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1. Descripcion general

El objetivo de la asignatura es dar a conocer las técnicas y conceptos de la animacion vectorial.

El alumnado conoceré los fundamentos y herramientas de animacién para creacion digital y videojuegos 2D, asi como el
lenguaje especifico de la materia.

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

Competencias (titulacion RD 1393/2007)

« [A08] CES8 - Disefiar personajes animados con la personalidad y comportamiento definidos a partir de una historia.

« [A10] CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccion de animacion o videojuego y su
importancia dentro del proceso global.

« [A15] CE15 - Conocer, comprender y saber aplicar los fundamentos artisticos y las técnicas y métodos necesarios
para la creacion y animacion de personajes virtuales y props.

« [A38] CE38 - Capacidad de plantear proyectos de animacion y llevarlos a cabo en todas sus fases, desde su ideacion
a su desarrollo, postproduccion y presentacion.

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
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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

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

* [BO5] CBS5 - 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 produccion de animacién o un videojuego.

e [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.

« [B10] CGS5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacion disponible para su aplicacion 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.

« [B12] CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracién 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.

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

e [CO03] CT3 - Utilizar las herramientas basicas de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC)
necesarias para el ejercicio de su profesién y para el aprendizaje a lo largo de su vida.

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

« [CO06] CT6 - Adquirir habilidades para la vida y habitos, rutinas y estilos de vida saludables.

e [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)

o Competencias /
Resultados de aprendizaje Resultados del titulo
Adquiriran la destreza técnica para utilizar herramientas de creacion multimedia para la B2 C3
realizaciéon de animacion 2D vectorial tanto de forma individual como en equipos de trabajo. B6 Cc7
B7 C9
B8
B9
B12
B13
Entenderan las capacidades de las tecnologias y metodologias aprendidas, sus alternativas, su B1 Cc8
fortalezas y sus debilidades. B3
B5
B10
B11
Aprenderan las terminologias adecuadas tanto en lenguaje técnica como en lenguas oficiales. Al10 B4 C1
Cc4
Ccé6
Planificar y disefiar las animaciones 2D, que se llevaran a cabo, tanto para animacién como A8
para videojuegos. Al5
A38

3. Contenidos
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Resultados

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

/ formativas

competencias

A08, A10,
A15, A38,
B0O1, BO2
. - . . 884' 885, MAGOO,
Animacion 2D: Proceso de animacién por cuadros. | Proceso de BOG' BO7, MAG19, SEG19,
Médulo animacion por piezas. | Caracteristicas especificas del disefio y BOS’ BlO‘ MAG22, SEG22,
animacion de personajes 2D. | Herramientas para animacion 2D. | Bll’ 812’ MAG31, SEG31,
Uso e integracion de personajes 2D en videojuegos. Bl3’ COl’ MAG39, SEG42.
C03. CO4. MAG42.
CO06, C07,
C08, C09.
A08, A10,
A15, A38,
BO1, BO2,
S ) - B04, BO5, MAGO00,
oftwgres._ ,con00|m|ent0_ y uso de softwa,res_empleados en tar_efals B06. BO7 MAG19 SEG19
Tema de animacion 2D para dlv_ersa_1§ Iab_ore§ técnicas de Ia_l p[’OdUCCIon B0S. B10. MAG3L. SEG3L,
(guion, storyboard, organizacion, disefio vectorial, edicién de B11 B12 MAG39 SEGA42
imagenes, animacion y edicion). 813’ C01‘ MAG42’ ’
CO03, C04,
CO06, C07,
C08, C09.
Intoducion & animacion 2D:
- Que é a animacion 2D?
- Breve historia da animacién 2D m2ggg SEG22
Tema - Téc_nicas de fanim_acién 2D A10, A15, MAG31' SEGSly
- Estilos de animacién 2D B11, CO8. MAGSQ' SEG42,
- Proceso de creacion dunha animacion 2D MAG42’ )
- Roles e tarefas dentro da producién de animacién 2D ’
- Exemplos de produtoras e artistas
A15, BO1, MAGO00,
B02, B0O4, MAG19, SEG19,
Tema Repaso de los 12 principios de la animacién BOS, BO7, MAG22, SEG22,
B10, B11, MAG31, SEG31,
B13, CO03, MAG39, SEGA42.
C08, C09. MAG42.
A08, A10,
A15, A38,
BO1, BO2, MAGO00,
BO4, BO5, MAG19, SEG19,
Tema Personaxes, escenarios e props: planificacion, desefio e B06, BO7, MAG22, SEG22,
implementacion en animacion e videoxogos 2D B08, B10, MAG31, SEG31,
B11, B12, MAG39, SEGA42.
B13, CO01, MAG42.
CO03, C08,
Cco09.
4. Metodologias docentes y actividades formativas
Modalidad Presencial
Horas Horas Horas de ziiu;:ﬁggs ddee
Metodologia Descripcion lectivas lectivas trabajo Y

aprendizaje /

presenciale virtuales autonomo :
competencias

Atencién Seguimiento de las practicas propuestas con el 2,00 0,00 0,00 AO08, Al10, A15,
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Metodologia

personalizada
[MAGO00]

Préacticas a
través de TIC
[MAG19]

Presentacién
oral [MAG22]

Prueba objetiva
[MAG31]

Sesion magistral
[MAG39]

Trabajos
tutelados
[MAG42]

5. Evaluacioén

Descripcion

fin de obtener una elaboracién correcta del
trabajo tutelado final.

Pequefias practicas de animacién 2D.

Presentacion final de las practicas y trabajo
tutelado.

Pruebas cortas voluntarias al final de cada tema
tedrico.

Presentacion de los temas mas tedricos de la
materia.

Portfolio grupal y Demoreel individual de
recopilacion de las practicas realizadas durante
el curso (con correccion de errores y siguiendo
las recomendaciones de la teoria de la materia).

Suma de horas por tipo

Modalidad Presencial

Sistema de
evaluacion

Préacticas a
través de TIC
[SEG19]

Presentacién
oral [SEG22]

Prueba objetiva
[SEG31]

Trabajos
tutelados
[SEG42]

Todos los aspectos relacionados con dispensa académica, dedicacion al estudio, permanencia y fraude académico se regiran

Descripcion

Horas
lectivas

Horas
lectivas

presencial¢ virtuales

15,00 0,00
2,00 0,00
2,00 0,00
8,00 0,00
4,50 0,00

33,50 0,00

Horas totales

Evaluacioén continua de los pequerios ejercicios de animacion 2D

realizados durante las clases.

Defensa de los trabajos tutelados.

Pruebas cortas voluntarias al final de cada tema teérico.

Recopilacion de los ejercicios realizados durante el curso en un portfolio
corrigiendo los errores identificados en las evaluaciones previas. Incluye

entrega de memoria.

de acuerdo con la normativa académica vigente en la UDC.

Total (%)

5.1. Primera oportunidad

Horas de
trabajo
auténomo

Ponderacic

(%)

40,50

10,00

2,00

4,00

22,50

79,00
112,50

10,00

40,00

20,00

30,00

100,00

Resultados de
formacién y de
aprendizaje /

competencias

A38, B01, B02,
BOS, B06, BO7,
B08, B11, B12,
B13, C01, CO03,
C07, C08, C09.

A08, BO1, BO2,
BOS, B06, BO7,
B08, B13, C01,
C03, C09.

B04, B10, B11,
C01, C04, C06.

B11, CO08.

A10, A15, CO8.

A38, B01, B02,
BO5, BO6, BO7,
B08, B12, B13,
C01, C03, C07,
C08, C09.

Resultados de
formacién y de
aprendizaje /

competencias

A08, BO1, BO2,
BO5, B06, BO7,
B08, B13, CO01,
C03, C09.

B04, B10, B11,
C01, C04, C06.

B11, CO08.

A38, BO1, BO2,
BO05, BO6, BO7,
B08, B12, B13,
CO01, C03, Co7,
C08, C09.

Para aprobar la materia es imprescindible realizar la presentacion oral final, de lo contrario, la nota obtenida sera un No

Presentado (NP). Ademas, se debe obtener una nota minima de 4 en el trabajo tutelado para hacer media. De no llegar al 7, la

nota obtenida sera la de esa parte de la materia.
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https://www.udc.es/normativa/academica/

Las evaluaciones de los temas teoricos (llevados a cabo durante las clases magistrales tras el cierre de cada tema) son
voluntarios, pero evaluables; esto es, no sera obligatoria su real!za0|én, pero tendran un valor del 20% en la nota final, por lo
gue la falta de realizacidn se penalizara en 2 puntos en la nota final.

Las practicas deben entregarse en tiempo y forma a través del Campus Virtual. Las practicas entregadas fuera de plazo seran
penalizadas sobre el 50% de la nota total, pudiendo obtener un méaximo de 5 puntos sobre 10 y teniendo margen final de
entrega la semana previa al cierre del curso lectivo. De no tenerlas entregadas en esa fecha, no seran evaluadas.

El trabajo tutelado no sera evaluado si no se entrega en tiempo y forma a través del Campus Virtual. La presentacién oral del
trabajo tutelado (y su memoria) se considerara como examen final de la materia y se cualificara con un 40% teniendo en cuenta
creatividad, maquetacion, fluidez de palabra, correccién de errores en relacion a las practicas (o realizacion correcta de las
mismas si no fueron entregadas previamente), resultado y correcta aplicacion de la teoria de la materia, resolucién de
problemas, referencias y valoracién del aprendizaje. La nota de esta presentacion sera individual para cada uno de los
integrantes del grupo. Dicha presentacion, sera llevada a cabo el Gltimo dia de clase de forma presencial.

Seran motivos de penalizacion y/o suspenso en las notas de las practicas y trabajos tutelados: entrega sin formato correcto;
nomenclatura con espacios o caracteres especiales; errores ortograficos y/o gramaticales; falta de maquetacion del contenido
y/o de referencias en formato APA7; ademas de la correcta realizacion de lo solicitado para cada una de las tareas.

5.2. Segunda oportunidad

Se seguiran los mismos criterios que en la primera oportunidad, a excepcion de los plazos de entrega, ya que todas las
practicas y el trabajo tutelado deberan entregarse en tiempo y forma a través del Campus Virtual, y se guardaran las notas
superiores a 5 de la oportunidad previa. Queda incluido en este sentido la realizacion de las evaluaciones de los temas
teoricos, que seran realizados durante el curso académico y no tedran segunda oportunidad: si se tienen presentado durante el
curso lectivo y tienen nota superior a 5 seran sumados Yy, por el contrario, solo seran motivo de penalizacion (hasta un 20%
menos en la nota final).

La presentacion oral se realizara en la fecha y hora de la convocatoria oficial de examenes.

5.3. Oportunidad adelantada

De necesitar oportunidad adelantada, ponerse en contacto con la docente via correo electrénico.

5.4. Dispensa académica

Todas las actividades de la materia son susceptibéis de dispensa académica:
- Atencion personalizada: podra llevarse a cabo de forma online a través de Teams y por medio de correo electrénico.
- Practicas a través de TIC: los plazos de entrega seran los mismos, ya que el modo de envio es via Campus Virtual.

- Presentacion oral: en la primera oportunidad sera presencial en el horario establecido del dltimo dia de clase, pero en la
segunda oportunidad podra realizarse a traves de envio de video de la presentacion junto con el resto de contenidos a través
del Campus Virtual.

- Sesion magistral: todos los contenidos de la materia seran publicados en el Campus Virtual por medio de PDFs del temario,
asi como enlaces a contenidos externos de utilidad. De requerirlo, podra pedirse atencion personalizada extra para consultar
dudas al respecto. Las pruebas cortas presenciales relacionadas con esta parte de la materia seran adaptadas para su
posibilidad de realizacion acordando su fecha por mail con la docente a principio de curso.

- Trabajos tutelados: podran llevarse a cabo de forma individual y presentarse, como el resto de trabajos, en tiempo y forma a
través del Campus Virtual.

6. Bibliografia recomendada

Bibliografia Basica

¢ Ceballos Tobdn, Sergio Fernando, Universidad de Caldas.; Sierra Monsalve, Sergio, dir. (2020). El disefio y la
creacion de personajes en el trabajo del animador 2D, a partir de la interaccion de los doce principios basicos de la
animacion y las técnicas teatrales de Stanislavski y Lecog. Libro. [URL

* Medina Fernandez, Pablo, autor, Oter, Jorge, director (2016). Conceptualizacién de una webserie de comedia en
formato animacion 2D : Dias de mierda. Libro. [URL

¢ Simon, Mark. (2003). Produccion independiente de animacién 2D: hacer y vender un cortometraje. Escuela de Cine y
Video. Libro. [URL

Bibliografia Complementaria
« Kothenschulte, Daniel, ed. (2021). The Walt Disney Archives : the animated movies 1921-1968 = Los archivos de Walt
Disney : sus peliculas de animacion. Taschen. Libro. [URL
* Pearson, Joe (2020). Pearl Jam: art of Do the Evolution. IDW Publishing. Libro. [URL
e Véazquez, Alberto (2022). Unicorn Wars: art book. Astiberri. Libro. [URL
¢ Williams, Richard (2019). Técnicas de animacion : dibujos animados, animacién 3D y videojuegos. Anaya, 12 ed., 12
reimp.. Libro. [URL]

7. Recomendaciones

Se hara uso de ordenador co empleo de softwares como: Krita, Clip Studio, Pencil2D, OpenToonz, Blender, Pixelorama o
Piskel.

Podra utilizarse tanto ratén como tableta digital, dentro de las comodidades de cada estudiante.
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https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991005822760207714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991005822758307714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991002701139707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991005133599707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991005326649707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991005326249707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004180739707714

Todas las herramientas necesarias asi como tableta digital (y drivers) estaran disponibles para su uso en el laboratorio de la
Facultad, pero se podra utilizar el propio de preferirlo, siempre y cuando se cuente con herramientas de animacion 2D en las
gue se pueda llevar a cabo la actividad solicitada.

Materias que se recomienda tener cursado previamente:

« Lenguaje y Narrativa Graficas y Audiovisuales/616G02002

» Guion/616G02004

« Disefio de Produccién para Animacion y Videojuegos/616G02006
« Edicion y Montaje/616G02007

* Sonido/616G02034

» Disefio Sonoro/616G02008

e Sector de la Animacion y los Videojuegos/616G02009

» Dibuejo de Contornos y Arte de Concepto/616G02013

Materias que se pueden cursar simultdneamente y aportan continuacion al temario:

 Interpretacion de Personajes Animados/616G02028
« Videojuegos 2D/616G02043

Observaciones:

1. La entrega de los trabajos documentales que se realicen en esta materia:

- Se solicitaran en formato virtual y/o soporte informatico

- Se realizaran a través del Campus Virtual, en formato digital sin necesidade de imprimirlos

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

3. Se debe tener en cuenta la importancia de los principios éticos relacionados con los valores da sostenibilidad en los
comportamientos personales y profesionales

4. Segun se recoge en las distintas normativas de aplicacion para la docencia universitaria se debera incorporar la perspectiva
de género en esta materia (se usara lenguaje no sexista, bibliografia con autoria de ambos sexos, se propiciara la intervencion
en clase de alumnos y alumnas...)

5. Se trabajara para identificar y modificar prejuicios y actitudes sexistas, y se influird en el entorno para modificarlos y fomentar
valores de respeto e igualdad

6. Deberan detectarse situaciones de discriminacion por razén 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,
experimenten dificultades a un acceso apropiado, igualitario y provechoso a la vida universitaria

Se recomienda al alumnado, para un aprovechamiento é_ptimo de la materia, un seguimiento activo de las clases a_si como
participar en las distintas actividades y el uso de la atencion personalizada para la resolucién de las dudas o cuestiones que le
puedan surgir.
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