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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 representacidén 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 creacidn artistica tanto para la ideaciéon como
para la representacion de imdagenes.

CE3 - Conocer y representar la anatomia, la forma y la proporcién 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 titulacidn, 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 representacidn para la visualizacién de objetos, figuras y espacios.

- Modelar objetos o figuras con técnicas digitales o tradicionales.
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- Aplicar los conocimientos de anatomia humana y animal a la animacién y rigging de figuras humanas y
animales en 2D y 3D.

- 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

- Representacién del cuerpo: Presentacion y Figuracion

- El espacio dindmico y estatico: expresidn

TEMARIO

1-Introducciodn a la escultura.
- Composicién, proporcion, armonia y equilibrio en la escultura.

- Conceptos basicos de seguridad en el taller- Herramientas, caracteristicas, limitaciones, ventajas e
inconvenientes de cada material y técnica.

- Pasos previos al modelado: Bocetado y creacién de estructuras.

- Historia de la escultura.

2- Estudio facial

3- Posado y expresiones

4- Anatomia en el desarrollo del personaje.

5- Estudio de Movimiento. Lenguaje y comunicacion en la escultura

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales

Clases tedricas / Expositivas 23,00 23,00

Clases Prdcticas 30,00 30,00
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Tutorias 4,00 2
Estudio independiente y trabajo autonomo 39,00 0,00
del alumno

I.:'/at_)o.raaon de trabajos (en grupo o 49,00 0,00
individuales)

Actividades de Evaluacion 5,00 5,00
Sesiones prdcticas con modelo con el apoyo 0 0
del profesor

TOTAL 150 60

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

DESARROLLO TEMPORAL

Tema 1-1 semana
Tema 2-2 semanas
Tema 3-4 semanas
Tema 4-3 semanas

Tema 5-4 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 25
o0 en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 30 60
memorias
Prueba Objetiva 20 60
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, 50 50
informes, memorias

40 40

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacion

La importancia de este curso se basa en la experimentacidn con materias primas, lejos del dia adia digital,
estudiaremos anatomia, expresiones faciales y posturas corporales utilizando Plastilina libre de sulfuros
(Chavant, Monster Clay.... ). Un material utilizado principalmentepara esculpir maquetas como referencia
para los desarrolladores de personajes en 3D.Aprenderemos a construir una armadura de alambre que nos
ayudard a posar nuestra escultura y encontrar las siluetas adecuadas.

Clasificacion:

30% realizando los ejercicios

20% Esfuerzo/Interés

30% calidad. Los elementos ensefiados son bien utilizados
20% originalidad.

Es crucial realizar las entregas dentro de plazo. Se dardn 10 minutos de cortesia. Pasado ese tiempo, se
podrdn entregartrabajos en un maximo de 24 horas tras la fecha marcada, pero con una penalizacion sobre
la nota que sera determinada por el profesor. No se admitird ninguna entrega pasadas esas 24 horas.
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Toda deteccidn de plagio, copia o uso de malas practicas (como puede ser el uso de IAs) en un trabajo o
examen implicard el suspenso de ese trabajo con un cero, el reporte al claustro y coordinador académico y
la aplicacién de la normativa vigente, lo que puede conllevar penalizaciones muy serias para el alumno.No
se permite el uso de SmartWatchs o de méviles durante los exdmenes. Dichos aparatos tendran que estar
guardados y fuera de la vista del alumno durante la realizacién del examen.

Tampoco se podrdn desarrollar tareas de otras asignaturas que no correspondan a la asignatura.No se
permite el uso de mdviles durante las clases.
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MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS



B
@)-Tad o oz

CENTRO UNIVERSITARID %/ Camilo José Cela

DE TECNOLOGIA Y ARTE DIGITAL

Tipologia del aula
Aula de escultura

Materiales:
Plastilina, alambre, material para trabajar plastilina

Software:
Software basico




