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Concepcion, Planificacién y Representacion de un entorno con todos sus elementos escenograficos. Partiendo del croquis

o boceto hasta la formalizacion gréafica con sombreado. Shading. Renderizacion factible para la adaptacion al 3D.

A6 CES6 - Conocer los fundamentos artisticos y técnicos que permitan conceptualizar graficamente los elementos de una animacién o
videojuego, de cara a la creacién de la documentacién de arte de concepto.

A7 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 animacion o videojuego.

A8 CES8 - Disefiar personajes animados con la personalidad y comportamiento definidos a partir de una historia.

B1 CB1 - Que os estudantes demostrasen posuir e comprender cofiecementos nunha area de estudo que parte da base da educacion
secundaria xeral, e se atope a un nivel que, se ben se apoia en libros de texto avanzados, inclie tamén alglns aspectos que implican
cofiecmentos procedentes da vanguarda do seu campo de estudo

B2 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 resolucién de problemas dentro de su area de estudio

B3 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

B4 CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado

B5 CBS5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores con
un alto grado de autonomia

B6 CG1 - Capacidad de organizacioén y planificaciéon. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes a la creacién de los
contenidos audiovisuales digitales que componen una produccién de animacién o un videojuego.

B7 CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnolégico y en el campo de la creacién de

contenidos digitales interactivos y de animacion.

B8 CG3 - Conocimientos informaticos, en especial los relativos al uso de tecnologias y programas de Ultima generacién en el campo de
estudio.
B9 CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodologias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y la

produccion de obras artisticas a través de tecnologias especificas.
B10 CGS5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacién disponible para su aplicacion en la resolucién 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 CG?7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracién con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo

compromisos de cara al grupo.
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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.
C1 CT1 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, nas linguas oficiais da comunidade auténoma.
C3 CT3 - Utilizar as ferramentas basicas das tecnoloxias da informacién e as comunicaciéns (TIC) necesarias para o exercicio da sta
profesién e para a aprendizaxe ao longo da sua vida.
C4 CT4 - Desenvolverse para o exercicio dunha cidadania respectuosa coa cultura democrética, os dereitos humanos e a perspectiva de
xénero.
C6 CT6 - Adquirir habilidades para a vida e habitos, rutinas e estilos de vida saudables.
Cc7 CT7 - Desenvolver a capacidade de traballar en equipos interdisciplinares ou transdisciplinares, para ofrecer propostas que contribdan a
un desenvolvemento sostible ambiental, econémico, politico e social.
Cc8 CT8 - Valorar a importancia que ten a investigacién, a innovacion e o desenvolvemento tecnoldxico no avance socioeconémico e cultural
da sociedade.
C9 CT9 - Ter a capacidade de xestionar tempos e recursos: desenvolver plans, priorizar actividades, identificar as criticas, establecer prazos
e cumprilos.
Resultados da aprendizaxe
Resultados de aprendizaxe Competencias do
titulo
A6 Bl C1
Representar e desefiar un ambiente con todos os seus elementos escenogréaficos, tanto no debuxo, representacion con A7 B2 C3
sombreamento, que é viable para a sia adaptacién ao 3D. A8 B3 Cc4
B4 C6
B5 (ov4
B6 C8
B7 C9
B8
B9
B10
B11
B12
B13
Contidos
Temas Subtemas
TEMA 01. ANALISE DO FORMATO: LUZ E SOMBRA Principios béasicos
Introducion & iluminacion.
lluminacion creativa
Composicion e posta en escena.
Medio ambiente e simbolismo.
Tempo e espazo
TEMA 02 PERSPECTIVA E PAISAXE Principios bésicos de perspectiva.
O punto de vista
A paisaxe
TEMA 03 PERSPECTIVAS E ESCENOGRAFICAS O espazo escénico.
A escenografia: contexto historico.
O punto de vista do observador.
Traxedia, comedia e drama.
o desefio contemporaneo Exemplos de aplicacions
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TEMA 04. ESTUDO E DIBUIXO DA NATURAL Proxecto gréfico.

Escenografia e constructivismo.
A construcion xeométrica do marco.
Desde o escenario natural ata 0 escenario contemporaneo.

O modelo escénico.

UNIDADE 05. DESENO DE MEDIOS E PROPIOS: SKETCH | Desenvolvemento de notas e perspectivas baseadas nas realizacions escenograficas

E SHADINS

contemporaneas de Ralph Koltai, Jarroslav Malina, Yukio Horio, Adrianne Lobel, etc.

TEMA 06. DESENVOLVEMENTO DO ARTE CONCEPTUAL | Aplicaciéns graficas da teoria dos campos de Gestalt.

Sesién maxistral
Obradoiro

Estudo de casos

Proba obxectiva
Atencién personalizada

Sesion maxistral

Obradoiro

Estudo de casos

Proba obxectiva

Aplicacion de textura e cor para recrear unha atmosfera.

As fantasias urbanas e as cidades reinventaronse.

Espazos imaxinarios.

Monumento e debuxo.

Louis Boullée, Battista Piranesi, Sant'Elia, Archigram, Os Lissitzsky, Melnikov,

Fredeerick Kiesler, ...

A6 A7 B2 B3 B5 B6 26 31.2 57.2
A8 B4 B7 B8 B9 B10 25 25 50
B11B12B13C1C3
c4C7
A6 A7 A8 B1 C6 C8 0 28.8 28.8
C9
A6 A7 A8 12 0 12
2 2

Esta primeira metodoloxia desenvolve as bases de cofiecemento da materia especificadas nos contidos. Nestas clases, os
alumnos deben ter unha aptitude receptiva seguindo as explicacioéns do profesor na lousa, as proxeccions en pantalla e os
sistemas informaticos (TIC). O alumno tomara notas e fara preguntas sobre os temas tratados. O obxectivo é proporcionar os
conceptos e ferramentas necesarios para a sia comprension desde unha perspectiva na que o ambiente e a escena estan
sempre presentes.

E nesta segunda metodoloxia que o alumno participa activamente no proceso de aprendizaxe, ante a necesidade de
experimentar todos os cofiecementos presentados nas conferencias, que deben ser adaptados. Formulanse dous tipos de

exercicios que o estudante debe desenvolver individualmente ou en grupo:

1.- Préctica de renderizaciéon semanal cunha duracién de dias horas e que se recollera ao final da clase para a sta

avaliacion.

2.- Practica de curso na que se fara un traballo nun contorno escenografico que se especifique. Cada semana e nun espazo
variable de duas a catro horas, o alumno traballara e corrixira o progreso deste traballo tutorial que tamén se desenvolvera
sen contacto nas horas asignadas na planificacion da materia.

Como précticas complementarias, os alumnos traballaran nos casos contemporaneos mais destacados do mundo das artes
escénicas.

Ao final do programa realizarase unha proba obxectiva nas datas marcadas pola escola e compatibles cos horarios do curso

establecido. Esta proba estenderase as horas de contacto.
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Atencioén personalizada

Metodoloxias

Descricion

Sesién maxistral
Obradoiro

Estudo de casos

Tanto o contido das clases expositivas como as dubidas relacionadas coas practicas propostas no taller, asi como os estudos

de casos, poden ser obxecto de consultas individuais.

Avaliacién
Metodoloxias Competencias Descricion Cualificacion

Proba obxectiva A6 A7 A8 Para a aplicacion desta porcentaxe sera necesaria unha cualificacion minima obtida 40

no taller e no estudo de caso.
Obradoiro A8 B4 B7 B8 B9 B10 | O profesor propofiera algins exercicios practicos que o alumno tera que resolver na 40

B11 B12 B13 C1 C3 | clase e rematar en casa.
c4acv A busca da progresién cognitiva do estudante é perseguida por todo o

desenvolvemento do espazo visual, con incidencia na atmosfera escenogréfica.

Avaliase o traballo presentado, a progresion, evolucién e interaccion co grupo.
Estudo de casos A6 A7 A8 B1 C6 C8 | O estudo dos casos sera avaliado seguindo o criterio de adaptacion dos mesmos aos 20

Cc9

enfoques de analise, reflexion e presentacion.

Observaciéns avaliacion

A aplicacién das citadas porcentaxes é indicativa e estara suxeita & programacion e metodoloxia especificas do profesor nas distintas obras

presentadas aos alumnos durante o curso. Tamén se tera en conta o control e seguimento destes traballos.

Fontes de informacién

Bibliografia basica

- Lino Cabezas y VVAA (2007). La representacion de la representacion. Catedra - ISBN 978-84-376--2425-9
- Tony Davis (2001). ESCENOGRAFOS. Artes escénicas. Oceano - ISBN 84 494 2075 X

Bibliografia complementaria

Recomendacioéns

Materias que se recomenda ter cursado previamente

Materias que se recomenda cursar simultaneamente

Materias que contintian o temario

Observacions

(*)A Guia docente é o documento onde se visualiza a proposta académica da UDC. Este documento é publico e non se pode modificar,

salvo casos excepcionais baixo a revision do érgano competente dacordo coa normativa vixente que establece o proceso de elaboracion

de guias
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