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4QUE ES EL GRADO

EN CREACIGN DIGITAL,
ANIMACION Y
VIDEOJUEGOS?

Es un titulo oficial de la Universidade da
Corufia (UDC) que abarca el proceso
completo de produccion de animacion y
videojuegos desde diferentes puntos de
vista, incluyendo el creativo, técnico,
artistico y comercial.

De esta manera el alumno adquiere
progresivamente los conocimientos
necesarios para disefiar y desarrollar los
diferentes contenidos del proceso
global de produccion.

&A QUIEN SE DIRIGE
ESTE GRADO?

Estos estudios estan dirigidos a aquellos estudiantes
interesados en adentrarse en un sector con amplias
perspectivas de crecimiento y desarrollo en el ambito
laboral.

Estudiantes con interés en el sector de la creacion
digital, la animacion y de los videojuegos, con un perfil
creativo e innovador con aplicacion practica, con

predisposicion a la innovacion, adaptacion y
aprendizaje continuo, en un entorno cambiante y en
continua evolucion, y con capacidad de observacion del
entorno y de aportar novedades de una forma creativa.

¢DONDE SE IMPARTE?

Facultad de Ciencias de la Comunicaciéon, Campus de
Elvifia, en A Corufa.

PLAN DE ESTUDIOS

El Plan de Estudios del Grado en Creacion Digital, Animacion y Videojuegos de la UDC se
articula en 240 créditos divididos en 4 cursos.

PRIMER CUATRIMESTRE
BASICADE LARAMA  BASICADELARAMA  BASICA DE LA RAMA
Produccién de . . Historia de la
la animacion LengE“?‘Je y ngrratwa animacion y los
N N grafico y visual N X
y el videojuego videojuegos
SEGUNDO CUATRIMESTRE
BASICA BASICA BASICA

Dibujo en entornos . oz Materiales e Fundamentos de Gréficos por
Animacion 1 P e
y arte de concepto iluminacion programacion computador
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Dibujo

fln Modelado 1
anatomico

PRIMER CURSO

PRIMER CUATRIMESTRE

BASICA DE LA RAMA

D|re_c<:|o_nl y Disefio f:l,e Modelado 2 ) Programaqon
realizacion produccion orientada a objetos

SEGUNDO CUATRIMESTRE
BASICA DE LA RAMA

Animacion de Ediciony Disefio Proyecto de
personajes montaje sonoro animacion

BASICA DE LA RAMA
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SEGUNDO CURSO

Animacion 2

PRIMER CUATRIMESTRE

Disefio de niveles Disefio narrativo Postproduccién 3D s;?itr?q;g%f Desarrollo de
y jugabilidad y de interfaces y efectos visuales y el videojuego. videojuegos 1

SEGUNDO CUATRIMESTRE

TERCER CURSO

Programacion de Desarrollo de . Desarrollo de Proyecto de
5 A 5 A Sonido 5 " 5
videojuegos videojuegos 2 personajes videojuego
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OPTATIVA OPTATIVA OPTATIVA

Empre'sa. y Inglgs Pre<:|os.y d|§tr|bu<:[on Vdesiincaes 25 Arte dlgltfll y
emprendimiento profesional de animacion y vj. electronico
OPTATIVA OPTATIVA OPTATIVA OPTATIVA OPTATIVA
o) Interpretacion de Modelado " 0 Publicos y
&) B personajes animados escultdrico EEEm 210 jugadores
8 OPTATIVA OPTATIVA
8 Shading Rigging facial
<
=) SEGUNDO CUATRIMESTRE
o OPTATIVA OPTATIVA OPTATIVA 9 CREDITOS 12 CREDITOS
Dispositivos avanza- Efectos especiales Técnicas avanzadas Practicas en Trabajo de
dos y captura de mvo. en animacion de render empresa fin de grado
OPTATIVA OPTATIVA OPTATIVA Obligatorias: 6 créditos
Juegos Marco legal de la  Promocion y publicidad Tralba‘Jo fin de gradozjz cre}d@os
S B Y 5 N 9 N Précticas en emprese: 9 créditos
serios animacion y el vj. de animacion y vj.

Optativas: 4,5 créditcs (6 a elegir entre 16)
*Plan de estudios en proceso de verificacion ANECA.

¢QUE LO HACE
DIFERENTE?

El plan de estudios del Grado en Creacién Digital, Animacion y
Videojuegos desarrolla una linea de formacién en la que estos dos
formatos convergen, siguiendo la tendencia unificadora de la
industria que ya no aborda el ambito de la animacién y el dmbito
del videojuego como dos campos independientes sino como uno
solo con variaciones especificas dentro de cada caso.

METODOLOGIA

Los estudiantes de esta titulacion se formaran en los métodos de
creacion de contenidos digitales desde el conocimiento de su
aplicabilidad en uno u otro caso, pero siendo conscientes de la
validez de buena parte de sus competencias para la aplicaciéon en
ambos entornos, y en muchos casos buscando, precisamente, esa
doble capacidad.

FORMACION

Este grado dotard a sus egresados de una formaciéon completa,
generalista y multidisciplinar, que permita conocer en profundidad
todo este proceso de desarrollo, y en consecuencia poder abordar
desde su concepcidn hasta su implementacion final y
comercializacién cualquier proyecto de creacién digital en los
campos de la animaciényy los videojuegos.



