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Datos Identificativos 2021/22
Asignatura (*) Animacién de Personaxes Codigo 616G02020
Titulacién Grao en Creacion Dixital, Animacién e Videoxogos
Descriptores
Ciclo Periodo Curso Tipo Créditos
Grao 2° cuadrimestre Segundo Obrigatoria 6
Idioma CastelanGalego

Modalidade docente

Hibrida

Prerrequisitos

Departamento

Enxefiaria Civil

Coordinacion

Farifia Lamosa, Angel José Correo electronico | angel.farina@udc.es

Profesorado Farifia Lamosa, Angel José Correo electronico | angel.farina@udc.es
Rico Adega, Carlos carlos.rico.adega@udc.es
Web https://anxotutoriales.blogspot.com/

Descricion xeral

Animacion de personaxes. Mecanica. Introduccion 6 acting.

Plan de continxencia

1. Modificaciéns nos contidos

Non se realizaran cambios

2. Metodoloxias

-Metodoloxias docentes que se mantefien:
-Sesion maxistral

-Portafolio do alumno

-Solucién de problemas

-Metodoloxias docentes que se modifican.

-Proba mixta (Realizarase de maneira non presencial)
-Proba préactica (Realizarase de maneira non presencial)
-Taller (Realizarase de maneira non presencial)

3. Mecanismos de atencion personalizada ao alumnado.

- Teams: Ferramenta para realizar os talleres non presenciais, a proba mixta e a proba practica segundo o calendario e os
horarios establecidos. Tamén se utilizara para as titorias individuais e en grupo previa solicitude por parte do alumnado.
-Moodle: Plataforma para a reserva de titorias; entrega das practicas, portfolio do alumnado e a proba préctica;
realizacion da proba mixta; utilizacion do foro de consultas e novidades; descarga e consulta do contido da materia.

- Streams: Espazo para a consulta das sesidns maxistrais gravabas e dos video-titoriais destinados a realizacion das
practicas.

-Blogue: Sitio web destinado para a consulta dos video-titoriais destinados a realizacion das practicas.

4. Modificaciéns na avaliacién

Non se realizan cambios

5. Modificacions da bibliografia ou webgrafia

Non se realizan cambios

Competencias / Resultados do titulo

Caédigo

Competencias / Resultados do titulo

A7 CE?7 - 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.
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CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccién de animacién o videojuego y su importancia dentro del proceso
global.

CE15 - Conocer, comprender y saber aplicar los fundamentos artisticos y las técnicas y métodos necesarios para la creacién y animacion
de personajes virtuales y props.

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

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
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 informacién, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado

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

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.

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.

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

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.

CGS5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacién disponible para su aplicacién en la resolucién de problemas.
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.

CG?7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracién con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de cara al grupo.

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

CT1 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, nas linguas oficiais da comunidade auténoma.

CT3 - Utilizar as ferramentas basicas das tecnoloxias da informacién e as comunicacions (TIC) necesarias para o exercicio da sta
profesion e para a aprendizaxe ao longo da sua vida.

CT4 - Desenvolverse para o exercicio dunha cidadania respectuosa coa cultura democratica, os dereitos humanos e a perspectiva de
xénero.

CT6 - Adquirir habilidades para a vida e habitos, rutinas e estilos de vida saudables.

CT7 - Desenvolver a capacidade de traballar en equipos interdisciplinares ou transdisciplinares, para ofrecer propostas que contriblian a
un desenvolvemento sostible ambiental, econédmico, politico e social.

CT8 - Valorar a importancia que ten a investigacion, a innovacién e o desenvolvemento tecnoléxico no avance socioeconémico e cultural
da sociedade.

CT9 - Ter a capacidade de xestionar tempos e recursos: desenvolver plans, priorizar actividades, identificar as criticas, establecer prazos

e cumprilos.
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Entender o &quot; pipeline&quot; (proceso de traballo e a convencién da nomenclatura) e a metodoloxia de traballo no ambito

profesional da animacién 3D aplicado ao cine de animacion, a Tv, a publicidade e os videoxogos.

A7 Bl C1
A10 B3 C4
B4 C6
BS C8
B6 C9
B9
B10
B12
B13

Saber aplicar todos o0s conceptos basicos da animacion para conseguir unha mecanica corporal e acting cribles co obxectivo

de comunicar unha idea ou accion concreta.

Al5 B1 C3
B2 c7
B7
B8
B9

B11

B12

B13

Contidos

Temas

Subtemas

Introducién

Introducién. Contexto e aplicacions.

a creacion de assets animados.

Estrutura do departamento de animacién nunha producién 3D. Fluxo de traballo para

Animacién corporal (Mecanicas)

O spacing e o timming nas mecanicas basicas. A silueta. Ciclos de animacion.

Animacién avanzada

A posta en escena. Appeal. Solidez. Estilos de animacién.

Introducién ao acting

A mirada. Expresiéns basicas. A psicoloxia do personaxe. A comunicacién corporal.

Planificacion

Metodoloxias / probas Competencias / Horas lectivas Horas traballo Horas totais
Resultados (presenciais e auténomo
virtuais)
Sesion maxistral A7 A10 B1 B2 B4 B5 13 13 26
B10C1C4 C6 C7 C9
Solucién de problemas A7 A15 B2 B3 B7 B10 13 19.5 325
B11C4 C7
Obradoiro Al5B1 B2 B6 B7 B8 22 33 55
B9 B12 B13 C3 C7
C8 C9
Proba mixta B1B2B3C1C9 0.5 0 0.5
Proba practica Al15 B1 B2 B3 B6 B7 15 15
B13 C3C9
Portafolios do alumno A10 A15 B1 B2 B4 B6 0 33.5 33.5
B7 B8 B9 B11 B12
B13 C3C7C9
Atencidn personalizada 1 0 1

*Os datos que aparecen na taboa de planificacion son de caracter orientativo, considerando a heteroxeneidade do alumnado

Metodoloxias

Metodoloxias

Descricion
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Sesién maxistral Método expositivo complementado co uso de material audiovisual, coa finalidade de transmitir cofiecementos, mostrar

diferentes métodos de aprendizaxe e definir un &quot; workflow&quot; de traballo.

Solucién de Modalidade expositiva e participativa na que o equipo docente mostra as posibles soluciéns aos problemas detectados nas
problemas practicas e as dibidas expostas polo alumnado.
Obradoiro Modalidade formativa orientada & aplicacion de aprendizaxes na que se poden combinar diversas metodoloxias/probas

(exposiciéns, simulaciéns, debates, solucién de problemas, practicas guiadas, etc) a través da que o alumnado desenvolve
tarefas eminentemente practicas sobre un tema especifico, co apoio e supervision do profesorado.

Proba mixta Exame tedrico

Proba practica Exame practico

Portafolios do alumno | Traballo final

Portafolios do alumno | A atencion personalizada que se describe para as actividades que se desenvolveran ao redor destas metodoloxias concibese
Obradoiro como momentos de traballo co equipo docente para a atencién e seguimento do traballo individual e o realizado en grupo.
Implican unha participacion obrigatoria para o alumnado. A forma e o momento en que se desenvolvera indicarase en relacion

a cada actividade ao longo do curso segin o plan de traballo da materia.

Ademais, as titorias telematicas complementaran os talleres e o contido expositivo, para resolver de forma individual ou en

peguenos grupos as dubidas ou dificultades que xurdan durante o estudo e o traballo non presencial dos alumnos.

O alumnado con recofiecemento de dedicacién a tempo parcial segundo establece a "NORMA QUE REGULA O REXIME DE
DEDICACION DO ESTUDO DOS ESTUDANTES DE GRAO NA UDC (Arts. 2.3; 3. b e 4.5)

(29/5/212). Este alumnado desenvolvera a sua actividade coa asistencia e participacion nas dindmicas que se recollen no
Paso 4 e na ?Atencion personalizada? descrita para os ?Talleres?, a través dos grupos de traballo que se conformen na
materia. A actividade farase atendendo s observacions da avaliacion sobre a flexibilidade da asistencia, participacién e os

requisitos para superar a materia.

Cualificacién

Proba mixta B1B2 B3 C1C9 Exame teorico 10
Proba practica A15B1 B2 B3 B6 B7 Exame practico 20
B13 C3 C9
Portafolios do alumno | A10 A15 B1 B2 B4 B6 | Traballo final 30
B7 B8 B9 B11 B12
B13 C3C7 C9
Obradoiro A15 B1 B2 B6 B7 B8 | Exercicios practicos 40

B9 B12 B13 C3 C7
Cc8C9
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A avaliacién da materia consistird nun exame préactico (20% da nota
final), un exame teérico (10%), un traballo final (30%) e os exercicios

practicos (40%) realizados ao longo da materia.

As competencias, as datas de entrega e os criterios de avaliacion
que se desenvolveran en cada proba notificaranse previamente en clase e

publicaranse no Campus Virtual ao longo do cuadrimestre.

O alumnado que se atope en modalidades especificas de aprendizaxe

e apoio a diversidade tera a obrigacion de realizar todas as probas e entregalas
nas datas sinaladas. As sesiéns expositivas, os talleres, as probas avaliables

e o traballo final foron desefiados para abarcar o maior grao de inclusion
posible. Se fose necesario e sempre baixo peticién previa do alumnado;
realizaranse as adaptaciéns necesarias para non prexudicar a cualificacion do

alumnado.

As sesions expositivas, os talleres, as probas

avaliables e o traballo final foron desefiados para garantir o aprendizaxe
autonémo non presencial; por tanto o alumnado que se atope en situacion de
dispensa académica tera a obrigacién de realizar todas as probas e entregalas

durante os periodos de tempo sinalados.

- Andrei Tarkovski (2019). Esculpir En El Tiempo. Madrid : Rialp, 2019
- Richard E. Williams (2009). The Animator's Survival Kit. London : Faber and Faber

- Gary Faigin (2008). The Artist's Complete Guide To Facial Expression. New York : Watson-Guptill

- John Halas , Harold Whitaker (2009 ). Timing for Animation. New York : Focal Press

- Ollie Johnston , Frank Thomas (1997). lllusion Of Life: Disney Animation. New York : Disney Editions

- Preston Blair (1996). Cartoon Animation. California : Walter Foster Pub

- Ghertner, Ed. (2015). Layout and composition for animation. Burlington : Focal Press/Elsevier

- Miyazaki, Hayao (2014 ). Starting point : 1979-1996. San Francisco, CA
- Miyazaki, Hayao (2014 ). Turning point : 1997-2008. San Francisco, CA

- Bacher, Hans P. (2018 ). Dream worlds : production design for animation . Abingdon, Oxon : Routledge

- Gilland, Joseph (2009 ). Elemental magic . Boca ratén ; Burlington

COMIC:Blacksad : la historia de las acuarelas Signatura: L-C-384Blacksad : integral Signatura: L-C-390Blacksad :

c6mo se hizo Signatura: L-C-393El arte de Charlie Chan Signatura: L-C-388Pyongyang Signatura: L-C-292Guia del

mal padre Signatura: L-C-394Cémo no hacer nada Signatura: L-C-385Crénicas birmanas Signatura: L-C-386Croénicas

de Jerusalén Signatura: L-C-387Escapar : historia de un rehén Signatura: L-C-389Inspector Moroni Signatura:

L-C-391Shenzhen Signatura: L-C-397Mauss Signatura: L-C-213Metamaus : [viaje al interior del un clasico moderno,

Maus] Signatura: L-C-396 E L-C-396 DVD

Animacion 2/616G02019
Debuxo Anatomico/616G02012
Animacion 1/616G02018
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Proxecto de Animacion/616G02021

Interpretacion de Personaxes Animados/616G02028
Animacion 2D/616G02029

Para axudar a conseguir unha contorna inmediata sostida e cumprir co obxectivo da accién nimero 5: "Docencia e investigaciéon saudable e
sustentable ambiental e social" do "Plan de Accién Green Campus Ferrol":&nbsp;1.
A&nbsp;entrega&nbsp;dos&nbsp;traballos&nbsp;documentais&nbsp;que&nbsp;se&nbsp;realicen&nbsp;nesta&nbsp;materia:&nbsp;&nbsp;&nbsp;
&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; 1.1.&nbsp;Solicitarase&nbsp;en&nbsp;formato&nbsp;virtual&nbsp;e/ou&nbsp;soporte&nbsp;informatico.&nbsp;
&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; 1.2.&nbsp; Realizarase&nbsp; a&nbsp; través&nbsp; de&nbsp; Moodle,&nbsp; en&nbsp; formato&nbsp;
dixital&nbsp; sen&nbsp; necesidade&nbsp; de&nbsp; imprimilos&nbsp;&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;
1.3.&nbsp;De&nbsp;se&nbsp;realizar&nbsp;en&nbsp;papel:&nbsp;&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;
Non&nbsp;se&nbsp;empregaran&nbsp;plasticos.&nbsp;&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;
Realizaranse&nbsp;impresions&nbsp;a&nbsp;dobre&nbsp;cara.&nbsp;&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;
&nbsp; Empregarase&nbsp;papel&nbsp;reciclado.&nbsp;&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;
Evitarase&nbsp;a&nbsp;impresién&nbsp;de&nbsp;borradores.&nbsp;&nbsp;2. Débese&nbsp; facer&nbsp; un&nbsp; uso&nbsp; sostible&nbsp;
dos&nbsp; recursos&nbsp; e&nbsp; a&nbsp; prevencién&nbsp; de&nbsp; impactos&nbsp; negativos&nbsp;
sobre&nbsp;o0&nbsp;medio&nbsp;natural.&nbsp;&nbsp;3.
Débese&nbsp;ter&nbsp;en&nbsp;conta&nbsp;a&nbsp;importancia&nbsp;dos&nbsp;principios&nbsp;éticos&nbsp;relacionados&nbsp;cos&nbsp;valore
s&nbsp;da&nbsp; sostenibilidade&nbsp;nos&nbsp;comportamentos&nbsp;persoais&nbsp;e&nbsp;profesionais.&nbsp;&nbsp;4.&nbsp;
Segundo&nbsp; se&nbsp; recolle&nbsp; nas&nbsp; distintas&nbsp; normativas&nbsp; de&nbsp; aplicacién&nbsp; para&nbsp; a&nbsp;
docencia&nbsp; universitaria&nbsp; deberase&nbsp; incorporar&nbsp; a&nbsp; perspectiva&nbsp; de&nbsp; xénero&nbsp; nesta&nbsp;
materia&nbsp; (usarase&nbsp;
linguaxe&nbsp;non&nbsp;sexista,&nbsp;utilizarase&nbsp;bibliografia&nbsp;de&nbsp;autores&nbsp;de&nbsp;ambos&nbsp;os&nbsp;sexos,&nbsp;pro
piciarase&nbsp; a&nbsp;intervencién&nbsp;en&nbsp;clase&nbsp;de&nbsp;alumnos&nbsp;e&nbsp;alumnas?).&nbsp;&nbsp;5.
Traballarase&nbsp;para&nbsp;identificar&nbsp;e&nbsp;modificar&nbsp;prexuizos&nbsp;e&nbsp;actitudes&nbsp;sexistas,&nbsp;e&nbsp;influirase&n
bsp;na&nbsp;
contorna&nbsp;para&nbsp;modificalos&nbsp;e&nbsp;fomentar&nbsp;valores&nbsp;de&nbsp;respecto&nbsp;e&nbsp;igualdade.&nbsp;&nbsp;6.&nbs
p;Deberanse&nbsp;detectar&nbsp;situacions&nbsp;de&nbsp;discriminacion&nbsp;por&nbsp;razén&nbsp;de&nbsp;xénero&nbsp;e&nbsp;proporanse
&nbsp; acciéns&nbsp;e&nbsp;medidas&nbsp;para&nbsp;corrixilas.&nbsp;&nbsp;7.&nbsp; Facilitarase&nbsp; a&nbsp; plena&nbsp; integracién&nbsp;
do&nbsp; alumnado&nbsp; que&nbsp; por&nbsp; razon&nbsp; fisicas,&nbsp; sensoriais,&nbsp;
psiquicas&nbsp;ou&nbsp;socioculturais,&nbsp;experimenten&nbsp;dificultades&nbsp;a&nbsp;un&nbsp;acceso&nbsp;axeitado,&nbsp;igualitario&nbs

p; e&nbsp;proveitoso&nbsp;a&nbsp;vida&nbsp;universitaria.&nbsp;



