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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

Los estudiantes que cursen la Mencién en Animacién 2D deberdn cursar esta materia. Esta materia, como
parte de la mencidn en Animacidn 2D se centra en el desarrollo de la técnica de animacidn 2D, desde el layout
2D, a la animacién 2D, el clean up o el ink and paint y composicion 2D, como complemento a la formacién
comun en técnicas 2D del grado en sus contenidos obligatorios. De esta forma los alumnos podran adquirir
cierta intensificacion de sus conocimientos a nivel de grado en una técnica en la que se precisa un uso
intensivo del dibujo para la creacién de contenidos, ya sea mediante herramientas digitales o tradicionales.

Descripcidn de la asignatura

El personaje es uno de los pilares sobre los que se asienta toda narracién. Su creacion implica practicamente
a todos los departamentos dentro de una produccion, desde, por supuesto, el guidn y el story, hasta la
animacion, el sonido, etc. Esta asignatura lo estudia desde su apariencia externa, grafica aplicada al ambito
de la animacion 2D. Su disefio, uno de los componentes mads decisivos del personaje. Comprender cémo ha
de ser un buen disefo de personaje y de qué modo el trabajo estd en constante e intima relacion con el resto
de las fases de produccidn y con el conjunto de la obra; aprender el proceso por el que se llega a un buen
diseio; realizar ejercicios practicos para completar la formacién tedrica del trabajo, todos estos son
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requisitos insoslayables para quien quiera adquirir una formacidon académica y profesional completa dirigida
al campo de la Animacién.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias (genéricas, especificas y transversales)

BASICAS Y GENERALES

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

CG8 - Optimizar el trabajo de acuerdo a los recursos tecnoldgicos relacionados con los procesos y
herramientas del proyecto a desarrollar.

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 area 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

CT4 - Actualizar el conocimiento adquirido en el manejo de herramientas y tecnologias digitales en funcidn
del estado actual del sector y de las tecnologias empleadas.

CT5 - Demostrar versatilidad, flexibilidad y creatividad en el desarrollo de proyectos, actividades y trabajos.
ESPECIFICAS

CE16 - Conocer los conceptos y aplicar las herramientas y técnicas que permiten introducir efectos visuales
en un proyecto audiovisual

CES5 - Aplicar los principios tradicionales de animacién a la animacion digital de personajes y otros elementos.
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CE1 - Ejecutar el dibujo con técnicas tradicionales y digitales de creacidn artistica tanto para la ideaciéon como
para la representacién de imdagenes.

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

CE7 - Crear piezas audiovisuales aplicando los principios de composicidn, narrativa audiovisual y animacion
de graficos a la realizacidn, planificacién, edicion y postproduccion de secuencias y planos.

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

CE10 - Realizar imagenes con un alto nivel de acabado utilizando las herramientas mdas adecuadas para el
proyecto del que forma parte.

CE11 - Utilizar la teoria, las técnicas y las herramientas asociadas a la iluminacidn, el renderizado vy la
composicion.

ESPECIFICAS DE LA MENCION

CE2D1: Reflejar el caracter de los personajes a través de la animacién 2D de sus expresiones, movimiento y
poses caracteristicas.

CE2D2: Integrar fondos y personajes animados en 2D en un plano utilizando las técnicas de composicion y
layout 2D.

CE2D3: Aplicar técnicas de Ink & Paint digital a la creacién de personajes y fondos animados en 2D.

Resultados de aprendizaje

Al acabar la titulacion, el graduado o graduada sera capaz de:
- Utilizar el lenguaje visual 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 representacion para la visualizacién de objetos, figuras y espacios.
- Conocer los principios fisicos que gobiernan los colores para su utilizacion dramatica y narrativa.

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

- Dominar las leyes basicas de la animacidn tanto en entornos tradicionales como digitales.
- Recrear movimientos fluidos para generar animaciones verosimiles en personajes y objetos.
- Aplicar el lenguaje audiovisual para crear narrativas.

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

- Manejar la interaccion entre distintos materiales y sistemas de iluminacién en entornos de creacién 3D y
2D.
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- Programar elementos en una escena 2D o 3D para la simulacion de efectos visuales o y la optimizacién
técnica y automatizacién de las escenas.

- Planificar los estudios de expresion de personajes de una produccién de animacion 2D.
- Aplicar las poses clave y las fisicas bdsicas necesarias en la animacidn de un personaje de animacién 2D.

- Disefiar el acting de los personajes con atencién a los codigos de la pantomima, el lenguaje no verbal, el
analisis del subtexto, los didlogos y la interaccidn entre

personajes.

- Gestionar las interdependencias entre las fases de rough animation, tie down, clean-up e intercalacién en
proyectos de animacién 2D.

- Integrar de manera convincente las particulas y efectos atmosféricos creados mediante disefios o dibujos
2D en las fases de postproduccién de animacidn 2D.

- Corregir el color e igualar las tonalidades de las distintas capas de una composicidn de animacién 2D.

- Utilizar técnicas de control de cdmara 2D como soporte de una produccidon de animacidn 2D.

- Aplicar técnicas de perspectiva atmosférica en la construccion de ambientes y fondos de animacién 2D.

- Determinar el sombreado de los elementos que integran una escena de animacién 2D.

- Generar efectos de iluminacidon mediante técnicas de pintura digital aplicadas a personajes y fondos en 2D.
- Planificar el proceso de coloreado de fotogramas clave de una escena.

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

CONTENIDO

- Psicologia y personalidad: arquetipos y su utilizacién en el disefio.
- Carga psicoldgica de la linea de accién.

- Desarrollo de poses y expresiones.

- Hojas de modelo.Line up, Props y vestuario.

- Hero Pose: elementos, color, materia.

TEMARIO

-Tema 1. Principios del disefio de personajes
Qué es el disefio de personajes.

Qué se necesita para ser disefiador de personajes.
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Objetivo del disefio de personajes.

Tipos de personajes

Tono y estilo

-Tema 2. Fases del disefio de personajes
El brief: caracteristicas e interpretacion
Mapa mental: sintetizando la informacién
Exploracion.

Desarrollo: hojas de modelo

-Tema 3. Como transmitir la personalidad del personaje. Las poses

Conceptos clave: Actitud, Silueta, Forma, Linea de accién, Ritmo, Balance.

Anatomia |: Construccion general del cuerpo humano

Anatomia Il: Construccidon de manos y pies

Construccion

Hero pose

-Tema 4. Coémo transmitir las emociones del personaje.

Las expresiones

Anatomia lll: Construccidon de la cabeza. Método Loomis.
Expresiones faciales

Emociones basicas y complejas

-Tema 5. El turnaround

Objetivo y Funcionalidad

Guias y referencias.

-Tema 6. Hojas de modelo adicionales Manose Propse Do's and Don'ts
-Tema 7. El line upe Objetivo y funcionalidad.e Unidad y variedad
-Tema 8. El Cartoone Origenese Caracteristicase Referencias y estilos
-Tema 9. Animales y criaturas.

Los animales en las fabulas

Animales humanizados y antropomoérficos

Anatomia: sintesis y construccién

-Tema 10. Color e iluminacién



U _Ta d Centro adscrito a
@ Universidad
. CENTRO UNNERSITARI /%/ Camilo José Cela

El peso visual
Psicologia y emocién
Tipos de ilustracion segun el target y el medio

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
22,00 22,00
Clases tedricas / Expositivas
33,75 33,75
Clases Prdcticas
4,25 2
Tutorias
Estudio independiente y trabajo auténomo 35,00 0,00
del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 50,75 0,00
individuales)
Actividades de Evaluacion 4,25 4,00
TOTAL 150 61,75

Metodologias docentes

Método expositivo o leccion magistral

Método del caso

Aprendizaje basado en la resolucién de problemas
Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacion

Metodologia Flipped classroom o aula invertida

Gamificacion

DESARROLLO TEMPORAL

Tema 1y 2 - 3semanas

Tema 3 - 4 semanas
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Tema 4 - 3 semana
Tema 5,6,7 - 2 semanas
Tema 8 - 1 semana
Tema 9 - 1 semana

Tema 10 - 1 semana

SISTEMA DE EVALUACION

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, 30 60
memorias
Prueba Objetiva 30 60
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

p CONVOCATORIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA
Evaluacion de la participacion en
clase, en prdcticas o en proyectos de 20 20
la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, 50 50
informes, memorias

30 30

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacién

Es crucial realizar las entregas dentro de plazo. Se daran 10 minutos de cortesia en losque la entrega se
considera realizada a tiempo. Pasado ese tiempo, se podran 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
admitira ninguna entrega pasadas esas 24 horas.
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Toda deteccidn de plagio en un trabajo o examen implicard el suspenso de ese trabajocon un cero, el reporte
al claustro y coordinador académico y la aplicacién de lanormativa vigente, lo que puede conllevar
penalizaciones muy serias para el a

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia basica:
MICHAEL MATTESI : Force Dynamic Life Drawing for Animators ISBN:9780240808451

MICHAEL MATTESI: Force: Character Design from Life Drawing. Ed: Focal Press (13 demayo de 2008). ISBN-
13:978-0240809939

Preston Blair, Cartoon Animation, ISBN:1560100842
Referencias recomendadas:

STEPHEN SILVER: The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutorials for EffectiveAnimator SurvivalCharacter
Design

WALT STANCHFIELD: Drawn to Life: 20 Golden Years of Disney Master Classes:Volume 1y2
CHARACTER DESIGN QUARTERLY (3d Total)IMAGINE FXSketching from the imagination (3d Total)
ARTBOOKS (Pixar,Disney, Dreamworks...etc)

TB CHOI Anime and manga charactersHow to think when you drawThe Skillful Huntsman. Visual
Development of a Grimm tale at Art Center College ofDesign. Design Studio PressScott McCloud Making
comics

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Cintiq

Materiales:
Pantalla - Pizarra digital, Ordenado personal

Software:
photoshop, AutodeskSketchbook, Procreate



