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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 histdrico de las corrientes artisticas, conocimientos
del color, la luz y la fotografia, la representacion 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.

Descripcidn de la asignatura

La asignatura de Historia y Tradicion Artistica es una materia en la que se adquirirdn competencias basicas
sobre las distintas expresiones artisticas de la Historia de la Humanidad, desde la Antigiiedad a la
Posmodernidad. Del mismo modo, el alumno obtendra conocimientos generales sobre las narrativas visuales
y los principios conceptuales de la estética del Arte, los cuales resultan competencias basicas para la
animacion visual.
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COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE DE LA MATERIA

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 |a historia y la evolucion 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 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 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
CT5 - Demostrar versatilidad, flexibilidad y creatividad en el desarrollo de proyectos, actividades y trabajos.
ESPECIFICAS

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

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

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

CE2 - Conocer vy aplicar los fundamentos de la fotografia, sus elementos de composicion visual y el valor
expresivo de la iluminacidn.
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CE4 - Representar tridimensionalmente formas y espacios usando las técnicas esenciales del modelado tanto
tradicionales como

digitales.

CE6 - Usar los principios y técnicas de creacién artistica para la conceptualizacién, diseio 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 sera 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
representaciéon de imagenes.

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

- Manejar con soltura herramientas digitales para la creacion 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
generacioén de contenidos digitales.

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

- 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 creaciéon de imdagenes artisticas y narrativas.

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

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

- Disefiar personajes mediante la expresion visual de sus caracteristicas psicolégicas.
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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 produccidn artistica tales como el estado de flujo o el
pensamiento lateral.

CONTENIDO

- Dimensidn social y valores culturales.

- Sensibilidad y principios de expresion artistica.

- Arte cldsico y arte medieval.

- Renacimiento, Barroco, Neoclasicismo e Impresionismo.
- El arte en otras culturas.

- Vanguardias.

- Arte contempordaneo.

TEMARIO

1. Introduccidn: teoria del arte y técnicas artisticas

2. Origenes del arte y mundo antiguo

3. Arte en la Edad Media

4. Modernidad: del Renacimiento al Rococé

5. La industrializacién de las artes: del neoclasicismo al siglo XIX

6. Vanguardias y posmodernidad

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES
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Actividades formativas
Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
31 31
Clases tedricas / Expositivas
24 24
Clases Prdcticas
5 2
Tutorias
Estudio independiente y trabajo autonomo 48 0
del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 38 0
individuales)
6 6

Actividades de Evaluacion

Metodologias docentes

Método expositivo o leccién 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 1: La Iconologia 1 semana

Tema 2: Prehistoria y Primitivismo 2 semanas
Tema 3: Egipto y Mesopotamia 2 semanas
Tema 4: Grecia y el Clasicismo 2 semanas
Tema 5: Roma y Bizancio 1 semana

Tema 6: Romanico y Gético 1 semanas
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Tema 7: Renacimiento y Manierismo 2 semanas
Tema 8: Barroco y Rococd 1 semana
Tema 9: Neoclasicismo y Romanticismo 1 semana

Temas 10y 11. Modernidad y Postmodernidad 2 semanas

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
o 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 10 10
clase, en prdcticas o en proyectos de
la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, 50 50
informes, memorias

40 40

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacion
Se deberd asistir al menos al 80% de las clases. Las faltas de asistencia justificadas se procesan con la
Secretaria Académica a través de Classlife.

Las entregas solo se evaluaran a través de las actividades abiertas en Blackboard: no se evaluaran los enlaces
ni los ejercicios enviados por correo o por otro medio. No se evaluardn las entregas que no estén en el
formato de archivo requerido en cada actividad. Es crucial realizar las entregas dentro de plazo. Una vez
vencido el plazo, solo se admitirdn entregas en las 24 horas posteriores a la fecha marcada. Esas entregas
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retrasadas solo podran obtener una calificacion de 5/10 como maximo. No se admitird ninguna entrega
pasadas 24 horas del plazo.

Las calificaciones de los ejercicios realizados durante el curso supondran el 50% de la nota final. La
participacién en clase supondrd un 10 % de la nota final. Se realizard una prueba objetiva (examen) que
supondra el 40% de la nota final. El examen serd presencial y se escribird a mano. Durante el examen solo se
podra tener boligrafos encima de la mesa. No se permitird el uso de ordenadores, auriculares, teléfonos
maviles, calculadoras, smartwatchs ni cualquier otro elemento electrénico.

Serd necesario aprobar todas las entregas y el examen para aprobar la asignatura. Cada una de las entregas,
y el examen, han de tener una calificacion superior al 5/10. No se hara media si hay alguna entrega / examen
suspenso.

Para aprobar la convocatoria extraordinaria, se presentaran las mismas entregas / examen que en la
convocatoria ordinaria. Esas entregas tendrdn los mismos criterios y porcentajes de evaluaciéon. La
calificacion de las entregas / examen aprobadas durante la convocatoria ordinaria se guardaran hasta la
convocatoria extraordinaria. En caso de aprobar las partes suspensas en la convocatoria extraordinaria, se
hard media con ellas. En caso de suspender alguna parte en la convocatoria extraordinaria, no se guardaran
esas calificaciones para el afio siguiente.

Toda deteccién de plagio, copia o el uso de malas practicas (como el uso de IAs) en una entrega o examen,
implicard el suspenso de ese trabajo con un cero, el reporte al claustro y al coordinador académico, y la
aplicacién de la normativa vigente, lo que puede conllevar penalizaciones muy serias para el alumno.

No esta permitido el uso de teléfonos moviles en el aula durante las clases, excepto indicacion expresa del
profesor. Los ordenadores portatiles podran utilizarse Unicamente para actividades relacionadas con la
asignatura. El profesor podra retirar el derecho al uso del ordenador a aquellos alumnos que lo utilicen para
actividades que no estén relacionadas con la asignatura (consulta de correos, noticias o redes sociales,
consulta o elaboraciéon de actividades de otras asignaturas, etc.).

Se demandara del alumno una participacién activa, necesaria para el desarrollo de las clases. Se exigira al
alumno un buen comportamiento en todo momento durante el desarrollo de las clases. El mal
comportamiento que impida el normal desarrollo de la clase puede conllevar la expulsidon del aula por un
tiempo a determinar por el profesor.
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MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Tedrica

Materiales:
Pantalla - Pizarra digital, Ordenado personal

Software:
Power Point y reproductor multimedia.



