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1. DATOS DE IDENTIFICACION DE LA ASIGNATURA.

Titulo: Grado en Animacion
Centro Universitario de Tecnologia y Arte
Facultad: Digital (U-TAD)
Materia: Técnicas de Creacion Digital
Denominacién de la asignatura: Produccién Digital/Digital Production
Curso: Segundo
Semestre: Primero
racter: . .
Caracte Obligatoria
Créditos ECTS: 3
Modalidad/es de ensefianza: Presencial
Idioma: Castellano/Inglés
Laura Lopez Garcia de Blas; Jose Antonio
Profesor/a: Rodriguez Diaz
E-mail: laura.lopez@u-tad.com;

jose.rodriguez@u-tad.com

Teléfono:

916402811

2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA.

Descripcion de la materia

Esta Materia proporciona al alumno el conocimiento de los procedimientos, las técnicas
y herramientas artisticas digitales para la creacién de personajes y entornos digitales,
usando las técnicas de modelado para su representacion tridimensional en entornos
virtuales y las de texturizado y shading para la simulacién de la representacién de las
texturas y materiales del objeto o personaje digitales propios del ambito de la
animacion.

En la materia de técnicas de creacidén digital el estudiante adquiere también los
conocimientos y competencias necesarias para crear contenidos narrativos, aplicando
lo aplicando los principios del lenguaje audiovisual a un entorno de cdmaras y elementos
3D, asi como a su iluminacion y composicion digital.

Subject description:
This subject gives the student the knowledge regarding the procedures, techniques and
artistic digital tools for the creation of characters and digital environments, using the
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techniques of modelling for the tridimensional representation of virtual environments
and the texturing and shading techniques for the simulation and representation of the
materials of digital objects or characters used in the animation field.

In the subject “digital creation techniques” the student acquires also the knowledge and
skills needed for creating narrative contents, applying the principles of audiovisual
language to a CG camera environment and CG assets, as well as its lighting and digital
composition.

Descripcion de la asignatura
La asignatura pretende dotar al alumno de una visién global del proceso de produccion

de una pelicula de Animacidén 3D, haciendo un recorrido desde la creacion de la idea y
del guidn, pasando por todos los procesos de animacion hasta que finalmente la pelicula
se exhibe en la pantalla del cine. Los contenidos de la asignatura profundizan en clarificar
los conceptos basicos de cada una de las fases de la produccion de un largometraje de
animacién 3Dy en la aplicacidén de dichos contenidos en casos practicos reales.

3. COMPETENCIAS

3.1 Competencias (genéricas, especificas y transversales)

CG3.- Participar en la gestién de proyectos ligados a los procesos de diseiio y desarrollo
de un producto digital

CG5 Analizar de forma general un contexto, y en base a los datos recogidos, tomar
decisiones sobre el proyecto digital asociado de acuerdo con el publico objetivo del
mismo y el modelo de negocio establecido.

CG8 Conocer el entorno laboral, los recursos de empleabilidad y el marco legal del
ambito de la titulacién.

CG9 Optimizar el trabajo de acuerdo a los recursos tecnoldgicos relacionados con los
procesos y herramientas del proyecto a desarrollar.

CG10 Utilizar las técnicas y las herramientas artisticas asociadas a la generacién de
contenidos digitales.

CG3.- Participar en la gestion de proyectos ligados a los procesos de disefo y desarrollo
de un producto digital

4. CONTENIDOS

e Introducciéon a la industria de la animacion: principales actores y modelos de
explotacién

® Procesos de produccién para la creacion de contenidos de animacién

e Perfiles profesionales en un estudio de animacién

e Planificacion y seguimiento de la produccion

e Formatos y target comercial de los proyectos

¢ Introduccidn a la financiacidn de proyectos de animacion

English contents:
o Introduction to the industry of animation: main players and business models
o Production pipeline for the creation of animated contents




o Professional profiles in an animation studio

o Planning and tracking of the production

o Formats and commercial targets

o Introduction to animation projects development and financing

5. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y MODALIDADES DE
ENSENANZAS

5.1 Modalidades de ensenanza

La asignatura se desarrollard a través de los siguientes métodos y técnicas generales, que
se aplicaran diferencialmente segln las caracteristicas propias de la asignatura:

e Método expositivo/Leccion magistral: el profesor desarrollara, mediante clases
magistrales y dindmicas los contenidos recogidos en el temario.

e Estudio de casos: analisis de casos reales relacionados con la asignatura.

e Resolucion de ejercicios y problemas: los estudiantes desarrollardn las
soluciones adecuadas aplicando procedimientos de transformacién de la
informacién disponible y la interpretacidn de los resultados.

e Aprendizaje basado en problemas: utilizacion de problemas como punto de
partida para la adquisicion de conocimientos nuevos.

e Aprendizaje orientado a proyectos: se pide a los alumnos que, en pequefios
grupos, planifiquen, creen y evalien un proyecto que responda a las necesidades
planteadas en una determinada situacion.

e Aprendizaje cooperativo: Los estudiantes trabajan en grupo para realizar las
tareas de manera colectiva.

5.2 Actividades formativas

Actividad Formativa Horas Presencialidad
AF1 Clases tedricas /
Expositivas 18 100%
AF2 Clases Practicas 8 100%
AF3 Tutorias 4 50%
AF4 Estudio independiente y
trabajo auténomo del alumno 29 0%
AF5 Elaboracidn de trabajos
(en grupo o individuales) 12 0%
AF6: Actividades de
Evaluacién 4 100%

6. SISTEMA DE EVALUACION



ACTIVIDAD DE EVALUACION

VALORACION MiNIMA
RESPECTO A LA CALIFICACION

VALORACION MAXIMA
RESPECTO A LA CALIFICACION

FINAL (%) FINAL (%)
SE1 Evaluacion de la
paftigipacién en clase, en 10% 20%
practicas o en proyectos de
la asignatura
SE2 Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes, 20% 60%
memorias
SE3 Prueba Objetiva 30% 70%
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