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1. Descripcion general

El Disefio de Produccion es el area responsable de definir la apariencia visual y estética de un proyecto audiovisual,
colaborando estrechamente con la Direccion. Esta materia explorara las habilidades y conocimientos clave de este
departamento, abarcando fundamentos artisticos y técnicas especializadas sobre contenido visual y estético en la creacion de
proyectos, para comprender su importancia y aportar soluciones innovadoras y efectivas en cada contexto.

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

Competencias (titulacion RD 1393/2007)

» [AO03] CE3 - Capacidad para comprender y diferenciar los diversos enfoques del lenguaje audiovisual.

e [A04] CE4 - Relacionar y aplicar los principios de la narrativa grafica y audiovisual.

« [A06] CE6 - Conocer los fundamentos artisticos y técnicos que permitan conceptualizar graficamente los elementos
de una animacién o videojuego, de cara a la creacion 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.

« [A10] CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccioén de animacion 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 creacion y animacién de personajes virtuales y props.

1/8



[A20] CE20 - Comprender y saber aplicar los modelos de gestién de proyectos de animacion y videojuegos.

[A36] CE36 - Conocer, capacidad de analizar y aplicar las técnicas y fundamentos del disefio de produccién en
proyectos de animacion y videojuegos.

[BO1] CB1 - 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

[B0O2] 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

[BO3] 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

[B0O4] CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

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

[BO6] CG1 - Capacidad de organizacion y planificacién. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes a

la creacion de los contenidos audiovisuales digitales que componen una produccion de animacién o un videojuego.

[BO7] CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnologico y en el
campo de la creacion de contenidos digitales interactivos y de animacion.

[B0O8] CG3 - Conocimientos informaticos, en especial los relativos al uso de tecnologias y programas de uUltima
generacion en el campo de estudio.

[B0O9] 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 informacién disponible para su aplicacion 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.

[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.

[CO1] CT1 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, en las lenguas oficiales de la comunidad
auténoma.

[CO3] CT3 - Utilizar las herramientas basicas de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC)
necesarias para el ejercicio de su profesién 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.

[C06] CT6 - Adquirir habilidades para la vida y habitos, rutinas y estilos de vida saludables.

[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 innovacién y el desarrollo tecnoldgico en el avance
socioecondmico y cultural de la sociedad.

[C09] 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)

Resultados de aprendizaje Competer:jmas’ / Resultados
el titulo
Comprender la importancia y funcién del disefio de produccién en la industria de la A3 Bl C1
animacion y los videojuegos. Ad B2 C3
A5 B3 C4
A6 B4 C6
A7 B5 Cc7
A8 B6 Ccs8
Al10 B7 (0°]
Al5 B8
Al9 B9
A20 B10
A21 B11
A36 B12
A42 B13
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B14
Adquirir habilidades en el uso de técnicas y herramientas especificas para el disefio de Al15 B1 C1
produccién en animacion y videojuegos. A36 B2 C4
B5 Cc9
B7
B8
B9
B10
B11l
B13
Capacitarse para desarrollar proyectos de disefio de produccion, proporcionando A6 B9
soluciones adecuadas a cada situacion. A7
A8
Al15
A36
A42
3. Contenidos
Resultados
de Metodologias
Unidad formacién y 9 .
de Descripcion de doqe_ntes y Slstema_s, de
. P L actividades evaluacién
contenido aprendizaje f .
/ ormativas
competencias
A03, A10,
A36, BO1,
B02, B03
. o o L BO4’ BOS’ MAGOO, SEG30
Tema 1. Competencias e cofiecementos do Desefiador/a de Producién. BOG’ BO9’ MAG39, SEG42’
' ' MAG42. )
B10, B11,
Co01, Co7,
C08, C09.
AO03, AOG,
A10, A36,
BO1, B02,
B03, B04,
. o L o B05, BO6, MAG39, SEG30,
Tema 2. Orixe do desefio e primeiros/as desefiadores/as. B10. B11 MAGA2. SEGA42.
B12, B14,
C01, C03,
C04, C07,
C08, C09.
A03, A06,
A07, A10,
A15, A20,
A36, BO1,
B02, B03,
B04, BO5,
Tema 3. Documentacion e propostas dos personaxes e contornos. B06, B09, Mngg gggig
B10, B11, ) )
B12, B14,
C01, Co03,
C04, C06,
C07, C08,
C09.
A03, A04,
A06, A07,
o L A10, A15, MAG39, SEG30,
Tema 4. Uso do storyboard no desefio de producion. A20 A36. MAGA2. SEGA2.
BO1, B02,
B03, B04,
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Resultados

de .
. . Metodologias
Unidad formacién y .
L docentesy  Sistemas de
de Descripcion de > e
. L actividades evaluacion
contenido aprendizaje

/ formativas

competencias

BO5, BO6,
BO9, B10,
B11, B12,
B13, B14,
C01, C04,
C07, CO08,
C09.

A03, A04,
A06, A07,
A10, Al5,
A36, BO1,
Tema 5. Ambientaciéon e desefio visual. B02, BO3,
B04, BO5,
B06, B09,
B10, B11,
B12, B13.

MAG39, SEG30,
MAGA42. SEG42.

A03, A04,
A06, AO7,
A10, Al5,
A36, BO1,
B02, BO3,
B04, BO5,
Tema 6. A influencia da iluminacién e a cor. B06, B09,
B10, B11,
B12, B13,
B14, C01,
CO03, C04,
C07, C08,
C09.

MAG39, SEG30,
MAG42. SEGA42.

A03, A04,
A06, AO7,
A10, Al5,
A36, BO1,
B02, BO3,
B04, BO5,
Tema 7. El desefio de materiais e texturas. B06, BO7,
B10, B11,
B12, B13,
B14, C01,
C03, C04,
C07, C08,
C09.

MAG39, SEG30,
MAG42. SEGA42.

A03, A04,
A06, AQ7,
A10, A20,
A36, BO1,
B02, BO3,
Tema 8. Desefio de vestiario para personaxes. B04, BO5,
B06, B09,
B10, B11,
B12, B14,
CO01, CO03,
Co04, CO07.

MAG39, SEG30,
MAG42. SEGA42.

A03, A04,
A06, AO7, MAG39, SEG30,
A10, A36, MAGA42. SEG42.
BO1, BO2,

Tema 9. El disefio de VFX.
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Unidad
de
contenido

Tema

Descripcion

10. Proceso de construcion de escenarios.

4. Metodologias docentes y actividades formativas

Modalidad Presencial

Metodologia

Atencion
personalizada
[MAGO00]

Prueba de
respuesta
multiple
[MAG30]

Sesion magistral
[MAG39]

Trabajos
tutelados
[MAGA42]

Descripcion

Trabajo en el aula para elaborar los ejercicios
propuestos.
Tutorias personalizadas (previa cita al correo
electrénico)

Examen de los contenidos teéricos dados en las
sesiones magistrales y los textos de lectura
obligatoria.

Sesiones expositivas en las que se explicaran
los aspectos principales de los bloques
tematicos que comprende la asignatura. Uno de
sus objetivos es facilitar el aprendizaje de los
conceptos propios del disefio de produccién en
la imagen animada y los videojuegos.

Metodologia disefiada para promover el
aprendizaje autonomo del estudiantado, bajo la
tutela del profesorado y en escenarios variados

Horas
lectivas

presenciale virtuales

2,00

1,00

26,00

26,00

Resultados
de

formacién y Metodologias _
de docentesy  Sistemas de
o actividades evaluacion
?prendlzaje formativas
competencias
B03, B0O4,
BO5, BO6,
B09, B10,
B11, B12,
B14, CO01,
C03, C04,
CO07, C08,
CO09.
A03, A04,
A06, AO7,
A10, A36,
BO1, BO2,
B03, B0O4,
BO5, BO6, MAG39, SEG30,
B09, B10, MAGA42. SEG42.
B11, B12,
B13, B14,
CO01, C03,
C06, C07,
C08, C09.
Horas Horas de E)’ifnu;tca;gﬁs ddee
lectivas trabajo ony
auténomo aprendlzaje_/
competencias
2,00 0,00
A03, A04, A0S,
A07, A10, Al5,
A20, A36, BO1,
B02, B03, B04,
BO5, B06, B0O7,
0,00 0,00 B08, B09, B10,
B11, B12, B13,
B14, C01, CO03,
C04, C06, CO07,
C08, C09.
A03, A04, A0S,
AQ7, A10, A15,
A20, A36, BO1,
B02, B0O3, B04,
BO5, B06, B07,
0,00 43,00 B08, B09, B10,
B11, B12, B13,
B14, C01, CO03,
C04, C06, CO07,
C08, C09.
A03, A04, A0S,
0,00 50,00 A07, A10, BO1,
B02, B03, B04,
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Resultados de

Horas Horas Horas de formacion v de
Metodologia Descripcion lectivas lectivas trabajo lon 'y
. : . aprendizaje /
presencial¢ virtuales  auténomo .
competencias
(académicos y profesionales). Esté referida BO05, B06, BO7,
prioritariamente al aprendizaje del como hacer B09, B10, B11,
las cosas. Constituye una opcion basada en la B12, B14, C01,
asuncion por el estudiantado de la C03, C04, C06,
responsabilidad por su propio aprendizaje. C07, C08, C09.
Suma de horas por tipo 55,00 2,00 93,00
Horas totales 150,00

5. Evaluacién

Modalidad Presencial

Resultados de
Sistema de

iy Descripcion
evaluacion

(%) aprendizaje /
competencias

A03, A04, AQG,
A07, A10, A15,
A20, A36, BO1,
B02, BO3, BO4,
BO5, BO6, BO7,
B08, B09, B10,
B11, B12, B13,
B14, C01, CO03,
C04, C06, CO07,
C08, C09.

Prueba de
respuesta
multiple [SEG30]

Se examinaran los contenidos teoricos explicados en las sesiones

magistrales y los textos de lectura obligatoria. 30,00

AO03, A04, A06,
A07, Al10, A15,
A20, A36, B0O1,
B02, BO3, BO4,
BO05, BO6, BO7,
B08, B09, B10,
B11, B12, B13,
B14, C01, C03,
C04, C06, C07,
C08, C09.

Trabajos tutelados: Practicas cortas para elaborar en clase disefiadas

para realizarse de forma individual. Preparacioén y aplicacion del temario
Trabajos tedrico.
tutelados

[SEG42]

70,00

Taller: Practica grupal donde se elaborara la Direccién Artistica a partir de
un guion de animacién o videojuego.

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

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

El examen consiste en una Unica prueba tipo test presencial que supondra el 30 % de la nota en la fecha estipulada
oficialmente en la convocatoria correspondiente.

El trabajo tutorizado tiene dos partes diferenciadas:

Practicas cortas para elaborar en clase disefiadas para realizarse de forma individual. Estas actividades preparatorias y de
aplicacion del temario tedrico son de realizacion obligatoria. Todos estos ejercicios son obligatorios, y su no realizacion en
tiempo y/o el incumplimiento de las indicaciones supondra una penalizacion en la calificacion global de la materia.

Practica grupal donde se elaborara la Direccion Artistica a partir de un guion de animacién o videojuego para desarrollar en
horas de trabajo autonomo. Supone el 70 % de la nota.

Es necesario aprobar el examen y la practica grupal de forma independiente para aprobar la totalidad de la materia.
Toda la informacion mas detallada sobre la asignatura (materia tedrica, pliego de condiciones de los trabajos, fechas de
entrega, tutorias personalizadas, etc.) estara disponible en documentos PDF en el Moodle de la asignatura.

5.2. Segunda oportunidad

Ponderaci¢ formacion y de
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La forma de evaluacion en la Segunda Convocatoria se realizara del mismo modo que en la Primera Convocatoria.
5.3. Oportunidad adelantada

La forma de evaluacién en la Convocatoria adelantada se realizara del mismo modo que en la Primera y Segunda
Convocatoria.

5.4. Dispensa académica

”ow

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

El alumnado con dispensa académica ha de ponerse en contacto con el profesorado via correo electronico a principio del curso
académico para estudiar su caso concreto y acordar un seguimiento.

El alumnado de matricula parcial y/u con dispensa academica realizara los trabajos y tareas de forma individual, con entregas
en las datas marcadas polo docente, y tendra atencion personalizada en el horario de tutorias.

6. Bibliografia recomendada

Bibliografia Basica
* Amidi, Amid (2006). Cartoon Modern: Style and Design in Fifties Animation. Chronicle Books. Libro.

* Amidi, Amid (2025). Disney/Pixar The Art of Pixar: The Complete Colorscripts from 25 Years of Feature Films
(Revised and Expanded). Chronicle Books. Libro.

¢ Ashtiani, Ron; Rothery, Gavin (2022). The Art of Direction. Design Studio Press. Libro.

e Bacher, Hans, P. (2007). Dream Worlds: Production Design in Animation. Routledge. Libro.

e Bacher, Hans, P. (2015). Sketchbook: Composition Studies for Film.. Laurence King Publishing. Libro.
e Bacher, Hans, P. (2018). Vision: Color and Composition for Film. ¢, Laurence King Publishing. Libro.

< Barnwell, Jane (2018). Disefio de produccion para pantalla. Storytelling visual en el cine y la television. Parramon.
Libro.

« Barnwell, Jane (2019). Production Design Architects of The Screen. WallFlower Press. Libro.

* Bove, Lorelay et al (2014). Lovely: Ladies of Animation: The Art of Lorelay Bove, Brittney Lee, Claire Keane, Lisa
Keene, Victoria Ying and Helen Chen. Design Studio Press. Libro.

e Canemaker, John (2014). The Art and Flair of Mary Blair: An Appreciation. DISNEY PR (2014). The Art and Flair of
Mary Blair: An Appreciation.. DISNEY PR. Libro.

« Ettedgui, P., & Digon, J. N. (2001). Disefio de produccion & direccién artistica. Océano. Libro.
» Fiell, Charlotte; Fiell, Peter (2021). Artists' Master Series: Color & Light. 3DTotal Publishing. Libro.

« Freedman, Barbara (2019). Understanding Design in Film Production: Using Art, Light & Locations to Tell Your Story.
Routledge. Libro.

e Ghez, Didier (2018). They Drew As They Pleased 4: Volume 4.. Random House Uk. Libro.

« Ghez, Didier (2020). They Drew as They Pleased Vol. 6: The Hidden Art of Disney¢,s New Golden Age. Chronicle
Books. Libro.

« Gurney, James (2015). Color and Light: A Guide for the Realist Painter. Simon + Schuster LLC. Libro.
« Hanson, Matt (2006). Cine Digital: Escenarios de ciencia ficcién. Océano. Libro.

< Harris, Duncan, Wiltshire, Alex (2022). Making Videogames: The Art of Creating Digital Worlds. Thames and Hudson
Ltd. Libro.

¢ Hart, John (2001). La Técnica del Storyboard. INSTITUTO RTVE. Libro.

* Heit, Laura (2013). Animation Sketchbooks. Chronicle Books Llc. Libro.

* Hernandez, Mike (2024). Artists' Master Series: Perspective and Depth. 3DTotal Publishing. Libro.

« Katatikarn, Jasmine; Tanzillo, Michael (2016). Lighting for Animation: The Art of Visual Storytelling.. Routledge. Libro.
¢ Mateu Mestre, Marcos (2020). Tinta: Dibujo y composicion para narradores visuales. Anaya Multimedia. Libro.

* Mateu Mestre, Marcos (2022). Tinta Volumen 2: Formato, energia y composicion para narradores visuales. Anaya
Multimedia. Libro.

* Mateu Mestre, Marcos (2025). Framed Environment Design. Design Studio Press. Libro.
« Nadoolman Landis, D (2014). Disefio del vestuario (Arte del cine). Blume (Naturart). Libro.

« Polson, Tod (2013). The Noble Approach: Maurice Noble and the Zen of Animation Design. Chronicle Books LLC.
Libro.

¢ Rall, Hannes (2017). Animation: From Concept to Production. CRC Press. Libro. [URL]

* Rizzo, Michael (2009). Manual de direccidn artistica cinematogréfica. Ediciones Omega. Libro.

« Rutkowski, Greg et al (2023). Artists¢, Master Series: Composition & Narrative. 3DTotal Publishing. Libro.
e Schell, Jesse (2019). The Art of Game Design: A Book of Lenses. A K Peters/CRC Press. Libro.

e Solarski, Chris (2017). Interactive Stories and Video Game Art: A Storytelling Framework for Game Design. A K
Peters/CRC Press. Libro.

e Steven, Katz D. (2002). Plano a plano. De la idea a la pantalla. Editorial Plot. Libro.

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

e Zavala, Hector (2024). El disefio en el cine: proyectos de direccion artistica. UNAM. Libro.
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Bibliografia Complementaria

Anima Mundi;Wiedemann, Julius (2007). Animation now!. Taschen Espafia. Libro.

Faber, Liz; Walters, Helen (2004). Animation unlimited : innovative short films since 1940. Harper Paperbacks. Otro.
Grupo de Investigacion en Animacion: Arte e Industria Con A de animacion. 2173-3511. Coleccion.

Pilling, Jayne (1998). A Reader In Animation Studies. John Libbey Publishing. Libro.

VVAA CDQ Character Design Quarterly. 3DTotal Publishing Ltd. Coleccion.

VVAA National Film Board of Canada: Documentaries and Animated Films Online (NFB). Otro.

7. Recomendaciones

RECOMENDACIONES

Asignaturas que se recomienda haber cursado previamente:
* Lenguaje y Narrativa Graficas y Audiovisuales

* Dibujo de Entornos y Arte Conceptual

* Materiales e lluminacion

Asignaturas que se recomienda cursar simultaneamente:
* Proyecto de Animacion

Asignaturas que contintdan el temario:
* Proyecto de Videojuego

« Disefio de Niveles y Jugabilidad

* Postproduccion 3D y Efectos Visuales

OBSERVACIONES

1.

La entrega de los trabajos documentales que se realicen en esta asignatura:

1.1. Se solicitara en formato virtual y/o soporte informéatico.

1.2. Se realizara a través de Moodle, en formato digital, sin necesidad de imprimirlos.
1.3. En caso de realizarse en papel:

— No se utilizaran plasticos.

— Las impresiones se haran a doble cara.

— Se empleara papel reciclado.

— Se evitara la impresién de borradores.

2. Se debe hacer un uso sostenible de los recursos y prevenir impactos negativos sobre el medio natural.

3. Debe tenerse en cuenta la importancia de los principios éticos relacionados con los valores de la sostenibilidad en los

comportamientos personales y profesionales.

. Segun recogen las distintas normativas aplicables a la docencia universitaria, debera incorporarse la perspectiva de

género en esta asignatura (se utilizara lenguaje no sexista, se incluira bibliografia de autores de ambos sexos, se
fomentara la participacion en clase de estudiantes de todos los géneros, etc.).

. Se trabajara para identificar y modificar prejuicios y actitudes sexistas, e influir en el entorno para cambiarlos y

fomentar valores de respeto e igualdad.

. Se deberan detectar situaciones de discriminacién por razén de género y proponerse acciones y medidas para

corregirlas.

. Se facilitara la plena integracion del alumnado que, por razones fisicas, sensoriales, psiquicas o socioculturales,

experimente dificultades para acceder de forma adecuada, igualitaria y provechosa a la vida universitaria.
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