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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 “Disefio y desarrollo de Entornos y elementos” resulta fundamental para la correcta

compresion de la integracion y el disefio de estructuras y entornos en los proyectos de animacion y
videojuegos. La interrelacidn entre los personajes y los espacios fisicos, paisajisticos y arquitecténicos en los
qgue se desenvuelven e interactuan, resulta fundamental en el desarrollo artistico y narrativo del producto
audiovisual. La asignatura resulta esencial para un artista y concept artist en el panorama actual de la
industria audiovisual.
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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 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 percepciéon 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 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 elaboracion 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 creacidn artistica tanto para la ideacién como
para la representacién de imagenes.

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

- Introduccién: cine y arquitectura

- La proporcion y la antropometria en arquitectura

- Ambientacion e iluminacidn

- Elementos arquitectdnicos y constructivos

- Elementos decorativos y ambientales

- La simulacidn del entorno natural

- El desarrollo de entornos: concept y production art

- Herramientas de desarrollo de entornos y paisajes virtuales

TEMARIO

Tema 1: Introduccion

1.1 escenografia

1.2 el departamento de arte

Tema 2: Elementos formales: conceptos basicos
2.1 composicion

2.2 perspectiva

2.3 iluminacion

2.4 color

2.5 texturas

2.6 la escala

Tema 3: Disefio
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3.1 disefio e interiorismo
3.2 tipologias decorativas urbanas e industriales

Tema 4: Proyecto final

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales

31 31
Clases tedricas / Expositivas

24 24
Clases Prdcticas

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

Método expositivo o leccién magistral

Método del caso

Aprendizaje basado en la resolucion de problemas
Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacién

Metodologia Flipped classroom o aula invertida

Gamificacion

DESARROLLO TEMPORAL
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Tema 1- 2 semanas
Tema 2- 5 semanas
Tema 3- 4 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
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, 60 60
informes, memorias

30 30

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacion
Los alumnos deben entender la importancia de la comunicacién y demostrarlo mediante el uso del lenguaje

visual para superar la asignatura satisfactoriamente.

La convocatoria extraordinaria requerira realizar un trabajo que supondra el 70% de la nota de la asignatura.
Esta hard media con el examen de extraordinaria.
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Es crucial realizar las entregas dentro de plazo. Se dardn 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 penalizacidn sobre la nota que serd determinada por dos puntos a restar de
la nota total. No se admitird ninguna entrega pasadas esas 24 horas. Esté no se hace vigente en el trabajo
final de la asignatura ya que este trabajo tiene un mayor porcentaje de la nota.

El trabajo final de la asignatura se tendrd que entregar en la fecha marcada excepto con causas justificadas y
previamente hablado.

Toda deteccidén de plagio, copia o uso de malas practicas (como puede ser el uso de las IAs) en un trabajo o
examen implicara el suspenso de ese trabajo con un cero, el reporte al claustro y a coordinacidon académica
y la aplicacién de la normativa vigente, lo que puede conllevar severas penalizaciones para el alumno/a.

No se permite el uso de SmartWatchs o de méviles durante los exdmenes. Dichos dispositivos deberan estar
guardados y fuera de la vista durante la realizacién del examen. No se permite el uso de moéviles durante las
clases ni de herramientas generativas de inteligencia artificial.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia basica:
BACHER, Hans (2008): Dream Worlds: Production Design for Animation. Focal Press

KHANG, Le; YAMADA, Mike; YOON, Felix, ROBERTSON, Scott (2005): The Skillful Huntsman. Visual
Development of a Grimm tale at Art Center College of Design. DesignStudio Press.

Bibliografia recomendada:

ALBRECHT, Donald & NEUMANN, Dietrich (1996): Film Architecture: From Metropolisto Blade Runner.
Prestel-Verlag.

ETTEDGUI, Peter (2001): Disefio de Produccién y Direccion Artistica.Océano GrupoEditorial.

MATEU-MESTRE, Marcos (2010): Framed Ink: Drawing and Composition for VisualStorytellers. Design Studio
Press

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Cintiq

Materiales:
Photoshop y Aula con Cintiq
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Software:
Photoshop, Autodesk Maya.
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