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1. Descricion xeral

No sector da animacion e dos videoxogos ten un importante papel a comunicacion promocional. Mesmo un bo producto debe ir
acompafiado dunha boa comunicacion. A materia busca achegar as bases para desenvolver estratexias de comunicacion
axeitadas, atendendo a diversas técnicas de promocion e publicidade.

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
narrativa.

« [A06] CES6 - Cofiecer os fundamentos artisticos e técnicos que permitan conceptualizar graficamente os elementos
dunha animacién ou videoxogo, de cara & 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.
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« [A09] CE9 - Cofiecer as diferentes técnicas e modos de representacion para a creacion de modelos dixitais, tanto
para o seu uso en tempo real como en renderizacion off-line. Comprender a importancia da topoloxia e das normais
nos modelos dixitais.

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

¢ [A11] CE11 - Saber definir as propiedades dos materiais asignados aos obxectos dunha escena 3D, incluindo o uso
de técnicas de mapeado de texturas, asi como cofiecer as diferentes técnicas de iluminacién e render para a xeracién
de imaxes por computador utilizadas en animacion e videoxogos. Saber avaliar o custo das diferentes técnicas de
iluminacién e sombreado (shading), para a toma de decisiéns nunha producién.

e [A12] CE12 - Coiiecer as estruturas e fundamentos basicos da programacion de videoxogos, asi como o
funcionamento das ferramentas e a terminoloxia técnica adecuada.

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

e [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 posua as competencias que adoitan demostrarse mediante a elaboracién e defensa de argumentos e a resolucion
de problemas dentro da sua 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 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.

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

* [B06] CGL1 - Capacidade de organizacién e planificacion. Especialmente no desefio de traballos dirixidos & creacién
dos contidos audiovisuais dixitais que compofien unha producién de animacién ou un videoxogo.

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

« [B08] CG3 - Cofiecementos informaticos, especialmente os relativos ao uso de tecnoloxias e programas de tltima
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.

e [B10] CGS5 - Valorar criticamente o cofiecemento, a tecnoloxia e a informacién 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.

e [B12] CG7 - Traballo en equipo. Capacidade para abordar proxectos en colaboracion 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.

« [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.

e [CO03] 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.

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.

« [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.

« [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 do

Resultados de aprendizaxe .
titulo

- Desenvolver unha estratexia promocional dun producto de animacién/ videoxogo A2 Bl C1l
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Ad B2 C3
A5 B3 C4
A6 B4 C5
A20 B5 C6
B6 Cc7
B7 Cc8
B10 C9
B11
B12
B13
B14
Xerar contido de interese sobre un producto de animacion/ videoxogo Al B2 C1
A2 B3 Cc2
A5 B4 C3
A6 B7 C4
A7 B8
Al10 B9
All
Al12
Planificar evento promocional dun producto de animacién/ videoxogo Al B1 C1
A3 B4 C3
A7 B5
A9 B9
All
Cofiecer e orientar o proceso creativo publicitario dos productos de animacion/ A3 B2 C1
videoxogo A10 B5 C3
All B6 c4
Al2
3. Contidos
Resultados
de .
. e Metodoloxias
Unidade formacién e .
de Descricion de doc_:e_ntes € S|st<_am_a§ i
. 7 actividades avaliacién
contido aprendizaxe f ;
ormativas

Tema 1. Estratexias promocionais no sector da animacion e
videoxogos:
Tema L. .
1.1. Relaciéons cos medios
1.2. Relaciéns cos influencers
1.3. Xestién de eventos

Tema 2. Estratexias de contidos no sector da animacién e os
videoxogos:
Tema 2.1. Estratexias de contidos no sector da animacion
2.2. Estratexias de contidos no sector dos videoxogos
2.3. Outras estratexias dixitais de interese

Tema 3. A publicidade no sector da animacion e os videoxogos:

Tema 3.1. Publicidade on e offline

3.2. Promocién de vendas

4. Metodoloxias docentes e actividades formativas

Modalidade Presencial

/
competencias
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Metodoloxia

Atencién
personalizada
[MAGO00]

Estudo de casos
[MAGO08]

Mesa redonda
[MAG15]

Obradoiro
[MAG16]

Proba mixta
[MAG32]

Sesion maxistral
[MAG39]

5. Avaliacion

Descricion

O desenvolvemento do obradoiro require do
seguimento e titorizacién dos equipos de traballo
e dos seus membros dentro e fora das sesions
da aula.

Revisién en clase e investigacion individual do
alumno, de campafias relevantes no sector.

Convite & participacion de profesionais do sector
para o achegamento & realidade empresarial da
funcion de comunicacién no ambito da
animacion e os videoxogos.

Desenvolvemento de traballos orientados a
aplicacion practica dos contidos da materia.

Proba de avaliacién en relacién aos contidos da
materia con preguntas test e preguntas de
desenvolvemento.

Exposicion comentada e participativa na aula
dos contidos do temario.

Suma de horas por tipo

Modalidade Presencial

Sistema de
avaliacion

Obradoiro
[SEG16]

Proba mixta
[SEG32]

Descriciéon

Horas Horas
lectivas lectivas
presenciais virtuais

1,00 0,00
1,50 0,00
1,50 0,00
13,50 0,00
1,50 0,00
12,50 0,00
31,50 0,00

Horas totais

Desenvolvemento de traballos de aplicacién dos conceptos e contidos da
materia. A presentacion oral destes traballos formara parte da calificacion

final.

Exame de avaliacion dos contidos da asignatura.

Total (%)

Horas de
traballo
auténomo

0,00

4,00

0,00

37,00

28,00

12,00

81,00

112,50

Ponderaci¢
(%)

70,00

30,00

100,00

Resultados de
formacién e de
aprendizaxe /

competencias

A05, A06, BO1,
B02, BO3, B0O4,
BO5, CO01, CO08.

A06, All, BO2,
B03, BO6, CO1,
C02, C03, C04,
C09.

A01, A02, AO3,
A04, A05, AQG,
A20, B01, B02,
BO3, BO4, BO5,
B06, BO7, B10,
B11, B12, B13,
B14, C01, CO03,
C04, CO05, CO06,
C07, C08, C09.

C08.

A01, A02, AO3,
A05, A06, AQ7,
A09, A10, Al11,
Al12, BO1, BO2,
B03, B04, BO5,
B06, BO7, BOS,
B09, C01, C02,
C03, C04, CO06,
C07, C08, C09.

Resultados de
formacion e de
aprendizaxe /
competencias

A01, AO2, AQ3,
A04, A05, AQG,
A20, B01, B02,
B03, B0O4, BO5,
B06, BO7, B10,
B11, B12, B13,
B14, C01, C03,
C04, CO05, CO06,
C07, C08, C09.

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

5.1. Primeira oportunidade

A parte practica da materia debe estar aprobada para realizar a suma da cualificacion do exame. Para aprobar a asignatura €
preciso aprobar todas as partes. A asistencia & presentacion oral é obrigatoria. Nos asistir para presentar o traballo sup6n que
dita practica esta suspensa.

Os alumnos deberan entregar os traballos practicos segundo os criterios estipulados polo docente.
As faltas de ortografia penalizaran a cualificacion de traballos e exame.
Os criterios mantéfiense para a oportunidade de xullo e para a adelanta.

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 & 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 adaptacion académica se acorde realizar outras actividades co profesor previamente a 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
¢ Amoros. A. y Comesafia, P. (2012). Cine y Publicidad: La imagen cinematogréafica como soporte publicitario. Estudio
de caso los dibujos animados. Revista. [URL
« Amoros. A. y Comesafia, P. (2016). Cartoons, publicidad y transmedialidad. Artigo de revista. [URL

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

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

« Huguet Rodriguez, Jorge., Gonzélez Lépez-Huerta, Juan José. (2012). Todo lo que hay que saber de videojuegos y
marketing. Wolters Kluwer Espafia. Libro. [URL]

e Marti Parrefio, José. (2010). Marketing y videojuegos product placement, in-game advertisigin y advergaming. ESIC.
Libro. [URL]

¢ Sebastian Morillas, Ana, coord.; Carrillo Marqueta, Juan, coord. (2010). Marketing Hero : herramientas comerciales de
los videojuegos. ESIC. Libro. [URL

Bibliografia Complementaria

* Amoros. A. y Comesafia, P. (2016). Estrategias publicitarias 360° en los eventos cinematograficos: el Festival de
Cans. Artigo de revista. [URL
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https://www.udc.es/normativa/academica/
https://helvia.uco.es/handle/10396/10970
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1q8do7i/alma991005902359407714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991001892809707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991000510749707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991000797129707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1mbsdp7/cdi_dialnet_primary_oai_dialnet_unirioja_es_ART

