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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

El objetivo de esta materia es acercar al estudiantado a la realidad del entorno laboral al que va a acceder
una vez finalizados sus estudios. A través de esta materia adquieren los conocimientos fundamentales sobre
los principales agentes de la industria o industrias asociadas al dmbito de la titulacidon, las técnicas e
instrumentos de busqueda de empleo, el dmbito legal propio del mercado laboral, las habilidades sociales
necesarias para el trabajo en equipo, y el conocimiento de mecanismos de gestion de conflictos dentro un
grupo de trabajo. En esta materia, los alumnos cursan la asignatura Prdacticas en empresas (6 ECTS), que les
introduce a la realidad del trabajo en el sector profesional asociado a la titulacién.

Descripcidn de la asignatura

El objetivo de esta asignatura es introducir a los alumnos a la realidad del entorno laboral. Para ello, los
alumnos conoceran los principales agentes de la industria audiovisual asi como los procesos de busqueda de
empleo. Recursos del marco legal de la industria. También conoceran las habilidades suaves necesarias en el
entorno laboral, como comunicacion, gestion de tiempo o trabajo en equipo, entre otras.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE
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Competencias (genéricas, especificas y transversales)

BASICAS Y GENERALES
CG11 - Conocer el marco legal de las profesiones asociadas a la titulacion
CG7 - Conocer los recursos de empleabilidad de las profesiones asociadas a la titulacion.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que
parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en
libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la
vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién 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

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 reflexién sobre temas relevantes de indole social,
cientifica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores con un alto grado de autonomia

TRANSVERSALES

CT6 - Desarrollar proyectos en colaboraciéon con un clima de trabajo en equipo basado en el respeto, la
cooperacion y la responsabilidad.

ESPECIFICAS
CE12 - Crear un documento grafico demostrativo de las capacidades técnicas y artisticas personales.

Resultados de aprendizaje

Al acabar la titulacidn, el graduado o graduada serd capaz de:
- Resolver problemas derivados del trabajo en equipo en proyectos de animacidn de forma colaborativa.
- Aportar ideas creativas o innovadoras a los procesos establecidos de produccion de un proyecto animacioén.

- Desarrollar la creacidn artistica de forma colectiva o en equipo en la realizacién de un proyecto de
animacion.

- Conocer los principales portales y recursos de busqueda de empleo para animadores.

- Conocer los mecanismos de registro y proteccién de la propiedad intelectual e industrial en las industrias
creativas.
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- Gestionar las diferentes fases de ejecucidon de un proyecto de animacion y las dependencias entre las
mismas.

- Identificar los agentes implicados en un proyecto de animacién desde el disefio hasta su comercializacidén
tales como el marco regulador, las instituciones culturales, los festivales, las productoras o los artistas y sus
roles dentro del estudio de animacion.

- Estimar los costes y los plazos de desarrollo de un proyecto de animacion.
- Realizar un seguimiento de un plan de produccidn en funcidn de los costes y plazos establecidos.

- Elaborar un portfolio o demo reel con los trabajos realizados por el alumno durante los estudios para
mostrar sus habilidades profesionales y creativas dentro del dmbito de la animacioén.

- Adecuar el planteamiento de un proyecto de animacién al estudio de mercado y publico objetivo al que va

dirigido.

CONTENIDO

- Ambito legal de la titulacién

o Derechos de autor y propiedad intelectual

o Marco legal del ambito laboral de la profesion

o Marco legal para el autoempleo y emprendimiento

0 Gestion de conflictos en el dmbito laboral

o Mecanismos y procedimientos para garantizar el respeto y fomento de la diversidad en el ambito laboral.
- Recursos para la busqueda de empleo

o Estructuracién y elaboracién de un CV y un porfolio para la busqueda de empleo

o Busqueda y seleccidn de ofertas de trabajo: recursos y metodologia de seguimiento

o Creacidon de una imagen de marca personal en redes sociales orientadas al dmbito profesional

o Formacién para afrontar una entrevista de trabajo.

TEMARIO

1. Busqueda activa de empleo

Elaboracién de curriculum, porfolio, y bobina o reel
La importancia de las redes y los eventos del sector
2. Gestion del conflicto y equipos de trabajo

3. Marco legal del entorno laboral
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Contratos

Derechos y obligaciones que se derivan de las relaciones laborales
Ndminas y salarios

Negociacion colectiva y seguridad social

4. La realidad de la industia audiovisual

La comunicacidn profesional en la industria audiovisual

Los principales agentes de la industria

Festivales principales

Sistemas de financiacién audiovisual

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
26,00 26,00
Clases tedricas / Expositivas
30,00 30,00
Clases Prdcticas
0,00 0
Tutorias
Estudio independiente y trabajo autonomo 50,00 0,00
del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 40,00 0,00
individuales)
Actividades de Evaluacion 4,00 4,00
TOTAL 150 60

Metodologias docentes

Método expositivo o leccién magistral

Método del caso

Aprendizaje basado en la resolucién de problemas
Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacion

Metodologia Flipped classroom o aula invertida
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Gamificacion

DESARROLLO TEMPORAL

Tema 1: 4 semanas
Tema 2: 2 semanas
Tema 3: 2 semanas

Tema 4: 5 semanas

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION VALORACION
MINIMA RESPECTO = MAXIMA RESPECTO

ACTIVIDAD DE EVALUACION A LA CALIFICACION A LA CALIFICACION

FINAL (%) FINAL (%)
Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 0 30
0 en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 0 70
memorias
Prueba Objetiva 0 20
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

p CONVOCATORIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA
Evaluacion de la participacion en
clase, en prdcticas o en proyectos de 10 10
la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, 50 50
informes, memorias

40 40

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacién
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-Para superar la asignatura sera preciso aprobar tanto el examen como la entrega de trabajos (el porfolio de
blusqueda de empleo).

-Sera obligatorio entregar la totalidad de las practicas de clase para poder realizar una evaluacién continua.

-Se demandard del alumno una participacién activa durante las clases y una asimilacién de los conceptos
desarrollados en la asignatura en los trabajos y pruebas escritas.

-Los porcentajes de evaluacidn en la convocatoria extraordinaria son iguales a los de convocatoria ordinaria.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia basica:

Técnicas de busqueda de empleo: cursos profesionales, de José Garcia Altares-Monjas

Produccidon y desarrollo de proyectos audiovisuales, de Carmen Ciller Tenreiro y Manuel Palacio Arranz
Cine independiente. Manual de instrucciones, de Antonio Dyaz

El dinero de Hollywood, de Joel Augros

Producing animation, de Catherine Winder y Zahra Dowlatabadi

Technical and Professional Writing Genres: A Study in Theory and Practice, by Michael Beilfuss, Katrina
Peterson and Stacy Bettes

Audio-visual industries and diversity, edited by Luis A. Albornoz and Maria Trinidad Garcia Leiva

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Tedrica

Materiales:
Pantalla, pizarra digital, ordenador personal, materiales para el porfolio

Software:
El software necesario para la elaboracidn de la bobina y el porfolio.



