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1. Descricion xeral

O director ou realizador de obras de animacién (longametraxes, curtametraxes, motion graphics, anuncios...) e videoxogos é o
responsable da calidade artistica e técnica da obra, coordinando un equipo multidisciplinario. Desde a concepcion ata a
postproduccidn, guia aspectos clave como a narrativa, o desefio de personaxes, a cinematografia, a actuacion ou animacion, a
arte conceptual, a cor e a iluminacion, a edicion e a postproduccion. O seu labor consiste en fusionar a vision creativa coas
limitacions técnicas, tomando decisidns cruciais para lograr unha experiencia exitosa. Como lider creativo e técnico, garante a
cohesion artistica e técnica en cada aspecto do proxecto, desde a idea ata a materializacion final en pantalla ou no videoxogo.

Espérase que os estudantes posuan cofiecementos previos no manexo da ferramenta Autodesk Maya, xa que se utilizara
como recurso fundamental para o desenvolvemento da materia

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

Competencias (titulacion RD 1393/2007)

« [A01] CEL1 - Cofiecer e saber aplicar os aspectos tedricos e practicos de todas as cuestions xuridicas relacionadas
cos videoxogos e os produtos de animacion.

« [A02] CE2 - Cofiecer e ter capacidade para analizar o sector da animacién e do videoxogo na sUa vertente creativa e
industrial, asi como a sua evolucion historica.

* [A03] CE3 - Capacidade para comprender e diferenciar os diversos enfoques da linguaxe audiovisual.
* [A04] CE4 - Relacionar e aplicar os principios da narrativa grafica e audiovisual.

« [AO05] CES5 - Habilidade para seleccionar, comunicar e dar forma a diferentes mensaxes, asi como para planificar a
suUa difusion a través de diversos medios graficos, audiovisuais e multimedia, atendendo as normas da suUa linguaxe e
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narrativa.
« [A06] CES6 - Cofiecer os fundamentos artisticos e técnicos que permitan conceptualizar graficamente os elementos
dunha animacidn ou videoxogo, de cara & creacion da documentacion de arte de concepto.

e [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 animacion ou videoxogo.

* [A08] CES8 - Desefiar personaxes animados con personalidade e comportamento definidos a partir dunha historia.

* [A10] CE10 - Coriecer as etapas principais do pipeline dunha producién de animacion ou videoxogo e a sua
importancia dentro do proceso global.

« [A15] CE15 - Coiiecer, comprender e saber aplicar os fundamentos artisticos, técnicas e métodos necesarios para a
creacion e animacion de personaxes virtuais e props.

« [A20] CE20 - Comprender e saber aplicar os modelos de xestién de proxectos de animacion e videoxogos.

« [A35] CE35 - Corfiecer, comprender e aplicar as técnicas e fundamentos da direccion e realizacion audiovisual
aplicadas a produtos de animacion.

« [B01] CB1 - Que o estudantado tefia demostrado posuir e comprender cofiecementos nunha area de estudo que
parte da base da educacién secundaria xeral, e que adoita atoparse a un nivel que, ainda que se apoia en libros de
texto avanzados, inclie tamén alglns aspectos que implican cofiecementos procedentes da vangarda do seu campo
de estudo.

« [B02] CB2 - Que o estudantado saiba aplicar os seus cofiecementos ao seu traballo ou vocacion dun xeito profesional
e posuUa as competencias que adoitan demostrarse mediante a elaboracién e defensa de argumentos e a resolucion
de problemas dentro da sta area de estudo.

« [B03] CB3 - Que o estudantado tefia a capacidade de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro da
sUa area de estudo) para emitir xuizos que incltan unha reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica
ou ética.

« [B04] CB4 - Que o estudantado poida transmitir informacion, ideas, problemas e soluciéns a un publico tanto
especializado como non especializado.

« [BO05] CB5 - Que o estudantado tefia desenvolvido aquelas habilidades de aprendizaxe necesarias para emprender
estudos posteriores cun alto grao de autonomia.

* [B06] CG1 - Capacidade de organizacién e planificacion. Especialmente no desefio de traballos dirixidos & creacién
dos contidos audiovisuais dixitais que compofien unha producion de animacién ou un videoxogo.

* [B0O7] CG2 - Capacidade para resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnoldxico e no eido
da creacién de contidos dixitais interactivos e de animacion.

- [B08] CG3 - Cofiecementos informaticos, especialmente os relativos ao uso de tecnoloxias e programas de Ultima
xeracion no campo de estudo.

* [B09] CG4 - Cofiecer os procedementos, destrezas e metodoloxias necesarios para adaptar o proceso creativo ao
medio dixital e producir obras artisticas a través de tecnoloxias especificas.

« [B10] CGS5 - Valorar criticamente o cofiecemento, a tecnoloxia e a informacion dispoiiible para aplicalos na resolucion
de problemas.

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

« [B12] CG?7 - Traballo en equipo. Capacidade para abordar proxectos en colaboracion con outros/as estudantes,
asumindo roles e cumprindo compromisos para co grupo.

e [B13] CG8 - Capacidade para aplicar os cofiecementos na practica, integrando as diferentes partes do programa,
relaciondndoas e agrupandoas no desenvolvemento de produtos complexos.

« [B14] CG9 - Capacidade de desefio e xestion de proxectos, resolvendo os aspectos narrativos, técnicos e de xestion
dun proxecto de animacién ou videoxogo.

e [CO01] CT1 - Expresarse correctamente, tanto oralmente como por escrito, nas linguas oficiais da comunidade
auténoma.

e [C02] CT2 - Dominar a expresion e comprension oral e escrita dunha lingua estranxeira.

« [C03] CT3 - Utilizar as ferramentas basicas das tecnoloxias da informacion e da comunicacion (TIC) necesarias para
0 exercicio da profesion e para a aprendizaxe ao longo da vida.

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

e [CO05] CT5 - Entender a importancia da cultura emprendedora e cofiecer os medios ao alcance das persoas
emprendedoras.

e [CO06] CT6 - Adquirir habilidades para a vida e habitos, rutinas e estilos de vida saudables.

e [CO7] CT7 - Desenvolver a capacidade para traballar en equipos interdisciplinares ou transdisciplinares, ofrecendo
propostas que contribdan a un desenvolvemento sostible ambiental, econémico, politico e social.

e [CO08] CT8 - Valorar a importancia da investigacion, a innovacién e o desenvolvemento tecnoléxico no avance
socioecondmico e cultural da sociedade.

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

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

Competencias / Resultados

Resultados de aprendizaxe do titulo
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Cofiecer e comprender o fluxo de traballo nunha producion de animacién ou nun Al B1 C1
videoxogo desde o apartado da direccion. A2 B2 C3
A3 B3 C4
A5 B4 Cc6
A6 B5 Cc7
A7 B6 Ccs8
A8 B7 C9
Al0 B8
A20 B10
A35 B11
B12
B13
B14
Cofiecer os recursos materiais e humanos precisos para a direccion de proxectos de Al B1 C1
animacion e de videoxogo. A2 B2 C3
A3 B3 C4
A5 B4
A6 B5
A7 B6
A8 B7
Al0 B8
A20 B10
A35 B11
B12
B13
B14
Entender e pofier en practica as artes da direccién e a realizacion Al B1 C1
A2 B2 Cc2
A3 B3 C3
A4 B4 C4
A5 B5 C5
A6 B6 C6
A7 B7 c7
A8 B8 Ccs8
Al0 B9 C9
Al5 B10
A20 B11
A35 B12
B13
B14
3. Contidos
Resultados
de .
. L. Metodoloxias
Unidade formacién e .
de Descricion de doqe_ntes € S|st¢_am§1:s e
. " actividades avaliacion
contido aprendizaxe f ;
/ ormativas
competencias
A01, AO2,
A03, A04,
A05, A06,
A07, A0S,
O proceso da direccion e a figura do/a director/a nas diferentes AL0, ALS,
etapas dunha producién de animacion: A20, A35, MAGOO,
BO1, BO2, MAG16, SEG16
B03, B0O4, MAG22, ’
Tema -Desenvolvemento SEG32,
-Preproducion BOS, BOS, MAG32, SEGA42.
-Producion BO7, BOS, MAG39,
_Postproducién B09, B10, MAGA42.
B11, B12,
B13, B14,
C01, C02,
C03, C04,
CO05, C06,
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Unidade
de
contido

Tema

Tema

Tema

Tema

Tema

Tema

Descricion

O proceso da direccion e a figura do/a director/a nas diferentes
etapas da producién dun videoxogo:

-Desenvolvemento
-Preproducion
-Producién
-Postproducion

A direccion e realizacién: A linguaxe audiovisual, a narrativa, a
posta en escena e procedementos na animacion:

- Planificacion

- Encuadres e composicion.

- Posta en escena

- Introduccién a direccion de fotografia
- O tono e o punto de vista.

- Raccord / continuidade e movimento.
- Escenas de dialogos

- Escenas de accion

- Movementos de camara

- Direccién de persoaxes

- Guion Técnico.

- Storyboard e previsualizacion.

- Animatica

- Tipos e técnicas de animacién (2D, 3d, stopmotion, dixital e
analoxica)

Layout. A linguaxe audiovisual dende un software de 3D:

- Nocions e conceptos de layout

- Posta en escena 3d.

- Planificacion e composicién no entorno 3D
- Camaras, lentes, encadres e formatos

- O movemento de camara e a visualizacién
- Raccord / continuidade e movemento

Xéneros e animaciéon: A animacion como unha obra en si mesma

OuU cComo apoio & imaxe real:

- Ficcién

- Documental

- Videoclip

- Spot

- Motion Graphics
- Experimental

Estudo de diversos directores de relevancia: Estilo e autoria:

- Imaxe real

- Animacion 2d
- Animacion 3D
- Videoxogos

Presentacion de diferentes softwares e ferramentas dixitais de
animacion (2D, 3D, Intelixencia Atrtificial e xeradores de fractales
3D), para desenrolar a comunicacién e creatividade artistica:

Resultados
de

formacién e
de
aprendizaxe
/
competencias

CO07, CO08,
CO09.

AO01, A02,
AO03, A04,
AO05, A20,
A35, B02,
BO3, BO5,
BO6, BO7,
BO9, B12,
C04, CO06,
CO08.

AO03, A04,
AO05, AOG,
AOQ7, A10,
A35, BO1,
BO2, BO3,
BO7, BOS,
BO9, B10,
B11, B12,
C01, C04,
C08, CO09.

A03, A05,
A06, A0S,
A10, Al5,
A35, B04,
BO5, B09,
B10, B12,
Cco9.

A02, AO4,
A05, AOG,
A35, B0O3,
BO7, BOS,
B11, B14,
Co01, C02,
CO06, C07,
CO08.

A02, AO3,
A06, B04,
BO5, BO6,
B10, B11,
C01, Co2.

A02, AO3,
A35, B09,
B10, CO1,
C02, C05,

Metodoloxias
docentes e
actividades
formativas

MAG16,
MAG32,
MAG39.

MAGO0,
MAG16,
MAG22,
MAG32,
MAG39,
MAG42.

MAG16,
MAG39,
MAGA42.

MAG16,
MAG22,
MAG32,
MAG39,
MAGA42.

MAG16,
MAG32,
MAG39.

MAG16,
MAG32,
MAG39.

Sistemas de
avaliacion

SEG16,
SEG32.

SEG16,
SEG32,
SEG42.

SEG16,
SEGA42.

SEG16,
SEG32,
SEG42.

SEG16,
SEG32.

SEG16,
SEG32.
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Unidade formacién e .
L docentes e  Sistemas de
de Descricion de 0 s
. . actividades avaliacion
contido aprendizaxe f ;
/ ormativas
competencias
- Maya C08, C09.
- Blender
- Grease Pencil
- Adobe Animate
- Adobe Photoshop / Krita
- Adobe Character Studio
- Adobe After Effects
- Cinema4D
- Outras ferramentas e novidades IA.
A direccién nos videoxogos: A01, A02,
A03, A10,
Tema - Caracteristicz_is A35, B04, m2gég SEGI16,
- O punto de vista B10, B13, MAG39' SEG32.
- Xéneros C04, CO06, )
- A importancia da camara nos videoxogos C09.
Direccion de persoaxes:
- Dende a creacion e eleccion de personaxes a animacion.
- Fundamentos da animacién (motricidade , xesto corporal, xesto
facial e voz) A04, AD8,
Tema - Ferramentas para expresar a vision do director e do proxecto A10, B04, MAG16, SEG1S6,
o B11, C01, MAG42. SEG42.
audiovisual. Co2
- Personalidade, comportamento e sentimentos. ’
- Contexto e tempo en relacién aos personaxes.
- Relacion de acting real e da animacion.
- Relacion dos personaxes e a posta en escena.
4. Metodoloxias docentes e actividades formativas
Modalidade Presencial
Horas Horas Horas de E?;u:cailgﬁseddee
Metodoloxia Descricion lectivas lectivas traballo di /
presenciais virtuais auténomo 2prendizaxe
competencias
O persoal docente da materia estara dispofiible A01, AO3, A04,
Atencion para as dubidas que xurdan por parte do A05, A10, A20,
personalizada alumnado en relacién coas diferentes 1,00 0,00 0,00 BO5, B14, C01,
[MAGOQ] medoloxias. Estas poderan ser plantexadas nas C02, C04, CO05,
horas de titoria e a través de correo electronico. CO06, CO7.
Desenrolo en clases presenciais de diversos A02, A03, A04,
traballos que se explicaran mais AO05, A06, AO7,
coidadosamente ao comenzo do curso na ficha A08, A10, A15,
completa colgada no Campus Virtual (Moodle). A20, A35, B0O1,
Obradoiro Estos traballos son: B02, B03, B04,
[MAG16] ‘ 10,00 0,00 10,00 BO05, B06, BO7,
- Practicas curtas para elaborar en clase. B08, B09, B10,
Preparacion e aplicaciéon do temario tedrico. B11, B12, B13,
- Habera practicas individuais e grupais. B14, C01, C03,
- Estas practicas deberan ser entregadas polo C04, C06, CO07,
campus virtual (Moodle) C08, C09.
AO01, A02, AO3,
Presentacion Presentacion presencial das difer’en_tes fases A35, B0O1, B02,
oral [MAG22] dos traball_os tutelados ou das précticas curtas 2,00 0,00 4,00 BO3, B11, CO01,
do obradoiro. C04, CO05, C07,
C09.

Resultados
de

Metodoloxias
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Metodoloxia

Proba mixta
[MAG32]

Sesién maxistral
[MAG39]

Traballos
tutelados
[MAG42]

5. Avaliacion

Horas

Descricion lectivas

Horas
lectivas

presenciais virtuais

Examen presencial dos contidos tedricos dados
nas sesiéns maxistrais, sesions do obradoiro ou
dos textos de lectura obrigatoria.

1,00

Exposicion oral complementada con o uso de
medios audiovisuais, videos, podcast ou textos
e a introduccion dalgunhas preguntas dirixidas
aos estudiantes, coa finalidad de transmitir
cofiecementos e facilitar a aprendizaxe.

Sera online ou presencial segundo as
circunstancias sanitarias.

26,00

Desenvolvemento de catro traballos complexos
con entregas intermedias, que se detallaran ao
comezo do curso na ficha completa dispofiible
no Campus Virtual (Moodle):

- Unha préctica curta do obradoiro cun acabado
mais complexo (individual).

- Unha secuencia de accion (grupal).

- Un fragmento de videoclip ou animatica dun
fragmento de animacion dun documental
(individual).

- Unha curtametraxe con dossier e fases do
proceso (grupal).

11,00

Todas as practicas son obrigatorias: dlas
individuais e ddas en grupo. Entregaranse en
Moodle nas datas indicadas.

Suma de horas por tipo 51,00

0,00

0,00

0,00

0,00

Horas totais

Modalidade Presencial

Sistema de
avaliacion

Obradoiro
[SEG16]

Proba mixta
[SEG32]

Descricion

Avaliacién das practicas curtas individuais e colectivas realizadas en

clase.

Para superar este apartado, € necesario entregar todas as practicas
curtas de taller dentro do horario de clase e ter alomenos o 80%

aprobadas.

Se non superas este apartado, teras que realizar e aprobar un exame

practico que se levara a cabo xunto co exame teérico

Exame da materia.

Tipo test, preguntas curtas sobre a teoria e casos practicos realizados nas

sesions de taller.

E necesario aprobar esta parte para que a sua calificacion faga media

coas outras probas e traballos previstos nesta evaluacion.

Se non se aproba, la materia resulta automaticamente suspensa.

Se non se superou o apartado de obradoiro, terds que realizar un exame

practico xunto co exame tedrico

Horas de
traballo
auténomo

Ponderaci¢

(%)

20,00

11,00

54,00

99,00
150,00

0,00

30,00

Resultados de
formacién e de
aprendizaxe /

competencias

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,
B06, BO7, B10,
B11, B12, B13,
B14, C01, C03,
C04, C06, C07,
C08, C09.

Resultados de
formacién e de
aprendizaxe /
competencias

A02, A0S, A04,
A05, A06, AO7,
A08, Al10, A15,
A20, A35, B0O1,
B02, BO3, BO4,
BO05, BO6, BO7,
B08, B09, B10,
B11, B12, B13,
B14, C01, C03,
C04, C06, C07,
C08, C09.

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

Sistema de o Ponderaci¢ formacion e de
C Descricion :
avaliacion (%) aprendizaxe /
competencias
A02, A03, A04,
Traballos en grupo e individuais no que se valora tanto o resultado como A05, A06, A07,
0 proceso. A08, A10, Al5,
Traballos No traballo da curtametraxe se valorara grupalmente o conxunto da obra A20, A35, B02,
e individualmente unha das secuencias da curtametraxe. B03, B0O4, BO5,
tutelados e, . h . 70,00
[SEG42] A ca]@camorl de cada g!umno mtegrapte do grupo podria ser diferente en B06, BO7, B10,
funcién da sta aportacion e compromiso. B11, B12, B13,
A participacion neste traballo é obligatoria para optar & evaluacién da B14, C01, C03,
materia. C04, C06, CO07,
CO08, C09.

Total (%) 100,00

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

5.1. Primeira oportunidade

A proba mixta sup6n o 30% da nota e a practica un 70 %.

Para superar a asignatura deben estar aprobadas as tres partes: proba mixta, taller e traballos titorizados. E necesario
aprobar cada unha das partes de forma independente para aprobar a totalidade da asignatura. A parte de taller &
necesario superala de maneira presencial, se non se aproba o 80% das practicas de taller, debera superarse co
exame practico.

S0 se admitiran as practicas entregadas en tempo e forma. Para ter en conta a entrega débese asistir & sesion
correspondente. De non ser asi, a entrega pasaria a considerarse como non entregada. O incumprimento destes
requisitos implicara a anulacion da entrega e, polo tanto, da sta valoracién (cero puntos).

Aquel alumnado que entregase como minimo o 80% de practicas das sesions interactivas e tefia suspensa algunha
delas (ou tivese algunha falta xustificada a algunha das sesions) podera recuperala no periodo de avaliacion da
convocatoria ordinaria.

O alumnado que non entregue o minimo de 80% das practicas do Obradoiro, debera facer o examen préactico tanto
na segunda coma na segunda convocatoria.

O alumnado debera consultar diariamente o Campus Virtual de la UDC (Moodle), porque a través deste espazo
docente se lles comunicara toda a informacién necesaria sobre a materia: documentos, avisos e calificacions.

Toda exposicién oral ou escrita tera que respectar os usos e normas desta demarcacion xeografica da Real Academia
Galega ou da Real Academia Espafiola para que poida ser correctamente entendida e, por conseguinte, avaliada.

A realizacion fraudulenta das practicas e das probas ou actividades de avaliacion, unha vez comprobada, implicara
directamente a cualificacion de suspenso "0" na materia na convocatoria correspondente, invalidando asi calquera
cualificacion obtida en todas as actividades de avaliacion de cara a convocatoria extraordinaria.

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

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

5.2. Segunda oportunidade

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

Traballos titorizados: podera entregarse de novo calquera dos traballos suspensos. A data limite de entrega sera o
dia do exame oficial da convocatoria.

Proba préactica: seré obrigatoria para o alumnado que non entregara ou non superara o 80 % das practicas de
obradoiro.

Proba tedrica: sera necesario obter unha puntuacion minima de 5 para que a sUa cualificacion compute co resto dos
apartados.

5.3. Oportunidade adiantada

O alumnado que solicite a oportunidade adiantada debera contactar co profesorado con suficiente antelacion para avaliar as
posibilidades segundo o caso. Pola progresion das préacticas, esta opcion resulta especialmente complexa para quen curse a
materia por primeira vez. Neste caso, aparte de adelantar os complexos traballos tutelados, seré obrigatoria a realizacién do
exame préactico por non chegar a facer as practicas.

No caso de alumnado repetidor, poderan valorarse adaptacions semellantes as previstas na dispensa académica, agrupando
ou adiantando entregas.
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5.4. Dispensa académica

O alumnado que tefia recofiecida unha dispensa académica debera pofierse en contacto co profesorado da materia antes do
dia 19 de setembro, co obxectivo de establecer un itinerario personalizado que permita suplir a sta ausencia nas
actividades presenciais. Féra deste prazo non seran atendidas solicitudes deste tipo.

As adaptacions previstas inclien:

As entregas das practicas de obradoiro (as realizadas en clase durante as sesions interactivas) poderan adiarse
unha semana, realizandose a través dunha ligazon especifica en Moodle.

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

No caso dos traballos grupais, o/a estudante con dispensa sera integrado/a nun grupo e asignaraselle unha funcion
concreta, definida polo profesorado en coordinacion co equipo, que debera desenvolver reunindose co alumnado do
grupo féra do horario lectivo, de forma virtual ou presencial, con supervisién docente.

Se non supera as practicas do obradoiro ao longo do curso, podera realizar un exame practico presencial na data
oficial do exame, que debera aprobar para validar as competencias afectadas. Esta proba non influira na
cualificacién final, mais sera requisito imprescindible para superar a materia.
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7. Recomendaciéns

Espérase que o alumnado posua cofiecementos previos no manexo da ferramenta Autodesk Maya, adquiridos nas materias
de Animacion I, Modelado | e Materiais e lluminacién do primeiro curso, xa que se empregara como recurso fundamental
para o desenvolvemento da materia dende a primeira sesion.
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