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1. Descripcion general

Esta asignatura esta orientada a que el alumnado aprenda a comunicar a través de la animacion, dotando a los personajes de
humanidad, emocidn y veracidad interpretativa, aplicable a cualquier técnica de imagen animada (2D, 3D). Parte de la idea de
que todo animador es también un actor; por ello, se trabajan los fundamentos de la interpretacion corporal y emocional del
mismo modo que lo harian los actores en escena y en los medios audiovisuales, utilizandolos como base fundamental para dar
vida a los personajes. El movimiento y la creatividad constituyen la base de la interpretacion, convirtiéndose en los pilares
expresivos de la animacion.

La asignatura combina contenidos de entrenamiento psicofisico, psicologia del movimiento, analisis e imitacién del
comportamiento del personaje, pantomima, gestos, microexpresiones y transacciones emocionales, con un enfoque aplicado.
El alumnado lo pondra en practica animando planos en los que desarrollaran escenas interpretadas por ellos mismos, con
objetivos claros, emociones y acciones del personaje bien definidas. Durante el curso, se grabaran y analizaran
videorreferencias propias, se crearan thumbnails y animaticas como paso previo a la animacion pose a pose, y se prestara
especial atencion a las relaciones espaciales como forma de expresion draméatica. El objetivo final es que el estudiante sea
capaz de crear interpretaciones animadas creibles y expresivas, aplicando todos los recursos de la actuacion al servicio del
movimiento animado.

2. Resultados de formacién y aprendizaje (titulaciones RD 822/2021) o competencias (titulaciones RD
1393/2007)

Competencias (titulacion RD 1393/2007)

« [A07] CE7 - Capacidad para analizar e interpretar las formas, aspectos y movimientos a partir del mundo real o del
arte conceptual para recrear digitalmente los elementos visuales de una animacién o videojuego.

« [AO08] CES - Disefiar personajes animados con la personalidad y comportamiento definidos a partir de una historia.
e [A15] CE15 - Conocer, comprender y saber aplicar los fundamentos artisticos y las técnicas y métodos necesarios
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para la creacién y animacion de personajes virtuales y props.

e [B01] CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area 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

« [B02] CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion 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

« [B03] 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 reflexién sobre temas relevantes de indole social, cientifica o
ética

« [B04] CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

« [BO5] CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores con un alto grado de autonomia

* [B06] CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes a
la creacion de los contenidos audiovisuales digitales que componen una produccién de animacién o un videojuego.

« [B0O7] CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnolégico y en el
campo de la creacion de contenidos digitales interactivos y de animacion.

« [B08] CG3 - Conocimientos informaticos, en especial los relativos al uso de tecnologias y programas de Ultima
generacion en el campo de estudio.

« [B09] CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodologias necesarios para la adaptacion del proceso
creativo al medio digital y la produccién de obras artisticas a través de tecnologias especificas.

e [B10] CGS5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacién disponible para su aplicacién en la
resolucion de problemas.

« [B11] CG6 - Capacidad critica y autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso
con la calidad del trabajo, los resultados y las soluciones propuestas.

e [B12] CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo
roles y cumpliendo compromisos de cara al grupo.

« [B13] CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica, integrando las diferentes partes del programa,
relacionandolas y agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.

e [CO01] CT1 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, en las lenguas oficiales de la comunidad
auténoma.

¢ [CO03] CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC)
necesarias para el ejercicio de su profesion y para el aprendizaje a lo largo de su vida.

e [C04] CT4 - Desarrollarse para el ejercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democrética, los derechos
humanos y la perspectiva de género.

e [C06] CT6 - Adquirir habilidades para la vida y habitos, rutinas y estilos de vida saludables.

« [CO7] CT7 - Desarrollar la capacidad de trabajar en equipos interdisciplinares o transdisciplinares, para ofrecer
propuestas que contribuyan a un desarrollo sostenible ambiental, econémico, politico y social.

« [CO08] CT8 - Valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacion y el desarrollo tecnoldgico en el avance
socioecondmico y cultural de la sociedad.

« [C09] CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar
las criticas, establecer plazos y cumplirlos.

2.1. Resultados de aprendizaje (titulaciones RD 1393/2007)

Resultados de aprendizaje Competencias / Resultados del titulo
Comunicar a través de la animacion de personajes A7 B3 C1
Al5 B4 C2
B5 C4
B6 Cc7
B7 cs8
B9
B11
B13
Dotar de humanidad y emocién a los personajes animados A7 Bl C1l
Al5 B2 C3
B3 C4
B4 C6
B5 C7
B6 c8
B7 Cc9
B8
B9
B10
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B11
B12
B13
Incrementar las posibilidades expresivas de los personajes animados A7 B1 C1
Al5 B2 C2
B3 C3
B4 C4
B5 C6
B6 Cc7
B7 C8
B8 C9
B9
B10
B11
B12
B13
Emplear las relaciones espaciales como forma de expresion A7 B1 C1
Al5 B2 C3
B3 C4
B4 C6
B5 Cc7
B6 C8
B7 C9
B8
B9
B10
B11
B12
B13

3. Contenidos

Resultados
de .
. . Metodologias
Unidad formacién y .
o docentesy  Sistemas de
de Descripcion de T L
. o actividades evaluacion
contenido aprendizaje

formativas

competencias

A07, A0S,

BO1, BO2,

BO3, BO4,

BO5, BO6, MAG39,
BO7, BO9, MAGA42.
B10, B11,

CO01, CO08,

Cco9.

- Proceso de animacion de planos y secuencias de animacion:
Tema SEG42.

Produccién de planos

A07, A0S,
BO1, B02,
B03, B04,
- El andlisis del personaje: BO5, BOG6,
Tema B0O7, B0O9,
El disefio de la identidad a través de la performance. B10, B11,
B13, C01,
C04, Co08,
C09.

MAG39,

MAGA42. SEGA42.

A07, A0S,
BO1, BO2,
BO3, BO4,
BO5, BO6, MAG39,
BO7, BO9, MAG42.
B10, B11,
B13, CO01,
C03, C04,

- Acciones y objetivos:
Tema SEG42.

Dimension psicolégica y sociolégica del personaje animado.

317



Resultados

de .
. . Metodologias
Unidad formacién y .
L docentesy  Sistemas de
de Descripcion de > e
. L actividades evaluacion
contenido aprendizaje

/ formativas

competencias
C08, C09.

A07, A0S,

B0O1, B02,

B03, B04,

- Captura de referencias para animacion: BO5, BOG6,

Tema BO7, B09,
Videoreferencia, thumbnails, sketchbook. B10, B11,

B13, C01,

Co04, C07,

C08, C09.

MAG39,

MAGA42. SEGA42.

A07, A0S,
BO1, BO2,
BO3, B0O4,
BO5, BO6,
Tema : : . . B0O7, B09,
|§I _Ienguaje corporal y facial. Emociones que provocan acciones B10. B11

fisicas. B13, CO1,

Co04, C07,

C08, C09.

- La psicologia del personaje y sus movimientos:
MAG39,

MAG42. SEG42.

A07, A0S,

B0O1, B02,

B03, B04,

- Negociacioén dentro de una escena: BO5, BOG6,

Tema BO7, B09,
Roles e influencia en la interpretacion coral B10, B11,

B13, C01,

Co04, C07,

C08, C09.

MAG39,

MAGA42. SEGA42.

A07, A0S,

BO1, BO2,

BO3, B0O4,

- Transacciones de estado. Arcos: BO5, BO6,

Tema BO7, B09,
Cambios internos y transformacion externa del personaje animado B10, B11,

B13, CO01,

Co04, C07,

C08, C09.

MAG39,

MAG42. SEGA2.

A07, A0S,
B0O1, B0O2,
B03, B0O4,
BO5, BO06,
Tema Captura de referencias para animacion B07, B09,
B10, B11,
B13, CO01,
Co04, C07,
C08, C09.

MAG39,

MAGA42. SEGA42.

4. Metodologias docentes y actividades formativas

Modalidad Presencial
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Metodologia

Atencion
personalizada
[MAGO0O]

Presentacién
oral [MAG22]

Sesion magistral
[MAG39]

Trabajos
tutelados
[MAGA42]

5. Evaluacién

Horas Horas
lectivas lectivas
presencial¢ virtuales

Descripcion

En el caso de los trabajos tutelados que
detenten un mayor carga de trabajo autonomo,
el seguimiento de estas actividades se efectuara
en las clases préacticas sefialadas para tal fin,
asi como en tutorias personalizadas a demanda
del/la estudiante.

2,00 0,00

Intervencion inherente a los procesos de
ensefianza-aprendizaje basada en la exposicién
verbal a través de la que el alumnado y
profesorado interactian de un modo ordenado,
planteando cuestiones, haciendo aclaraciones y
exponiendo temas, trabajos, conceptos, hechos
o principios de forma dinamica.

0,00 0,00

Andlisis de los componentes de la interpretacion
de personajes animados y sus posibilidades
expresivas corporales y faciales en diversos
géneros y formatos.

10,00 0,00

Metodologia disefiada para promover el
aprendizaje auténomo del estudiantado, bajo la
tutela del profesorado y en escenarios variados
(académicos y profesionales). Esta referida
prioritariamente al aprendizaje del como hacer
las cosas. Constituye una opcion basada en la
asuncion por el estudiantado de la
responsabilidad por su propio aprendizaje.

19,50 0,00

Suma de horas por tipo 31,50 0,00

Horas totales

Modalidad Presencial

Sistema de
evaluacioén

Taller [SEG16]

Presentacién
oral [SEG22]

Trabajos
tutelados
[SEG42]

Descripcion

Modalidad formativa orientada a la aplicacion de aprendizajes en la que
se pueden combinar diversas metodologias/pruebas (exposiciones,
simulaciones, debates, solucién de problemas, practicas guiadas, etc) a
través de la que el alumnado desarrolla tareas eminentemente practicas
sobre un tema especifico, con el apoyo y supervision del profesorado.

Intervencion inherente a los procesos de ensefianza-aprendizaje basada
en la exposicion verbal a través de la que el alumnado y profesorado
interactian de un modo ordenado, planteando cuestiones, haciendo
aclaraciones y exponiendo temas, trabajos, conceptos, hechos o
principios de forma dinamica.

Se desarrollaran diferentes actividades de caracter practico cuyo objeto
es poner en juego todos aquellos conocimientos que, sobre la
interpretacion de personajes animados, fueron tratados durante las clases
expositivas. La entrega de dichas practicas se efectuara en el tiempo y en
la forma fijado por el profesorado.

Horas de
trabajo
auténomo

Ponderaci¢

(%)

0,00

6,00

0,00

75,00

81,00

112,50

0,00

10,00

90,00

Resultados de
formacién y de
aprendizaje /

competencias

A07, A0S, BO1,
B02, BO3, B0O4,
BO05, B06, BO7,
B09, B10, B11,
B13, C01, C04,
C07, C08, C09.

A07, A0S, BO1,
B02, BO3, B0O4,
B05, BO6, BO7,
B09, B10, B11,
B13, C01, C03,
C04, C07, CO0s8,
CO09.

AO07, AO8, BO1,
B02, BO4, B10,
B11, C08, C09.

A07, BO1, B02,
B03, B0O4, BO5,
B06, BO7, BO9,
B10, B11, B12,
B13, CO01, CO3,
C04, C07, CO0s8,
CO09.

Resultados de
formacién y de
aprendizaje /

competencias

AO07, AO8, A15,
B01, BO2, BO3,
B04, BO5, BO8,
B10, B11, B12,
B13, C01, CO03,
C04, C06, CO7,
C08, C09.

A07, A0S, BO1,
B02, BO3, BO4,
BO05, BO6, BO7,
B09, B10, B11,
CO01, C03, C04,
C07, C08, C09.

A07, BO1, BO2,
B03, BO4, BO5,
B06, BO7, BO9,
B10, B11, B12,
B13, C01, C03,
C04, C07, C08,
C09.
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Resultados de
Sistema de S Ponderaci¢ formacién y de
. Descripcion o
evaluacién (%) aprendizaje /
competencias

Total (%) 100,00

Todos los aspectos relacionados con dispensa académica, dedicacion al estudio, permanencia y fraude académico se regiran
de acuerdo con la normativa académica vigente en la UDC.

5.1. Primera oportunidad

La evaluacion continua consistira en la realizacion de ejercicios practicos preparatorios en los que se aplicaran los contenidos
tedricos explicados en las sesiones magistrales. Todos estos ejercicios son obligatorios, y su no realizacién en tiempo y/o el
incumplimiento de las indicaciones supondra una penalizacién en la calificacion global de la asignatura.

El trabajo tutorizado supone el 90 % de la nota final. Consistira en un proyecto final en el que el alumnado debera demostrar
todo lo aprendido a lo largo del curso a partir de los ejercicios preparatorios.

La presentacion oral de este trabajo representa el 10 % de la calificacion final. Servira como defensa del trabajo final.

El desarrollo de la evaluacion continua, el trabajo tutorizado y la presentacion oral se explicaran con mas detalle en la
documentacion disponible en el Moodle de la asignatura, asi como toda la informacion relativa a los contenidos tedricos,
condiciones e instrucciones de los trabajos, fechas de entrega, tutorias personalizadas, etc.

5.2. Segunda oportunidad
La forma de evaluacion en la Segunda Oportunidad se realizara del mismo modo que en la Primera Oportunidad.
5.3. Oportunidad adelantada

La forma de evaluacion en la Oportunidad adelantada se realizara del mismo modo que en la Primera y la Segunda
Oportunidad.

5.4. Dispensa académica

Todos os aspectos relacionados coa “dispensa académica”, a “dedicacion ao estudo”, a “permanencia” e o “fraude académico”
rexeranse de acordo coa normativa académica vixente da UDC.

O alumnado con dispensa académica debera pofierse en contacto co profesorado por correo electrénico ao inicio do curso
académico, co fin de estudar o seu caso concreto e acordar un seguimento.

6. Bibliografia recomendada

Bibliografia Basica
« Beiman, N. (2021). Animated Performance: Bringing Imaginary Animal, Human and Fantasy Characters to Life.
Bloomsbury Academic USA. Libro.
¢ Chéjov, M. (2002). Sobre la técnica de la actuacion. Alba Editorial. Libro. [URL]
« Chéjov, M. (2006). Lecciones para el actor profesional. Alba Editorial. Libro.

* Giesen, R.; Khan, A. (2017). Acting and Character Animation: The Art of Animated Films, Acting and Visualizing. CRC
Press. Libro.

« Goldberg, E. (2008). Character Animation Crash Course!. Silman-James Press,U.S. Libro.

e Hagen, Uta (2002). Un reto para el actor. Alba Editorial. Libro.

e Hayes, D. (2013). Acting and performance for animation. Routledge. Libro.

* Hooks, E. (2023). Acting for animators. Routledge. Libro.

« Kundert-Gibbs, J.; Kundert-Gibbs, K. (2009). Action! acting lessons for CG animators. Sybex. Libro.

e Layton, W. (2020). ¢,Por qué? El trampolin del actor. Editorial Fundamentos. Libro.

« Lecoq,J. (2003). El cuerpo poético: una pedagogia de la creacién teatral. Alba Editorial. Libro.

* Meisner, S. (2002). Sobre la actuacion. La Avispa. Libro.

« Stanislavski, K. (2003). El trabajo del actor sobre si mismo en el proceso creador de la encarnacion. Alba Editorial.
Libro.

« Stanislavski, K. (2003). El trabajo del actor sobre si mismo en el proceso creador de la vivencia. Alba Editorial.

Bibliografia Complementaria
e Donnellan, D. (2018). El actor y la diana. Other Publishers. Libro.
» Fischer, L. (2022). Animated Emotions: Emblems of Feeling in Inside Out and the Emoji Movie en Emotion Pictures:
Movies and Feelings. Routledge Advances in Film Studies. Libro.

« Newlove, J. (1993). Laban for Actors and Dancers: Putting Laban's Movement Theory into Practice - A Step-by-Step
Guide. Nick Hern Books. Libro.

e Parr, P. (2018). Sketching for Animation. Developing Ideas, Characters and Layouts in Your Sketchbook. Bloomsbury
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Academic. Libro.

* Purves, Barry J.C. autor (2007). Stop motion: passion, process and performance. Focal Press. Libro. [URL

7. Recomendaciones

RECOMENDACIONES

Materias que se recomienda haber cursado previamente:
* Animacion 1/616G02018
* Animacion 2 / 616G02019
¢ Animacion de Personajes / 616G02020

Materias que se recomienda cursar simultdneamente:
* Videojuegos 2D / 616G02043

* Animacién 2D / 616G02029

Materias que continGian el temario:
» Trabajo Fin de Grado / 616G02050

* Practicas Externas / 616G02049

OBSERVACIONES

1.
1. Se solicitara en formato virtual y/o soporte informatico.

L
1
1
1.3. En caso de entregarse en papel:
< No se utilizaran plasticos.
e Se imprimira a doble cara.
e Se usara papel reciclado.

e Se evitara imprimir borradores.

2. Se debe hacer un uso sostenible de los recursos y prevenir impactos negativos sobre el medio natural.

3. Debe tenerse en cuenta la importancia de los principios éticos relacionados con los valores de la sostenibilidad, tanto

en el comportamiento personal como profesional.

4. De acuerdo con las distintas normativas aplicables a la docencia universitaria, se debera incorporar la perspectiva de
género en esta asignatura (se usara lenguaje no sexista, se utilizara bibliografia de autores de ambos sexos, se

fomentaréa la participacion en clase de estudiantes de todos los géneros...).

5. Se trabajara para identificar y modificar prejuicios y actitudes sexistas, asi como para influir en el entorno promoviendo

valores de respeto e igualdad.

6. Se deberan detectar situaciones de discriminacion por razon de género y se propondran acciones y medidas para

corregirlas.

7. Se facilitara la plena integracion del alumnado que, por razones fisicas, sensoriales, psiquicas o socioculturales,
experimente dificultades para acceder de forma adecuada, igualitaria y provechosa a la vida universitaria.

a entrega de los trabajos documentales realizados en esta asignatura:

2. Se realizara a través de Moodle, en formato digital, sin necesidad de imprimirlos.
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