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Descripcion de la materia

Esta materia se enfoca en los procesos y herramientas necesarios para la planificacién y seguimiento de los
proyectos. Se estudia la elaboracién de un calendario de produccién a partir del andlisis de la complejidad,
estilo, presupuesto y calidad de un proyecto y su posterior seguimiento. Se conocen para ello las
herramientas de seguimiento y control de la produccion y de la elaboracidn de reportes que den visibilidad
a los equipos, coproductores y clientes.

Descripcidon de la asignatura

Esta asignatura se centra en el analisis y control econémico de los proyectos en fase de produccidn. Se
estudian los sistemas de seguimiento presupuestario, la elaboracidn de reportes periddicos y los indicadores
clave que permiten detectar desviaciones entre la planificacion inicial y la ejecucién real. El alumnado
aprenderd a interpretar datos econdmicos, a comunicar el estado del proyecto a los distintos agentes
implicados (direccién, clientes o coproductores) y a tomar decisiones correctivas que garanticen la viabilidad
financiera y el cumplimiento de los objetivos del proyecto.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA MATERIA (CONOCIMIENTOS, HABILIDADES Y
COMPETENCIAS)
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K2-Comprender las interdependencias entre las dreas de arte, narrativa, tecnologia y gestidén en la industria
audiovisual.

K4-Conocer las herramientas de software especializadas para la gestion y control de proyectos de animacioén,
videojuegos o efectos visuales.

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.

S3-Elaborar reportes e informes de seguimiento de la produccién del proyecto como control de gastos y
externalizacion de procesos, etc.

S4-Crear las tablas de planificacion y seguimiento de los procesos de produccion de los proyectos.

S6-Desglosar los elementos necesarios para la produccién del proyecto a partir del guion, tales como el
numero de personajes, localizaciones, props, efectos y planos.

S7-Definir las cuotas de trabajo de los elementos desglosados para conocer los tiempos de ejecucidn globales
de la produccion.

S8-Crear calendarios de produccion que permitan coordinar recursos para la correcta ejecucién de proyectos.

S9-Desarrollar presupuestos de produccién que permitan coordinar recursos para la correcta ejecucion de
proyectos.

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.

C3-Liderar la gestion del tiempo vy los recursos técnicos y humanos necesarios para la elaboracién de un
proyecto audiovisual mediante la definicidn de flujos de trabajo y el seguimiento de las tareas asociadas.

C4-Dirigir grupos de trabajo y equipos interdisciplinares en proyectos de animacion, videojuegos y efectos
visuales.

CONTENIDO

Produccion virtual y su impacto en los costes
El control de la externalizacidn
Reportes de produccion

Seguimiento y control de costes
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TEMARIO

1. Produccién virtual y su impacto en los costes
2. El control de la externalizacidn
3. Reportes de produccion

4. Seguimiento y control de coste

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
2
. . 0 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
M3P -Aprendizaje basado en proyectos (ABP)

MA4P -Aprendizaje cooperativo

DESARROLLO TEMPORAL

1. Produccién virtual y su impacto en los costes (4h)

2. El control de la externalizacion (6h)
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3. Reportes de produccion (10h)
4. Seguimiento y control de coste (10h)
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
o 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 evaluacién
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MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Tedrica convencional

Materiales:
Ordenador portatil del alumno

Software:
Excel , Google Sheets, y ShotGrid



