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1. Identificacion
1.1. De la asignatura

Curso Académico 2025/2026
Titulacién GRADO EN BELLAS ARTES
Nombre de la asignatura MOVIMIENTO
Cédigo 1372

Curso TERCERO
Caracter OBLIGATORIA
Numero de grupos 1

Créditos ECTS 9.0

Estimacion del volumen de trabajo 225.0
Organizacién temporal Anual

Idiomas en que se imparte Espafiol

1.2. Del profesorado: Equipo docente

FLORES GUTIERREZ, MARIANO
Docente: GRUPO 1
Coordinacion de los grupos: GRUPO 1

Coordinador de la asignatura
Categoria

PROFESORES TITULARES DE UNIVERSIDAD

Area
DIBUJO

Departamento
BELLAS ARTES

Correo electrénico / Pagina web / Tutoria electrénica
ocytsim@um.es https://www.um.es/web/perfil/curriculum?correo=ocytsim Tutoria electrénica: Si

Teléfono, horario y lugar de atencion al alumnado



mailto:ocytsim@um.es
https://www.um.es/web/perfil/curriculum?correo=ocytsim

Duracién: Dia: Horario: Lugar:
A Martes 10:30-11:30 868884604, Facultad de Bellas Artes B2.1.038

Observaciones:
Podeis contactar de forma virtual a través del aula virtual mensajes privados o sala de discord: Movimiento:
https://discord.gg/UEXD6KDMjx Postproduccion: https://discord.gg/KCensz92eY

Duracién: Dia: Horario: Lugar:

A Miércoles 09:00-14:00 868884604, Facultad de Bellas Artes B2.1.038
Observaciones:

No consta

ALCANTARA SANCHEZ, MARIA ANGELES
Docente: GRUPO 1

Coordinacion de los grupos:
Categoria

PROFESOR SUST. POR REDUCCION ACTIVIDAD DOCENTE PROFESOR TC

Area
DIBUJO

Departamento
BELLAS ARTES

Correo electrénico / Pagina web / Tutoria electrénica
mariaangeles.alcantara@um.es Tutoria electrénica: No

Teléfono, horario y lugar de atencién al alumnado

2. Presentacion

La asignatura Movimiento tiene como objetivo que el estudiantado explore y comprenda la dimension expresiva, perceptiva y
técnica del movimiento en las practicas artisticas contemporaneas. Forma parte de la materia "Proyectos Artisticos" del tercer
curso del Grado en Bellas Artes y esta organizada en dos cuatrimestres que responden a una progresion metodologica y
competencial.

Durante el primer cuatrimestre, el enfoque estara centrado en la observacion, analisis y representacién del movimiento a través
del dibujo y de medios analdgicos. Se abordaran nociones fundamentales como la secuencialidad visual, la gestualidad, la
expresividad dinamica del cuerpo y la estructura temporal en el proceso grafico.

En el segundo cuatrimestre, se introducira al alumnado en los principios basicos de la animacién, partiendo de metodologias

analdgicas y transitando hacia un primer contacto con herramientas digitales libres. Se desarrollaran ejercicios de ciclos
sencillos, fundamentos del timing y spacing, y planificacién visual basica para la realizacion de una pieza breve de animacion

3. Condiciones de acceso a la asignatura
3.1. Incompatibilidades


mailto:mariaangeles.alcantara@um.es

No constan

3.2. Requisitos

No constan

3.3. Recomendaciones

Es recomendable que el estudiantado:

» Posea un manejo basico de las herramientas de dibujo, tanto analdgico como digital.

» Haya desarrollado capacidades de observacion, sintesis grafica y expresion corporal a través de la
linea y la composicion.

» Tenga familiaridad con referentes visuales del cine de animacion, el cémic, la performance o el arte
en movimiento.

* Se interese por los procesos secuenciales, narrativos o simbolicos vinculados a la representacion del
tiempo y la accién.

* Esté dispuesto a explorar técnicas nuevas combinando procedimientos tradicionales con tecnologias

contemporaneas.

4. Competencias

4.1. Competencias basicas

®  CB1: 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

B 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 resolucion 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

®  CB5: Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios

posteriores con un alto grado de autonomia

4.2. Competencias de la titulacion

®  CG1: Conocimiento basico de la metodologia de investigacion de las fuentes, el andlisis, la interpretacion y sintesis.



CG2: Ser capaz de gestionar la informacion y el conocimiento en su ambito disciplinar, incluyendo saber utilizar como
usuario las herramientas basicas en TIC.

CG3: Capacidad de comunicacion. Capacidad para exponer oralmente y por escrito con claridad problemas complejos y

proyectos dentro de su campo de estudio.

CG4: Capacidad de aprendizaje y trabajo autébnomo.

CG5: Capacidad para trabajar en equipo.

CG6: Capacidad de integracion y colaboracion en grupos multidisciplinares.
CG7: Capacidad de iniciativa propia, de auto-motivacion y perseverancia

CG8: Capacidad heuristica y de especulacion para la resolucion de problemas, la realizacion de nuevos proyectos y

estrategias de accién asi como desarrollar habilidades de iniciacién a la investigacion.
CG9: Habilidades interpersonales, conciencia de las capacidades y de los recursos propios.
CG10: Capacidad de adaptacién a nuevas situaciones.

CG11: Ser capaz de proyectar los conocimientos, habilidades y destrezas adquiridos para lograr una sociedad basada
en la igualdad y la diversidad y entendida en todos sus ambitos, asi como adquirir conciencia de la pluralidad

sociocultural en que se desarrolla la disciplina y su proyeccion profesional.
CG12: Sensibilidad hacia temas medioambientales y hacia el patrimonio cultural.
CG13: Considerar la ética y la integridad intelectual como valores esenciales de la practica profesional.

CG14: Ser capaz de expresarse correctamente en la lengua castellana y en un idioma extranjero en su ambito
disciplinar.

CE2: Identificar y aplicar correctamente los métodos, materiales, técnicas y procesos derivados de la creacién y/o
produccion artistica.

CE4: Desarrollar estrategias aplicadas al ejercicio sistematico de la practica artistica y a los sistemas de produccion.
CE10: Colaborar con otras disciplinas y desarrollar vias de relacion e intercambio con otros campos de conocimiento.

CE12: Desarrollar estrategias de proyeccion de la creacion artistica mas alla de su campo de actuacion.

4.3. Competencias transversales y de materia

CT1 - Ser capaz de expresarse correctamente en Espafiol en su ambito disciplinar
CT2 - Comprender y expresarse en un idioma extranjero en su ambito disciplinar, particularmente el inglés

CT3 - Ser capaz de gestionar la informacion y el conocimiento de su ambito disciplinar, incluyendo saber utilizar como
usuario las herramientas basicas (TIC)

CT4 - Considerar la ética y la integridad intelectual como valores esenciales de la practica profesional

CT5 - Ser capaz de proyectar los conocimientos, habilidades y destrezas adquiridos para promover una sociedad basada

en los valores de la libertad, la justicia, la igualdad y el pluralismo
CT6 - Capacidad para trabajar en equipo y para relacionarse con otras personas del mismo o distinto ambito profesional
CT7 - Desarrolar habilidades de iniciacion a la investigacion

CM1 - Analizar y representar graficamente el movimiento del cuerpo humano y otros elementos en el espacio, aplicando
técnicas de dibujo observacioal y de sintesis visual. Esta competencia se centra en el desarrollo de la capacidad de
observacion activa y de trancripcion grafica del gesto, la pose y la dinamica corporal, con atancion a los ritmos, tensiones

y secuencias del movimiento.



B CM2 - Aplicar los fundamentos del lenguaje secuencial, la estructura temporal y la narrativa visual en la elaboracion de
proyectos artisticos que impliquen movimiento. Incluye el dominio basico de recursos como el encadenamiento de

imagenes, la fragmenteacion de la accion, la repeticion, la transformacion y la planifiacion visual del tiempo.

®  CMS3 - Utilizar técnicas analdgicas y digitales elementales para crear animaciones artisticas, integrando procedimientos
basicos de modelado, edicion y reproduccion de imagen en movimiento. Implica el conocimiento inicial de herramientas
de stop motion, animacién cuadro a cuadro, rotoscopia o software libre de animacién digital, sin requerir especializacion
técnica.

®  CM4 - Disefar procesos artisticos que incoporen el movimiento como elemento estructural, expresivo o conceptual
dentro del marco de los proyectos contemporaneos. Esta competencia integra la reflexién sobre el tiempo, el cuerpo, la
accion, la secuencia y el epacio desde una perspectiva critica y proyectual.

®  CM5 - Documentar, exponer y justificar de forma oral, visual y escrita los procesos y resultados desarrollados en los
trabajos de la asignatura, empleando una terminologia adecuada y recursos graficos claros. Incluye la cpacidad de
presentar procesos de preproduccion, produccion y postproduccion de forma sintética y argumentada, tanto en el
contexto de la evaluacion como en la socializacion del trabajo artistico.

5. Contenidos
5.1. Teoria

Tema 1: El movimiento en el arte: representacién, simbolismo y percepcién
temporal.

Estudio de obras y practicas artisticas que incorporan el tiempo y el movimiento como componentes visuales, performativos
o narrativos. Lectura del gesto, la accién y la secuencia en distintos lenguajes artisticos.

Tema 2: Fundamentos del dibujo dinamico

Conceptos de gesto, ritmo, estructura y fluidez en la representacion del cuerpo en movimiento. Técnicas de sintesis grafica,
expresion anatomica basica y lectura estructural del desplazamiento.

Tema 3: Imagen secuencial y narrativa visual

Construccién de sentido a través de la yuxtaposicion de imagenes. Elementos basicos del lenguaje visual narrativo: plano,
encuadre, continuidad, fragmentacion, progresion dramatica y silencios

Tema 4: Principios basicos de la animacién

Conceptos de timing, spacing, poses clave, anticipacion, exageracion y ciclos. Introduccién a los principios formulados por
Disney y su aplicacién en la animacion artistica.

Tema 5: Técnicas de animacion analégica

Procedimientos basicos de stop motion, recortables, rotoscopia, bucles sobre papel y técnicas hibridas. Recursos
expresivos desde la practica manual y experimental.

Tema 6: Introduccién al entorno digital en la animacion artistica

Primeros pasos en la interfaz y herramientas elementales de software de animacion digital libre. Conceptos de linea de
tiempo, interpolacion, capas y edicion basica. Aplicaciones artisticas del 2D y 3D en el arte contemporaneo.

Tema 7: lanificacién y desarrollo de un proyecto de animacion



Fases de trabajo: idea, documentacion, guion visual, storyboard, disefio de personajes y escenarios, calendario y estrategia
técnica. Criterios de evaluacion y documentacion fina

5.2. Practicas
= Practica 1: Practica 01. Registro gestual del cuerpo en accién (Obligatoria)

Mediante sesiones con modelo del natural, el alumnado desarrollara su capacidad de observacion directa y transcripcion
gestual del cuerpo humano en movimiento. Se trabajara con tiempos breves de ejecucién y técnicas de trazo libre,
priorizando la captacion de lineas de accion, pesos, direcciones y tensiones estructurales.

Técnica: Dibujo gestual, observacion directa.
Materiales: Papel, carboncillo, lapices, soporte rigido.
Evaluacion: Informe de progreso (S2)

Relacionado con:
© Tema 1: El movimiento en el arte: representacion, simbolismo y percepcion temporal.

©  Tema 2: Fundamentos del dibujo dindmico

= Practica 2: Practica 02. Dibujo secuencial (Obligatoria)

El alumnado construira series graficas que representen acciones encadenadas, comprendiendo como la disposicion de
imagenes genera sentido narrativo y cémo los elementos formales condicionan la lectura.

* Técnica: Dibujo narrativo, encadenamiento visual.
» Materiales: Papel, tinta, lapiz, rotuladores.
« Evaluacion: Pruebas, ejercicios y problemas (S3)

Relacionado con:
© Tema 2: Fundamentos del dibujo dinamico

© Tema 3: Imagen secuencial y narrativa visual

= Practica 3: Practica 03. Observacion del movimiento en el entorno (Obligatoria)

Registro grafico de acciones reales observadas en contextos cotidianos, aplicando criterios de sintesis formal y eleccion
de momentos clave dentro de la secuencia.

 Técnica: Apunte urbano, sintesis gestual.
» Materiales: Cuaderno, boligrafo, lapiz, tablet.
* Evaluacion: Informe de progreso (S2).

Relacionado con:
O Tema 1: El movimiento en el arte: representacion, simbolismo y percepcion temporal.

© Tema 3: Imagen secuencial y narrativa visual

= Practica 4: Practica 04. Cadencias y estructuras temporales (Obligatoria)



A partir de acciones observadas o imaginadas, el alumnado transformara el movimiento en sistemas graficos ritmicos,
ordenados y repetitivos como reticulas o bucles visuales.

 Técnica: Secuencia ordenada, reticula temporal.
» Materiales: Papel cuadriculado, lapiz, marcadores.
* Evaluacion: Pruebas, ejercicios y problemas (S3)

Relacionado con:
© Tema 3: Imagen secuencial y narrativa visual

©  Tema 4: Principios basicos de la animacién

Practica 5: Practica 05. Cuaderno de proceso / bitacora visual (Obligatoria)

Cuaderno de uso continuo como espacio de registro personal del proceso, incluyendo pruebas graficas, esquemas,
notas, ajustes de planificacion y autoevaluaciones.

* Técnica: Documentacion grafica, autoevaluacion.
» Materiales: Cuaderno, escaner o movil.
« Evaluacion: Informe de progreso (S2)

Relacionado con:
© Tema 1: El movimiento en el arte: representacion, simbolismo y percepcién temporal.

© Tema 2: Fundamentos del dibujo dinamico

© Tema 3: Imagen secuencial y narrativa visual

O Tema 4: Principios basicos de la animacién

© Tema 5: Técnicas de animacion analogica

© Tema 6: Introduccion al entorno digital en la animacion artistica

© Tema 7: lanificacion y desarrollo de un proyecto de animacion

Practica 6: Practica 06. Flipbook y rotoscopia (Obligatoria)

Creacioén de animaciones manuales mediante flipbook (libro animado) y rotoscopia basica a partir del calco de
fotogramas sobre video propio.

* Técnica: Animacion analogica cuadro a cuadro.
» Materiales: Hojas, clips, lapices, camara o movil.
« Evaluacion: Pruebas, ejercicios y problemas (S3).

Relacionado con:
©  Tema 4: Principios basicos de la animacion

© Tema 5: Técnicas de animacion analogica

Practica 7: Practica 07. Stop motion con recortes y objetos (Obligatoria)

El alumnado disefara y ejecutara una animacion breve utilizando materiales fisicos mediante captura fotografica cuadro
a cuadro.



* Técnica: Stop motion, animacion manual.
 Materiales: Cartulina, tijeras, camara, app de captura.
« Evaluacion: Trabajo final (S6).

Relacionado con:
© Tema 5: Técnicas de animacion analogica

©  Tema 6: Introduccién al entorno digital en la animacion artistica

Practica 8: Practica 08. Ejercicios de principios de animacién (Obligatoria)

Aplicacion de principios basicos de animacion como rebote, anticipacion o deformacion a través de ejercicios con objetos
simples.

 Técnica: Animacion por dibujo o digital basica.
» Materiales: Pencil2D, Krita o papel animado.
« Evaluacion: Pruebas, ejercicios y problemas (S3).

Relacionado con:
O Tema 4: Principios basicos de la animacién

© Tema 6: Introduccion al entorno digital en la animacion artistica

Practica 9: Practica 09. Introduccioén a una herramienta digital libre (Obligatoria)

Familiarizacion con entornos digitales de animacién libre. Aprendizaje de funciones basicas como capas, linea de
tiempo, interpolacion y exportacion.

» Técnica: Manipulacion digital basica.
» Materiales: Pencil2D, Krita, OpenToonz o Blender.
« Evaluacion: Informe de progreso (S2).

Relacionado con:
©  Tema 6: Introduccion al entorno digital en la animacion artistica

Practica 10: Practica 10. Proyecto breve de animacion artistica (Obligatoria)

Disefio y ejecucion de una animacion breve, aplicando de forma personal los contenidos aprendidos con libertad técnica
y conceptual.

* Técnica: Preproduccion, produccion y postproduccion artistica.
» Materiales: A eleccién segun técnica.
« Evaluacion: Trabajo final (S6) y presentacion oral (S9).

Relacionado con:
© Tema 7: lanificacion y desarrollo de un proyecto de animacion



= Practica 11: Practica 11. Modelado y rigging basico de personaje 3D (Optativa)

Introduccién al modelado 3D low-poly de una figura simple y su rigging basico en Blender para animacion posterior. Esta
practica permite explorar la construccion digital de personajes con vistas a su posterior animacion en entorno virtual.

* Técnica: Modelado y esqueleto basico (rigging).
* Materiales: Ordenador con Blender.
« Evaluacion: Valoracion final de informes y tareas (S8).

Relacionado con:
©  Tema 6: Introduccién al entorno digital en la animacion artistica

= Practica 12: Practica 12. Ciclo de caminar 3D y exportacién de animacion
(Optativa)

Realizacion de un ciclo de andar con personaje 3D y edicion de curvas de movimiento. El alumnado
experimentara con interpolacién, renderizado y flujo continuo de acciones.

 Técnica: Animacion digital 3D basica.

 Materiales: Blender (modo animacion).

« Evaluacion: Valoracion final + Defensa (S8/S9).

Relacionado con:
© Tema 6: Introduccion al entorno digital en la animacion artistica

© Tema 7: lanificacion y desarrollo de un proyecto de animacion

6. Actividades Formativas

Actividad o
. Metodologia Presencialidad
Formativa
AF1: Clase M1 - Clases centradas en contenidos teéricos. El docente elabora y expone 5.0 100.0
de Teoria los contenidos mediante clases magistrales presenciales y/o mediante el uso
de las TICs.
AF2: M2 - Resolucion de ejercicios en el aula taller bajo la direccion del profesor. El 40.0 100.0

Seminarios y docente elabora y realiza el seguimiento de las actividades que el estudiante
resolucion de tiene que realizar durante el tiempo presencial dedicado a la asignatura.

problemas

AF3: Trabajo El estudiante trabaja de forma autébnoma en el aprendizaje de los contenidos 135.0 0.0
auténomo de impartidos.

los

estudiantes



AF4: M6 - Actividades del taller artistico. El docente organiza diferentes tareas 45.0 100.0
Practicas tedrico-practicas que contribuyen a la busqueda de la informacién para
artisticas complementar la formacion completar la formacién del estudiante.

M11 - Preparacioén de trabajos de curso. El docente elabora las tareas tedrico-
practicas que han de realizarse en la asignatura de manera presencial y no

presencial.
AF6: Salidas M10 - Salidas de trabajo de campo. El docente elabora y coordina las salidas 0.0 100.0
de campo. que contienen un componente de estudio tedrico o asociado a la practica

artistica, como pueden ser pintura de paisaje, montaje de exposiciones, visitas
a museos, etc.

Totales 225,00

7. Horario de la asignatura

https://www.um.es/web/estudios/grados/bellasartes/2025-26#horarios

8. Sistemas de Evaluacion

Denominacion del instrumento de

Identificador » Criterios de Valoracion Ponderacion
evaluacion
S2 Informe de progreso Participacion activa y sostenida en las sesiones  10.0
presenciales,

con actitud receptiva, colaborativa y disposicién
al

aprendizaje.

+ Mantenimiento de una bitacora/cuaderno de
proceso

actualizado, que refleje con claridad el
desarrollo del trabajo

individual, la toma de decisiones y la
integracién de los

contenidos.

« Evidencia de una evolucion progresiva en la
comprensién y

aplicacién de los conceptos fundamentales de
la asignatura.

Practicas vinculadas: 1, 3, 5, 9


https://www.um.es/web/estudios/grados/bellasartes/2025-26#horarios

S3

S6

S8

Pruebas, ejercicios y problemas de
proceso

Trabajo final

Valoracion final de informes, trabajos,
proyectos, etc. (individual o en grupo),
Ensayos/dossiers y memorias.

RA vinculados: RA01, RA05

Competencias: CM1, CM5 - CT1, CT3, CT7

Ejecucion técnica correcta y adaptacion a las
especificaciones formativas de cada ejercicio.

* Aplicacion pertinente de los principios de
movimiento, estructura secuencial y narrativa
visual.

 Capacidad para traducir conceptos
temporales y cinéticos en soluciones graficas u
objetuales comprensibles y eficaces.

Practicas vinculadas: 2, 4, 6, 8
RA vinculados: RA01, RA02, RA03

Competencias: CM1, CM2, CM3 - CT1, CT3,
CT4

* Planificacién estructurada del proyecto (idea,
referentes, storyboard, ejecucién técnica,
cierre).

» Coherencia entre concepto, proceso y
resultado final.

« Capacidad para integrar conocimientos
técnicos, graficos y expresivos en una
propuesta personal de animacion.

Practicas vinculadas: 7, 10
RA vinculados: RA03, RA04, RA0O5

Competencias: CM3, CM4, CM5 - CT3, CT4,
CT5, CT7

« Claridad, rigor y orden en la presentacion de
las practicas y documentacién complementaria.

» Uso adecuado de la terminologia especifica
del campo de la animacion y del dibujo del
movimiento.

» Capacidad de relacionar cada préactica con los
contenidos tedricos y las decisiones técnicas
adoptadas.

Practicas vinculadas: 1-9 (con especial
atencién a 2, 4, 6 y 8); 11 y 12 (optativas)

RA vinculados: RA02, RA05

10.0

40.0

30.0



Competencias: CM2, CM5 - CT1, CT3, CT6

S9 Exposiciones y presentacion de trabajos. * Exposicion clara, estructurada y argumentada 10.0
del trabajo final, articulando discurso artistico y
proceso técnico.

» Uso adecuado de recursos visuales y
audiovisuales para apoyar la presentacion.

» Capacidad de sintesis, comunicacién eficaz y
respuesta razonada ante observaciones del

profesorado o del grupo.

Précticas vinculadas: 10; 12 (optativa, si se
expone)

RA vinculados: RA04, RA05

Competencias: CM4, CM5 - CT1, CT6

9. Fechas de examenes

https://www.um.es/web/estudios/grados/bellasartes/2025-26#examenes

10. Resultados del Aprendizaje

RAO01. El alumnado sera capaz de captar y representar graficamente el movimiento de cuerpos, figuras y objetos mediante
técnicas de dibujo gestual, secuencial y analitico. Relacionado con la CM1, CT1, CT3y CT7

RAO02. El alumnado sera capaz de estructurar visualmente una accion o proceso de transformacién aplicando principios
narrativos, de ritmo visual y secuencialidad. Relacionado con la CM2, CT1, CT4y CT7

RAO03. El alumnado sera capaz de crear una animacioén breve utilizando medios analdgicos y digitales basicos, aplicando
conceptos fundamentales de temporizacion, poses clave y transformacion de formas.

Relacionado con la CM3, CT3, CT6y CT7

RAO04. El alumnado sera capaz de concebir y desarrollar una propuesta artistica que integre el movimiento como eje expresivo,
valorando sus dimensiones formales, simbolicas y contextuales.

Relacionado con la CM4 , CT4, CT5y CT7

RAO05. El alumnado sera capaz de documentar, argumentar y presentar sus procesos y resultados mediante esquemas,
storyboard, bitacoras, visualizaciones o presentaciones orales, utilizando una

terminologia adecuada. Relacionado con la CM5, CT1, CT2, CT3y CT6

11. Bibliografia
Grupo: GRUPO 1


https://www.um.es/web/estudios/grados/bellasartes/2025-26#examenes
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B Cohen, J. (2011). Dibujo de figura en accion. Madrid: Anaya.

" Petrovich, D. (2008). Dibujar es pensar. Barcelona: Gustavo Gili.

Bibliografia complementaria

B Mark, Simon. (1964-). Storyboards: cémo dibujar el movimiento. Ediciones Omega.

®  Richard, Taylor (2004). Enciclopedia de técnicas de animacion: una guia completa. Editorial Acanto.

® Roland, H. (2011) Blender. Madrid: Anaya Multimedia.

B Selby, A. (2013). La animacién. Barcelona: Blume.

® Thomas, F.y Johnston, O. (1995). El llusionista: Los 12 principios de la animacion. Madrid: Anaya Multimedia.
® Hart, C. (2005). Cémo dibujar figuras en movimiento. Barcelona: Norma Editorial.

B Salazar, R. (2020). Animacion 2D: Técnicas y fundamentos para la creacion de personajes. México: Trillas.

B Mark, S. (s.f.). Storyboards: como dibujar el movimiento. Barcelona: Ediciones Omega.

® Taylor, R. (2004). Enciclopedia de técnicas de animacién: una guia completa. Barcelona:Editorial Acanto.

® Hess, R. (2011). Blender. Madrid: Anaya Multimedia.

®  Selby, A. (2013). La animacién. Barcelona: Blume.

B Pencil2D (https://www.pencil2d.org) — Software libre para animacion tradicional 2D.

® . OpenToonz (https://opentoonz.github.io) — Herramienta de animacién 2D profesional de cédigo abierto.

B Krita (https://krita.org/es/) — Suite grafica de dibujo digital con funciones de animacion.

B Blender (https://www.blender.org) — Plataforma de animacién, modelado y edicion 3D.

12. Observaciones

Evaluacioén continua (Convocatoria de mayo)

La asignatura, de caracter anual, se desarrolla bajo el modelo de evaluacion continua, conforme al Reglamento de Evaluacion
de Estudiantes (REVA). Esta modalidad se basa en la realizacion progresiva de las actividades practicas recogidas en esta
Guia Docente, desarrolladas tanto en el trabajo presencial en el aula/taller como en el trabajo auténomo del alumnado.


https://alba.um.es/cgi-bin/abnetcl?ACC=DOSEARCH&xsqf99=557805.titn.
https://alba.um.es/cgi-bin/abnetcl?ACC=DOSEARCH&xsqf99=465567.titn.
https://alba.um.es/cgi-bin/abnetcl?ACC=DOSEARCH&xsqf99=589527.titn.
https://alba.um.es/cgi-bin/abnetcl?ACC=DOSEARCH&xsqf99=589523.titn.
https://alba.um.es/cgi-bin/abnetcl?ACC=DOSEARCH&xsqf99=593448.titn.
https://alba.um.es/cgi-bin/abnetcl?ACC=DOSEARCH&xsqf99=648806.titn.

La evaluacion continua se articula en torno a los cinco instrumentos definidos en el apartado 8. Este sistema permite al equipo
docente realizar un seguimiento constante del progreso individual y grupal, y atender posibles dificultades de aprendizaje.

Para superar la asignatura en la convocatoria ordinaria de mayo, sera necesario:

* Realizar y entregar todas las practicas obligatorias (1 a 10).

+ Obtener una calificacion igual o superior a 5/10 en cada uno de los instrumentos de evaluacion.

* Presentar y defender publicamente el proyecto final (practica 10), en formato fisico o digital, segun el tipo de produccion.
* Subir todos los trabajos a través de la herramienta Tareas del Aula Virtual de la Universidad de Murcia.

» Mantener un cuaderno de proceso o bitacora visual, que sera objeto de seguimiento activo por parte del equipo docente,
como evidencia del desarrollo competencial, de la reflexién critica y de la autonomia en la gestion del trabajo.

Las rubricas de evaluacion, disponibles en el Aula Virtual, recogeran los criterios e indicadores de logro aplicables a cada uno
de los instrumentos.

Evaluacion global (Convocatorias extraordinarias de junio y enero)

El alumnado que no supere la asignatura mediante evaluacion continua podra optar a la evaluacion global en las convocatorias
extraordinarias de junio o enero, conforme al calendario académico oficial y a lo establecido en el Reglamento de Evaluacion
de Estudiantes (REVA).

La evaluacion global consistira en:
* La entrega del proyecto final de animacion (practica 10).

* La entrega de las practicas obligatorias 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 y 9, quedando excluida la practica 1 por implicar trabajo con modelo
del natural.

» La entrega del cuaderno de proceso o bitacora visual, que, al igual que en la evaluacién continua, sera considerado un
elemento esencial para el seguimiento y valoracion del desarrollo del trabajo auténomo, la gestiéon del aprendizaje y la reflexion
critica del estudiante.

» Una presentacion publica del proyecto final, que podra realizarse en soporte digital.

En los casos en que el estudiante no entregue una o varias de las practicas obligatorias indicadas, o la documentacién
presentada (incluido el cuaderno de proceso) resulte claramente insuficiente para valorar de manera objetiva el desarrollo de
las competencias previstas en la asignatura, el equipo docente podra solicitar la realizacién de una actividad complementaria
practica especifica, adaptada al bloque competencial no acreditado.

Esta actividad solo se activara en contextos excepcionales, entendidos como aquellas situaciones en las que, por decision
autonoma del estudiante (no justificada por causas sobrevenidas ni externas), no se haya aportado la evidencia minima
requerida para evaluar el aprendizaje. En ningun caso sustituye a las practicas no entregadas en su totalidad, ni sera aplicable
a casos de abandono continuado o inactividad generalizada. Su uso queda limitado a circunstancias en las que exista un
compromiso explicito del estudiante por completar los requisitos de evaluacion de forma responsable y dentro de los plazos
establecidos por el equipo docente.

Los estudiantes que no puedan participar en alguna actividad presencial deberan solicitarlo y justificarlo documentalmente ante
el Departamento de Bellas Artes antes de la primera fecha de entrega de actividades evaluables (Instrucciones del Consejo de
Departamento de 22 de julio de 2020).

NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES

Aquellos estudiantes con discapacidad o necesidades educativas especiales podran dirigirse al Servicio de Atencion a la
Diversidad y Voluntariado (ADYV - https://www.um.es/adyv) para recibir orientacion sobre un mejor aprovechamiento de su
proceso formativo y, en su caso, la adopcion de medidas de equiparaciéon y de mejora para la inclusién, en virtud de la
Resolucion Rectoral R-358/2016. El tratamiento de la informacion sobre este alumnado, en cumplimiento con la LOPD, es de
estricta confidencialidad.



https://www.um.es/adyv/

REGLAMENTO DE EVALUACION DE ESTUDIANTES

El articulo 8.6 del Reglamento de Evaluacion de Estudiantes (REVA) prevé que "salvo en el caso de actividades definidas
como obligatorias en la guia docente, si el o la estudiante no puede seguir el proceso de evaluacion continua por
circunstancias sobrevenidas debidamente justificadas, tendra derecho a realizar una prueba global".

Se recuerda asimismo que el articulo 22.1 del Reglamento de Evaluacién de Estudiantes (REVA) estipula que "el o la
estudiante que se valga de conductas fraudulentas, incluida la indebida atribucion de identidad o autoria, o esté en posesion
de medios o instrumentos que faciliten dichas conductas, obtendra la calificacion de cero en el procedimiento de evaluacién vy,
en su caso, podra ser objeto de sancion, previa apertura de expediente disciplinario".

Universidad de Murcia - ATICA



	Guía docente de la asignatura (1372) MOVIMIENTO
	Curso académico 2025/2026

	Identificación
	De la asignatura
	Del profesorado: Equipo docente
	Categoría
	Área
	Departamento
	Correo electrónico / Página web / Tutoría electrónica
	Teléfono, horario y lugar de atención al alumnado
	Categoría
	Área
	Departamento
	Correo electrónico / Página web / Tutoría electrónica
	Teléfono, horario y lugar de atención al alumnado


	Presentación
	Condiciones de acceso a la asignatura
	Incompatibilidades
	Requisitos
	Recomendaciones

	Competencias
	Competencias básicas
	Competencias de la titulación
	Competencias transversales y de materia

	Contenidos
	Teoría
	Tema 1: El movimiento en el arte: representación, simbolismo y percepción temporal.
	Tema 2: Fundamentos del dibujo dinámico
	Tema 3: Imagen secuencial y narrativa visual
	Tema 4: Principios básicos de la animación
	Tema 5: Técnicas de animación analógica
	Tema 6: Introducción al entorno digital en la animación artística
	Tema 7: lanificación y desarrollo de un proyecto de animación

	Prácticas
	Práctica 1: Práctica 01. Registro gestual del cuerpo en acción (Obligatoria)
	Relacionado con:

	Práctica 2: Práctica 02. Dibujo secuencial (Obligatoria)
	Relacionado con:

	Práctica 3: Práctica 03. Observación del movimiento en el entorno (Obligatoria)
	Relacionado con:

	Práctica 4: Práctica 04. Cadencias y estructuras temporales (Obligatoria)
	Relacionado con:

	Práctica 5: Práctica 05. Cuaderno de proceso / bitácora visual (Obligatoria)
	Relacionado con:

	Práctica 6: Práctica 06. Flipbook y rotoscopia (Obligatoria)
	Relacionado con:

	Práctica 7: Práctica 07. Stop motion con recortes y objetos (Obligatoria)
	Relacionado con:

	Práctica 8: Práctica 08. Ejercicios de principios de animación (Obligatoria)
	Relacionado con:

	Práctica 9: Práctica 09. Introducción a una herramienta digital libre (Obligatoria)
	Relacionado con:

	Práctica 10: Práctica 10. Proyecto breve de animación artística (Obligatoria)
	Relacionado con:

	Práctica 11: Práctica 11. Modelado y rigging básico de personaje 3D (Optativa)
	Relacionado con:

	Práctica 12: Práctica 12. Ciclo de caminar 3D y exportación de animación (Optativa)
	Relacionado con:



	Actividades Formativas
	Horario de la asignatura
	Sistemas de Evaluación
	Fechas de exámenes
	Resultados del Aprendizaje
	Bibliografía
	Grupo: GRUPO 1
	Bibliografía básica
	Bibliografía complementaria


	Observaciones
	Evaluación continua (Convocatoria de mayo)
	Evaluación global (Convocatorias extraordinarias de junio y enero)

