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Descripcién A través de esta asignatura el alumno conocera que es un videojuego, como se disefia, cémo se desarrolla,
general como se pone en el mercado.

Competencias de titulacion

Cddigo

A2 Conocimiento de la historia y evolucién de la fotografia, cine, radio y televisién a través de sus propuestas estéticas e
industriales, ademads de su relevancia social y cultural a lo largo del tiempo. A su vez, relacionando la evolucién
tecnoldgica e industrial con el lenguaje audiovisual y teniendo en cuenta los conceptos tedrico practicos de las
representaciones visuales y auditivas, los sistemas de comunicacién y transmision de conceptos y sus realidades, asi
como los valores simbdlicos y culturales basicos que favorezcan una correcta interpretacién y analisis de los signos o
cédigos de la imagen en toda su extensién

A9 Conocimiento, identificacién y aplicacién de recursos, elementos, métodos y procedimientos de los procesos de
construccién y analisis de los relatos audiovisuales tanto lineales como no lineales

A22 Capacidad para la utilizacién de las técnicas y procesos en la organizacion y creacién en las diversas fases de la
construccion de la produccién multimedia y materiales interactivos

A23 Capacidad para aplicar técnicas y procedimientos de la composicién de la imagen a los diferentes soportes
audiovisuales, a partir del conocimiento de las leyes cldsicas y de los movimientos estéticos y culturales de la historia
de la imagen mediante las nuevas tecnologias de la informacién

A28 Capacidad para la identificacién de los procesos y técnicas implicadas en la direccién y gestién de empresas
audiovisuales en su estructura industrial: produccién, distribucién y exhibicién, asi como de interpretar datos
estadisticos del mercado audiovisual. En esta competencia se incluye la gestién y organizacion de los equipos
humanos para la produccién audiovisual existente

A31 Capacidad para aplicar técnicas y procesos de creacion y recursos técnicos o humanos necesarios para el disefio de
produccién integral de un trabajo audiovisual desde los elementos escenograficos y la imagen de marca hasta su
proyecto grafico de comercializacion

A35 Capacidad para realizar la ordenacion técnica de los materiales sonoros y visuales conforme a una idea utilizando las
técnicas narrativas y tecnoldgicas necesarias para la elaboracién, composicidn, acabado y masterizacién de
diferentes productos audiovisuales y multimedia

A38 Capacidad para recrear el ambiente sonoro de una produccién audiovisual o multimedia atendiendo a la intencién del
texto y de la narracién mediante la utilizacién de banda sonora, efectos sonoros y soundtrack

A40 Habilidad para el uso adecuado de herramientas tecnoldgicas, especialmente informaticas, en las diferentes fases del
proceso audiovisual para que los alumnos se expresen a través de imagenes o discursos audiovisuales con la calidad
técnica imprescindible

A42 Capacidad para definir proyectos personales de creacién innovadora que puedan contribuir al conocimiento o
desarrollo de los lenguajes audiovisuales o su interpretacién

A43 Capacidad para incorporarse y adaptarse a un equipo audiovisual profesional, haciendo compatibles e incluso
sinérgicos sus propios intereses particulares y los del proyecto colectivo en el que se ha incorporado
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A44  Capacidad para percibir criticamente el nuevo paisaje visual y auditivo que ofrece el universo comunicativo que nos
rodea, considerando los mensajes iconicos como fruto de una sociedad determinada, producto de las condiciones
sociopoliticas y culturales de una época histérica determinada

A45 Capacidad para asumir el liderazgo en proyectos que requieran recursos humanos y de cualquier otra naturaleza,
gestionandolos eficientemente, asumiendo los principios de la responsabilidad social

Bl Capacidad de adaptacion a los cambios tecnolégicos, empresariales u organigramas laborales

B2 Capacidad de trabajo en equipo y de comunicacién de las propias ideas mediante la creacién de un ambiente
propicio, asi como capacidad para integrarse en un proyecto comun destinado a la obtencién de resultados

B3 Capacidad para asumir riesgos: Capacidad para asumir riesgos expresivos y tematicos, aplicando soluciones y puntos
de vista personales en el desarrollo de los proyectos

B4 Toma de decisiones: capacidad para acertar al elegir en situaciones de incertidumbre, asumiendo responsabilidades

B5 Practica sistematica de autoevaluacidn critica de resultados: valoracién de la importancia de corregir y ajustar
constantemente los errores cometidos en los procesos creativos u organizativos

B6 Orden y método: habilidad para la organizacién y temporalizacién de las tareas, realizdndolas de manera ordenada
adoptando con ldgica las decisiones prioritarias en los diferentes procesos de produccién audiovisual

B7 Conciencia solidaria: respeto solidario por las diferentes personas y pueblos del planeta, por los valores universales
de educacidn, cultura, paz y justicia, y por los derechos humanos, la igualdad de oportunidades y la no discriminacién
de mujeres y personas con discapacidad

B8 Sensibilidad, respeto y necesidad de conservacidn del patrimonio cultural y audiovisual de Galicia y del mundo

Competencias de materia

Resultados previstos en la materia Resultados de Formacién

y Aprendizaje

1. Conocimiento y aplicacién de las técnicas y procesos de produccién y difusién de productos A2
interactivos y multimedia, en sus diversas fases, desde el punto de vista de la organizacién y
gestién de los recursos técnicos, humanos y presupuestarios necesarios

2. Ser capaz de identificar los recursos, elementos, métodos y procedimientos usados en la A9
construccion de obras multimedia

3. Capacidad para la utilizacién de las técnicas y procesos en la organizacién y creacién en las A22
diversas fases de la construccion de la producciéon multimedia y materiales interactivos

4. Capacidad para aplicar técnicas y procedimientos de la composicién de la imagen a la A23
produccién multimedia, a partir del conocimiento de las leyes clasicas y de los movimientos

estéticos y culturales de la historia de la imagen mediante las nuevas tecnologias de la

informacion

5. Capacidad para la identificacién de los procesos y técnicas implicadas en la direccién y gestién A28
de empresas multimedia en su estructura industrial: produccién, distribucién y exhibicién, asi
como interpretar datos estadisticos del mercado audiovisual

6. Capacidad para aplicar técnicas y procesos de creacién y recursos técnicos o0 humanos A3l
necesarios para el disefio de producciones interactivas

7. Capacidad para realizar la ordenacién técnica de los materiales sonoros y visuales conformea A35
una idea utilizando las técnicas narrativas y tecnoldgicas necesarias para la elaboracién,
composicion, acabado y masterizacién de un producto multimedia

8. Capacidad para recrear el ambiente sonoro de una produccién multimedia atendiendo a la A38
intencién del texto y de la narracién mediante la utilizacién de banda sonora, efectos sonoros y
soundtrack

9. Habilidad para el uso adecuado de herramientas tecnoldgicas, especialmente informaticas, en  A40
las diferentes fases del proceso de creacién multimedia para que los alumnos se expresen con la
calidad técnica imprescindible

10. Capacidad para definir proyectos personales de creacién innovadora que puedan contribuir al A42
conocimiento o desarrollo del lenguaje multimedia

11. Capacidad para incorporarse y adaptarse a un equipo audiovisual profesional, haciendo A43
compatibles e incluso sinérgicos sus propios intereses particulares y los del proyecto colectivo en
el que se ha incorporado

12. Capacidad para percibir criticamente el nuevo paisaje visual y auditivo que ofrece el universo A44
comunicativo que nos rodea

13 - Capacidad para asumir el liderazgo en proyectos que requieran recursos humanos y de A45
cualquier otra naturaleza, gestionandolos eficientemente, asumiendo los principios de la
responsabilidad social

14. Orden y método: habilidad para la organizacién y temporalizacién de las tareas, realizdndolas B6
de maner a ordenada adoptando con Idgica las decisiones prioritarias en los diferentes procesos de
produccién audiovisual

15 - Sensibilidad hacia la importancia que tiene la distribucién de la produccién audiovisual en B8
mercados nacionales e internacionales como medio de difusién, conservacién y valorizacién de la
cultura gallega
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16. Otras Competencias transversales de la titulacion: Adaptacién a los cambios empresariales, Bl

capacidad de trabajar en equipo, de asumir riesgos, de tomar decisiones, de autocritica y B2

conciencia solidaria B3
B4
B5
B7

Contenidos

Tema

VideoJuegos. Historia y Géneros Estado del Arte

Narraccién Interactiva para proyectos de De la historia lineal a la narracién en forma de collar de perlas

entretenimiento

Disefio de contenidos de entretenimiento Grafica y Programacion

Gestién de Proyectos Equipos y Funciones

Presupuestos y Financiacién Subvenciones, Patrocinios y diferentes modelos de negocio

Planificacion

Horas en clase Horas fuera de clase  Horas totales
Trabajos de aula 15 30 45
Trabajos tutelados 13 52 65
Sesion magistral 20 20 40

*Los datos que aparecen en la tabla de planificacién son de caracter orientativo, considerando la heterogeneidad de
alumnado

Metodologias

Descripcion
Trabajos de aula 1.- Andlisis y deconstruccién de productos de entretenimiento interactivo con la finalidad de
conocer las diferentes partes de las que consta un proyecto de estas caracteristicas

2.- Realizacién de trabajos individuales para el aprendizaje del guién interactivo. Presupuestacion y
presentacion de proyectos.

Trabajos tutelados Los alumnos formaran grupos para proceder a la realizacién de un proyecto interactivo de
entretenimiento en equipo.
Aplicando los conocimientos impartidos en las sesiones magistrales

Sesion magistral Sesiones tedricas donde se facilitarad a los alumnos la base sobre la industria, el estado del arte y
también todos aquellos conocimientos o referencias que sean necesarias para el estudiante pueda
desarrollar los trabajos encomendados, pero también aprender la realidad del sector.

Atencidn personalizada
Metodologias  Descripcion

Sesion magistral  Los alumnos podran consultar con el profesor todas las cuestiones o dudas que puedan surgir a lo largo
de la materia. Para ello se les informara de las horas de tutoria en las que el profesor pueda
atenderles, ademads de en las horas de clase. Pero también se les facilitard una direccién de email de
contacto para que puedan establecer contacto con el docente fuera de las horas de tutoria
establecidas. <br>

Trabajos de aula  Los alumnos podran consultar con el profesor todas las cuestiones o dudas que puedan surgir a lo largo
de la materia. Para ello se les informara de las horas de tutoria en las que el profesor pueda
atenderles, ademas de en las horas de clase. Pero también se les facilitara una direccién de email de
contacto para que puedan establecer contacto con el docente fuera de las horas de tutoria
establecidas. <br>

Trabajos tutelados Los alumnos podran consultar con el profesor todas las cuestiones o dudas que puedan surgir a lo largo
de la materia. Para ello se les informara de las horas de tutoria en las que el profesor pueda
atenderles, ademads de en las horas de clase. Pero también se les facilitard una direcciéon de email de
contacto para que puedan establecer contacto con el docente fuera de las horas de tutoria
establecidas. <br>

Evaluacion

Descripcion Calificacion
Trabajos de aula Se evaluard el grado de concrecién obtenido en los trabajos segln las pautas marcadas. 20

Asi como la asistencia a aula para la realizacién de dichos trabajos.
Trabajos tuteladosEl trabajo tutelado consistira en el disefio de un proyecto de entretenimiento interactivo en 40

grupo.
Se deberd presentar al finalizar el curso.
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Sesion magistral Cuestionario mixto, tipo test y con preguntas largas para evaluar los conocimientos adquiridos 40
por el alumno

Otros comentarios sobre la Evaluacion

Para aprobar la asignatura los alumnos deberdn superar de forma positiva las pruebas correspondientes a cada una de las
secciones en las que se divide la materia.

Si no se obtuviese una nota positiva en los trabajos no tendra opcién a presentarse a la prueba escrita., por lo que el alumno
apareceria como No Presentado en la convocatoria.

Si fuese el examen escrito la prueba no superada y los trabajos tuviesen una nota cercana al notable, SOLO se debera
repetir la prueba escrita,

PERO si los trabajos no estuviesen calificados como notable, el alumno deberd volver a examinarse de toda la materia. ES
DECIR, volver a realizar los trabajos y el examen
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Recomendaciones

Asignaturas que se recomienda haber cursado previamente

Animacién en entornos digitales y multimedia/P04G070V01402
Gestién de proyectos audiovisuales e interactivos/P04G070V01405
Guidn y disefio multimedia/P04G070V01901
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