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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

El dibujo, andlisis y conocimiento de la anatomia y el gesto humano es la base para la concepcidn y desarrollo
de los personajes de animacion digital. Esta materia, como parte del conjunto de técnicas artisticas basicas
del grado, tiene como objetivo lograr una comprension del cuerpo para su interpretacion artistica mediante
la escultura, la pintura y el dibujo.

Descripcidon de la asignatura

La asignatura “Escultura” pretende fomentar en el alumno las destrezas y competencias relativas a la
adecuada representacion y modelado tridimensional fisico de un objeto o figura, como paso previo a su
posterior representacién e interpretacién en otros medios, como el digital. Mediante diferentes técnicas y
procesos, se desarrollard la capacidad de representacion practica de figuras y formas. Conocimientos de otras
técnicas de representacidon visual o anatémica, facilitan y permiten progresar mas rapidamente en la
adquisicion de habilidades escultdricas. Es esencial para el alumno de animacién comprender la construccion
volumétrica de objetos y figuras, con el objetivo de su correcta implementacidn en los procesos de modelado
tridimensional y animacién.
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COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias (genéricas, especificas y transversales)
BASICAS Y GENERALES

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 drea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro
de su drea de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion 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
CT5 - Demostrar versatilidad, flexibilidad y creatividad en el desarrollo de proyectos, actividades y trabajos.
ESPECIFICAS

CE1 - Ejecutar el dibujo con técnicas tradicionales y digitales de creacién artistica tanto para la ideacion como
para la representacion de imdagenes.

CE3 - Conocer y representar la anatomia, la forma y la proporcidn del cuerpo humano.

CE4 - Representar tridimensionalmente formas y espacios usando las técnicas esenciales del modelado tanto
tradicionales como digitales.

Resultados de aprendizaje
Al acabar la titulacion, el graduado o graduada serd capaz de:

- Representar la figura humana en diferentes estilos visuales mediante técnicas de dibujo analdgicas y
digitales.

- Representar el entorno fisico, figuras naturales y objetos a través del dibujo con técnicas tradicionales o
digitales.

- Aplicar las leyes de los sistemas de representacion para la visualizacién de objetos, figuras y espacios.
- Modelar objetos o figuras con técnicas digitales o tradicionales.

- Aplicar los conocimientos de anatomia humana y animal a la animacidn vy rigging de figuras humanas y
animales en 2Dy 3D.
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- Utilizar referencias digitales o fisicas para dibujar la anatomia de la figura humana en proyectos de
animacion.

CONTENIDO

- Composicién espacial: materiales y técnicas

- Forma y volumen: proporcién, armonia, equilibrio

- El espacio tridimensional: movimiento, volumen, tiempo
- El modelo formal cldsico: Cuerpo y cdnon

- Representacion del cuerpo: Presentacién y Figuracion

- El espacio dindmico y estatico: expresidn

TEMARIO

1. Breve historia de la escultura, el modelado, sus materiales y procedimientos. El boceto
2. Modelado del rostro humano

3. El Busto

4. La figura humana

5. La Figura en Movimiento. Parte |

6. La Figura en Movimiento. Parte Il

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DE APRENDIZAJE

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas sincronas
Sesiones tedricas virtuales sincronas 3,50 3,50
Sesiones tedricas virtuales asincronas 10,00 0,00
Sesiones prdcticas virtuales sincronas 3,00 3,00
Sesiones prdcticas virtuales asincronas 26,00 0,00
Debate y discusion oral y/o escrita. 9,00 0,00
Tutorias 4,00 4,00
Estudio independiente y trabajo auténomo del alumno 44,88 0,00
Elaboracion de trabajos (en grupo o individuales 38,63 0,00
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Actividades de Evaluacidn 4,50 4,50
Test de autoevaluacion 6,50 0,00
Sesiones prdcticas virtuales sincronas con modelo en 0.00 0.00
streaming con el apoyo del profesor ’ ’
TOTAL 150 15

Metodologias docentes
Método expositivo o leccion magistral

Método del caso

Aprendizaje basado en la resolucidn de problemas
Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacién

Metodologia Flipped classroom o aula invertida
Gamificacion

Just in time teaching (JITT) o aula a tiempo

DESARROLLO TEMPORAL

Presentacion - semana 1
Unidad 1 - semana 2-3
Unidad 2 - semana 4-5
Unidad 3 - semana 6-7
Unidad 4 - semana 7-8
Unidad 5 - semana 9-10
Unidad 6 - semana 11-12
Repaso - semana 13-14

Evaluacion - semana 15

SISTEMA DE EVALUACION
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VALORACION MINIMA RESPECTO A LA VALORACION MAXIMA
p CALIFICACION FINAL (%) RESPECTO A LA
ACTIVIDAD DE EVALUACION CALIFICACION EINAL
(%)
Evaluacion de la
participacion en clase, en 10 10
prdcticas o en proyectos de
la asignatura
Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes, 10 20
memorias
Prueba Objetiva 60 70
Evaluacion por pares 0 10

CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE CONVOCATORIA ORDINARIA CONVOCATORIA
EVALUACION EXTRAORDINARIA
Evaluacion de la

participacion en clase, en 10 10

prdcticas o en proyectos
de la asignatura

Evaluacion de trabajos,

proyectos, informes, 20 20

memorias

Prueba Objetiva 70 70
0 0

Evaluacion por pares

Consideraciones especificas acerca de la evaluacion
Serd necesario que obtener una nota minima de 4 puntos (sobre 10) en la prueba final presencial para que
se realice la media con las actividades formativas.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA
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ideas, Universidad Jaume I. Servicio de Comunicacién y Publicacién, Castello de la Plana
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Referencias clave

Anatomia para animadores 01 - El esqueleto humano y los musculos - Cassandra Ward
Anatomia de accién: para jugadores, animadores y artistas digitales- Takashi Lijima
Movimiento y forma- Samantha Youssef

Anatomia, animacién y efectos visuales: las herramientas reciprocas de la biologia y el cine-Makin

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Materiales:
Ordenador personal, webcam, micréfono

Software:
Software basico



