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1. Descricion xeral

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

Competencias (titulacion RD 1393/2007)

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

e [A22] CE22 - Investigar e analizar a creacion de contidos dixitais.

« [B02] CB2 - Que o estudantado saiba aplicar os seus cofiecementos ao seu traballo ou vocacién dun xeito profesional
e poslia as competencias que adoitan demostrarse mediante a elaboracion 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 inclian unha reflexién sobre temas relevantes de indole social, cientifica
ou ética.

« [B04] CB4 - Que o estudantado poida transmitir informacién, 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
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estudos posteriores cun alto grao de autonomia.

[B10] CGE5 - Valorar criticamente o cofiecemento, a tecnoloxia e a informacion dispofiible para aplicalos na resolucién
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 solucidns 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.

[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
o0 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.

[CO5] CT5 - Entender a importancia da cultura emprendedora e cofiecer os medios ao alcance das persoas
emprendedoras.

[C06] 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
socioecondémico 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 de aprendizaxe Resultados do titulo
O alumno sera capaz de perfilar os tipos de publicos e de xogadores para poder realizar produtos A2 B2 C1
mais competitivos. Asi mesmo, aprenderase a ter en conta aos diferentes tipos de publicos e a A22 B3 C4
sua relacion cos diferentes soportes. B4 c8
B5 Cco
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 Cc7
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. Contidos
Resultados
de .
. L. Metodoloxias
Unidade formacién e .
L docentes e  Sistemas de
de Descricion de S S
. . actividades avaliacion
contido aprendizaxe

Tema

Tema

/ formativas

competencias

Tipos de publico e xogadores:

1.1. Caracteristicas dos consumidores de videoxogos
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:

2.1. Analise dos espectadores de produtos de animacion
2.2. Publicos infantis versus publicos xuvenis e adultos
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Unidade
de
contido

Tema

Tema

Descricion

2.3. Caracteristicas e tipos de produtos

Definicion de target:

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 os 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. Metodoloxias docentes e actividades formativas

Modalidade Presencial

Horas

Metodoloxia Descricion lectivas
presenciais virtuais

Atencién

Titorias individuais ou grupais para realizar
seguimento dos proxectos e a docencia. O

personalizada AR . 2,00

alumno ou grupo solicitara cita previa para estas
[MAGO00] o

titorias.

Casos aplicados que permitan comprender
Estudo de casos mellor de maneira practicas os conceptos 200
[MAGO8] adquiridos a través de exemplos e situacions '

reais.
Proba mixta Proba de preguntas test e de resposta curta 1.00
[MAG32] para avaliar os cofiecementos adquiridos. '
Proba oral Exposicion oral dos traballos practicos 2,00
[MAG33] P P : '

o . Exposicion tedrica que se complementa con

Sesion maxistral

exemplos, casos e lecturas que propostas polo 12,50
[MAG39] d

ocente.
Traballos I o
wielndos  [1l00 racioos en gpo oundhicua
[MAGA42] P P :
Suma de horas por tipo 31,50

Resultados
de
formacién e
de
aprendizaxe
/

Metodoloxias

docentes e  Sistemas de
actividades avaliaciéon
formativas

competencias

Horas
lectivas

0,00

0,00

0,00

0,00

0,00

0,00

0,00

Horas totais

5. Avaliacién

Modalidade Presencial

Resultados de
formacién e de
aprendizaxe /

competencias

Horas de
traballo
auténomo

0,00

A02, B02, BO5,

5,00 C01, C08.

28,00 A02, COA4.

6,00 BO02, BO4, CO1.

10,00 AO02, B11, CO1.

A02, A22, B02,
B03, BO4, BO5,
32,00 B10, B12, B13,
C01, C03, C05,
C06, C07, C09.

81,00
112,50
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Resultados de
Sistema de L Ponderaci¢ formacion e de
C Descricion 0 i
avaliacion (%) aprendizaxe /
competencias

Proba mixta

[SEG32] Proba mixta con preguntas tipo test e preguntas de desenvolvemento. 40,00 A02, C04.
Fsrlcz)tc);%g]ral Defensa dos proxectos segundo as indicaciéns da docente. 20,00 BO02, B04, CO1.
A02, A22, B02,
Traballos . B03, B0O4, BO5,
[SEGA42] prop P P P prop P . C01, C03, CO5,
CO06, C07, 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 teoria supon o 40% da nota e a practica o 60% (40% trabajos y 20% defensa oral).

Para superar a materia deberan estar aprobadas as duas partes: teoria e practica. Para superar a practica, o
alumnado debera superar todas as practicas.

Os alumnos deberan entregar os traballos practicos segundo os criterios estipulados polo docente.
As faltas de ortografias penalizan a nota 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. Segunda oportunidade

A forma de valoracion na oportunidade extraordinaria e adiantada realizarase da mesma forma que a oportunidade
ordinaria, salvo que por adaptacion académica se acorde realizar outras actividades co profesor previamente a entrega.

5.3. Oportunidade adiantada

A forma de valoracion na oportunidade extraordinaria e adiantada realizarase da mesma forma que a oportunidade
ordinaria, salvo que por adaptacién académica se acorde realizar outras actividades co profesor previamente & entrega.

5.4. Dispensa académica

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 con exencion académica debera pofierse en contacto co profesor ao comezo do curso, via Moodle ou correo
electronico, para acordar un itinerario personalizado para compensar as faltas de asistencia as clases maxistrais e as horas de
traballo na aula.

Salvo o exame final e segunda oportunidade, o resto das actividades son susceptibles de adaptacion segundo dispensa
académica. As presentacions orais realizaranse en video.

6. Bibliografia recomendada

Bibliografia Basica
e -(2015). Game & play : disefio y analisis del juego, el jugador y el sistema ludico. Editorial UOC. Libro. [URL]

« Amores, Marina 1991- (2023). Play like a girl: desafios de las mujeres en la industria del videojuego y la tecnologia.
Cupula. Libro. [URL]

« Comesafia Comesafia, P. (2020). Flujo de consumo en productos de animacion. Estrategias Blended Marketing.
Tirant Lo Blanch. Capitulo de libro.

« Comesafia Comesafa, P. (2021). Interrelacion de las Industrias Culturales-Creativas y el Cine de animacién en
Espafia en el siglo XXI. McGraw Hill.

« Comesafia Comesafia, P. (2024). Celebridades como embajadoras del cine de animacion. Estrategias de marketing
cinematografico. Dykinson. Capitulo de libro.

« Comesafia Comesafia, P. (2024). El potencial creativo del cine de animacion. Dykinson. Capitulo de libro.
« Lozano, Eduardo, autor., Sauco, Alex, autor. (2023). El viaje del jugador : guia de disefio de videojuegos. El autor.
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https://www.udc.es/normativa/academica/
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991002987159707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991005845756607714

Libro. [URL]

e Muriel, Daniel., Carrubba, Luca, pr. (2021). Identidad gamer: videojuegos y construccion de sentido en la sociedad
contemporanea. AnaitGames, 22 ed.. Libro. [URL

« Navarro, Justo. (2017). El videojugador : a propésito de la maquina recreativa. Anagrama. Libro. [URL

Bibliografia Complementaria

« Nacke, Lennart E., editor.; Mirza-Babaei, Pejman, editor.; Drachen, Anders, editor. (2018). Games user research.
Oxford University Press, First edition.. Libro. [URL

» Perotti Prado, Miguel (2020). Disefio de videojuegos : técnicas y ejercicios practicos. Ra-Ma. Libro. [URL

» Vaz, Borja, 1988- autor, Morla, Jorge autor (2023). El siglo de los videojuegos. Arpa, Primera edicién, mayo de 2023.

Libro. [URL]
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https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991005859953007714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991005325509707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991003658379707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991005785952707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004512749707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991005846259507714

