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No desefio de contornas e arte de concepto, explérase, planificase e comunicase o desenvolvemento visual dunha idea. O
proceso de elaboracién comeza con bosquexos ou thumbnails, comprébase a través de iteracions e definese mediante

resolucions artisticas e técnicas, dependendo da sua finalidade.

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.

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.

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

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 alglins 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 informacion, 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 organizacioén y planificaciéon. 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 generacién en el campo de
estudio.

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.

CGS5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacién disponible para su aplicacion 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.
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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
Capacidade para analizar e interpretar formas, aspectos e movementos do mundo real ou da arte conceptual para recrear A7 B1 C1
dixitalmente os elementos visuais dunha animacién ou videoxogo. B3 C8
B8
B9
B10
Representar e desefiar un ambiente con todos os seus elementos, tanto en bosquexo, cor, textura e sombreado de xeito que A6 B2 C3
sexa factible para a stua adaptacion ao 3D. B4 Cc4
B5 Cé6
B6 Cc7
B7 C9
B11
B12
B13
Desefiar personaxes animados con personalidade e comportamento definidos a partir dunha historia. A8 B2 C3
B4 c4
B5 C6
B6 Cc7
B7 Cc9
B11l
B12
B13
Contidos
Temas Subtemas
INTRODUCCION Arte de concepto: contornas, personaxes e props.
Referentes de arte de concepto.
Thumbnailing.
Fundamentos do arte: perspectivas, composicion, iluminacion, cor e textura.
TECNICAS DE DESENVOLVEMENTO DE CONCEPTS Thumbnailing.
Planos de profundidade.
Contraste e puntos clave.
Ferramentas dixitais de debuxo de contornas.
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FUNDAMENTOS DEL ARTE |: PERSPECTIVA E PAISAXE

Principios bésicos da perspectiva.
O punto de vista.

Perspectiva lineal.

Perspectiva axonométrica.

Debuxo ao natural.

FUNDAMENTOS DEL ARTE IIl: COR

Teoria da cor: significados da cor e combinaciéns da cor.
Propiedades da cor: luminosidade, saturacién e tonalidade.
Andlisise da cor.

Colorkey.

Color scripts.

FUNDAMENTOS DEL ARTE IlI: ILUMINACION

Luminosidade da cor e volume no debuxo.
Proxeccioén da luz e sombras.
Ferramentas dixitais para traballar a luz.

Perspectiva atmosférica.

FUNDAMENTOS DEL ARTE IV: TEXTURA

Fundamentos de debuxo orgéanico.

Técnicas de edicion dixital: phototexturing, photobashing, digital matte painting.

ARTE DE CONCEPTO DE PERSONAXE

Ideacion.
Caréacter, actitude y personalidade.

Definicién técnica.

COMPOSICION

Composicion da imaxe.

Zonas de interese (Focal points).
Magquetacion de laminas (Model sheets).
Storyline.

Tipografia.

DESENO DE CONTORNAS

Anatomia do mundo.

Aplicacion da textura e a cor para recrear unha atmosfera.
Arquitectura.

Paisaje.

A vida do concept a partir do detalle, a pegada do tempo.

Planificacion

Metodoloxias / probas Competencias Horas presenciais Horas non Horas totais
presenciais /
traballo auténomo
Sesion maxistral A6 A7 B1 B3 B4 B8 26 26 52
cics
Obradoiro A8 B2 B5 B6 B7 B9 25 59 84
B10 B11 B12 B13 C3
C4C6C7C9
Portafolios do alumno A6 A8 B1 B2 B3 B4 0 12 12
B5 B6 B7 B8 B9 B10
B11 B12 B13
Atencién personalizada 2 0 2

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

Metodoloxias

Metodoloxias

Descricion

Sesion maxistral

sesions de retroalimentacion colectiva con intervencion dos estudantes.

Esta metodoloxia consiste na modalidade de exposicion oral complementada co uso de medios audiovisuais e a introducion
de preguntas formuladas aos estudantes co fin de transmitir cofiecemento e facilitar a aprendizaxe. Tamén teran lugar,
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Obradoiro Nesta segunda metodoloxia, o alumno participa activamente no proceso de aprendizaxe experimentando todos os
cofiecementos adquiridos.

Portafolios do alumno | Na data do exame final entregarase un portfolio do traballo da materia seguindo as indicaciéns indicadas en tempo e forma.

Sesién maxistral Tanto o contido das clases expositivas como as dubidas relacionadas coas practicas propostas no taller, asi como os estudos
Obradoiro de casos, poden ser obxecto de consultas individuais.

Cualificacion
Obradoiro A8 B2 B5 B6 B7 B9 | O profesor propofiera algins exercicios tedéricos (estudos de caso) y practicos (de 80
B10 B11 B12 B13 C3 | caracter individual ou colectivo)que o alumno tera que resolver na clase e rematar en
C4C6C7C9 casa.
A busca da progresién cognitiva do estudante é perseguida por todo o
desenvolvemento do espazo visual, con incidencia na atmosfera escenografica.
Avaliase o traballo presentado, a progresion, evolucién e interaccion co grupo.
Portafolios do alumno = A6 A8 B1 B2 B3 B4 | Avaliarase a evolucién do estudante, o nivel de resultados, a composicion das follas e 20
B5 B6 B7 B8 B9 B10 | o axuste aos estandares de entrega requiridos na convocatoria.
B11 B12 B13

Avaliacién de primeira oportunidadeCada alumno debera asistir activamente ao 80% das clases teéricas e practicas. Para optar & avaliacion na
primeira oportunidade, todas as practicas deben impartirse de forma oportuna, para favorecer o seguemento continuo da materia mediante feedback
semanal colectivo ou individual.

Dispensa académica (exencion de asistencia)

Aqueles alumnos que tefian unha exencion académica deberan dirixirse ao profesorado para establecer o método de seguimento da materia e a
elaboracion dos traballos para superar a materia en primeira convocatoria.

Avaliacion de segunda oportunidadeO alumnado que non superase a materia na primeira oportunidade ou aquel que non seguise o curso (80% de
asistencia) debera acudir & convocatoria de segunda oportunidade. En todo caso, o estudante entregara as practicas da materia (80%) e sera
avaliado mediante unha proba de caréacter grafico-tedrico de modo presencial (20%) na que debera obter unha cualificacion de 5 sobre 10 ou
superior.

Clausula de fraude académica

A realizacion fraudulenta de probas ou actividades de avaliacion implicara directamente unha cualificacion de 0 (SUSPENSO) na materia da

convocatoria correspondente, quedando invalidada o resto das cualificaciéns obtidas.
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