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1.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1.1. Competencias

Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de
estudio que parte de la base de la educacién 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.

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 elaboracion
y defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su area de estudio.

Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su &rea de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion
sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

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

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

Utilizar el ingenio y desarrollar la creatividad especialmente en los procesos de disefio visual
y creacion de contenidos digitales.

Demostrar sensibilidad social en el desarrollo de su trabajo profesional y/o académico dentro
del respeto a la normativa vigente tanto a nivel espafiol como europeo, a los codigos de
buenas précticas, a los criterios de autocontrol, a la igualdad de sexos, a las especiales
necesidades de las personas discapacitadas, de la proteccién de la infanciay, en general, a
los principios que se contienen en la Constitucién Espafiola y a los valores propios de la
Cultura de la Paz.

Demostrar la capacidad para trabajar en equipo, desarrollando las relaciones
interpersonales, dentro de la elaboracion de proyectos de disefio visual y creacién de
contenidos digitales.

Aplicar técnicas innovadoras y dindmicas de la gestion de trabajo, de proyectos y de equipos.
Resolver problemas que surgen en la construccion de contenidos digitales y en el desarrollo
de procesos comunicativos y creativos.

Desarrollar aptitudes personales y capacidades necesarias en el sector de la creaciéon de
disefio visual y contenidos digitales y la empresa para la incorporacion al mercado laboral,
aumentando la madurez y adaptacion para posteriores periodos de aprendizaje.

Manejar correctamente las nuevas tecnologias de la comunicacién.

Conocery aplicar los principios y técnicas de creacion artistica a la conceptualizacion, disefio
y desarrollo de personajes
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1.2. Resultados de aprendizaje
Los estudiantes seran capaces de producir y crear personajes, a nivel fisico y psico-sociolégico,
manejando las herramientas digitales enmarcadas en el proceso de trabajo.
2. CONTENIDOS
2.1. Requisitos previos
Ninguno.
2.2. Descripcién de los contenidos

Definicién, creacion y materializacion de personajes, estudio de sus caracteristicas fisicas,
sociales y psicologicas mediante el uso de la imagen digital y software especializado.

Definition, creation and materialisation of characters, discussion of their physical, social and
psychological traits through the use of digital images and specialised software.

2.3. Contenido detallado

Presentacion de la asignatura.
Explicacion de la Guia Docente.
Tema 1. Introduccién al disefio de personajes
e ;Qué es el disefio de personajes?
e Referencias e inspiracion
e Cuestiones y limitaciones del disefio
Tema 2: Desarrollar un método de trabajo
La necesidad de una forma metddica y acertada de trabajar: flujo de trabajo
Plasmando la idea desde cero: garabatos

Escoger la mejor idea. Afinar y limpiar garabatos
Evaluar los resultados

Tema 3: Desarrollo de ideas propias para la creacién de un personaje

e Estrategias basicas para ayudar a generar ideas creativas: referencias, juegos de
palabras, fantasear sobre el personaje, simbolismo
e Desarrollo de una idea basica: humor, exageracion, parodia, satira,

Tema 4: Crear una historia para hacer que el personaje seareal.

e Crear la historia del personaje: pasado, presente y futuro; el entorno diario;
personalidad y rasgos de su personalidad; apariencia del personaje.

Tema 5: Técnicas de bocetaje

El boceto y su importancia.
Particularidades del boceto.
El sketchbook.

Técnicas de bocetaje.

[3]



UNIVERSIDAD

NEBRIJA

Anatomia humana basica. Figuras de palo.
Proporciones. Canon de medidas.

Cabeza y columna vertebral.

Pecho y pelvis.

Extremidades.

Tema 7: Disefiar visualmente a huestro personaje

e Principios del disefio de personajes
- Personalidad
- Anatomia
- Estructura y construccién
- Silueta
- Gesto
- Espacio negativo
- Asimetria
- Lineas rectas vs lineas curvas
- Linea de accién
- Volumen
- Color
- Complejidad vs simplicidad
- Exageracion
- Variedad
- Actitud
- Tangentes
- Expresion facial
- Credibilidad
- Dibujo
- Turn Arounds

Tema 8: Postproduccién del disefio de personajes

e Del papel a la pantalla

e Hoja de modelo (Model Sheet)
- Turnaround
- Hojas de Expresiones
- Character Line Up

e Preparacion de portfolio final.

Tema 6: Técnicas de bocetaje: anatomia béasica. Figuras de palo.

2.4. Actividades Dirigidas

Durante el curso se podran desarrollar algunas de las actividades, practicas, memorias o

proyectos siguientes, u otras de objetivos o naturaleza similares:

Actividad Dirigida 1 (AD1): Libreta de bocetos (30%)

El alumno debera de realizar diferentes bocetos durante el curso para la evaluacion final de su

creatividad y evolucion técnica.

Actividad Dirigida (AD2): Creacion de personaje: personaje visual y conceptual. (40%)

Estudio, desarrollo visual y psicolégico de un personaje seleccionado, aplicando las técnicas y

herramientas aprendidas durante el curso.
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Actividad Dirigida (AD3): Acabado de personaje en Photoshop. (30%)

Esta practica se centra en el acabado final del personaje utilizando herramientas de ilustracion

de Photoshop aplicadas a la creacién de personajes.

2.5. Actividades formativas

CcODIGO ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS DE PPISSSCEENNCTIQI]_IIEDAD
AF1 Clases de teoria y practica (30%) 45 100%
AF2 Trabajo personal del alumno (50%) 75 0%
AF3 | Tutorias (10%) 15 50%
AF4 Evaluacion (10%) 15 50%

3. SISTEMA DE EVALUACION

3.1. Sistema de calificaciones

El sistema de calificaciones finales se expresard numéricamente del siguiente modo:

0 - 4,9 Suspenso (SS)
5,0 - 6,9 Aprobado (AP)
7,0 - 8,9 Notable (NT)

9,0 - 10 Sobresaliente (SB)

La mencién de "matricula de honor" podra ser otorgada a alumnos que hayan obtenido una

calificacién igual o superior a 9,0.
3.2. Criterios de evaluacion

Convocatoria ordinaria

Sistemas de evaluacién Porcentaje
Asistencia y participacion 10%
Actividades académicas dirigidas 30%
Prueba parcial 10%
Prueba final 50%
Convocatoria extraordinaria
Sistemas de evaluacién Porcentaje
Asistencia y participacion 10%
Actividades académicas dirigidas 30%
Prueba final 60%
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Convocatoria Extraordinaria: La calificacién final de la convocatoria se obtiene como suma
ponderada entre la nota de la prueba final extraordinaria y las calificaciones obtenidas por las
actividades dirigidas en convocatoria ordinaria, siempre que la nota del examen extraordinario
sea igual o superior a 5. Asimismo, sera potestad del profesor solicitar y evaluar de nuevo las
actividades dirigidas si éstas no han sido entregadas en fecha, no han sido aprobadas o se desea
mejorar la nota obtenida en convocatoria ordinaria.

3.3. Restricciones

Calificacién minima

Para poder hacer media con las ponderaciones anteriores es necesario obtener al menos una
calificacién de 5 en la prueba final. Asimismo, es potestad del profesor que el alumno pueda
presentar de nuevo las practicas o trabajos escritos, si estos no han sido entregados en fecha,
no han sido aprobados o se desea mejorar la nota obtenida, siempre antes del examen de la
convocatoria correspondiente (ordinaria/extraordinaria).

Asistencia
El alumno que, injustificadamente, deje de asistir a mas de un 25% de las clases presenciales
podra verse privado del derecho a examinarse en la convocatoria ordinaria.

Normas de escritura

Se prestara especial atencion en los trabajos, practicas y proyectos escritos, asi como en los
examenes tanto a la presentacion como al contenido, cuidando los aspectos gramaticales y
ortogréficos. El no cumplimiento de los minimos aceptables puede ocasionar que se resten
puntos en dicho trabajo.

3.4. Advertencia sobre plagio

La Universidad Antonio de Nebrija no tolerara en ninglin caso el plagio o copia. Se considerara
plagio la reproduccién de parrafos a partir de textos de auditoria distinta a la del estudiante
(Internet, libros, articulos, trabajos de companieros...), cuando no se cite la fuente original de la
que provienen. El uso de las citas no puede ser indiscriminado. El plagio es un delito.

En caso de detectarse este tipo de practicas, se considerard Falta Grave y se podra aplicar la
sancion prevista en el Reglamento del Alumno.

4. BIBLIOGRAFIA
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— Osipa, Jason. (2007) Stop staring: facial modeling and animation done right. Sybex
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5. DATOS DEL PROFESOR

Nombre y Apellidos D. Francisco M. Valverde Hernandez
Departamento Arte

Titulacion académica Licenciado Bellas Artes

Area especializacion Pintor, ilustrador y animador 3D

Correo electrénico de la

Universidad Nebrija fvalverde@nebrija.es

Localizacion Campus de Princesa.

Tutoria Contactar con el profesor previa peticién de hora por email.

Licenciado en Bellas Artes en su especialidad de Pintura. Realiz6
el Master en Animacion 3D de Personajes con la Universidad de
Granada y la desaparecida empresa de animacion Kandor
Graphics, donde realizé practicas de animacion. Como ilustrador
ha colaborado con El Pais y revistas de decoracion. Ha ilustrado

Experiencia docente,
investigadora y/o
profesional, asi como

investigacion del cuentos infantiles y su produccion pictérica se viene desarrollando

profesor aplicada a la desde los afios 90. Posee cuadros en colecciones privadas y varios

asignatura, y/o han sido usados en publicidad y cine.

proyectos _ . 3

profesionales de Ha trabajado varios afios como restaurador de arte por toda
. Espafa.

aplicacién

Actualmente trabaja en la preproduccién de su proyecto personal,
un corto animado 3D.
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