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MASTER UNIVERSITARIO EN DIRECCION DE PRODUCCION DE
ANIMACION, EFECTOS VISUALES Y VIDEOJUEGOS

Centro Universitario de Tecnologia y Arte Digital

Produccidn ejecutiva

OB

Presencial

Castellano

Pendiente de contratacion

http://www.u-tad.com/

En esta materia se exponen los aspectos legales y financieros necesarios para la produccién de un proyecto
de animacién, de efectos visuales o de videojuegos asi como los fundamentos de gestién de equipos creativos

y presentacién de proyectos.

Descripcidn de la asignatura

Esta asignatura introduce los marcos legales y financieros que regulan la produccién de proyectos de
animacién, videojuegos y efectos visuales. Se abordan cuestiones como derechos de autor, propiedad
intelectual, contratos, coproducciones, financiacidon publica y privada, incentivos fiscales y modelos de
inversion. El objetivo es que el alumnado comprenda las implicaciones legales y econdmicas de un proyecto
audiovisual y pueda desenvolverse con solvencia en la negociacidn y gestion de estos aspectos dentro del rol

de productor.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA MATERIA (CONOCIMIENTOS, HABILIDADES Y

COMPETENCIAS)
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K8-Conocer el marco legal de la producciéon de animacién y videojuegos, asi como los principales contratos
legales.

K9-Conocer las distintas fuentes de financiacién, tanto publicas como privadas, para crear el paraguas
necesario para la produccidn de proyectos.

S1-Utilizar las tecnologias y los medios digitales como recurso en la organizacidn de procesos creativos.

S2-Realizar la gestion, negociacidn y seguimiento de clientes, proveedores y coproductores implicados en el
proyecto.

S5-Elaborar biblias de trabajo y dossieres de venta de proyectos de animacion, efectos visuales y videojuegos.

C1-Transmitir ideas con claridad a través de textos escritos, tablas indexadas y grafismos adaptados a las
necesidades comunicativas de cada proyecto.

C2-Coordinar los diversos procesos técnicos y la interdependencia entre los diferentes departamentos y
profesionales involucrados.

CONTENIDO

La propiedad intelectual

Tipologia de contratos

Seguros y prevencién de riesgos laborales
Contratos de produccién

Financiacién privada

Financiacién publica

Ventanas de explotacion

Mercados y festivales

Contratos de produccién

Financiacién privada

Financiacién publica

TEMARIO

1. La propiedad intelectual. Tipologia de contratos. Seguros y prevencion de riesgos laborales
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2. Contratos de produccion. Financiacidn privada. Financiacién publica
3. Ventanas de explotacion. Mercados y festivales.
4. Contratos de produccion.

5. Financiacién privada. Financiacién publica

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
.. . 20 20

Leccion magistral

8 8
Resolucion de ejercicios
Estudio independiente y trabajo 32 0
autonomo del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 13 0
individuales)

2
Actividades de Evaluacion 2

Metodologias docentes

M1P -Metodologia clasica (lecciones magistrales)
M2P -Aprendizaje basado en problemas

MA4P -Aprendizaje cooperativo

DESARROLLO TEMPORAL

1. La propiedad intelectual. Tipologia de contratos. Seguros y prevencion de riesgos laborales (6h)
2. Contratos de produccién. Financiacion privada. Financiacion publica (6h)

3. Ventanas de explotacidon. Mercados y festivales. (6h)

4. Contratos de produccion. (6h)

5. Financiacién privada. Financiacién publica (6h)
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SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION
MiNIMA RESPECTO

ACTIVIDAD DE EVALUACION A LA CALIFICACION

VALORACION
MAXIMA RESPECTO
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, 50 70
memorias
20 50
Prueba Objetiva
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION
. CONVOCATORIA ORDINARIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION EXTRAORDINARIA
, 70 70
Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes, memorias
30 30

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacion

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Randall, John (1994). Peliculas de bajo presupuesto. Madrid: D.O.R.S.L. Ediciones.

Sainz Sanchez, Miguel (1999). El productor audiovisual. Madrid: Sintesis.

Sanchez-Escalonilla, Antonio (coord.) (2003). Diccionario de creacidn cinematografica. Barcelona: Ariel Cine.
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Solaroli, Libero (1972). Como se organiza un film: Manual del jefe de produccién. Madrid: Ediciones Rialp.

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Tedrica convencional

Materiales:
Ordenador portatil del alumno

Software:
Excel , Google Sheets, y ShotGrid




