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1. DATOS BASICOS

Asignatura Disefio Vectorial e llustracién Digital

Titulacion

Grado en Animacion

Escuela/ Facultad Escuela Arquitectura, Ingenieria y Disefio - Campus Creativo

Curso 1

ECTS 6 ECTS

Caracter Obligatoria

Idioma/s

Castellano

Modalidad .
Presencial

Semestre Segundo semestre

Curso académico 2024/2025

Docente coordinador . s
Pilar Terrdn Lopez

2. PRESENTACION

Conocimiento de herramientas informaticas para el desarrollo del dibujo vectorial y la imagen digital.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias basicas:

e 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.

e CB2: Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién 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.

e 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.

e CB4: Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones
a un publico tanto especializado como no especializado.

Competencias transversales:

e CTO1: Aprendizaje Autonomo: Habilidad para elegir las estrategias, las herramientas y los
momentos que considere mas efectivos para aprender y poner en practica de manera
independiente lo que ha aprendido.

e (CT04: Capacidad de analisis y sintesis: ser capaz de descomponer situaciones complejas en sus
partes constituyentes; también evaluar otras alternativas y perspectivas para encontrar
soluciones dptimas. La sintesis busca reducir la complejidad con el fin de entenderla mejor y/o
resolver problemas.
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CT13: Resolucién de problemas: Capacidad de encontrar solucién a una cuestidn confusa o a una
situacion complicada sin solucién predefinida, que dificulte la consecuciéon de un fin.

CT14: Innovacion-Creatividad: Capacidad para proponer y elaborar soluciones nuevas vy
originales que afladen valor a problemas planteados, incluso de ambitos diferentes al propio del
problema.

CT16: Toma de decisiones: Capacidad para realizar una eleccién entre las alternativas o formas
existentes para resolver eficazmente diferentes situaciones o problemas.

CT18: Utilizacion de las tecnologias de la informacidn y las comunicaciones (TIC): Capacidad para
utilizar eficazmente las tecnologias de la informacién y las comunicaciones como herramienta
para la busqueda, procesamiento y almacenamiento de la informacién, asi como para el
desarrollo de habilidades comunicativas.

Competencias generales:

CG1. Capacidad para representar de manera grafica una idea o tema de forma creativa y original.
CG2. Capacidad para realizar analisis criticos de proyectos de animacidn, tanto el trabajo propio

como el de otros.

Competencias especificas:

CEO1. Conocimiento de los principios clasicos de la animacion y de los fundamentos
tedrico-practicos de fisica aplicada al movimiento dentro de una animacion.

CEO02. Conocimiento de las técnicas y las herramientas artisticas asociadas a la
generacion de contenidos digitales animados.

CEO6 Capacidad para crear en entornos digitales una estética o estilo artistico
determinado en base al conocimiento de los cédigos visuales aplicables a una imagen.
CEOQ9 Capacidad para representar la anatomia, forma y proporcion del cuerpo humano
que aplican al disefio de la animacién.

CE10 Capacidad para aplicar los principios y técnicas de creacion artistica a la
conceptualizacion, disefio y desarrollo de personajes animados, vehiculos o props.
CE16 Conocimiento para poder aplicar la teoria y las técnicas tradicionales o
herramientas de iluminacion en la produccion de contenidos audiovisuales animados.
CE17 Capacidad para aplicar las técnicas tradicionales o herramientas de creacion
artistica al ambito de la animacion

CE20 Capacidad para realizar trabajos profesionales de animacién a través de la
ejecucion de imagenes con un alto nivel de acabado, utilizando las herramientas méas
adecuadas en cada proyecto de animacion, utilizando dibujos a mano alzada y/o dibujo
técnico y/o con técnicas digitales.

Resultados de aprendizaje:

RA1: Conocer los principales medios de representacién y técnicas del dibujo y la pintura.
RA2: Conocer el fenémeno cromatico y luminico.

RA3: Desarrollar representaciones graficas del cuerpo humano.

RA4: Conocer las herramientas de ilustracion digital y vectorial.

RAS: Creacion y disefio de mundos y personajes.

En la tabla inferior se muestra la relacion entre las competencias que se desarrollan en la asignatura y los
resultados de aprendizaje que se persiguen:

Competencias Resultados de aprendizaje

CB1,CB2,CB3,CB4,CT1,CT

4,CT 13, CT 14, CT 16, CT 18, - — -
CG1, CG2, CE1, CE2, CES6, CE9, RA2: Aplicar habilidades para desarrollar una idea o concepto de

CE10, CE16, CE17, CE20 negocio.

RA1: Proponer nuevas ideas o buscar soluciones y llevarlas a la
practica.




Universidad
Europea

RA3: Conocer habilidades de pensamiento critico, creativo y
reflexivo.

RA4: Entender las dindmicas que activan y desarrollan la creatividad
CB1,CB2,CB3,CB4,CT1,CT | enelprocesode
4,CT 13, CT 14, CT 16, CT 18, elaboracién de un proyecto

CG1, CG2, CE1, CE2, CE6, CEY, | RA5: Aprender a organizar proyectos e integrarse en un equipo de
CE10, CE16, CE17, CE20 trabajo multidisciplinar

4. CONTENIDOS

Arte vectorial

Teoria sobre la técnica vectorial
Disefio de logotipos
Composicién

Postproduccion

Tipografia

Maquetacion

5. METODOLOGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

A continuacidn, se indican los tipos de metodologias de ensefianza-aprendizaje que se aplicaran:

o Clase Magistral
e Aprendizaje Cooperativo

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS

A continuacion, se identifican los tipos de actividades formativas que se realizaran y la dedicacion en horas
del estudiante a cada una de ellas:

Modalidad presencial:

Actividad formativa Numero de horas

Clases Magistrales. 20.6

Trabajos dirigidos, ejercicios practicos y resolucion de 83.3
problemas Trabajo individual y/o colaborativo que con-siste,
entre otros, en la lectura de temas y materiales
complementarios, la realizacién de actividades aplica-tivas
individuales, la realizacion de actividades aplica-tivas
colaborativas o la participacion en debates y se-minarios.

Exposicion de trabajos. 21

Trabajo en grupo de caracter integrador, que consiste, entre 20.6
otros, en la participacién en debates y seminarios y la
realizacién en grupo de actividades aplicativas de caracter
integrador.

Investigaciones y Proyectos. 21
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Trabajo auténomo. 41.6

Actividades en talleres y/o laboratorios. 38.3

Tutoria, seguimiento académico y evaluacion.

Pruebas de evaluacién presenciales 3.3

7. EVALUACION

A continuacidn, se relacionan los sistemas de evaluacidn, asi como su peso sobre la calificacidn total de la
asignatura:

Modalidad presencial:

Sistema de evaluacion Peso

Pruebas de conocimiento 40

Entrega de y/o presentacion de trabajos 60

En el Campus Virtual, cuando accedas a la asignatura, podras consultar en detalle las actividades de
evaluacion que debes realizar, asi como las fechas de entrega y los procedimientos de evaluacién de cada
una de ellas.

7.1. Convocatoria ordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria ordinaria deberas obtener una calificacién mayor o igual que
5,0 sobre 10,0 en la calificacion final (media ponderada) de la asignatura.

En todo caso, sera necesario que obtengas una calificacion mayor o igual que 4,0 en el trabajo final, para
qgue la misma pueda hacer media con el resto de actividades.

7.2. Convocatoria extraordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria ordinaria deberds obtener una calificaciéon mayor o igual que
5,0 sobre 10,0 en la calificacion final (media ponderada) de la asignatura.

En todo caso, sera necesario que obtengas una calificacion mayor o igual que 4,0 en el trabajo final, para
que la misma pueda hacer media con el resto de actividades.

Se deben entregar las actividades no superadas en convocatoria ordinaria, tras haber recibido las

correcciones correspondientes a las mismas por parte del docente, o bien aquellas que no fueron
entregadas.

8. CRONOGRAMA
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En este apartado se indica el cronograma con fechas de entrega de actividades evaluables de la
asignatura:

Actividades evaluables Fecha

Actividad 1 Semana 1-4
Actividad 2 Semana 5-8
Actividad 3 Semana 9-11
Actividad 4 Semana 16-18

Este cronograma podrd sufrir modificaciones por razones logisticas de las actividades. Cualquier
modificacion sera notificada al estudiante en tiempo y forma.

9. BIBLIOGRAFIA

A continuacién, se indica bibliografia recomendada:

Wiedemann, J., & Heller, S. (2019). The illustrator : 100 best from around the world. Taschen.

Amell, C. (2015). Flat illustration. Sant Adria De Besos, Barcelona Monsa D.L.
Harris, J., & Withrow, S. (2010). llustracion vectorial.

Losowsky, A. (2007). We love magazines. Die Gestalten.
Heller, S., & Wiedemann, J. (2023). The lllustrator. Taschen.

10. UNIDAD DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

Desde la Unidad de Orientacién Educativa y Diversidad (ODI) ofrecemos acompafiamiento a nuestros
estudiantes a lo largo de su vida universitaria para ayudarles a alcanzar sus logros académicos. Otros de
los pilares de nuestra actuacion son la inclusién del estudiante con necesidades especificas de apoyo
educativo, la accesibilidad universal en los distintos campus de la universidad y la equiparacién de
oportunidades.

Desde esta Unidad se ofrece a los estudiantes:

1. Acompafiamiento y seguimiento mediante la realizacién de asesorias y planes personalizados a
estudiantes que necesitan mejorar su rendimiento académico.

2. En materia de atencidn a la diversidad, se realizan ajustes curriculares no significativos, es decir, a nivel
de metodologia y evaluacidn, en aquellos alumnos con necesidades especificas de apoyo educativo
persiguiendo con ello una equidad de oportunidades para todos los estudiantes.

3. Ofrecemos a los estudiantes diferentes recursos formativos extracurriculares para desarrollar diversas
competencias que les enriqueceran en su desarrollo personal y profesional.

4. Orientacién vocacional mediante la dotacién de herramientas y asesorias a estudiantes con dudas
vocacionales o que creen que se han equivocado en la eleccion de la titulacion.

Los estudiantes que necesiten apoyo educativo pueden escribirnos a:
orientacioneducativa@universidadeuropea.es
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11. ENCUESTAS DE SATISFACCION
iTu opinién importa!

La Universidad Europea te anima a participar en las encuestas de satisfaccion para detectar puntos fuertes
y areas de mejora sobre el profesorado, la titulacion y el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Las encuestas estaran disponibles en el espacio de encuestas de tu campus virtual o a través de tu correo
electronico.

Tu valoracidn es necesaria para mejorar la calidad de la titulacion.

Muchas gracias por tu participacién.
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