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Representacion gréafica corporal orientada a proyectos 3D. Anatomia artistica, arte conceptual y disefio de personajes 3D.

A6 CES6 - Conocer los fundamentos artisticos y técnicos que permitan conceptualizar graficamente los elementos de una animacién o
videojuego, de cara a la creacion 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 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

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 reflexién 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 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.

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.

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.
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C1 CT1 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, en las lenguas oficiales de la comunidad autébnoma.
C3 CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el ejercicio de su
profesién y para el aprendizaje a lo largo de su vida.
C4 CT4 - Desarrollarse para el ejercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanos y la perspectiva de
género.
C6 CT6 - Adquirir habilidades para la vida y habitos, rutinas y estilos de vida saludables.
Cc7 CT7 - Desarrollar la capacidad de trabajar en equipos interdisciplinares o transdisciplinares, para ofrecer propuestas que contribuyan a un
desarrollo sostenible ambiental, econédmico, politico y social.
Cc8 CT8 - Valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacioén y el desarrollo tecnolégico en el avance socioeconémico y cultural
de la sociedad.
C9 CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazos y cumplirlos.
Resultados de aprendizaje
Resultados de aprendizaje Competencias del
titulo
Representacion gréafica corporal orientada a proyectos 3D A6 B1 C1
A7 B2 C3
A8 B3 c4
B4 C6
B5 C7
B6 C8
B7 C9
B8
B9
B10
B11
B12
B13
Anatomia artistica A6 B1 C1
B2 C3
B3 c4
B5 C6
B6 Cc7
B9 C8
B10 Cc9
B11l
B13
Contenidos
Tema Subtema
Dibujo del cuerpo humano - El cuerpo estético y la proporcién.
- El cuerpo en movimiento y el ritmo.
Anatomia del cuerpo humano - Sistema anatémico 6éseo.
- Sistema anatémico muscular.
Disefio de personaje - Las proporciones humanas: creacion de arquetipos.
- Arte conceptual sobre personaje. Carta de posturas y expresiones.

Planificacion
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Metodologias / pruebas Competéncias Horas presenciales Horas no Horas totales
presenciales /
trabajo autbnomo

Sesién magistral B3 B4 B10 C1 C4 C6 21 42 63
C8

Portafolio del alumno B2 B5 B6 B7 B8 B9 1 1 2

B11 B12B13 C3 C7

Cc9

Prueba objetiva A6 B1 3 0 3

Taller A7 A8 B8 B9 B12 C3 26 52 78
Cc9

Atencién personalizada 4 0 4

(*)Los datos que aparecen en la tabla de planificacion sén de caracter orientativo, considerando la heterogeneidad de los alumnos

Metodologias

Metodologias

Descripcion

Sesion magistral

Se impartiran sesiones magistrales mediante medios audiovisuales sobre la anatomia humana y nociones bésicas sobre el

disefio de personajes para 3D.

Portafolio del alumno

El alumnado elaborara trabajos a lo largo del curso que agrupara en un portafolio debidamente organizado.

Prueba objetiva

Se realizara una prueba sobre el contenido teérico de la materia.

Taller

El alumnado realizara sesiones de trabajo presencial en grupos medianos bajo la supervision del docente.

Atencion personalizada

Metodologias

Descripcion

Taller
Portafolio del alumno

Las tutorias complementaran los talleres y las clases teéricas, para resolver de forma individual o en pequefios grupos las

dudas o dificultades que surjan durante el estudio y el trabajo no presencial del alumnado.

Evaluacion
Metodologias Competéncias Descripcion Calificacion

Taller A7 A8 B8 B9 B12 C3 | Ejercicios préacticos realizados bajo la supervisién del docente. 25

Cc9
Portafolio del alumno B2 B5 B6 B7 B8 B9 | Trabajos practicos realizados a lo largo del cuatrimestre. 50

B11 B12 B13 C3 C7

Cc9

Prueba objetiva A6 B1 La prueba objetiva versara sobre el contenido teérico de la materia. 25

Observaciones evaluacion
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PRIMERA OPORTUNIDAD

La evaluacién de la asignatura en la primera oportunidad consistird en un examen teérico, un trabajo final (portfolio, showreel?) y los ejercicios
practicos realizados a lo largo de la asignatura, en forma de evaluacién continua.

Es necesaria la asistencia a clase para realizacién y posterior evaluacion de estas tareas. Los alumnos con matricula a tiempo parcial podran
solicitar dispensa académica segin las condiciones descritas en la Norma que Regula el Régimen de Dedicacién al Estudio y la Permanencia y la
Progresion de los Estudiantes de Grado y Master Universitario en la Universidade da Corufia aprobada por el Consello Social el 04/05/2017.
SEGUNDA OPORTUNIDAD

En la segunda oportunidad se mantiene el examen tedrico y se solicitara la mejora del portfolio en aquellos apartados donde sea necesario para
cada estudiante. Si éste no ha asistido a clase con regularidad y no tiene las tareas alli realizadas, efectuara un examen practico.

Sobre el plagio dentro de esta asignatura: la realizacion fraudulenta de las pruebas o actividades de evaluacion, una vez comprobada, implicara
directamente la calificacion de suspenso "0" en la asignatura en la convocatoria correspondiente, invalidando asi cualquier calificacion obtenida en

todas las actividades de evaluacion de cara a la convocatoria extraordinaria.
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