ao comenzo do curso na ficha 
completa colgada no Campus Virtual (Moodle). 
Estos traballos son: 
 
- Prácticas curtas para elaborar en clase. 
Preparación e aplicación do temario teórico. 
- Haberá prácticas individuais e grupais. 
- Estas prácticas deberán ser entregadas polo 
campus virtual (Moodle)

10,00 0,00 10,00

A02, A03, A04, 
A05, A06, A07, 
A08, A10, A15, 
A20, A35, B01, 
B02, B03, B04, 
B05, B06, B07, 
B08, B09, B10, 
B11, B12, B13, 
B14, C01, C03, 
C04, C06, C07, 
C08, C09.

Presentación 
oral [MAG22]

Presentación presencial das diferentes fases 
dos traballos tutelados ou das prácticas curtas 
do obradoiro.

2,00 0,00 4,00

A01, A02, A03, 
A35, B01, B02, 
B03, B11, C01, 
C04, C05, C07, 
C09.
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Metodoloxía Descrición
Horas 
lectivas 
presenciais

Horas 
lectivas 
virtuais

Horas de 
traballo 
autónomo

Resultados de 
formación e de 
aprendizaxe / 
competencias

Proba mixta 
[MAG32]

Examen presencial dos contidos teóricos dados 
nas sesións maxistráis, sesións do obradoiro ou 
dos textos de lectura obrigatoria.

1,00 0,00 20,00
A01, A03, A06, 
A07, A10, A35, 
B06, B08, C01.

Sesión maxistral 
[MAG39]

Exposición oral complementada con o uso de 
medios audiovisuais, vídeos, podcast ou textos 
e a introducción dalgunhas preguntas dirixidas 
aos estudiantes, coa finalidad de transmitir 
coñecementos e facilitar a aprendizaxe. 
Será online ou presencial segundo as 
circunstancias sanitarias.

26,00 0,00 11,00
A01, A03, A07, 
B06, C02, C05, 
C07, C08.

Traballos 
tutelados 
[MAG42]

Desenvolvemento de catro traballos complexos 
con entregas intermedias, que se detallarán ao 
comezo do curso na ficha completa dispoñible 
no Campus Virtual (Moodle): 
 
- Unha práctica curta do obradoiro cun acabado 
máis complexo (individual). 
- Unha secuencia de acción (grupal). 
- Un fragmento de videoclip ou animática dun 
fragmento de animación dun documental 
(individual). 
- Unha curtametraxe con dossier e fases do 
proceso (grupal). 
 
Todas as prácticas son obrigatorias: dúas 
individuais e dúas en grupo. Entregaranse en 
Moodle nas datas indicadas.

11,00 0,00 54,00

A02, A03, A04, 
A05, A06, A07, 
A08, A10, A15, 
A20, A35, B02, 
B03, B04, B05, 
B06, B07, B10, 
B11, B12, B13, 
B14, C01, C03, 
C04, C06, C07, 
C08, C09.

Suma de horas por tipo 51,00 0,00 99,00

Horas totais 150,00

5. Avaliación

Modalidade Presencial

Sistema de 
avaliación Descrición Ponderación

(%)

Resultados de 
formación e de 
aprendizaxe / 
competencias

Obradoiro 
[SEG16]

Avaliación das prácticas curtas individuais e colectivas realizadas en 
clase. 
Para superar este apartado, é necesario entregar todas as prácticas 
curtas de taller dentro do horario de clase e ter alomenos o 80% 
aprobadas. 
 
Se non superas este apartado, terás que realizar e aprobar un exame 
práctico que se levará a cabo xunto co exame teórico

0,00

A02, A03, A04, 
A05, A06, A07, 
A08, A10, A15, 
A20, A35, B01, 
B02, B03, B04, 
B05, B06, B07, 
B08, B09, B10, 
B11, B12, B13, 
B14, C01, C03, 
C04, C06, C07, 
C08, C09.

Proba mixta 
[SEG32]

Exame da materia. 
Tipo test, preguntas curtas sobre a teoría e casos prácticos realizados nas 
sesións de taller. 
É necesario aprobar esta parte para que a súa calificación faga media 
coas outras probas e traballos previstos nesta evaluación. 
Se non se aproba, la materia resulta automáticamente suspensa. 
 
Se non se superou o apartado de obradoiro, terás que realizar un exame 
práctico xunto co exame teórico

30,00
A01, A03, A06, 
A07, A10, A35, 
B06, B08, C01.
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Sistema de 
avaliación Descrición Ponderación

(%)

Resultados de 
formación e de 
aprendizaxe / 
competencias

Traballos 
tutelados 
[SEG42]

Traballos en grupo e individuais no que se valora tanto o resultado como 
o proceso. 
No traballo da curtametraxe se valorará grupalmente o conxunto da obra 
e individualmente unha das secuencias da curtametraxe. 
A calificación de cada alumno integrante do grupo podría ser diferente en 
función da súa aportación e compromiso. 
A participación neste traballo é obligatoria para optar á evaluación da 
materia.

70,00

A02, A03, A04, 
A05, A06, A07, 
A08, A10, A15, 
A20, A35, B02, 
B03, B04, B05, 
B06, B07, B10, 
B11, B12, B13, 
B14, C01, C03, 
C04, C06, C07, 
C08, C09.

Total (%) 100,00

Todos os aspectos relacionados con dispensa académica, dedicación ao estudo, permanencia e fraude académica rexeranse 
de acordo coa normativa académica vixente na UDC.

5.1. Primeira oportunidade

A proba mixta supón o 30% da nota e a práctica un 70 %.•

Para superar a asignatura deben estar aprobadas as tres partes: proba mixta, taller e traballos titorizados. É 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 prácticas de taller, deberá superarse co 
exame práctico.

•

Só se admitirán as prácticas entregadas en tempo e forma. Para ter en conta a entrega débese asistir á sesión 
correspondente. De non ser así, a entrega pasaría a considerarse como non entregada. O incumprimento destes 
requisitos implicará a anulación da entrega e, polo tanto, da súa valoración (cero puntos).

•

Aquel alumnado que entregase como mínimo o 80% de prácticas das sesións interactivas e teña suspensa algunha 
delas (ou tivese algunha falta xustificada a algunha das sesións) poderá recuperala no periodo de avaliación da 
convocatoria ordinaria.

•

O alumnado que  non entregue o mínimo de 80% das prácticas do Obradoiro, deberá facer o examen práctico tanto 
na segunda coma na segunda convocatoria.

•

O alumnado deberá consultar diariamente o Campus Virtual de la UDC (Moodle), porque a través deste espazo 
docente se lles comunicará toda a información necesaria sobre a materia: documentos, avisos e calificacións.

•

Toda exposición oral ou escrita terá que respectar os usos e normas desta demarcación xeográfica da Real Academia 
Galega ou da Real Academia Española para que poida ser correctamente entendida e, por conseguinte, avaliada.

•

A realización fraudulenta das prácticas e das probas ou actividades de avaliación, unha vez comprobada, implicará 
directamente a cualificación de suspenso "0" na materia na convocatoria correspondente, invalidando así calquera 
cualificación obtida en todas as actividades de avaliación de cara a convocatoria extraordinaria.

•

Todos os aspectos relacionados con “dispensa académica”, “dedicación ao estudo”, “permanencia” e “fraude 
académica” rexeranse de acordo coa normativa académica vixente da UDC.”

•

O alumnado que goce de dispensa académica deberá ponerse en contacto con o profesor da materia antes do 
día 19 de Setembro, a fin de acordar un itinerario personalizado que supla as ausencias ás aulas. Fora desta data no 
serán atendidas peticions deste tipo.

•

5.2. Segunda oportunidade

Na segunda oportunidade, poderán recuperarse de forma independente as partes suspensas da avaliación. Para superar a 
materia é necesario aprobar cada un dos tres bloques: proba mixta, prácticas de obradoiro e traballos titorizados.

Traballos titorizados: poderá entregarse de novo calquera dos traballos suspensos. A data límite de entrega será o 
día do exame oficial da convocatoria.

•

Proba práctica: será obrigatoria para o alumnado que non entregara ou non superara o 80 % das prácticas de 
obradoiro.

•

Proba teórica: será necesario obter unha puntuación mínima de 5 para que a súa cualificación compute co resto dos 
apartados.

•

5.3. Oportunidade adiantada

O alumnado que solicite a oportunidade adiantada deberá contactar co profesorado con suficiente antelación para avaliar as 
posibilidades segundo o caso. Pola progresión das prácticas, esta opción resulta especialmente complexa para quen curse a 
materia por primeira vez. Neste caso, aparte de adelantar os complexos traballos tutelados, será obrigatoria a realización do 
exame práctico por non chegar a facer as prácticas. 

No caso de alumnado repetidor, poderán valorarse adaptacións semellantes ás previstas na dispensa académica, agrupando 
ou adiantando entregas.

https://www.udc.es/normativa/academica/
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5.4. Dispensa académica

O alumnado que teña recoñecida unha dispensa académica deberá poñerse en contacto co profesorado da materia antes do 
día 19 de setembro, co obxectivo de establecer un itinerario personalizado que permita suplir a súa ausencia nas 
actividades presenciais. Fóra deste prazo non serán atendidas solicitudes deste tipo.

As adaptacións previstas inclúen:

As entregas das prácticas de obradoiro (as realizadas en clase durante as sesións interactivas) poderán adiarse 
unha semana, realizándose a través dunha ligazón específica en Moodle.

•

Non se adiarán as entregas dos traballos tutelados individuais ou grupais, que deberán seguir o calendario xeral 
da materia.

•

No caso dos traballos grupais, o/a estudante con dispensa será integrado/a nun grupo e asignaráselle unha función 
concreta, definida polo profesorado en coordinación co equipo, que deberá desenvolver reuníndose co alumnado do 
grupo fóra do horario lectivo, de forma virtual ou presencial, con supervisión docente.

•

Se non supera as prácticas do obradoiro ao longo do curso, poderá realizar un exame práctico presencial na data 
oficial do exame, que deberá aprobar para validar as competencias afectadas. Esta proba non influirá na 
cualificación final, mais será requisito imprescindible para superar a materia.

•

6. Bibliografía recomendada

Bibliografía Básica
Brown, Blain. (2008). Cinematografía : teoría y práctica : la creación de imágenes para directores de fotografía, 
directores y operadores de vídeo. Omega. Libro. [URL]

•

Castillo, José María (Castillo Pomeda), Instituto Oficial de Radio y Televisión (Madrid), ed. (2022). Televisión, 
realización y lenguaje audiovisual. Instituto RTVE, 4ª edición. Libro. [URL]

•

Delgado Cavilla, Pedro (2019). Animación : de Betty Boop a Tim Burton. Diávolo Ediciones. Libro. [URL]•
García, Raúl, 1958- (2023). Manual del artista de Storyboard. Ediciones La Cúpula. Libro. [URL]•
González, Daniel. (2015). Diseño de videojuegos da forma a tus sueños. Ra-Ma, 2ª ed.. Libro. [URL]•
Katz, Steven D., Torres, Pilar (2021). Plano a plano : de la idea a la pantalla. Plot, Ed. act. 25 aniversario. Libro. [URL]•
Levy, Lawrence Lawrence B., Salmerón, Juan Manuel, 1971-, trad. (2018). De Pixar al cielo mis años con Steve Jobs 
y cómo reinventamos la industria del cine. Deusto. Libro. [URL]

•

Mackendrick, Alexander, autor, Aranzubia Cob, Asier, trad.; Scorsese, Martin, prol. (2013). On filmmaking : manual de 
escritura y realización cinematográfica. Jaguar. Libro. [URL]

•

Rabiger, Michael. (2009). Dirección cinematográfica : técnica y estética. Omega, 4 ¿ed.. Libro. [URL]•
Rabiger, Michael., Instituto Oficial de Radio y Televisión (Madrid), ed. (2001). Dirección de documentales. Instituto 
Oficial de Radio y Televisión, 2ª ed.. Libro. [URL]

•

Rodríguez Rodríguez, Alberto (2010). Proyectos de animación 3D. Anaya Multimedia. Libro. [URL]•
Rogers, Scott. (2018). Level up! : guía para ser un gran diseñador de videojuegos. Parramon, Ed. act.. Libro. [URL]•
Salmond, Michael (2017). Diseño de videojuegos : de amateur a pro. Parramon. Libro. [URL]•
Schaefer, Dennis., Salvato, Larry. (1990). Maestros de la luz conversaciones con directores de fotografía. Plot. Libro. 
[URL]

•

Sedeño Valdellós, Ana María, Universidad de Málaga. Servicio de Publicaciones e Intercambio Científico, ed. (2002). 
Lenguaje del videoclip. Servicio de Publicaciones e Intercambio Ciéntifico de la Universidad de Málaga. Libro. [URL]

•

Selby, Andrew (2013). La animación. Blume. Libro. [URL]•
Sánchez-Navarro, Jordi (2015). ¿Cómo analizar un videoclip desde un punto de vista narrativo?. UOC. Libro. [URL]•
Vázquez, Alberto (2022). Unicorn Wars: art book. Astiberri. Libro. [URL]•
Williams, Richard (2019). Técnicas de animación : dibujos animados, animación 3D y videojuegos. Anaya, 1ª ed., 1ª 
reimp.. Libro. [URL]

•

Bibliografía Complementaria
Bacher, Hans, P. (2018). Vision: Color and Composition for Film. ¿ Laurence King Publishing. Libro.•
Bass, Jennifer, Kirkham, Pat. (2011). Saul Bass : a life in film & design. Laurence King. Libro. [URL]•
Català Domènech, Josep M., 1946- (2019). La puesta en imágenes : conceptos de dirección cinematográfica. 
Asociación Shangrila Textos Aparte, Nueva ed. rev. y amp.. Libro. [URL]

•

Díaz, Quim (2018). El título es el principio del film : una aproximación a la historia de los títulos cinematográficos. 
Laertes. Libro. [URL]

•

Goodridge, Mike (2014). Dirección cinematográfica. Blume. Libro. [URL]•
Goodridge, Mike, Grierson, Tim (2012). Dirección de fotografía cinematográfica. Blume. Libro. [URL]•
Heller, Steven, 1950-, Vienne, Véronique (2019). 100 ideas that changed graphic design. Laurence King. Libro. [URL]•
Jardí, Enric, (2019). Así se hace un libro. Arpa. Libro. [URL]•
Kratter, Tia, autor, Disney Enterprises; Pixar Animation Studios (2017). The color of Pixar. Chronicle Books. Libro. 
[URL]

•

Miyazaki, Hayao (2014). The Art of Princess Mononoke. VIZ Media LLC. Libro. [URL]•
Panchaud, Martin autor (2024). El color de las cosas. Reservoir Books. Libro. [URL]•
Walt Disney Company.; Dentsu; Tokuma Shoten; Studio Ghibli; Hisaishi, Joe, mús.; Suzuki, Toshio.; Miyazaki, Hayao, •

https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991001222219707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991005232649707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004153139707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991005860257807714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991003428579707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004968999707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004046749707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004178639707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991000064569707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991001747279707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991000650969707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004003669707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991003775599707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991002562189707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004936949707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991002204429707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991003094889707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991005326249707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004180739707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004542829707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004970189707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004087459707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991002638969707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991002728859707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004186819707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004114279707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004104299707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991002999019707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991005917060307714
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dir. (2003). El viaje de Chihiro: te hará soñar. Vertigo films. Medio proxectado. [URL]
Yot, Richard (2019). Light for Visual Artists Second Edition: Understanding and Using Light in Art & Design. Laurence 
King Publishing. Libro.

•

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

•

Zahed, Ramin. (2022). The Art of Love, Death + Robots. Titan. Libro. [URL]•

7. Recomendacións

Espérase que o alumnado posúa coñecementos previos no manexo da ferramenta Autodesk Maya, adquiridos nas materias 
de Animación I, Modelado I e Materiais e Iluminación do primeiro curso, xa que se empregará como recurso fundamental 
para o desenvolvemento da materia dende a primeira sesión.

https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991003645289707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004312759707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991005829755207714

