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1. Overview

A materia permite ao alumnado comprender a importancia de crear produtos de animacion e videoxogo enfocada a distintos
publicos. Nela analizaran os perfis de consumidores destes produtos para comprender as stias motivacions, gustos e interese
de modo que se definan as publicos/audiencias dunha maneira mais efectiva. Ponse especial énfase nas ferramentas para
realizar esta prospectiva do mercado.

2. Educational and learning outcomes (RD 822/2021 degree programs) or competences (RD 1393/2007
degree programs)

Competences (RD 1393/2007 degree programs)

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

» [A22] CE22 - Investigar y analizar la creacion de contenidos digitales.

« [B02] CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocaciéon 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

« [BO03] 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 reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o
ética

« [B04] CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado
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[BO5] CBS5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores con un alto grado de autonomia

[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.

[CO1] CT1 - Adequate oral and written expression in the official languages.

[C03] CT3 - Using ICT in working contexts and lifelong learning.

[C04] CT4 - Acting as a respectful citizen according to democratic cultures and human rights and with a gender
perspective.

[CO5] CT5 - Understanding the importance of entrepreneurial culture and the useful means for enterprising people.
[C06] CT6 - Acquiring skills for healthy lifestyles, and healthy habits and routines.

[CO7] CT7 - Developing the ability to work in interdisciplinary or transdisciplinary teams in order to offer proposals that
can contribute to a sustainable environmental, economic, political and social development.

[C08] CT8 - Valuing the importance of research, innovation and technological development for the socioeconomic and
cultural progress of society.

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

2.1. Learning outcomes (RD 1393/2007 degree programs)

. Study programme
Learning outcomes
competences / results
O alumno sera capaz de perfilar os tipos de publicos e de xogadores para poder realizar A2 B2 C1
produtos mais competitivos. Asi mesmo, aprenderase a ter en conta aos diferentes tipos de A22 B3 C4
publicos e a sla relacién cos diferentes soportes. B4 C8
B5 C9
B10
B13
Aprender a estudar e definir os publicos aos que van orientados os diferentes produtos de A2 B3 C3
animacion e videoxogos. A22 B4 C7
B11
B12
O alumno sera capaz de identificar xéneros e plataformas con perfis de publicos e xogadores A2 B3 C3
A22 B4 C5
C6
3. Contents
Eggcatlon Teaching
Content . . methodologie Assessment
unit D [Earmig] and training systems
outcomes / i training - sy
activities
competences
Tipos de publico e xogadores:
Tobic 1.1. Caracteristicas dos consumidores de videoxogos
P 1.2. Clasificacion dos xogadores
1.3. Psicoloxia do xogador
1.4. Analise de videoxogos e 0 seu compromiso
2. Audiencias de produtos de animacion:
Topic 2.1. Andlise dos espectadores de produtos de animacion
2.2. Publicos infantis versus publicos xuvenis e adultos
2.3. Caracteristicas e tipos de produtos
Topic Definicion de target:

2/5



Content
unit

Topic

Description

3.1. Investigacion de mercado

3.2. Ferramentas cualitativas e cuantitativas para definir
comportamentos e perfis

3.3. Motivacions dos consumidores de animacion e videoxogos
3.4. Descricion do buyer person e o0s seus obxectivos de
experiencia

4. Perfis en funcién dos soportes:

4.1. Andlise dos segmentos do mercado

4.2. Publicos en funcion do novo modelo free to play e as novas

audiencias

4.3. Pantallas e plataformas de consumo en funcién dos publicos
4.4. Estratexias transmedia no fluxo de produtos de animacion e

videoxogos enfocadas aos distintos publicos

4. Teaching methodologies and training activities

Modality In-person

In-person
Methodology Description teaching
hours
. Titorias individuais ou grupais para realizar
Personalized . :
; seguimento dos proxectos e a docencia. O
attention A . 2,00
alumno ou grupo solicitara cita previa para estas
[MAGO00] o
titorias.
Casos aplicados que permitan comprender
Case study mellor de maneira préacticas os conceptos 200
[MAGO8] adquiridos a través de exemplos e situacions '
reais.
Mixed
cecuvesupecte 1028 € IEOUIAS (ot de st cua
test [MAG32] P q :
Speaking test . _
[MAG33] Exposicion oral dos traballos practicos. 2,00
Guest lecture / Exposicion tedrica que se complementa con
keynote speech  exemplos, casos e lecturas que propostas polo 12,50
[MAG39] docente.
Supervised - S
X Traballos préacticos en grupo ou individuais
projects supervisados polo docente 12,00
[MAGA42] P P :
Sum of hours by type 31,50

5. Assessment

Modality In-person

Education
and

Teaching
methodologie Assessment

learning L
and training systems
outcomes / L
activities
competences
Virtual Independel EdU(_:atlon AL
. earning
teaching  study outcomes /
hours hours
competences
0,00 0,00
A02, B02, BO5,
0,00 500 CO01, Cos8.
0,00 28,00 A02, C04.
0,00 6,00 BO02, B04, CO1.
0,00 10,00 AO02, B11, CO1.
A02, A22, B02,
B03, B04, BO5,
0,00 32,00 B10,B12,B13,
CO01, C03, CO05,
C06, C07, C09.
0,00 81,00
Total hours 112,50
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Education and

Assessment Description Weighting learning

system P (%) outcomes /
competences

Mixed

objective/subjectiveProba mixta con preguntas tipo test e preguntas de desenvolvemento. 40,00 AO02, C04.

test [SEG32]

Speaking test

[SEG33] Defensa dos proxectos segundo as indicacions da docente. 20,00 BO02, B04, CO1.
A02, A22, B0O2,

Supervised O desenvolvemento de traballos tutelados onde o alumno debera resolver BO3, BO4, BOS,
X s . 40,00 B10, B12, B13,
projects [SEG42] as propostas practicas a partir dos proxectos propostos pola docente. CO1. CO3. CO5
C06, C07, C09.

Total (%) 100,00

All aspects related to academic exemption, study dedication, retention, and academic fraud will be governed in accordance with
the current academic regulations of the UDC.

5.1. First opportunity

La teoria representa el 40% de la calificacion y la practica el 60% (40% trabajos y 20% defensa oral).

Para aprobar la asignatura, se deben aprobar ambas partes: teoria y practica. Para aprobar la préactica, el estudiante debe
aprobar todas las practicas.

Los estudiantes deben entregar el trabajo practico segun los criterios establecidos por el profesor.
Las faltas ortograficas penalizan la calificacion final.

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

5.2. Second opportunity

El método de evaluacion en la oportunidad extraordinaria y avanzada se realizara de la misma forma que la oportunidad
ordinaria, salvo que por adaptacion académica se acuerde realizar otras actividades con el profesor con carécter previo a la
entrega.

5.3. Early opportunity

El método de evaluacion en la oportunidad extraordinaria y avanzada se realizara de la misma forma que la oportunidad
ordinaria, salvo que por adaptacién académica se acuerde realizar otras actividades con el profesor con caracter previo a la
entrega.

5.4. Academic exemption

Todos los aspectos relacionados con la exencion académica, la dedicacién al estudio, la permanencia y el fraude académico se
regiran por la normativa académica vigente de la UDC.

Los estudiantes con exencién académica deberan contactar con el profesor al inicio del curso, a través de Moodle o correo
electrénico, para acordar un itinerario personalizado que compense las ausencias a las clases magistrales y las horas de
trabajo en el aula.

Excepto el examen final y segunda oportunidad, el resto de las actividades estan sujetas a adaptaciones segin la exencion
académica. Las presentaciones orales se realizaran en video.
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