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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

La materia fundamentos artisticos esta proporciona a los alumnos los fundamentos necesarios para un
creador de graficos digitales: reconocimiento y contexto histérico de las corrientes artisticas, conocimientos
del color, la luz y la fotografia, la representacidn tridimensional del espacio y el aprendizaje de las bases y
principios clasicos de la animacidn y del desarrollo visual. El conocimiento y aprendizaje de los principios y
técnicas tradicionales es una de las bases imprescindibles para formar profesionales capaces de adaptarse y
aprovechar el avance de la tecnologia de animacién digital.

Descripcidon de la asignatura

En la asignatura de “Principios de Animacién” se adquirirdan competencias y habilidades bdsicas necesarias
para comprender los principios y métodos que permiten al animador crear una animacion fluida y correcta.
La Asignatura incide en las diferentes técnicas de animacion como el stop motion, animacién tradicional y

métodos hibridos.

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

BASICAS Y GENERALES

CG1 - Comprender de forma critica las interrelaciones existentes entre las diferentes artes y sus corrientes
de pensamiento a lo largo de la historia y la evolucidn de los valores estéticos, histéricos y culturales.

CG2 - Conocer el vocabulario y los conceptos inherentes al ambito artistico digital.

CG4 - Aplicar los fundamentos estéticos y de percepcién de la imagen en cuanto a estructura, forma, colory
espacio en la representacion de contenidos digitales.

CG9 - Utilizar las técnicas y las herramientas artisticas asociadas a la generacién de contenidos digitales.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un drea de estudio que
parte de la base de la educacidon 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 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 informacion, 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

CE18 - Idear, disefiar y plasmar, a través del dibujo, el disefio y construccion de los entornos, paisajes y
escenarios para su construccién en 3D

CES5 - Aplicar los principios tradicionales de animacién a la animacién digital de personajes y otros elementos.

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

CE2 - Conocer y aplicar los fundamentos de la fotografia, sus elementos de composicién visual y el valor
expresivo de la iluminacién.

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

digitales.



U _Ta d Centro adscrito a
@ Universidad
CENTRO UNIVERSITARIO ~ Camllo Jose Cela

JE TECNOLOGIA Y ARTE DIGITAL

CE6 - Usar los principios y técnicas de creacién artistica para la conceptualizacidon, diseiio y desarrollo de
personajes, entornos, vehiculos y props.

CE8 - Aplicar el dibujo técnico a la representacion de piezas o de espacios.

Resultados de aprendizaje

Al acabar la titulacion, el graduado o graduada serd capaz de:
- Analizar obras artisticas teniendo en cuenta los principios estéticos y el contexto cultural.
- Interpretar el lenguaje visual y compositivo de una obra artistica digital.

- Emplear técnicas basicas de dibujo tradicionales tales como el carboncillo, el grafito o la acuarela para la
representacién de imagenes.

- Aplicar los principios fisicos y estéticos del color en la creacidn artistica y narrativa.

- Manejar con soltura herramientas digitales para la creacidon de imagenes, videos, modelados y obras
artisticas.

- Emplear técnicas de expresién artistica tales como el dibujo, el modelado en 3d y la postproduccién para la
generacion de contenidos digitales.

- Desarrollar estrategias de formacién continua y auténoma en nuevas técnicas y herramientas de la
profesién de un animador.

- Adaptar el conocimiento de las técnicas tradicionales de dibujo a los entornos digitales.

- Dibujar con medios y herramientas exclusivamente digitales para la representacion de imagenes aplicadas
a la industria de la animacidn.

- Utilizar el lenguaje visual aplicado a las diferentes técnicas de animacién para transmitir ideas.

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

- Aplicar las leyes de los sistemas de representacidn para la visualizacién de objetos, figuras y espacios.
- Comprender y utilizar el lenguaje fotografico para la creaciéon de imagenes artisticas y narrativas.

- Utilizar con conocimiento de sus principios fisicos la luz como un elemento narrativo y dramatico en la
creacion de imagenes fotograficas.

- Operar una camara fotografica segln sus principios de funcionamiento para la creacidon de imagenes
artisticas.

- Disefiar personajes mediante la expresion visual de sus caracteristicas psicoldgicas.
- Disenar entornos, localizaciones y atmdsferas mediante la expresidn visual de sus caracteristicas.

Representar en un plano bidimensional un espacio u objeto tridimensional seglin los sistemas de
representacion.

- Discriminar las interrelaciones volumétricas, cromaticas, de espacios y entornos que se producen entre los
personajes y espacios fisicos utilizados en una escena
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de animacion.

- Aplicar técnicas de ideacidn y creatividad a la produccién artistica tales como el estado de flujo o el
pensamiento lateral.

CONTENIDO

- Introduccién a la animacidon como técnica y el cine animado
- Metodologia del trabajo del animador

- Los 12 principios clasicos de la animacion

- Aplicacidn de los principios a animaciones completas

- Introduccidn a las técnicas de animacidn digital.

TEMARIO

1. Introduccidn a la animacién como técnica y el cine animado
Origen y entendimiento de la animacion cldsica.
Metodologia y aplicacién al medio digital.

2. Los 12 principios de la animacién.

-2.1. Estirar y Encoger

-2.2. Anticipacion

-2.3. Puesta en escena

-2.4. Animacién directa y Animacién pose a pose
-2.5. Acciéon complementaria y Accidn superpuesta
-2.6. Acelerar y desacelerar

-2.7. Arcos

-2.8. Accion secundaria

-2.9. Timing

-2.10. Exageracion

-2.11. Dibujo sélido

-2.12. Appeal

Aplicacidn de los doce principios en formas, personajes, ciclos, efectos y acting.
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ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES
Actividades formativas
Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
31,25 31,25
Clases tedricas / Expositivas
23,75 23,75
Clases Prdcticas
4,50 2
Tutorias
Estudio independiente y trabajo auténomo 47,50 0,00
del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 37,50 0,00
individuales)
Actividades de Evaluacion 2,20 6,00
TOTAL 150 63

Metodologias docentes

Método expositivo o leccion magistral

Método del caso

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

Metodologia Flipped classroom o aula invertida

Gamificacion

DESARROLLO TEMPORAL

Tema 1. 4 semanas

Tema 2. 4 semanas

SISTEMA DE EVALUACION
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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 10 20
o0 en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 20 60
memorias
Prueba Objetiva 30 70
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

. 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, 60 60
informes, memorias

30 30

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacion

Para aprobar la asignatura el alumno debera demostrar al final del cuatrimestre que ha comprendido los
principios de la animacién clasica y que es capaz de aplicarlos en sus proyectos. Debe tener participacion
activa en clase y esforzarse sea cual sea su nivel de dibujo.

Serd obligatoria la entrega de todos los ejercicios. A pesar de la puntuacidn, el alumno suspendera la primera
convocatoria si no se ha entregado algun ejercicio, no se ha asistido al 50 % de las clases o ha suspendido el
ejercicio final. En tales casos el alumno deberd presentar los trabajos suspensos o no entregados (incluido el
ejercicio final) en la convocatoria extraordinaria para su revision.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia principal:



U _—I—a d Centro adscrito a
@ Universidad
CENTRO UNIVERSITARID /%/ Camilo José Cela

DE TECNOLOGIA Y ARTE DIGITAL

RICHARD WILLIAMS: Animator’s Survival Kit. Ed: Faber & Faber Limited, 2001.ISBN: 0-571-20228-4.FRANK
THOMAS & OLLIE JOHNSTON: Disney Animation. The illusion of life. Ed: Abbeville Press. Publishers. New York.
1981. ISBN: 0-89659-232-4

Bibliografia recomendada:
TOM SITO: Timing for Animation. Ed: Taylor & Francis. Reino Unido. 2013. ISBN: 9781136137105

PRESON BLAIR: Cartoon Animation. Ed: Walter Foster Publishing. California. USA. 1994. ISBN: 978156010084

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Tebrica

Materiales:
Pantalla - Pizarra digital, Ordenado personal

Software:
Toon Boom Harmony



