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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 animacién 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.

Descripcidn de la asignatura

Sistemas de representacion geométrica es la asignatura donde los alumnos aprenden los lenguajes de
grafico-técnicos de los sistemas de medida y representacion y su aplicacion al campo de los videojuegos, la
animacion, el disefio, entretenimiento y el arte. La asignatura dota al alumno de herramientas técnicas para
la construcciéon de mundos graficos y su representacion. Los sistemas de medida y representacién técnicos
estdn en la base de los entornos graficos digitales y su conocimiento es fundamental para la compresion
completa de las herramientas digitales graficas 2D y 3D y la necesidad de saber representar en un plano
bidimensional un espacio u objeto tridimensional y viceversa. Su conocimiento es fundamental para todas
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las profesiones en las que intervenga el factor grafico como dibujante, disefiador, animador, infografista,
ilustrador, concept art...

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

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, histdricos 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 generacion 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 educacién 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 resolucidn 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 construccidn de los entornos, paisajes y
escenarios para su construcciéon en 3D

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

CE1 - Ejecutar el dibujo con técnicas tradicionales y digitales de creacidn artistica tanto para la ideaciéon como
para la representacién de imdagenes.
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CE2 - Conocer y aplicar los fundamentos de la fotografia, sus elementos de composicion visual y el valor
expresivo de la iluminacién.

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

digitales.

CE6 - Usar los principios y técnicas de creacidn artistica para la conceptualizacion, disefio y desarrollo de
personajes, entornos, vehiculos y props.

CES8 - 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 expresidn artistica tales como el dibujo, el modelado en 3d y la postproduccion 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 laindustria 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 representacién para la visualizacion de objetos, figuras y espacios.
- Comprender vy utilizar el lenguaje fotografico para la creacién de imdagenes 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.

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

Representar en un plano bidimensional un espacio u objeto tridimensional segin 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

de animacion.

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

CONTENIDO

- Representacién del espacio, los volumenes y las formas

- Sistema de medida diédrico: figuras planas y cuerpos geométricos, intersecciones,
magnitudes abatimientos y giros

- Sistemas de representacién axonométrico: isométrico, simétrico y trimétrico. Piezas y
sombras

- Sistemas de representacion conico: historia de la perspectiva, visién humana, figuras,
secciones y sombras

- Aplicaciones: perspectivas dindmicas, anamorfosis_x000D_

TEMARIO

Unidad 1. Sistemas de proyeccién. Fundamentos de la geometria descriptiva.
1.1. Proyecciones. Sus Clases.

1.2. Sistemas de representacion

Unidad 2. Sistemas de perspectiva Cdnico.

2.1. Historia de la perspectiva y la geometria.

2.2. Elementos perspectivos.

2.3. Perspectiva cdnica frontal.

2.4. Perspectiva conica oblicua.

2.5. Perspectiva de planos inclinados.

2.6. Sombras.

2.7. La figura humana en perspectiva.
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2.8. Perspectivas dindmicas.

Unidad 3. Sistemas de medida Diédrico.

3.1 Representacion de punto, recta y plano.

3.2 Pertenencias e interseccion.

3.3 Paralelismo y perpendicularidad.

3.4 Operatividad diédrica: cambios de plano,

3.5 Abatimientos y verdadera magnitud

3.6 Cuerpos geométricos: poliedros y superficies radiadas.
3.7 Secciones planas.

Unidad 4. Sistemas de perspectiva Axonométrico.

4.1. Representacion de punto, recta y plano.

4.2. Perspectiva axonométrica ortogonal: isométrica, dimétrica y trimétrica.

4.3. Perspectiva axonomeétrica oblicua: caballera y militar.
4.4. Construccion de piezas y vistas de un objeto.
4.5. Sombras.

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 autonomo 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
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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 1-3 semanas
Tema 2-3 semanas
Tema 3-4 semanas

Tema 4-4 semanas

SISTEMA DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE EVALUACION

VALORACION
MiNIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION
FINAL (%)

VALORACION
MAXIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION
FINAL (%)

Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas
o0 en proyectos de la asignatura

Evaluacion de trabajos, proyectos, informes,
memorias

Prueba Objetiva

10

20

30

20

60

70
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CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

. CONVOCATORIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA
Evaluacion de la participacion en
L. 10 10
clase, en prdcticas o en proyectos de
la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, 60 60
informes, memorias
30 30

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacién

El alumno ird demostrando con su trabajo en el aula, sus entregas parciales, sus trabajos de control, sus
ejercicios auténomos corregidos y su actitud general hacia su aprendizaje si esta capacitado en las
competencias que ha de desarrollar en esta asignatura.

Los trabajos serdn entregados de manera digital en la plataforma Blackboard o fisicamente, segin se
especifique, en los plazos que se establezcan.

Cada practica se calificard sobre un maximo de 10 puntos en funcién de los objetivos planteados. Se
considerard aprobada una calificacién minima de 5 puntos.

Para aprobar y computar la parte de practicas deben estar aprobadas al menos el 80% del total.

Para obtener el aprobado final deberan estar superadas tanto las prdacticas del curso como el proyecto final,
con una nota minima de 5 puntos.

. La calificacidn final se determinara a partir de los porcentajes definidos para cada parte y se establecera
numéricamente de 0 a 10. Serd requisito indispensable alcanzar una calificacion minima de 5 puntos para
obtener un aprobado.

No se admitiran trabajos fuera de forma ni fecha sin causa justificada. En caso de aceptarse se aplicara una
reduccion considerable en la nota. “Es crucial realizar las entregas dentro de plazo. Se daran 10 minutos de
cortesia en los que la entrega se considera realizada a tiempo. Pasado ese tiempo, se podrdn entregar
trabajos en un maximo de 24 horas tras la fecha marcada, pero con una penalizacién sobre la nota que sera
determinada por el profesor. No se admitird ninguna entrega pasadas esas 24 horas”

En caso de duda sobre la documentacidon entregada, se convocara a una defensa para verificar el trabajo
presentado. El plagio es equivalente a la calificacion 0.

“Toda deteccién de plagio en un trabajo o examen implicard el suspenso de este trabajo con un cero, el
reporte al claustro y coordinador académico y la aplicacion de la normativa vigente, lo que puede conllevar
penalizaciones muy serias para el alumno” .
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MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Tedrica
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Materiales:
-Cuaderno A3 para dibujo técnico

- Hojas A4 papel blanco

- Juego de reglas: regla graduada o escalimetro, escuadra y cartabdn (marca Faber Castell, Staedtler o similar)
sin bisel. Es recomendable pero no obligatoria una plantilla de curvas Burmester (marca Faber Castell,

Staedtler o similar)

- Compas con eje roscado (marca Faber Castell, Staedtler o similar)
- Portaminas 0.5 con minas HB

- Portaminas 0.5 con minas 2H

- Portagomas

Software:
Power Point y Adobe Acrobat Reader

10



