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1. REQUISITOS PREVIOS

Haber cursado la asignatura Fundamentos de informatica. Para el Taller de Animacion Digital, haber
cursado la asignatura Técnicas de animacion digital y representacion 3D.

2. BREVE DESCRIPCION DE CONTENIDOS

TECNICAS DE ANIMACION DIGITAL Y REPRESENTACION 3D:
Cada uno de estos bloques conceptuales se divide en una serie de médulos donde se compaginan las
explicaciones tedricas y ejemplos practicos, junto con la aplicacion practica con el software asignado a
la asignatura

* Introduccién a la animacion. Evolucion histérica

e Conceptos y técnicas de animacion. El lenguaje del movimiento

e Animacion en Internet: Introduccién a la animacién en Internet, Gif animado, Dynamic HTML,
Animacién con Flash, El sonido en la animacion, Animacion y disefio, Los estilos de animacion

» Controladores de animacién en 3D

» Meétodos de animacion en 3D

» Representacion de la animacion en 3D

» Realizacion de proyectos de animacion 3D

« Software y hardware especifico para la animacion digital y representacién 3D

En los contenidos existe un caracter eminentemente practico que debe desarrollarse en el ambito
de taller. El uso del espacio de la animacién digital y técnicas de representacién 3D, como referencia y
habito en el desarrollo de la asignatura, en la cual, mediante el taller de informatica el alumno
aprenderd practicando los distintos aspectos relativos a la animacion digital: dibujo, disefio, modelado,
materiales e iluminacion, animacién, render y postproduccién.

Resultados del aprendizaje : El alumno, al desarrollar los ejercicios de animacion digital requeridos, ira
componiendo las evidencias de su aprendizaje que tendran la forma de un proyecto integral que seréa
evaluado por el profesor.
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3. COMPETENCIAS QUE ADQUIERE EL ESTUDIANTE Y RESULT ADOS DEL APRENDIZAJE

- Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender los conceptos y técnicas de la
animacion digital y representacion 3D asi como sus principales herramientas informaticas,
aplicando dichos conocimientos con fundamento y criterio a la realizacion de las diferentes fases de
elaboracion de una produccion de animacion digital.

- Que los estudiantes hayan demostrado ahondar en el conocimiento, identificacion y seleccion de
herramientas y técnicas del lenguaje de la representacion 3D aplicando con soltura estos
conocimientos como instrumento para Identificar e interpretar los diferentes recursos expresivos y
narrativos de este lenguaje.

- Que los estudiantes tengan la capacidad de:

e Conocer el lenguaje del movimiento y las leyes de la animacion.

» Utilizar creativamente las diferentes técnicas y estilos propios de animacion.

» Hacer un uso adecuado del lenguaje del movimiento, en animaciones en 2D y 3D dimensiones.
» Profundizar en el uso de las herramientas de animacion por ordenador, en 2D y 3D.

» Planificar de forma global las estrategias de la produccion de la animacion.

Realizar, montar y producir proyectos de animaciéon en 2D y 3D.

- Que los estudiantes puedan transmitir y comunicar de manera analitica, reflexiva y critica las
soluciones adoptadas y los procedimientos artisticos seguidos, utilizando con soltura los conceptos
e ideas adquiridos en la asignatura.

- Que los estudiantes hayan desarrollado habilidades de aprendizaje, técnicas de trabajo personal y
una conciencia de las capacidades y recursos propios que les permitan emprender asignaturas
como “Proyectos de Taller de Creacion Contemporanea | y II”, asi como desarrollar el propio
campo artistico con un alto grado de autonomia en los diferentes ambitos de la animacién digital y
representaciéon 3D: Mercado del ocio (videojuegos, producciones cinematogréficas, TV...), Disefio
industrial, visualizaciones cientificas, visitas virtuales en el sector arquitectonico, simulaciones, etc.

4. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIA

Clases de teoria : (0,5 ECTS) Las clases de teoria en esta materia utilizan la metodologia de Leccién
Magistral que se desarrollara en el aula empleando la pizarra y/o el cafidén de proyeccion para la
visualizacion de las imagenes ilustrativas de la materia.

Resolucién de ejercicios en el aula-taller bajo la direccion del profesor_: (1,3 ECTS) Las clases se
desarrollan en el formato de talleres préacticos en aulas informaticas, donde el alumno, supervisado por
el profesor y de manera individual, desarrollara los ejercicios de animacion digital y de representacion
3D requeridos. Las tutorias se podran llevar a cabo durante este tiempo, viéndose los trabajos de cada
alumno y siendo estos corregidos por el profesor, de forma personalizada.
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Tutorias : (0,6 ECTS) Las tutorias pueden llevarse a cabo durante el tiempo de las clases practicas de
taller viéndose los trabajos de cada alumno y siendo estos corregidos por el profesor, de forma
personalizada. También podran desarrollarse fuera del periodo lectivo durante el estudio individual del
alumno o empleando mecanismos de tutoria telematica (correo electronico y uso del campus virtual de
la Universidad).

Estudio_individual : (3,6 ECTS) Trabajo auténomo e individual del alumno utilizando los distintos
medios empleados en la asignatura. Desarrollo del propio campo artistico en el laboratorio informético,
preparacion de los “dossieres” a presentar en clase, (videos) y documentacién. Para facilitar el estudio
y la realizacién de los trabajos escritos y préacticos, el alumno puede acceder, en un horario amplio, a la
biblioteca y a las aulas taller y de informatica. Investigacion bibliografica y fuentes auxiliares. Lectura y
estudio. Visitas a exposiciones y museos.

Con el desarrollo personal de los proyectos propuestos en el aula-taller de informatica el alumno
completara el ciclo de aprendizaje de las competencias (conocer, saber aplicar, comunicar y
autoaprendizaje) para pasar a la evaluacion.

5. SISTEMA DE EVALUACION

Examen : Se realizara un examen final para aquellos alumnos que no hayan superado la asignatura de
taller por curso, donde se evaluaran:

- El aprendizaje de los contenidos adquiridos por el alumno en las clases de taller, en las
tutorias y en su progreso (estudio) individual.

- La utilizacion adecuada del lenguaje técnico, artistico y expresivo y el desarrollo de los
razonamientos y métodos empleados en dicho lenguaje, aplicando con criterio las técnicas
adecuadas a cada ejercicio del examen.

El examen final pondera un 100% en la convocatoria ordinaria.
Evaluacion de la participacion del alumno en clase y de los trabajos obligatorios:

» Evaluacioén constante a través del seguimiento del trabajo en el aula informéatica

» Evaluacion constante a través de la exposicion de proyectos y resultados de animacion digital.

» Evaluacién global del proceso de aprendizaje y la adquisicion de competencias
La participacion del alumno sera valorada por el profesor a lo largo de las clases y sera la nota
fundamental en la que se evaluara los conocimientos, capacidades adquiridas a lo largo del curso,
progresion en la evolucion personal y todo ello a través de los trabajos entregados por el alumno y que
compondran su carpeta de trabajo. Este capitulo ponderara el 100 %, quedando para examen ordinario
o extraordinario aquellos alumnos que no hayan superado la asignatura. Nuevamente se evaluaran no
solo los conocimientos sino la adquisicién de competencias en su conjunto, tales como la calidad de la
expresion proyectual y aptitud del alumno para comunicar, expresada en sus trabajos artisticamente y
verbalmente en sus intervenciones y participacién en clase.
En la convocatoria extraordinaria el examen pondera un 100% y tendra el mismo caracter que el
examen ordinario y sera para aquellos alumnos que no lo hubieran superado.
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7. BREVE CURRICULUM DEL PROFESOR

Juan Ramon Davila

Disefiador gréfico titulado por la Universidad La Salle (México, D.F.), con especialidad en Multimedios
(UAM, México) y doctorando en la FFCCII de la Universidad Complutense de Madrid. Profesionalmente ha
desarrollado proyectos de comunicacion corporativa e institucional; identidad corporativa, disefio editorial e
hipermedios en México, Reino Unido y Espafia. En el campo académico ha impartido diversas asignaturas
relacionadas con los hipermedios, el disefio grafico digital y el marketing, asi como talleres de disefio
grafico y diversos seminarios en torno al disefio grafico hipermedia; participando en la organizacion y el
desarrollo de congresos, programas de estudio y lineas curriculares académicas relacionadas con el
disefio grafico en el entorno hipermedia. Actualmente se encuentra desarrollando la tesis doctoral y
proyectos de investigacién universitarios con temas relacionados a la comunicacion y el disefio grafico
hipermedia; participa profesionalmente en el semanario Latino como Director Adjunto de Arte, en la ONG
Discovering Latinamerica como Coordinador de Disefio, en la Universidad Europea de Madrid como
profesor titular y de manera auténoma como consultor de proyectos hipermedia e interactivos.

8. LOCALIZACION DEL PROFESOR

Profesor de asignatura:
Prof. Juan Raman Davila
Departamento de Arte
Despacho 200
jdavila@nebrija.es

Coordinadora de asignatura:
Prof. Alba Soto
Departamento de Arte
Despacho
asotog@nebrija.es
Tfno: +34 - 91.452.11.00 — Extensién 2871
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9. CONTENIDO DETALLADO DE LA ASIGNATURA

GRADO: BELLAS ARTES
ASIGNATURA: TECNICAS DE ANIMACION DIGITAL Y REPRESE NTACION 3D
CURSO: 3BA

SEMESTRE: 1°

CREDITOS ECTS: 6

Semana (Sesidn | Sesiones de Teoria, Practica y Evaluacion Estudio individual Horas Horas
continua y trabajos del Presencia | Estudio
alumno les yTrabaj
0
Sesién de Teoria: Presentacion asignatura.
1 1 Introduccién y metodologia. Estudio de casos 15
practicos, desarrollo
de caracteristicas y
acotamiento de
2 Sesion de Teoria: Animacién: Definiciones, taxonomias 1,5
caracteristicas
3 Sesion de Teoria: contexto actual de la Banner iterativo 15
2 animacion: clasificaciones y estudio de casos animado
Animacién pixelar: Gifs, pngs
4 15
Practica de animacion pixelar
5 Banner iterativo 15
3 animado
6 Préactica de animacioén pixelar 15
7 Sesion de Teoria: animacion vectorial: Flash Animacién vectorial 15
4 en flash
8 Sesién practica en Flash 15
9 Opciones adicionales de animacién en Flash Animacién vectorial 15
5 en flash
10 Opciones adicionales de animacién en Flash 15
11 Sesion de Teoria: 3D: Definiciones, Estudio de casos 15
caracteristicas practicos, desarrollo
de caracteristicas y
acotamiento de
12 Sesion de Teoria: contexto actual del 3D taxonomias 1,5
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digital: clasificaciones y estudio de casos
13 Practica: visualizacion en 3D con photoshop Proyectos 3d en 15
photoshop,
Préactica: visualizacion en 3D con photoshop googlesketch y 3D
14 studio 1,5
15 Practica: visualizacion en 3D con googlesketch 15
16 Practica: visualizacion en 3D con 15
googlesketch; geolocalizacion
17 15
Practica: Introducciéon a 3D studio
18 Préactica: Introduccion a 3D studio 1,5
Practica: 3D studio trabajo con poligonos
19 15
Practica: 3D studio trabajo con poligonos
20 15
Practica: 3D studio texturas
21 Préactica en 3D 15
studio
22 Practica: 3D studio texturas 15
23 Practica: 3D studio iluminacién Practica en 3D 15
studio
24 Practica: 3D studio iluminacion
15
25 Practica: 3D studio animacién Practica en 3D 15
studio
Practica: 3D studio animacion
26 15
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27 Proyecto final: seguimiento Integracién de 15
conocimientos en
proyecto final de
28 | Proyecto final: seguimiento animacion en 3D 1,5
29 Proyecto final: entrega 15
Evaluacion Final Ordinaria
15
Evaluacion Final Extraordinaria
Tutorias 5
60+ 90=
Total HORAS 150
ECTS Horas |Sesiones
Clases de Teoriay Taller |0,5 12,5
Clases de Taller 1,3 32,5
Tutorias 0,6 15
Estudio individual 3,6 90
TOTAL 6 150 30
Horas presenciales 60
Horas de estudio s10]
Total de horas 150
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