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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

La materia fundamentos artisticos estd 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.

Descripcion de la asignatura

El mddulo de Introduccién al Dibujo y la Pintura proporciona a los estudiantes las habilidades y técnicas
basicas de dibujo necesarias para representar objetos y espacios con precision. A lo largo del curso, se hace
especial hincapié en el dibujo de observacidn como base para desarrollar la capacidad de observacion visual

y las habilidades técnicas.
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Los estudiantes adquiriran soltura y dominio en el uso y aplicacién de una variedad de materiales y técnicas
de dibujo tradicionales. Uno de los principales objetivos del mddulo es que los estudiantes sean capaces de
trabajar de forma auténoma, realizando dibujos satisfactorios en una amplia variedad de formatos y estilos.

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 la 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 percepcion de la imagen en cuanto a estructura, forma, colory
espacio en la representacién 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 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 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

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

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



U _—I—a d Centro adscrito a
@ Universidad
CENTRO UNIVERSITARIO ~ Camllo lose cela

DE TECNOLOGIA Y ARTE DIGITAL

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

CE2 - Conocer y aplicar los fundamentos de la fotografia, sus elementos de composicidén 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 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 creacidn artistica y narrativa.

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

- Emplear técnicas de expresion 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 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 dramdtico en la
creacion de imagenes fotograficas.
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- Operar una camara fotografica seglin sus principios de funcionamiento para la creacién de imagenes
artisticas.

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

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

- Discriminar las interrelaciones volumétricas, cromdticas, 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

- Fundamentos de dibujo: observacion y percepcién espacial, linea y trazo.

- Fundamentos de pintura: color, texturas y pintura, manchay luz.

- Fundamentos de color y tono.

- Técnicas y procedimientos de dibujo: técnicas secas y hUmedas, propuesta
procedimental

- Técnicas y procedimientos de pintura: procedimientos al agua y al aceite, herramientas
para la préctica pictérica.

- Tipologias, géneros y su aplicacidn: naturaleza muerta, paisaje, figura y retrato.

- La pintura digital para la creacion de ideas.

- Coloreado digital.

TEMARIO

Tema 1. Introduccién al dibujo

1.1. Conocimiento de los materiales.
1.2. Composicion.

1.3. Observacién y analisis.

Tema 2. Principios basicos del dibujo

2.1. Alineacién y medicion.
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2.2. Proporcién y escala.

2.3. Punto de vista y perspectiva.

2.4. Técnicas y materiales bdsicos.

2.5. Modulacién y sombreado.

2.6. Claroscuro e iluminacion.

Tema 3. Analisis de la figura humana
3.1. Construccion y morfologia.

3.2. Dibujo anatdémico y definicién.
3.3. La figura humana del natural.
Tema 4. Principios bdsicos de la pintura
4.1. Luz y color.

4.2. Composicidn y técnicas pictdricas.
4.3. Uso expresivo del color.

4.4. Materiales y géneros pictoricos.

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales

31 31
Clases tedricas / Expositivas

24 24
Clases Practicas

5 2
Tutorias
Estudio independiente y trabajo auténomo 48 0
del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 38 0
individuales)

6 6

Actividades de Evaluacion

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- 2 semanas
Tema 2- 6 semanas
Tema 3- 3 semanas

Tema 4- 3 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
30 70
Prueba Objetiva
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

. CONVOCATORIA CONVOCATORIA

ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA
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Evaluacion de la participacion en

. - 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 evaluacion

Las calificaciones obtenidas en una seleccidon de trabajos realizados durante el curso, tanto dentro como
fuera del aula, supondran el 60 % de la calificacidn final. Los estudiantes que no superen algin trabajo
tendrdn la oportunidad de repetirlo.

El examen final supondra el 30 % de la calificacion final.

La participacion en clase supondrd el 10 % de la calificacidn final y tendrd en cuenta la asistencia regular, la
puntualidad, la participacién activa en clase y la entrega puntual y correcta de los trabajos.

Durante el periodo de evaluacidn de la segunda convocatoria, los estudiantes deberan entregar todos los
trabajos establecidos a lo largo del curso y realizar el examen final. Las calificaciones obtenidas en los
componentes de evaluacion superados durante el primer periodo de evaluacion podran conservarse para la
segunda convocatoria.
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MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Caballetes

Materiales:
Material para aportar por el alumno:

Kit basico de dibujo especificado por el profesor en clase

Software:
Software basico




