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1. Descricion xeral

O Desefio de Producion é a area responsable de definir a aparencia visual e estética dun proxecto audiovisual, colaborando
estreitamente coa Direccién. Esta materia explorara as habilidades e cofiecementos clave deste departamento, abarcando
fundamentos artisticos e técnicas especializadas sobre contido visual e estético na creacion de proxectos, para comprender a
sUa importancia e aportar soluciéns innovadoras e efectivas en cada contexto.

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

Competencias (titulacion RD 1393/2007)
* [AO03] CE3 - Capacidade para comprender e diferenciar os diversos enfoques da linguaxe audiovisual.
e [A04] CE4 - Relacionar e aplicar os principios da narrativa grafica e audiovisual.

« [A06] CES6 - Cofiecer os fundamentos artisticos e técnicos que permitan conceptualizar graficamente os elementos
dunha animacién ou videoxogo, de cara a creaciéon da documentacién 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 animacién ou videoxogo.

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

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

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

« [A36] CE36 - Coriecer, capacidade para analizar e aplicar as técnicas e fundamentos do desefio de producién en
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proxectos de animacién e videoxogos.

[BO1] 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.

[B0O2] CB2 - Que o estudantado saiba aplicar os seus cofiecementos ao seu traballo ou vocacion dun xeito profesional
e posua as competencias que adoitan demostrarse mediante a elaboracién e defensa de argumentos e a resolucion
de problemas dentro da sua area de estudo.

[B0O3] 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.

[B0O4] CB4 - Que o estudantado poida transmitir informacion, ideas, problemas e soluciéns a un publico tanto
especializado como non especializado.

[BO5] CB5 - Que o estudantado tefia desenvolvido aquelas habilidades de aprendizaxe necesarias para emprender
estudos posteriores cun alto grao de autonomia.

[BO6] CG1 - Capacidade de organizacion e planificacion. Especialmente no desefio de traballos dirixidos a creacion
dos contidos audiovisuais dixitais que compofien unha produciéon de animacién ou un videoxogo.

[BO7] CG2 - Capacidade para resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnoléxico e no eido
da creacion de contidos dixitais interactivos e de animacion.

[B0O8] CG3 - Cofiecementos informaticos, especialmente os relativos ao uso de tecnoloxias e programas de Gltima
xeracion no campo de estudo.

[B0O9] 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] CGE5 - Valorar criticamente o cofiecemento, a tecnoloxia e a informacién dispofible 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 soluciéns propostas.

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

[B13] CG8 - Capacidade para aplicar os cofiecementos na practica, integrando as diferentes partes do programa,
relacionandoas 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.

[CO1] CT1 - Expresarse correctamente, tanto oralmente como por escrito, nas linguas oficiais da comunidade
auténoma.

[CO3] CT3 - Utilizar as ferramentas basicas das tecnoloxias da informacion e da comunicacion (TIC) necesarias para
o exercicio da profesion e para a aprendizaxe ao longo da vida.

[CO4] CT4 - Desenvolverse para o exercicio dunha cidadania respectuosa coa cultura democratica, os dereitos
humanos e a perspectiva de xénero.

[CO6] CT6 - Adquirir habilidades para a vida e habitos, rutinas e estilos de vida saudables.

[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.

[C08] 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)

Resultados de aprendizaxe CompetendC|a§ / Resultados
o titulo
Comprender a importancia e funcion do desefio de producion na industria da animacion e A3 B1 C1
dos videoxogos. A4 B2 C3
A5 B3 C4
A6 B4 C6
A7 B5 C7
A8 B6 C8
Al10 B7 c9
Al5 B8
Al19 B9
A20 B10
A21 B11
A36 B12
A42 B13
B14
Adquirir habilidades no uso de técnicas e ferramentas especificas para o desefio de A15 B1 C1
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producién en animacion e videoxogos.

A36

B2
BS
B7
B8
B9
B10
B11
B13

C4
C9

solucions axeitadas a cada situacién

Capacitarse para desenvolver proxectos de desefio de producion, proporcionando A6

A7
A8
Al5
A36
A42

B9

3. Contidos

Unidade
de Descriciéon
contido

Tema

Tema 2. Orixe do desefio e primeiros/as desefiadores/as.

Tema 3. Documentacion e propostas dos personaxes e contornos.

Tema 4. Uso do storyboard no desefio de producion.

1. Competencias e cofiecementos do Desefiador/a de Producion.

Resultados
de
formacioén e

Metodoloxias

docentes e

de
aprendizaxe
/
competencias

A03, Al0,
A36, BO1,
BO2, BO3,
BO4, BO5,
BO6, BO9,
B10, B11,
C01, C07,
C08, CO09.

MAGO0,
MAG39,
MAGA42.

A03, A0G,
A10, A36,
BO1, BO2,
BO3, B04,
BO5, BO6,
B10, B11,
B12, B14,
Co01, C03,
C04, C07,
C08, C09.

MAG39,
MAGA42.

AO03, AOG,
A07, A10,
A15, A20,
A36, BO1,
BO2, BO3,
BO4, BO5,
BO6, B0O9,
B10, B11,
B12, B14,
Co01, C03,
C04, C06,
C07, C08,
Cco9.

MAG39,
MAG42.

AO03, A04,
A06, AO7,
A10, A15,
A20, A36,
BO1, BO2,
BO3, BO4,
BO5, BO6,
B09, B10,
B11, B12,

MAG39,
MAGA42.

actividades
formativas

Sistemas de
avaliacion

SEG30,
SEG42.

SEG30,
SEG42.

SEG30,
SEGA42.

SEG30,
SEG42.
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Unidade
de
contido

Tema

Tema

Tema

Tema

Tema

Descricion

5. Ambientacion e desefio visual.

6. A influencia da iluminacién e a cor.

7. El desefio de materiais e texturas.

8. Desefio de vestiario para personaxes.

9. El disefio de VFX.

Resultados
de

formacién e
de
aprendizaxe
/
competencias

B13, B14,
C01, C04,
C07, C08,
Co09.

AO03, A04,
A06, AO7,
A10, A15,
A36, BO1,
BO2, BO3,
BO4, BO5,
BO6, B0O9,
B10, B11,
B12, B13.

MAG39,
MAG42.

A03, A04,
A06, AO7,
Al10, Al5,
A36, BO1,
B02, BO3,
BO4, BO5,
BO6, BO9,
B10, B11,
B12, B13,
B14, CO01,
C03, C04,
C07, CO08,
C09.

MAG39,
MAGA42.

A03, A04,
A06, AO7,
A10, Al5,
A36, BO1,
B02, BO3,
BO4, BO5,
BO6, BO7,
B10, B11,
B12, B13,
B14, CO01,
C03, C04,
C07, CO08,
C09.

MAG39,
MAGA42.

A03, A04,
A06, AO7,
A10, A20,
A36, BO1,
B02, BO3,
BO4, BO5,
BO6, BO9,
B10, B11,
B12, B14,
Co01, C03,
Co04, CO7.

MAG39,
MAGA42.

A03, A04,
A06, AO7,
A10, A36,
BO1, BO2,
BO3, B04,
BO5, BO6,
B09, B10,

MAG39,
MAG42.

Metodoloxias
docentes e
actividades
formativas

Sistemas de
avaliacion

SEG30,
SEGA42.

SEG30,
SEG42.

SEG30,
SEG42.

SEGS30,
SEG42.

SEG30,
SEGA42.
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Unidade

de Descricion

contido

Tema 10. Proceso de construcion de escenarios.

4. Metodoloxias docentes e actividades formativas

Modalidade Presencial

Metodoloxia

Atencion
personalizada
[MAGO00]

Proba de
resposta mdltiple
[MAG30]

Sesién maxistral
[MAG39]

Traballos

Descriciéon

Realizaranse titorias nas aulas e tamén titorias
personalizadas via Teams (previa cita no correo
electrénico).

O alumnado de matricula parcial e/ou con
dispensa académica realizara os traballos e
tarefas de forma individual, con entregas nas
datas marcadas polo docente, e tera atencion
personalizada no horario de titorias.

Examinarase dous contidos tedricos explicados
nas sesidns maxistrais e vos textos de lectura e
visionado obrigatorio. O exame estruturarase en
formato papel, con preguntas de opcion Unica,
penalizandose os erros.

Sesions expositivas nas que se explicaran os
aspectos principais dos bloques tematicos que
comprende a materia. Un dos seus obxectivos é
facilitar a aprendizaxe dos conceptos propios do
desefio de producion na imaxe animada e 0s
videoxogos.

- Préacticas curtas para elaborar en clase.

Horas
lectivas

Resultados
de
formacién e
de
aprendizaxe
/

Metodoloxias

docentes e  Sistemas de

actividades avaliaciéon
formativas

competencias

B11, B12,
B14, CO01,
C03, C04,
CO07, CO08,
CO09.

A03, A04,
A06, AO7,
A10, A36,
BO1, BO2,
BO3, BO4,
BO5, BO6,
B09, B10,
B11, B12,
B13, B14,
Co01, C03,
CO06, C07,
C08, C09.

Horas
lectivas

presenciais virtuais

2,00

1,00

26,00

26,00

2,00

0,00

0,00

0,00

MAG39, SEG30,
MAGA42. SEG42.

Resultados de
formacion e de
aprendizaxe /
competencias

Horas de
traballo
auténomo

0,00

A03, A04, A06,
A07, Al10, A15,
A20, A36, BO1,
B02, BO3, BO4,
BO05, BO6, BO7,
B08, BO9, B10,
B11, B12, B13,
B14, C01, CO03,
C04, C06, C07,
C08, C09.

0,00

A03, AD4, AQG,
A07, A10, A15,
A20, A36, BO1,
B02, BO3, B0O4,
BO5, B06, BO7,
B08, B09, B10,
B11, B12, B13,
B14, C01, C03,
C04, C06, C07,
C08, C09.

43,00

50,00 AO03, A04, AO6,
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Horas Horas Horas de
Metodoloxia Descricion lectivas lectivas traballo
presenciais virtuais auténomo

tutelados Preparacion e aplicaciéon do temario tedrico. -

[MAGA42] Practica longa: desenvolvemento da Direccion
Artistica dun guién de animacion ou cinematica
de videoxogo para desenvolver en horas de
traballo autbnomo. Todas as practicas son
obrigatorias e estan desefiadas para seren
realizadas de maneira individual ou en grupo

Suma de horas por tipo 55,00 2,00 93,00

Horas totais 150,00
5. Avaliacion
Modalidade Presencial

Sistema de L Ponderaci¢
o, Descricion 0
avaliacion (%)

Proba de L . . . -, S
- Se examinara os contidos tedricos explicados nas sesidons maxistrais e os

resposta multiple textos de lectura e visionado obrigatorio 30,00
[SEG30] ’

Practicas curtas para elaborar en clase desefadas para realizarse de

forma individual. Estas actividades preparatorias e de aplicacion do

temario tedrico son de realizacion obrigatoria. A sGia non realizacién
Traballos penalizara a cualificacion global da materia.
tutelados 70,00
[SEGA42]

Practica grupal onde se elaborard a Direccion Artistica a partir dun guion
de animacion ou videoxogo para desenvolver en horas de traballo
auténomo.

Total (%) 100,00

Resultados de
formacién e de
aprendizaxe /

competencias

A07, A10, BO1,
B02, BO3, B0O4,
BO05, B06, BO7,
B09, B10, B11,
B12, B14, C01,
C03, C04, CO06,
C07, C08, C09.

Resultados de
formacion e de
aprendizaxe /
competencias

A03, A04, AQG,
A07, A10, A15,
A20, A36, BO1,
B02, BO3, B0O4,
BOS, B06, BO7,
B08, B09, B10,
B11, B12, B13,
B14, C01, C03,
C04, C06, CO07,
C08, C09.

A03, A04, A06,
A07, Al10, A15,
A20, A36, BO1,
B02, BO3, BO4,
BO5, BO6, BO7,
B08, B09, B10,
B11, B12, B13,
B14, C01, CO03,
C04, C06, C07,
C08, C09.

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

Todos os aspectos relacionados con “dispensa académica”, “dedicacion ao estudo”, “permanencia” e “fraude académica”

rexeranse de acordo coa normativa académica vixente da UDC.

O exame consiste nunha Unica proba tipo test presencial que supora o 30 % da nota na data estipulada oficialmente na

convocatoria correspondente.
O traballo titorizado ten duas partes diferenciadas:

« Précticas curtas para elaborar en clase desefiadas para facerse de forma individual. Estas actividades preparatorias e

de aplicacién do temario tedrico son de realizacidn obrigatoria. Todos estes exercicios son obrigatorios, e a sia non
realizacion en tempo e/ou o incumprimento das indicacions supora unha penalizacion na cualificacion global da

materia.

» Practica grupal onde se elaborara a Direccion Artistica a partir dun guion de animacién ou videoxogo para

desenvolver en horas de traballo auténomo. Supén o 70 % da nota.

Cémpre aprobar o exame e a practica grupal de forma independente para aprobar a totalidade da materia.
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https://www.udc.es/normativa/academica/

Toda a informacién mais detallada sobre a asignatura (materia tedrica, pliego de condiciéns dos traballos, datas de entrega,
titorias personalizadas, etc.) estara dispofiible en documentos PDF no Moodle da asignatura.

5.2. Segunda oportunidade

A forma de valoracién na Segunda Oportunidade realizarase da mesma forma que a Primeira Oportunidade.

5.3. Oportunidade adiantada

A forma de valoracion na Oportunidade adiantada realizarase da mesma forma que a Primeira e a Segunda Oportunidade.

5.4. Dispensa académica

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

O alumnado con dispensa académica debera pofierse en contacto co profesorado via correo electronico ao principio do curso
académico para estudar o seu caso concreto e acordar un seguimento.

O alumnado de matricula parcial e/ou con dispensa académica realizara os traballos e tarefas de forma individual, con entregas

nas datas marcadas polo docente, e terd atencidn personalizada no horario de titorias.

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.

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

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

Barnwell, Jane (2018). Disefio de produccién para pantalla. Storytelling visual en el cine y la televisién. 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.

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., & Digén, J. N. (2001). Disefio de produccion & direccion 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.
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 ficcion. 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 composicién para narradores visuales. Anaya Multimedia. Libro.

Mateu Mestre, Marcos (2022). Tinta Volumen 2: Formato, energia y composicién 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 direccion artistica cinematografica. Ediciones Omega. Libro.
Rutkowski, Greg et al (2023). Artists¢, Master Series: Composition & Narrative. 3DTotal Publishing. Libro.
Schell, Jesse (2019). The Art of Game Design: A Book of Lenses. A K Peters/CRC Press. Libro.
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» 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 direccién artistica. UNAM. Libro.

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. Outro.
e Grupo de Investigacién en Animacion: Arte e Industria Con A de animacion. 2173-3511. Coleccién.
* Pilling, Jayne (1998). A Reader In Animation Studies. John Libbey Publishing. Libro.
* VVAA CDQ Character Design Quarterly. 3DTotal Publishing Ltd. Coleccién.
« VVAA National Film Board of Canada: Documentaries and Animated Films Online (NFB). Outro.

7. Recomendaciéns

RECOMENDACIONS
Materias que se recomenda ter cursado previamente:

< Linguaxe e Narrativa Graficas e Audiovisuais
« Debuxo de Contornas e Arte de Concepto
¢ Materiais e lluminacion

Materias que se recomenda cursar simultaneamente:
* Proxecto de Animacion

Materias que continGian o temario:

* Proxecto de Videoxogo
« Desefio de Niveis e Xogabilidade
e Postproducién 3D e Efectos Visuais

OBSERVACIONS

1.-A entrega dos traballos documentais que se realicen nesta materia:
1.1.Solicitarase en formato virtual e/ou soporte informatico

1.2.Realizarase a través de Moodle, en formato dixital sen necesidade de imprimilos

1.3.De se realizar en papel: -Non se empregaran plasticos. -Realizaranse impresions a dobre cara. -Empregarase papel
reciclado. -Evitarase a impresion de borradores.

2.-Débese facer un uso sostible dos recursos e a prevencion de impactos negativossobre o medio natural

3.-Débese ter en conta a importancia dos principios éticos relacionados cosvalores da sostenibilidade nos comportamentos
persoais e profesionais

4.-Segundo se recolle nas distintas normativas de aplicacion para a docenciauniversitaria deberase incorporar a perspectiva de
xénero nesta materia(usarase linguaxe non sexista, utilizarase bibliografia de autores de ambos o sexos, propiciarase a
intervencion en clase de alumnos e alumnas...)

5.-Traballarase para identificar e modificar prexuizos e actitudes sexistas, e influirase na contorna para modificalos e fomentar
valores de respecto e igualdade.

6.Deberanse detectar situacions de discriminacion por razén de xénero e proporanse accions e medidas para corrixilas.

7.Facilitarase a plena integracion do alumnado que por razon fisicas, sensoriais,psiquicas ou socioculturais, experimenten
dificultades a un acceso axeitado,igualitario e proveitoso & vida universitaria.
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