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IMPRESO SOLICITUD PARA VERIFICACIÓN DE TÍTULOS OFICIALES

1. DATOS DE LA UNIVERSIDAD, CENTRO Y TÍTULO QUE PRESENTA LA SOLICITUD

De conformidad con el Real Decreto 1393/2007, por el que se establece la ordenación de las Enseñanzas Universitarias Oficiales

UNIVERSIDAD SOLICITANTE CENTRO CÓDIGO
CENTRO

Universidad Rey Juan Carlos Escuela Universitaria de Artes y
Espectáculos TAI

28053150

NIVEL DENOMINACIÓN CORTA

Máster Creación de Animación Audiovisual / Master in Audiovisual

Animation

DENOMINACIÓN ESPECÍFICA

Máster Universitario en Creación de Animación Audiovisual / Master in Audiovisual Animation por la Universidad Rey Juan

Carlos

RAMA DE CONOCIMIENTO CONJUNTO

Artes y Humanidades No

HABILITA PARA EL EJERCICIO DE PROFESIONES
REGULADAS

NORMA HABILITACIÓN

No

SOLICITANTE

NOMBRE Y APELLIDOS CARGO

MANUEL GÉRTRUDIX BARRIO Vicerrector de Calidad, Ética y Buen Gobierno

Tipo Documento Número Documento

NIF 52095143M

REPRESENTANTE LEGAL

NOMBRE Y APELLIDOS CARGO

MANUEL GÉRTRUDIX BARRIO Vicerrector de Calidad, Ética y Buen Gobierno

Tipo Documento Número Documento

NIF 52095143M

RESPONSABLE DEL TÍTULO

NOMBRE Y APELLIDOS CARGO

MANUEL GÉRTRUDIX BARRIO Vicerrector de Calidad, Ética y Buen Gobierno

Tipo Documento Número Documento

NIF 52095143M

2. DIRECCIÓN A EFECTOS DE NOTIFICACIÓN
A los efectos de la práctica de la NOTIFICACIÓN de todos los procedimientos relativos a la presente solicitud, las comunicaciones se dirigirán a la dirección que figure

en el presente apartado.

DOMICILIO CÓDIGO POSTAL MUNICIPIO TELÉFONO

C/ Tulipán s/n 28933 Móstoles 914888577

E-MAIL PROVINCIA FAX

vice.calidad@urjc.es Madrid 914888137
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3. PROTECCIÓN DE DATOS PERSONALES

De acuerdo con lo previsto en la Ley Orgánica 5/1999 de 13 de diciembre, de Protección de Datos de Carácter Personal, se informa que los datos solicitados en este

impreso son necesarios para la tramitación de la solicitud y podrán ser objeto de tratamiento automatizado. La responsabilidad del fichero automatizado corresponde

al Consejo de Universidades. Los solicitantes, como cedentes de los datos podrán ejercer ante el Consejo de Universidades los derechos de información, acceso,

rectificación y cancelación a los que se refiere el Título III de la citada Ley 5-1999, sin perjuicio de lo dispuesto en otra normativa que ampare los derechos como

cedentes de los datos de carácter personal.

El solicitante declara conocer los términos de la convocatoria y se compromete a cumplir los requisitos de la misma, consintiendo expresamente la notificación por

medios telemáticos a los efectos de lo dispuesto en el artículo 59 de la 30/1992, de 26 de noviembre, de Régimen Jurídico de las Administraciones Públicas y del

Procedimiento Administrativo Común, en su versión dada por la Ley 4/1999 de 13 de enero.

En: Madrid, AM 11 de noviembre de 2020

Firma: Representante legal de la Universidad
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1. DESCRIPCIÓN DEL TÍTULO
1.1. DATOS BÁSICOS
NIVEL DENOMINACIÓN ESPECIFICA CONJUNTO CONVENIO CONV.

ADJUNTO

Máster Máster Universitario en Creación de Animación
Audiovisual / Master in Audiovisual Animation por
la Universidad Rey Juan Carlos

No Ver Apartado 1:

Anexo 1.

LISTADO DE ESPECIALIDADES

No existen datos

RAMA ISCED 1 ISCED 2

Artes y Humanidades Bellas artes Diseño

NO HABILITA O ESTÁ VINCULADO CON PROFESIÓN REGULADA ALGUNA

AGENCIA EVALUADORA

Fundación para el Conocimiento Madrimasd

UNIVERSIDAD SOLICITANTE

Universidad Rey Juan Carlos

LISTADO DE UNIVERSIDADES

CÓDIGO UNIVERSIDAD

056 Universidad Rey Juan Carlos

LISTADO DE UNIVERSIDADES EXTRANJERAS

CÓDIGO UNIVERSIDAD

No existen datos

LISTADO DE INSTITUCIONES PARTICIPANTES

No existen datos

1.2. DISTRIBUCIÓN DE CRÉDITOS EN EL TÍTULO
CRÉDITOS TOTALES CRÉDITOS DE COMPLEMENTOS

FORMATIVOS
CRÉDITOS EN PRÁCTICAS EXTERNAS

60 0

CRÉDITOS OPTATIVOS CRÉDITOS OBLIGATORIOS CRÉDITOS TRABAJO FIN GRADO/
MÁSTER

0 48 12

LISTADO DE ESPECIALIDADES

ESPECIALIDAD CRÉDITOS OPTATIVOS

No existen datos

1.3. Universidad Rey Juan Carlos
1.3.1. CENTROS EN LOS QUE SE IMPARTE

LISTADO DE CENTROS

CÓDIGO CENTRO

28053150 Escuela Universitaria de Artes y Espectáculos TAI

1.3.2. Escuela Universitaria de Artes y Espectáculos TAI
1.3.2.1. Datos asociados al centro
TIPOS DE ENSEÑANZA QUE SE IMPARTEN EN EL CENTRO

PRESENCIAL SEMIPRESENCIAL A DISTANCIA

Sí No No

PLAZAS DE NUEVO INGRESO OFERTADAS

PRIMER AÑO IMPLANTACIÓN SEGUNDO AÑO IMPLANTACIÓN

50 50
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TIEMPO COMPLETO

ECTS MATRÍCULA MÍNIMA ECTS MATRÍCULA MÁXIMA

PRIMER AÑO 48.0 60.0

RESTO DE AÑOS 48.0 60.0

TIEMPO PARCIAL

ECTS MATRÍCULA MÍNIMA ECTS MATRÍCULA MÁXIMA

PRIMER AÑO 24.0 47.0

RESTO DE AÑOS 6.0 47.0

NORMAS DE PERMANENCIA

https://www.urjc.es/images/Universidad/Presentacion/normativa/
Normativa_de_matricula_y_permanencia_en_los_estudios_de_master_de_la_URJC.pdf

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No
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2. JUSTIFICACIÓN, ADECUACIÓN DE LA PROPUESTA Y PROCEDIMIENTOS
Ver Apartado 2: Anexo 1.

3. COMPETENCIAS
3.1 COMPETENCIAS BÁSICAS Y GENERALES

BÁSICAS

CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicación de
ideas, a menudo en un contexto de investigación

CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolución de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos más amplios (o multidisciplinares) relacionados con su área de estudio

CB8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir de
una información que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la
aplicación de sus conocimientos y juicios

CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones últimas que las sustentan a públicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigüedades

CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habrá de
ser en gran medida autodirigido o autónomo.

GENERALES

CG02 - Realizar presentaciones y/o publicaciones de proyectos de animación personales adecuados a los mercados específicos a los
que se dirigen. Make presentations or publications of personal animation projects appropriate to the specific markets addressed.

CG01 - Realizar análisis crítico, evaluación y síntesis de los discursos y conceptos dominantes en las prácticas audiovisuales de
animación. / Critically analyze, evaluate and summarize dominant discourses and concepts of audiovisual animation.

CG03 - Aplicar las nuevas tecnologías informáticas relacionadas con la animación a proyectos en diferentes sectores. Apply new
technologies related to animation to projects in different sectors.

CG04 - Formular propuestas para la resolución de problemas relacionados con la elaboración de proyectos de animación. Propose
solutions to problems related to the elaboration of animation projects.

CG05 - Utilizar diferentes procesos creativos para el desarrollo de proyectos audiovisuales de animación. Use different creative
processes in the development of audiovisual animation projects.

CG06 - Generar debates y formular juicios y reflexiones que favorezcan un clima de experimentación artística y contribuyan a
enriquecer el discurso cultural contemporáneo. / Ignite debates and formulate thoughts and opinions that foster a climate of artistic
experimentation and contribute to the enrichment of contemporary cultural discourse.

CG07 - Investigar la idiosincrasia artística y socio-cultural de entornos creativos audiovisuales. / Research the socio-cultural and
artistic peculiarities of creative audiovisual environments.

3.2 COMPETENCIAS TRANSVERSALES

No existen datos

3.3 COMPETENCIAS ESPECÍFICAS

CE01 - Analizar la obra de diferentes autores, evaluar sus características estilísticas y relacionar esta con el contexto socio-cultural
en el que se ha desarrollado. / Analyze the work of different authors, evaluate their style and relate it to the sociocultural context in
which it has been created.

CE02 - Desarrollar proyectos de animación 2D incorporando elementos propios de la interpretación audiovisual a los personajes
dibujados. / Develop 2D animation projects by incorporating elements of screen acting into the characters.

CE03 - Crear proyectos de animación 3D adaptados a los procesos de trabajo y necesidades de la industria, atendiendo al contenido
conceptual, psicológico, sensible y narrativo del producto. / Create 3D animation projects that are adapted to the work processes
and needs of the industry by taking into account the conceptual, psychological, sensitive and narrative content of the product.

CE04 - Desarrollar un proyecto audiovisual de animación desde la coordinación de todos sus procesos y etapas. / Develop an
audiovisual animation project by coordinating all of its processes and stages.

CE05 - Conocer diferentes herramientas metodológicas para la estructuración y composición de un proyecto de investigación. /
Know different methodological tools to structure and compose a research project.

CE06 - Idear y dirigir la construcción de escenarios tridimensionales orientados a la producción cinematográfica de animación, a
los videojuegos o a los entornos de realidad virtual. / Devise and direct the construction of tridimensional scenarios oriented to the
cinematographic animation production, to the video games and to the virtual reality environments.

CE07 - Idear y dirigir la construcción de personajes 3D con la expresividad apropiada según las necesidades de la narración,
teniendo en cuenta, durante su elaboración, criterios estilísticos, anatómicos y técnicos. / Devise and direct the construction of 3D
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characters whose expressions are suitable to the narrative requirements of the project, and in their development take into account
stylistic, anatomical and technical criteria.

CE08 - Elaborar, exponer, defender un trabajo o proyecto original, síntesis de las competencias y habilidades adquiridas en el
título. / Develop, present and defend an original work or project, bringing together all of the competences and skills acquired during
the program.

CE09 - Gestionar el proceso de postproducción de un proyecto de animación maximizando la calidad y la eficiencia del resultado
final. / Manage the postproduction process of an animation project by maximizing the quality and efficiency of the outcome.

4. ACCESO Y ADMISIÓN DE ESTUDIANTES
4.1 SISTEMAS DE INFORMACIÓN PREVIO

Ver Apartado 4: Anexo 1.

4.2 REQUISITOS DE ACCESO Y CRITERIOS DE ADMISIÓN

Los requisitos de acceso al título propuesto son según el artículo 16, del Real Decreto 1393/2007, modificado por el Real Decreto 861/2010, de 2 de
julio:

1. Para acceder a las enseñanzas oficiales de Máster será necesario estar en posesión de un título universitario oficial español u otro expedido por una
institución de educación superior perteneciente a otro Estado integrante del Espacio Europeo de Educación Superior que faculte en el mismo para el
acceso a enseñanzas de Máster.

2. Así mismo, podrán acceder los titulados conforme a sistemas educativos ajenos al Espacio Europeo de Educación Superior sin necesidad de la ho-
mologación de sus títulos, previa comprobación por la Universidad de que aquellos acreditan un nivel de formación equivalente a los correspondien-
tes títulos universitarios oficiales españoles y que facultan en el país expedidor del título para el acceso a enseñanzas de postgrado. El acceso por es-
ta vía no implicará, en ningún caso, la homologación del título previo del que esté en posesión el interesado, ni su reconocimiento a otros efectos que
el de cursar las enseñanzas de Máster.

4.2.1 CRITERIOS DE ACCESO GENERALES:

La selección de los aspirantes, en función de las plazas ofertadas, será realizada por el departamento de orientación académica. Los alumnos deberán
presentar un currículo normalizado y un portfolio artístico, y realizar una entrevista personal con el orientador del área.

Los aspirantes que no puedan acudir al centro podrán realizar la entrevista personal a través de videoconferencia.

El orientador seleccionará a los estudiantes del Máster atribuyéndoles hasta un máximo de 21 puntos, basándose en los criterios indicados en la tabla
siguiente.

· Para acceder al máster sin la realización del programa formativo complementario (ver punto 4.5 Complementos Formativos) es necesario obtener una barema-
ción (suma de los cuatro bloques de la tabla siguiente) igual o superior a 15 puntos.

· Para acceder al máster condicionado a la realización del programa formativo complementario (ver punto 4.5 Complementos Formativos) es necesario obtener
una baremación (suma de los cuatro bloques de la tabla siguiente) igual o superior a 10 puntos e inferior a 15 puntos.

· No accederán al máster los aspirantes con una baremación inferior a 10 puntos.

BLOQUE CRITERIO PUNTUACIÓN/PARÁMETROS DE PONDERACIÓN

Bellas Artes Cinematografía Comunicación Audiovisual Diseño Arquitec-

tura

10 PUNTOSTITULACIÓN UNIVERSITARIA

Otras titulaciones ENTRE 0 Y 2,5 PUNTOS (según incorporen contenidos de Historia del

Arte, Diseño, Narrativa Audiovisual o Dibujo).

PORTFOLIO ARTÍSTICO Calidad técnica de trabajos de animación audiovisuales previos ENTRE 0 Y 2 PUNTOS
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Calidad e innovación artística de trabajos de animación audiovisuales ENTRE 0 Y 2 PUNTOS

Capacidad discursiva ENTRE 0 Y 1 PUNTOENTREVISTA PERSONAL

Motivación ENTRE 0 Y 1 PUNTO

Experiencia académica e investigadora (formación oficial/no oficial com-

plementaria relacionada con contenidos del máster, participación en pro-

yectos de investigación artística)

ENTRE 0 Y 2 PUNTOS 1 punto por 6 meses/100 horas de formación

complementaria y/o participación en proyectos de investigación. 2 puntos

por 1 año/200 horas de formación complementaria y/o participación en

proyectos de investigación.

Experiencia artística (premios, becas y participación en exposiciones) ENTRE 0 Y 2 PUNTOS 1 punto hasta 3 premios/becas/participación en

exposiciones. 2 puntos por más de 3 premios/becas/participación en expo-

siciones.

CURRÍCULUM VITAE

Experiencia profesional 1 PUNTO Acreditando una experiencia profesional de al menos 6 meses.

PUNTOS TOTALES 21

4.2.3 CRITERIOS DE ACCESO Y CONDICIONES O PRUEBAS DE ACCESO ESPECIALES PARA EL GRUPO EN INGLÉS

Los alumnos que se decanten por estudiar en inglés deben contar previamente con un nivel de conocimiento y manejo de la lengua inglesa suficien-
te para poder desenvolverse en el aula, entendiendo las explicaciones de los profesores, tomando notas, buscando información adicional en fuentes
en lengua inglesa y desarrollando trabajos escritos y exámenes de forma satisfactoria.

En el máster inglés los candidatos deberán acreditar un nivel B2 de inglés, según el Marco Común Europeo de Referencia para las Lenguas:
aprendizaje, enseñanza, evaluación. El Marco Común europeo de referencia para las lenguas: aprendizaje, enseñanza y evaluación (MCER) es
un estándar que pretende servir de patrón internacional para medir el nivel de comprensión y expresión orales y escritas en una lengua. El Marco
común europeo de referencia establece una serie de niveles para todas las lenguas a partir de los cuales se favorece la comparación u homologa-
ción de los distintos títulos emitidos por las entidades certificadas.

El nivel B2 del Marco Común Europeo de Referencia para las Lenguas (MCREL) se corresponde con el nivel de competencia intermedio-alto de uso
comunicativo de la lengua. Se adquiere cuando el estudiante es capaz de:

· Nivel B2: Entender las ideas principales de textos complejos que traten de temas tanto concretos como abstractos, incluso si son de carácter
técnico siempre que estén dentro de su campo de especialización; cuando puede relacionarse con hablantes nativos con un grado suficiente
de fluidez y naturalidad de modo que la comunicación se realice sin esfuerzo por parte de ninguno de los interlocutores y cuando puede produ-
cir textos claros y detallados sobre temas diversos así como defender un punto de vista sobre temas generales indicando los pros y los contras
de las distintas opciones.

El nivel B2 se acreditará mediante uno de los siguientes certificados oficiales expedido por instituciones autorizadas:
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· Nivel Intermedio B2 emitido por la Escuela Oficial de Idiomas.

· Cambridge FIRST CERTIFICATE IN ENGLISH o superior.

· Puntuación mínima de 5,5 en IELTS.

· TOEIC: Listening and Reading mínimo 785, Speaking and Writing mínimo 160.

· TOEFL: 72 puntos mínimos.

· TRINITY: ISE II o superior.

Comprender Hablar EscribirNivel

Comprensión audi-

tive

Comprensión de

lectura

Interacción oral Expresión oral Expresión escrita

B2 Comprendo discur-

sos y conferencias

extensos e inclu-

so sigo líneas argu-

mentales complejas

siempre que el tema

sea relativamente

conocido. Compren-

do la mayoría de las

películas en las que

se habla en un nivel

de lengua estándar.

Soy capaz de leer

artículos e informes

relativos a proble-

mas contemporá-

neos en los que los

autores adoptan

posturas o puntos

de vista concretos.

Comprendo la prosa

literaria contemporá-

nea.

Puedo participar en

una conversación

con cierta fluidez y

espontaneidad, lo

que posibilita la co-

municación normal

con hablantes nati-

vos. Puedo tomar

parte activa en de-

bates desarrollados

en situaciones coti-

dianas explicando

y defendiendo mis

puntos de vista.

Presento descripcio-

nes claras y detalla-

das de una amplia

serie de temas rela-

cionados con mi es-

pecialidad. Sé expli-

car un punto de vista

sobre un tema expo-

niendo las ventajas

y los inconvenientes

de varias opciones.

Soy capaz de escri-

bir textos claros y

detallados sobre una

amplia serie de te-

mas relacionados

con mis intereses.

Puedo escribir re-

dacciones o infor-

mes transmitiendo

información o pro-

poniendo motivos

que apoyen o refu-

ten un punto de vista

concreto. Sé escribir

cartas que destacan

la importancia que le

doy a determinados

hechos y experien-

cias.

EQUIVALENCIAS NIVELES / EXÁMENES OFICIALES DE INGLÉS

MARCO CO-

MÚN EUROPEO

(MCER)

ESCUELA OFI-

CIAL DE IDIOMAS

TOIEC TOEFL iBT IELTS UNIVERSITY OF

CAMBRIDGE

C2 A partir de 7,5 Proficiency in En-

glish

C1 TOIEC Entre 880

y 990

Entre 110 y 120 Entre 6,5 y 7 Certificate in Ad-

vanced English Bu-

siness English Cer-

tificate (BEC3)

First Certificate Bu-

siness English Cer-

tificate (BEC2)

B2 Nivel Intermedio B2 TOIEC Listening

and Reading 785

mínimo Speaking

and Writing 160

mínimo

72 puntos mínimo. Entre 5,5 y 6

4.2 Admission criteria and conditions or special admission exams

The admission requirements for this degree comply with the Article 16 of the Royal Decree 1393/2007, modified by the Royal Decree 861/2010, of 2
July:

1. In order to access a formal master studies it is necessary to possess a formal Spanish university degree or one awarded by a higher education
institution of another country, member of the European Higher Education Area where it also gives access to master studies.

1. Likewise, the access will be possible for candidates whose degrees have been awarded outside of the European Higher Education Area wit-
hout a need of having them recognized, after verification by the University. The degree should demonstrate the level of studies equivalent to the
Spanish formal university education degrees and in the issuing country it should give access to postgraduate studies. Accessing this way will
not mean in any case the recognition of the previous degree of its owner nor its validation for any other purpose but studying the master.

4.2.1 GENERAL ADMISSION CRITERIA:

A student of the Master¿s Degree in Audiovisual Animation should be interested in digital creation, wanting to explore the full range of animation and
its various formats, and build a professional career on this independent artistic activity.

Therefore the Master is intended for:

· Graduated in university studies of Fine Arts.

· Graduated in university studies of Cinema.

· Graduated in university studies of Audiovisual Communication.

· Graduated in university studies of Design.
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· Graduated in university studies of Architecture.

· Graduated in other areas with a profile suitable for the objectives and content of the program (see specific admission criteria).

4.2.2 SPECIFIC ADMISSION CRITERIA

The selection of applicants, depending on the places offered, will be carried out by the Department of Academic Orientation. Applicants must submit
a standardized CV and an artistic portfolio, and have a personal interview with the Orientation Officer for that area. Applicants who are unable to co-
me to TAI for an in-person interview can be interviewed by videoconference..

The Orientation Officer will select the students for the Master by assigning them each a maximum of 21 points, based on the criteria presented in the
following table.

· Applicants that do not score a minimum of 15 points sum total from the table below are required to take the complementary course
program (see paragraph 4.5 Complementary Course Programme) for admission to the Master.

· To take the complementary course program (see paragraph 4.5 Complementary Course Programme) applicants must score at
least 10 points sum total from the table below.

· Applicants that score less than 10 points sum total from the table above will not be accepted to the Master.

BLOCK CRITERIA POINTS

Fine Arts Film Audiovisual Communication Design Archi-

tecture

10 POINTSUNIVERSITY DEGREE

Other areas 0 ¿ 2.5 POINTS (depending on the degree of content in

Art History, Design, Audiovisual Narrative or Drawing).

Technical quality of the examples of audiovisual anima-

tion included in the portfolio.

0 ¿ 2 POINTSARTISTIC PORTFOLIO

Artistic quality and innovation of the examples of audiovi-

sual animation included in the portfolio.

0 ¿ 2 POINTS

Discursive ability 0 ¿ 1 POINTPERSONAL INTERVIEW

Motivation 0 ¿ 1 POINT

CURRICULUM VITAE Research and academic experience (complementary

formal and/or non-formal education in fields related to

the Master; participation in arts research projects)

0 ¿ 2 POINTS 1 point for every 6 meses/100 hours of

complementary education and/or participation in re-

search projects. 2 points for 1 year/200 hours of comple-

mentary education and/or participation in research pro-

jects.
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Artistic experience (awards, scholarships/grants and par-

ticipation in exhibitions)

0 ¿ 2 POINTS 1 point for up to 3 awards/scholars-

hips/participation in exhibitions 2 points for more than 3

awards/scholarships/participation in exhibitions

Professional experience 1 POINT For certified professional experience of at least

6 months.

TOTAL POINTS 21

4.2.3. Rules and procedures for students in the group in English

Students who choose to study in English at the URJC must have a sufficient level of knowledge and command of the English language to be able to
function in the classroom, understanding the teachers' explanations, taking notes, seeking additional information from English language sources and
developing written work and exams in a satisfactory manner.

In the English Master candidates must prove an accreditation of a B2 level of English, according to the Common European Framework of Refe-
rence for Languages: Learning, Teaching, Assessment. The Common European Framework of Reference for Languages: Learning, Teaching,
Assessment (CEFR) is a standard that is intended to serve as an international standard for measuring the level of oral and written comprehension
and expression in a language. The Common European Framework of Reference establishes a series of levels for all languages from which the diffe-
rent qualifications issued by the certified bodies can be compared or validated.

Level B2 of the Common European Framework of Reference for Languages (CEFR) corresponds to the upper-intermediate level of competence in
the communicative use of language.

- Level B2: This level is acquired when the student can understand the main ideas of complex texts on both concrete and abstract topics, including
technical discussions in his/her field of specialisation; can interact with a degree of fluency and spontaneity that makes regular interaction with native
speakers quite possible without strain for either party; can produce clear, detailed text on a wide range of subjects and explain a viewpoint on a topi-
cal issue giving the advantages and disadvantages of various options.

Level B2 will be accredited by one of the following official certificates issued by authorized institutions:

· Intermediate level B2 issued by Escuela Oficial de Idiomas.

· Cambridge FIRST CERTIFICATE IN ENGLISH or higher.

· Minimum score of 5,5 in IELTS.

· TOEIC: Listening and Reading minimum 785, Speaking and Writing minimum 160.

· TOEFL: 72 minimum points.

· TRINITY: ISE II or higher.

Understanding Speaking WritingNivel

Listening Reading Spoken Interaction Spoken Production Writing

B2 I can understand extended speech and

lectures and follow even complex li-

nes of argument provided the topic is

reasonable familiar. I can understand

the majority of films in standard dia-

lect.

I can read articles and reports concer-

ned with contemporary problems in

which the writers adopt particular atti-

tudes or viewpoints. I can understand

contemporary literary prose.

I can interact with a degree of fluency

and spontaneity that makes regular

interaction with native speakers qui-

te possible. I can take an active part

in discussion in familiar contexts, ac-

counting for and sustaining my views.

I can present clear, detailed descrip-

tions on a wide range of subjects re-

lated to my fields of interest. I can ex-

plain a viewpoint on a topical issue gi-

ving the advantages and disadvantages

of various options.

I can write clear, detailed text on a

wide range of subjects related to my

interests. I can write and essay or re-

port, passing on information or giving

reasons in support of or against a par-

ticular point of view. I can write letters

highlighting the personal significance

of events and experiences.

LEVEL EQUIVALENCES / OFFICIAL ENGLISH EXAMS

COMMON EUROPEAN FRAME-

WORK (CEFR)

OFFICIAL LANGUAGE SCHOOL TOIEC TOEFL iBT IELTS UNIVERSITY OF CAMBRIDGE

C2 From 7¿5 Proficiency in English

C1 TOIEC Between 880 and 990 Between 110 and 120 Between 6¿5 and 7 Certificate in Advanced English Bu-

siness English Certificate (BEC3)
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B2 Intermediate level B2 TOIEC Listening and Reading 785

minimum Speaking and Writing 160

minimum

72 minimum points. Between 5¿5 and 6 First Certificate Business English

Certificate (BEC2)

4.3 APOYO A ESTUDIANTES

Una vez matriculados los alumnos tendrán una reunión con el responsable del máster, en la que se les orientará sobre la metodología de trabajo que
se recomienda seguir para un mejor aprovechamiento del máster.

Se informará sobre cómo acceder a las Guías docentes, así como sobre los medios de apoyo con los que cuenta la universidad. Cada alumno tendrá
como tutor a uno de los profesores del máster, que orientará y seguirá al alumno para garantizar la consecución de los objetivos que persigue el más-
ter.

Por otro lado, el primer día de clase de cada curso académico se reúnen a los alumnos de nuevo ingreso de cada titulación impartida en el Centro y
se les da la bienvenida en un acto organizado por el equipo de Ordenación Académica, conjuntamente con los Responsables del Título, con quienes
los alumnos van a estar en contacto más directo. Durante el acto de bienvenida se informa a los alumnos de las normas básicas de funcionamiento del
Centro Universitario, la Biblioteca y los Servicios Informáticos del Campus, y se hace referencia al interés de la información contenida en la Guía del
Estudiante y la Normativa General de TAI. Finalmente, se explica la labor de la figura del Responsable del Máster, como un profesor directamente in-
volucrado en el buen funcionamiento del curso y el Título en general, encargado de mediar y resolver o trasladar a quien corresponda los problemas
que puedan surgir y, finalmente, la disposición y el apoyo de los Directores del área Académica y del departamento de estudiantes, así como todo el
personal de administración y servicios.

Los alumnos reciben la Guía del Estudiante del Centro Universitario de Artes TAI, que contiene de forma muy detallada toda la información que les
puede resultar de interés: Objetivos de la Institución, Órganos de Gobierno, Titulaciones oficiales y propias, Departamentos Universitarios, Calenda-
rio Académico, Defensor Universitario, Vías de Acceso a la Universidad, Fechas de Matriculación, Procedimiento de Descarga de Impresos de la web,
Asociaciones de Estudiantes, Actividades de Promoción Cultural y Deportes, Plan de Fomento del Deporte, Programa Propio de Ayuda y Promoción
de la Investigación, Programas Internacionales, Normativa Académica, Orientación y Empleo (COIE), Actividades de Cooperación y Voluntariado.

Además, los alumnos reciben la Guía de la Biblioteca con información detallada sobre su funcionamiento y formas de acceso a sus fondos. Asimismo,
la Biblioteca organiza sesiones de recepción y acogida de los nuevos alumnos, en las que se informa de manera general de los servicios y recursos de
información a los que pueden tener acceso.

Se realiza una visita por el campus, indicando a los alumnos la ubicación de los principales servicios, así como el aula o aulas asignadas para la do-
cencia.

4.4 SISTEMA DE TRANSFERENCIA Y RECONOCIMIENTO DE CRÉDITOS

Reconocimiento de Créditos Cursados en Enseñanzas Superiores Oficiales no Universitarias

MÍNIMO MÁXIMO

0 0

Reconocimiento de Créditos Cursados en Títulos Propios

MÍNIMO MÁXIMO

0 0

Adjuntar Título Propio
Ver Apartado 4: Anexo 2.

Reconocimiento de Créditos Cursados por Acreditación de Experiencia Laboral y Profesional

MÍNIMO MÁXIMO

0 0

El artículo 36 de la Ley Orgánica 6/2001, de 21 de diciembre, de Universidades, modificado por la Ley Orgánica
4/2007, de 12 de abril, dispone que el Gobierno, previo informe del Consejo de Universidades, regulará los criterios
generales a que habrán de ajustarse las Universidades en materia de reconocimiento de créditos y adaptación de
estudios cursados en centros académicos españoles o extranjeros.

La Ley Orgánica 4/2007, de 12 de abril, por la que se modifica la Ley Orgánica 6/2001, de 21 de diciembre, de Uni-
versidades, introduce la posibilidad de validar a efectos académicos, la experiencia laboral o profesional, siguiendo
los criterios y recomendaciones de las declaraciones europeas.

El Real Decreto 1393/2007, de 29 de octubre, por el que se establece la ordenación de las enseñanzas universita-
rias oficiales, modificado por el Real Decreto 861/2010, de 2 de julio, regula en su artículo 6 todo lo relativo al Reco-
nocimiento de Créditos, mediante el cual se produce la aceptación por parte de una Universidad de los créditos ob-
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tenidos en otras enseñanzas oficiales, de tal modo que sean computados a efectos de la obtención de un Título Ofi-
cial.

Así mismo, en el artículo reseñado anteriormente, se recoge y regula la figura de la transferencia de créditos que im-
plica la inclusión en los documentos académicos oficiales de la totalidad de los créditos obtenidos por el alumno en
enseñanzas oficiales que no hayan conducido a la obtención de un Título Oficial.

Finalmente se debe tener en cuenta lo establecido en el Real Decreto 1618/2011, de 14 de noviembre, que regula el
reconocimiento de estudios en el ámbito de la Educación Superior

ARTÍCULO 1. OBJETO DEL REGLAMENTO

Este Reglamento pretende regular el Reconocimiento de Créditos/Asignaturas y las Adaptaciones solicitadas por los/
as alumnos/as matriculados en titulaciones de Másteres Universitarios de la Universidad Rey Juan Carlos.

En el mismo se establece además el procedimiento a seguir para realizar las solicitudes, la resolución de estas, y los
trámites de las posibles reclamaciones que se pudieran generar en el proceso de reconocimiento de créditos/asigna-
turas y de adaptación.

ARTÍCULO 2. ÓRGANOS COMPETENTES

El órgano competente en materia de reconocimientos de créditos/asignaturas y de adaptaciones será la Comisión de
Estudios de Postgrado, creada por acuerdo del Consejo de Gobierno de la Universidad Rey Juan Carlos.

Los miembros que componen esta Comisión de Estudios de Postgrado son:

· Presidente: Director de la Escuela de Másteres Oficiales

· Secretario: Secretario de la Escuela de Másteres Oficiales

· Vocal: Jefe de Servicio de la Escuela de Másteres Oficiales

A efectos de resolver las solicitudes de reconocimiento de créditos/asignaturas y de adaptaciones de cada uno de
los Másteres Universitarios, se establecerá una Subcomisión de Adaptaciones y Convalidaciones en cada uno de los
mismos, con la siguiente composición:

· Presidente: El/la Director/a del Máster Universitario.

· Secretario: Un representante de un área de conocimiento del Máster Universitario, cuando proceda. En su defecto actuará uno
de los vocales miembros de la Subcomisión.

· Vocales: Representantes de las áreas de conocimiento que imparten docencia en el Máster Universitario.

Las propuestas de la Subcomisión de Adaptaciones y Convalidaciones de Másteres Universitarios se elevarán a la
Comisión de Estudios de Postgrado a través de su Presidente.

ARTÍCULO 3. RECONOCIMIENTO DE CRÉDITOS/ASIGNATURAS

3.1. Concepto de Reconocimiento de Crédito/Asignatura

Reconocimiento de Créditos/Asignaturas es la aceptación por la Universidad Rey Juan Carlos de los créditos/asigna-
turas obtenidos en unas enseñanzas oficiales en la misma o en otra universidad, y que son computados en otras ti-
tulaciones de Máster Universitario para la obtención de un título oficial.

3.2. Directrices y Reglas sobre Reconocimiento de Créditos/Asignaturas en Másteres Universitarios de la
Universidad Rey Juan Carlos

3.2.1. Procederá el reconocimiento de créditos de aquellas asignaturas superadas en el centro de procedencia cuyo
contenido y carga lectiva sean equivalentes en el estudio de destino.

3.2.2. No se reconocerán asignaturas ni créditos de asignaturas que formen parte del primer ciclo de la Titulación
Universitaria, ni de Titulaciones Oficiales de Grado.

3.2.3. En el caso de Licenciaturas, Ingenierías, Arquitectura, Máster Oficial, Máster Universitario o Periodo de Do-
cencia en un Programa de Doctorado, el/la alumno/a podrá solicitar el reconocimiento de hasta 36 ECTS, siempre y
cuando se cumpla el requisito del apartado 3.2.1 del presente artículo.

3.2.4. Se puede reconocer la experiencia laboral y profesional, siempre que la misma esté relacionada con las com-
petencias inherentes al título de Máster Universitario correspondiente. El número máximo de créditos que se pueden
reconocer a partir de la experiencia laboral y profesional, y de enseñanzas universitarias no oficiales, no podrá ser
superior, en su conjunto, al 15 por ciento del total de créditos que constituyen el plan de estudios del Máster Univer-
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sitario. El reconocimiento de estos créditos/asignaturas no incorporará calificación por lo que no computarán a efec-
tos de baremación del expediente. La calificación será RC.

3.2.5. Los créditos procedentes de títulos propios podrán, de manera excepcional, ser objeto de reconocimiento en
un porcentaje superior al señalado en el punto anterior o, en su caso, ser objeto de reconocimiento en su totalidad,
siempre que el correspondiente título propio haya sido extinguido por un título oficial, y esté recogido el procedimien-
to y la tabla de adaptaciones en la Memoria del Título Oficial verificado por la Agencia Evaluadora correspondiente.

En este sentido, tiene que cumplirse lo establecido en el punto dos del artículo único del Real Decreto 861/2010, de
2 de julio, por el que se modifica el Real Decreto 1393/2007, de 29 de octubre, por el que se establece la ordenación
de las enseñanzas universitarias oficiales.

3.2.6. En ningún caso podrá ser objeto de reconocimiento los créditos correspondientes al Trabajo Fin de Máster.

ARTÍCULO 4. ADAPTACIONES

4.1. Concepto de Adaptación

Se considera Adaptación la que se realiza entre estudios conducentes a la obtención del mismo Título Oficial que
hayan sido realizados en la Universidad Rey Juan Carlos.

4.2. Directrices y Reglas sobre Adaptación en Másteres Universitarios de la Universidad Rey Juan Carlos

4.2.1. Se procederá a la adaptación de acuerdo a la tabla y el procedimiento que figura en la Memoria Académica
del Máster Universitario aprobado por el Ministerio y verificado por la Agencia Evaluadora.

ARTÍCULO 5. PROCEDIMIENTO DE RECONOCIMIENTO DE CRÉDITOS/ASIGNATURAS

5.1. Solicitudes

5.1.1- Las solicitudes para los Reconocimientos de Créditos/Asignaturas se realizarán a través de la aplicación habi-
litada a tal efecto por la Universidad Rey Juan Carlos.

5.1.2.- La documentación necesaria que el/la alumno/a tendrá que presentar es:

1. El certificado académico personal.
2. El plan de estudios de la Titulación de origen.
3. El programa de las asignaturas cursadas de las que solicita el Reconocimiento.
4. Cualquier otra documentación adicional que se requiera dependiendo del reconocimiento que se solicite (vida laboral, ¿).

En el caso de que la Titulación de origen se haya cursado en la Universidad Rey Juan Carlos, no será necesario pre-
sentar la documentación.

La documentación se presentará escaneada a través de la aplicación telemática al realizar la solicitud de Reconoci-
miento de Créditos/Asignatura en los Másteres Universitarios. No obstante, en cualquier momento, tanto la Subcomi-
sión de Adaptaciones y Convalidaciones del Máster Universitario, como la Comisión de Estudios de Postgrado, po-
drán solicitar a los/as solicitantes, la presentación de dicha documentación compulsada/cotejada a través del Re-
gistro General, situado en el Campus de Móstoles, o en cualquiera de los registros auxiliares situados en los dife-
rentes Campus de la Universidad Rey Juan Carlos, o enviándole a través de Correo Certificado a: URJC. Registro
General. Avda. Tulipán s/n. 28933. Móstoles. Madrid.

5.1.3.- El/La alumno/a, en cualquier momento podrá comprobar, a través de la aplicación de Reconocimientos, el es-
tado de su solicitud.

5.1.6.- El plazo de presentación de las solicitudes de Reconocimiento de Créditos/Asignaturas será el comprendido
desde la finalización del plazo de matrícula de julio para los Másteres universitarios hasta el 15 de octubre.

Se recomienda a los/as alumnos/as de Másteres Universitarios que deseen solicitar Reconocimiento de Crédi-
tos/Asignaturas, que no se matriculen de las mismas. No obstante, los/as alumnos/as de Másteres Universitarios on-
line que deseen tener acceso al Campus Virtual poder realizar un seguimiento de la asignatura, para el caso de la
denegación del Reconocimiento, sí podrá realizar la matrícula de estas asignaturas.

En el caso de que no se le conceda el Reconocimiento de alguna asignatura, podrá solicitar la matrícula de esta tras
la recepción de la Resolución correspondiente.

5.2. Resolución de las solicitudes.

5.2.1.- La propuesta de Resolución de las solicitudes realizadas por los/as alumnos/as, serán competencia de las
Subcomisiones de Adaptaciones y Convalidaciones de los Másteres Universitarios creadas a tal efecto. Estas pro-
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puestas de resolución deberán llegar en el plazo de 1 mes desde la finalización del plazo de solicitud de Reconoci-
mientos.

5.2.2.- Una vez realizada la propuesta de Reconocimiento por la Subcomisión de Adaptaciones y Convalidaciones
del Máster Universitario, las solicitudes deberán ser resueltas por la Comisión de Estudios de Postgrado antes del
día 1 de diciembre.

5.2.3.- El reconocimiento de créditos de asignaturas cursadas en los planes de procedencia de los alumnos, compor-
tará el abono del 25% del precio de los créditos convalidados además de los precios a satisfacer por la prestación de
servicios académicos que legalmente se establezcan, todo ello de conformidad con el Decreto de la Comunidad de
Madrid que se aprueba cada año al respecto, o la normativa que lo sustituya.

5.2.4.- Una vez tramitada la solicitud por la Comisión de Estudios de Postgrado y grabado el resultado de esta en el
expediente académico, se le enviará al/a la alumno/a la resolución correspondiente por correo electrónico.

5.3. Reclamaciones.

5.3.1. Una vez recibida la resolución, si el alumno desea realizar alguna reclamación, deberá presentar el correspon-
diente recurso, en el plazo indicado en la resolución, ante el Presidente de la Comisión de Estudios de Postgrado de
la Universidad Rey Juan Carlos.

5.3.2. El Presidente de la Comisión de Estudios de Postgrado de la Universidad Rey Juan Carlos resolverá las recla-
maciones en virtud del informe correspondiente que envíe la Subcomisión de Adaptaciones y Convalidaciones del
Máster Universitario en relación a la reclamación del alumno.

5.4 Calificaciones

5.4.1 La calificación de las asignaturas reconocidas será la que el/la alumno/a tenía en las asignaturas de origen. A
efectos del cálculo de la nota media, la nota numérica será la de la asignatura de origen.

5.4.2. El reconocimiento de créditos por la experiencia laboral y profesional, y de enseñanzas universitarias no oficia-
les incorporará calificación de Reconocimiento (RC), sin calificación numérica, por lo que no computarán a efectos
de baremación del expediente.

ARTÍCULO 6. PROCEDIMIENTO DE ADAPTACIÓN

6.1. Solicitudes

6.1.1- Las solicitudes de Adaptación de las asignaturas se realizarán cumplimentando la solicitud que se encuentra
en el Anexo I de este Reglamento, y presentándola a través del Registro General, situado en el Campus de Mós-
toles, o en cualquiera de los registros auxiliares situados en los diferentes Campus de la Universidad Rey Juan Car-
los, o enviándola a través de Correo Certificado a: Universidad Rey Juan Carlos. Registro General. Avda. Tulipán s/
n. 28933. Móstoles. Madrid.

6.1.2.- El plazo de presentación de las solicitudes de Adaptación será el comprendido desde la finalización del plazo
de matrícula de julio para los estudios de Másteres Universitarios hasta el 15 de octubre.

6.2. Resolución de las solicitudes.

6.2.1.- La Resolución de las solicitudes de Adaptación se realizará por la Comisión de Estudios de Postgrado en vir-
tud de las tablas de adaptaciones aprobadas a tal efecto en la Memoria de Verificación del Máster Universitario apro-
bado por el Ministerio y verificado por la Agencia Evaluadora.

6.2.2.- La Adaptación de Asignaturas no implicará coste por crédito de las mismas, si bien los/as alumnos/as tendrán
que abonar el coste del resto de asignaturas matriculadas, así como el precio por la prestación de servicios acadé-
micos que legalmente se establezcan, todo ello de conformidad con el Decreto de la Comunidad de Madrid que se
aprueba cada año al respecto, o la normativa que lo sustituya.

6.2.3.- Una vez tramitada y resuelta la solicitud de adaptación, y grabado el resultado de esta en el expediente aca-
démico del/de la alumno/a, se le comunicará que su solicitud está resuelta a través de un correo electrónico.

6.3. Reclamaciones

6.3.1. Una vez recibida la Resolución, si el/la alumno/a desea realizar alguna reclamación, deberá presentar el co-
rrespondiente recurso, en el plazo indicado en la resolución, ante el Presidente de la Comisión de Estudios de Post-
grado de la Universidad Rey Juan Carlos.
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6.3.2. El Presidente de la Comisión de Estudios de Postgrado de la Universidad Rey Juan Carlos resolverá las recla-
maciones en virtud de las tablas de adaptaciones aprobadas a tal efecto en la Memoria de Verificación del Máster
Universitario aprobado por el Ministerio y verificado por la Agencia Evaluadora.

6.4. Calificaciones

6.4.1. En las asignaturas adaptadas se mantendrá la calificación alfanumérica obtenida en los estudios de origen.

ARTÍCULO 7. ENTRADA EN VIGOR DE ESTE REGLAMENTO

Este Reglamento sobre Reconocimiento de Créditos/Asignaturas y Adaptaciones en Titulaciones de Másteres Uni-
versitarios de la Universidad Rey Juan Carlos entrará en vigor a partir de curso académico 2016/2017.

4.6 COMPLEMENTOS FORMATIVOS

Para garantizar un perfil formativo homogéneo de los egresados de este plan de estudios de máster, así como ga-
rantizar un adecuado seguimiento de las materias del plan de estudios, puede ser necesario que el alumno curse, de
forma obligatoria, complementos formativos además de los créditos del máster.

La descripción de los complementos formativos prevista es la siguiente:

Animación 3D: Introducción 3 ECTS 1er semestre

Tecnología de la imagen en movimiento 3 ECTS 1er semestre

Arte, creatividad y pensamiento digital 3 ECTS 1er semestre
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Sis-

te-
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Eva-

lua-

ción.

Dada la diversidad de conocimientos que pueden presentar las distintas áreas, el Departamento de orientación aca-
démica decidirá los complementos formativos a realizar por el alumno según la baremación indicada en la tabla del
párrafo 4.2.2 Criterios de admisión.
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Por consiguiente, los alumnos que obtengan una baremación igual o superior a 10 puntos e inferior a 15 puntos, de-
berán realizar complementos formativos.

Este programa podrá ser realizado, de forma voluntaria, por todos los alumnos que hayan obtenido una baremación
igual o superior a 15 puntos.

Los complementos se realizarán con carácter general durante el primer cuatrimestre del máster, pudiéndose cursar
en paralelo con las asignaturas del plan de estudios.
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5. PLANIFICACIÓN DE LAS ENSEÑANZAS
5.1 DESCRIPCIÓN DEL PLAN DE ESTUDIOS

Ver Apartado 5: Anexo 1.

5.2 ACTIVIDADES FORMATIVAS

Participación y asistencia a clases teóricas y teórico-prácticas.

Realización de ejercicios y prácticas en el aula.

Realización de proyectos de creación e interpretación artística (individuales o grupales).

Realización de prácticas en aula informática.

Realización de actividades de apreciación artística: asistencia a seminarios, visitas a exposiciones o visionado de obras visuales/
audiovisuales.

Realización de actividades de investigación: búsqueda y selección de documentación, lectura de material de apoyo y referencias
bibliográficas y visuales.

Asistencia a tutorías.

Asistencia y realización de pruebas de conocimiento.

Trabajo autónomo de estudio de los contenidos teóricos y elaboración autónoma de trabajos y actividades prácticas.

5.3 METODOLOGÍAS DOCENTES

Lección magistral participativa

Estudios de casos y debate.

Resolución de problemas y discusión de resultados.

Aprendizaje por proyectos.

Aprendizaje cooperativo y colaborativo.

Tutorización y seguimiento

5.4 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

Pruebas de conocimiento presenciales (orales y/o escritas).

Valoración de trabajos y proyectos.

Evaluación continua: tareas y deberes semanales e, informes periódicos y resolución de problemas.

Actitud y participación.

Valoración de la memoria del Trabajo final de máster.

Defensa pública del TFM ante un tribunal.

5.5 NIVEL 1: IMAGEN ANIMADA Y CULTURA AUDIOVISUAL / ANIMATED IMAGE AND AUDIOVISUAL CULTURE

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Idea, Concepto y Desarrollo de Proyectos de Animación / Idea, Concept and Development of Animation Projects

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No
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GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Resultados de aprendizaje.

Al finalizar la asignatura, el alumno deberá ser capaz de:

- Desarrollar ideas originales con coherencia.

- Manejar las fases de producción de un proyecto tanto a nivel técnico como a nivel teórico y conceptual

- Desarrollar productos de animación profesionales a nivel estético e intelectivo.

***

At the end of the course, the student should be able to:

- Develop original ideas with coherence.

- Manage the production phases of a project at the technical level as well as at the theoretical and conceptual level.

- Develop professional animation products at an aesthetic and intellectual level.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Breve descripción de sus contenidos.

Esta asignatura ofrece una completa aproximación a las diversas fases previas de todo proyecto de animación a partir de la idea inicial, descubriendo,
tanto a nivel teórico como práctico, la importancia de etapas clave como el desarrollo del concepto, la escritura del guión, la realización de storyboards,
el storyboard de color, la animática o el diseño de personajes, esenciales en el desarrollo de un producto de animación profesional.

Temario:

Idea, concepto y proceso.

El acto creativo/ concepto de proyecto: idea y creatividad.

Fases y metodologías de un proyecto: desarrollo narrativo/guión, representación gráfica de una idea, concepción de los personajes, diseño y evolución
estética y psicológica de los personajes.

Procesos de materialización.

Organización de un proyecto y plan de trabajo.

***

This course offers a complete approach to the various previous phases of any animation project from the initial idea, discovering, both theoretically and
practically, the importance of key stages such as the development of the concept, the writing of the script, the realization of storyboards, the color story-
board, the animation or the design of characters, essential in the development of a professional animation product.

Units:

Idea, concept and process.

The creative act/project concept: idea and creativity.

Phases and methodologies of a project: narrative/ script development, graphic representation of an idea, conception of the characters, design and aest-
hetic and psychological evolution of the characters.

Materialization processes.

Organization of a project and work plan.

5.5.1.4 OBSERVACIONES
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5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG01 - Realizar análisis crítico, evaluación y síntesis de los discursos y conceptos dominantes en las prácticas audiovisuales de
animación. / Critically analyze, evaluate and summarize dominant discourses and concepts of audiovisual animation.

CG04 - Formular propuestas para la resolución de problemas relacionados con la elaboración de proyectos de animación. Propose
solutions to problems related to the elaboration of animation projects.

CG05 - Utilizar diferentes procesos creativos para el desarrollo de proyectos audiovisuales de animación. Use different creative
processes in the development of audiovisual animation projects.

CG06 - Generar debates y formular juicios y reflexiones que favorezcan un clima de experimentación artística y contribuyan a
enriquecer el discurso cultural contemporáneo. / Ignite debates and formulate thoughts and opinions that foster a climate of artistic
experimentation and contribute to the enrichment of contemporary cultural discourse.

CG07 - Investigar la idiosincrasia artística y socio-cultural de entornos creativos audiovisuales. / Research the socio-cultural and
artistic peculiarities of creative audiovisual environments.

CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicación de
ideas, a menudo en un contexto de investigación

CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolución de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos más amplios (o multidisciplinares) relacionados con su área de estudio

CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones últimas que las sustentan a públicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigüedades

CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habrá de
ser en gran medida autodirigido o autónomo.

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE04 - Desarrollar un proyecto audiovisual de animación desde la coordinación de todos sus procesos y etapas. / Develop an
audiovisual animation project by coordinating all of its processes and stages.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Participación y asistencia a clases teóricas
y teórico-prácticas.

26 100

Realización de ejercicios y prácticas en el
aula.

20 100

Realización de actividades de
investigación: búsqueda y selección
de documentación, lectura de material
de apoyo y referencias bibliográficas y
visuales.

22 0

Asistencia y realización de pruebas de
conocimiento.

2 100

Trabajo autónomo de estudio de los
contenidos teóricos y elaboración
autónoma de trabajos y actividades
prácticas.

80 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Lección magistral participativa

Estudios de casos y debate.

Resolución de problemas y discusión de resultados.

Aprendizaje cooperativo y colaborativo.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA
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Valoración de trabajos y proyectos. 30.0 50.0

Evaluación continua: tareas y deberes
semanales e, informes periódicos y
resolución de problemas.

35.0 45.0

Actitud y participación. 5.0 15.0

NIVEL 2: Cultura Visual y Estudios Visuales / Visual Culture and Visual Studies

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 3

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Resultados de aprendizaje.

El alumno deberá ser capaz de:

· Comprender los ámbitos de conocimiento que suponen la cultura visual y los estudios visuales.

· Analizar qué significa producir imágenes hoy.

· Conocer y evaluar el carácter, contenido y significado de la imagen técnica en particular en lo referente al ámbito de la animación.

· Discernir las características estéticas y conceptuales de las imágenes que produce y su valor dentro de la sociedad actual.

***

Students will be able to:

· Understand the visual culture and visual studies field.

· Analyze the meaning of image production nowadays.

· Know and evaluate the character, content and meaning of the technical image, specifically in relation to the animation field.

· Distinguish the esthetic and conceptual characteristics of the images they produce and their value in our society.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Breve descripción de sus contenidos.

Centrándose en el ámbito de la animación, esta asignatura reflexiona acerca del valor de la imagen en la sociedad contemporánea, tanto en su pro-
ducción en pleno desarrollo tecnológico como en su distribución masiva, analizando su influencia en la creación de subjetividades individuales y colec-
tivas.

Temario:

Estudios visuales y estudios culturales.
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La producción y distribución de verdad en la era tecnológica: los media y otros generadores.

Economías afectivas e inteligencia colectiva.

Dispositivos, medios y contextos.

La postproducción de realidad.

***

Brief description of the course:

Based on the animation field, this subject analyses the image value in contemporary society, both in its rapidly-developing technological production as
well as in its massive distribution, by analyzing its influence in the creation of individual and collective subjectivities.

TOPICS:

Visual studies and cultural studies.

The production and distribution of truth in the technological era: media and other generators.

Affective economies and collective intelligence.

Devices, resources and contexts.

Postproduction reality.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG01 - Realizar análisis crítico, evaluación y síntesis de los discursos y conceptos dominantes en las prácticas audiovisuales de
animación. / Critically analyze, evaluate and summarize dominant discourses and concepts of audiovisual animation.

CG06 - Generar debates y formular juicios y reflexiones que favorezcan un clima de experimentación artística y contribuyan a
enriquecer el discurso cultural contemporáneo. / Ignite debates and formulate thoughts and opinions that foster a climate of artistic
experimentation and contribute to the enrichment of contemporary cultural discourse.

CG07 - Investigar la idiosincrasia artística y socio-cultural de entornos creativos audiovisuales. / Research the socio-cultural and
artistic peculiarities of creative audiovisual environments.

CB8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir de
una información que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la
aplicación de sus conocimientos y juicios

CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones últimas que las sustentan a públicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigüedades

CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habrá de
ser en gran medida autodirigido o autónomo.

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE01 - Analizar la obra de diferentes autores, evaluar sus características estilísticas y relacionar esta con el contexto socio-cultural
en el que se ha desarrollado. / Analyze the work of different authors, evaluate their style and relate it to the sociocultural context in
which it has been created.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Participación y asistencia a clases teóricas
y teórico-prácticas.

18 100

Realización de actividades de apreciación
artística: asistencia a seminarios, visitas
a exposiciones o visionado de obras
visuales/audiovisuales.

6 100
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Realización de actividades de
investigación: búsqueda y selección
de documentación, lectura de material
de apoyo y referencias bibliográficas y
visuales.

21 0

Asistencia y realización de pruebas de
conocimiento.

2 100

Trabajo autónomo de estudio de los
contenidos teóricos y elaboración
autónoma de trabajos y actividades
prácticas.

30 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Lección magistral participativa

Estudios de casos y debate.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Pruebas de conocimiento presenciales
(orales y/o escritas).

50.0 70.0

Evaluación continua: tareas y deberes
semanales e, informes periódicos y
resolución de problemas.

20.0 40.0

Actitud y participación. 10.0 20.0

5.5 NIVEL 1: CREACIÓN DE LA IMAGEN ANIMADA / ANIMATED IMAGE CREATION

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Animación 2D y Stop motion / 2D Animation and Stop Motion

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Resultados de aprendizaje.
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Al finalizar la asignatura, el alumno deberá ser capaz de:

- Demostrar capacidad de análisis crítico y de relación entre los proyectos de animación citados durante las clases y sus contextos socio-históricos de
producción.

- Demostrar conocimiento sobre las técnicas de animación bidimensional fotograma a fotograma, tanto en papel como por medio de herramientas in-
formáticas.

- Producir animaciones en objetos físicos mediante la técnica stop motion.

- Demostrar conocimiento de los principios básicos de la animación, de su relevancia, contexto de formulación y ámbito de aplicación.

***

At the end of the course, the student should be able to:

- Demonstrate capacity for critical analysis and relationship between the animation projects mentioned during the classes and their socio-historical con-
texts of production.

- Demonstrate knowledge of two-dimensional animation techniques frame by frame, both on paper and using computer tools.

- Produce animations on physical objects using the stop motion technique.

- Demonstrate knowledge of the basic principles of animation, its relevance, context of formulation and scope of application.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Breve descripción de sus contenidos.

El propósito de esta asignatura es introducir al alumno en la práctica de la animación comenzando por las técnicas tradicionales de animación 2D y
stop motion, disciplinas que constituyen la base sobre la que se construye la técnica y el arte de la animación en cualquiera de los medios que la desa-
rrollan. El alumno descubrirá aquí las diversas estrategias para producir animaciones fotograma a fotograma, comenzando por los planteamientos bá-
sicos de dibujo sobre papel para posteriormente abordar la animación 2D por ordenador y finalmente sumergirse en las propuestas de animación de
objetos tridimensionales que ofrece la técnica stop motion. También se introducirá al alumno en la historia de la animación 2D a través de un análisis
de sus principales figuras y de las producciones más importantes de este ámbito.

TEMA 1. Introducción a la animación 2D. El trabajo fotograma a fotograma. Herramientas del animador. Fotogramas clave y fotogramas interpolados.
Estrategias de animación: straight ahead y pose to pose. Uso de tablas de animación o dope sheets.

TEMA 2. Software de animación 2D. El timeline y el trabajo por capas. Interpolación automática. Aplicación de línea, color y sombreado.

TEMA 3. Los 12 principios de la animación.

TEMA 4. Introducción a la animación Stop motion. Estructura y articulación del modelo. Captura fotográfica. Software para animación Stop motion. Pla-
nificación de la animación en un proyecto Stop motion.

TEMA 5. Historia de la animación 2D. Principales autores y propuestas. Discusión y crítica de los títulos esenciales en la historia de la animación 2D.

***

The purpose of this course is to introduce the student to the practice of animation, starting with the traditional techniques of 2D animation and stop mo-
tion, disciplines that constitute the base on which the technique and art of animation are built in any of the media that develop it. The student will disco-
ver here the different strategies to produce animations frame by frame, starting with the basic approaches of drawing on paper, then approaching the
2D computer animation and finally immerse in the proposals of animation of three-dimensional objects offered by the stop motion technique. The stu-
dent will also be introduced to the history of 2D animation through an analysis of its main figures and the most important productions in this field.

UNIT 1. Introduction to 2D animation. The work frame by frame. Animator tools. Key frames and interpolated frames. Animation strategies: straight
ahead and pose to pose. Use of animation tables or dope sheets.

UNIT 2. 2D animation software. Timeline and layered work. Automatic interpolation. Application of line, color and shading.

UNIT 3. The 12 principles of animation.

UNIT 4. Introduction to Stop motion animation. Structure and articulation of the model. Photographic capture. Stop motion animation software. Planning
of the animation in a Stop motion project.

UNIT 5. History of 2D animation. Main authors and proposals. Discussion and critique of the essential titles in the history of 2D animation.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG01 - Realizar análisis crítico, evaluación y síntesis de los discursos y conceptos dominantes en las prácticas audiovisuales de
animación. / Critically analyze, evaluate and summarize dominant discourses and concepts of audiovisual animation.
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CG03 - Aplicar las nuevas tecnologías informáticas relacionadas con la animación a proyectos en diferentes sectores. Apply new
technologies related to animation to projects in different sectors.

CG06 - Generar debates y formular juicios y reflexiones que favorezcan un clima de experimentación artística y contribuyan a
enriquecer el discurso cultural contemporáneo. / Ignite debates and formulate thoughts and opinions that foster a climate of artistic
experimentation and contribute to the enrichment of contemporary cultural discourse.

CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicación de
ideas, a menudo en un contexto de investigación

CB8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir de
una información que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la
aplicación de sus conocimientos y juicios

CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones últimas que las sustentan a públicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigüedades

CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habrá de
ser en gran medida autodirigido o autónomo.

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE01 - Analizar la obra de diferentes autores, evaluar sus características estilísticas y relacionar esta con el contexto socio-cultural
en el que se ha desarrollado. / Analyze the work of different authors, evaluate their style and relate it to the sociocultural context in
which it has been created.

CE02 - Desarrollar proyectos de animación 2D incorporando elementos propios de la interpretación audiovisual a los personajes
dibujados. / Develop 2D animation projects by incorporating elements of screen acting into the characters.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Participación y asistencia a clases teóricas
y teórico-prácticas.

15 100

Realización de ejercicios y prácticas en el
aula.

12 100

Realización de prácticas en aula
informática.

20 100

Realización de actividades de
investigación: búsqueda y selección
de documentación, lectura de material
de apoyo y referencias bibliográficas y
visuales.

9 0

Asistencia y realización de pruebas de
conocimiento.

4 100

Trabajo autónomo de estudio de los
contenidos teóricos y elaboración
autónoma de trabajos y actividades
prácticas.

90 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Lección magistral participativa

Estudios de casos y debate.

Resolución de problemas y discusión de resultados.

Aprendizaje cooperativo y colaborativo.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Valoración de trabajos y proyectos. 50.0 70.0
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Evaluación continua: tareas y deberes
semanales e, informes periódicos y
resolución de problemas.

25.0 45.0

Actitud y participación. 5.0 15.0

NIVEL 2: Animación 3D: Fundamentos / 3D Animation: Fundamentals

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Resultados de aprendizaje.

Al finalizar la asignatura, el alumno deberá ser capaz de:

- Demostrar conocimiento de las herramientas de animación 3D con las que deberá ser capaz de dotar de movimiento a modelos inorgánicos articulan-
do adecuadamente criterios de velocidad, aceleración, deceleración y las relaciones que vinculan la dinámica de un objeto con otro.

- Sintetizar la actitud de un personaje por medio de su pose y su silueta.

- Dominar la percepción de peso mediante el control del tiempo y el espacio en la animación.

- Crear un ciclo de caminado básico en un personaje bípedo, expresando su peso y su actitud a través del caminado.

- Demostrar capacidad de análisis en torno a las tendencias sobre animación en los sectores cinematográfico, del videojuego y de la realidad virtual,
así como ser capaz de identificar y anticipar posibles tendencias futuras, tanto a nivel estilístico como técnico.

-Demostrar conocimientos básicos sobre iluminación y render, y ser capaz de obtener imágenes de los modelos construidos.

***

At the end of the course, the student should be able to:

- Demonstrate knowledge of the 3D animation tools with which they should be able to provide movement to inorganic models by adequately articulating
criteria of speed, acceleration, deceleration and the relationships that link the dynamics of one object with another.

- Synthesize the attitude of a character through its pose and silhouette.

- To master the perception of weight through the control of time and space in animation.

- Create a basic walking cycle in a bipedal character, expressing his weight and attitude through walking.

- Demonstrate the ability to analyse trends in animation in the film, video game and virtual reality sectors, as well as being able to identify and anticipate
possible future trends, both stylistically and technically.
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5.5.1.3 CONTENIDOS

Breve descripción de sus contenidos.

Con esta asignatura se pretende acercar al alumno a los fundamentos de la animación 3D desvelando los principios de la animación y poniendo en re-
lieve la importancia de competencias esenciales como la pose, el timing y el peso para lograr dotar de vida a objetos tridimensionales.

TEMA 1. Introducción a la animación 3D. El timeline. Canales de animación. Fotogramas clave. Curvas de animación.

TEMA 2. Relaciones entre objetos. Emparentamiento y constraints.

TEMA 3. Pose y silueta. Timing y spacing. Mecánica del peso.

TEMA 4. Aplastamiento y estiramiento. Flexibilidad.

TEMA 5. Anticipación y follow-through.

TEMA 6. Principios de locomoción. Ciclo de caminado básico. Poses de contacto, ups, downs y poses de paso. Mecánica y actitud en el caminado.

TEMA 7. Videojuegos, cine de animación, y realidad virtual. Análisis de la animación en los diferentes sectores que la desarrollan.

TEMA 8. Render básico. Tipos de luces. Características de las sombras. La cámara 3D. Configurar un render básico para visualización de un modelo.

***

This course aims to bring the student closer to the fundamentals of 3D animation by revealing the principles of animation and highlighting the importan-
ce of essential skills such as pose, timing and weight to bring life to three-dimensional objects.

UNIT 1. Introduction to 3D animation. The timeline. Animation channels. Key frames. Animation curves.

UNIT 2. Relationships between objects. Relationship and constraints.

UNIT 3. Pose and silhouette. Timing and spacing. Mechanics of weight.

UNIT 4. Crushing and stretching. Flexibility.

UNIT 5. Anticipation and follow-through.

UNIT 6. Principles of locomotion. Basic walking cycle. Contact poses, ups, downs and step poses. Mechanics and attitude in walking.

UNIT 7. Video games, animation cinema, and virtual reality. Analysis of animation in the different sectors that develop it.

UNIT 8. Basic render. Types of lights. Characteristics of shadows. The 3D camera. Configuring a basic render to visualize a model.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG01 - Realizar análisis crítico, evaluación y síntesis de los discursos y conceptos dominantes en las prácticas audiovisuales de
animación. / Critically analyze, evaluate and summarize dominant discourses and concepts of audiovisual animation.

CG03 - Aplicar las nuevas tecnologías informáticas relacionadas con la animación a proyectos en diferentes sectores. Apply new
technologies related to animation to projects in different sectors.

CG04 - Formular propuestas para la resolución de problemas relacionados con la elaboración de proyectos de animación. Propose
solutions to problems related to the elaboration of animation projects.

CG06 - Generar debates y formular juicios y reflexiones que favorezcan un clima de experimentación artística y contribuyan a
enriquecer el discurso cultural contemporáneo. / Ignite debates and formulate thoughts and opinions that foster a climate of artistic
experimentation and contribute to the enrichment of contemporary cultural discourse.

CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicación de
ideas, a menudo en un contexto de investigación

CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolución de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos más amplios (o multidisciplinares) relacionados con su área de estudio

CB8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir de
una información que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la
aplicación de sus conocimientos y juicios
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CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones últimas que las sustentan a públicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigüedades

CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habrá de
ser en gran medida autodirigido o autónomo.

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE03 - Crear proyectos de animación 3D adaptados a los procesos de trabajo y necesidades de la industria, atendiendo al contenido
conceptual, psicológico, sensible y narrativo del producto. / Create 3D animation projects that are adapted to the work processes
and needs of the industry by taking into account the conceptual, psychological, sensitive and narrative content of the product.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Participación y asistencia a clases teóricas
y teórico-prácticas.

16 100

Realización de prácticas en aula
informática.

26 100

Realización de actividades de
investigación: búsqueda y selección
de documentación, lectura de material
de apoyo y referencias bibliográficas y
visuales.

15 0

Asistencia y realización de pruebas de
conocimiento.

3 100

Trabajo autónomo de estudio de los
contenidos teóricos y elaboración
autónoma de trabajos y actividades
prácticas.

90 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Lección magistral participativa

Estudios de casos y debate.

Resolución de problemas y discusión de resultados.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Valoración de trabajos y proyectos. 50.0 70.0

Evaluación continua: tareas y deberes
semanales e, informes periódicos y
resolución de problemas.

25.0 45.0

Actitud y participación. 5.0 15.0

NIVEL 2: Animación 3D: Mecánica Corporal / 3D Animation: Body Mechanics

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Anual

ECTS Anual 1 ECTS Anual 2 ECTS Anual 3

6

ECTS Anual 4 ECTS Anual 5 ECTS Anual 6

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

C
SV

: 4
25

71
45

07
92

74
32

35
99

83
49

2 
- V

er
ifi

ca
bl

e 
en

 h
ttp

s:
//s

ed
e.

ed
uc

ac
io

n.
go

b.
es

/c
id

 y
 C

ar
pe

ta
 C

iu
da

da
na

 h
ttp

s:
//s

ed
e.

ad
m

in
is

tra
ci

on
.g

ob
.e

s

https://sede.educacion.gob.es/cid/consultaCID?cid=425714507927432359983492


Identificador : 4317673 Fecha : 26/04/2021

54 / 82

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Resultados de aprendizaje.

Al finalizar la asignatura, el alumno deberá ser capaz de:

- Demostrar capacidad para construir una narración visual por medio de la interpretación corporal del personaje.

- Dotar de movimiento tanto a personajes bípedos como a cuadrúpedos en actitudes complejas, teniendo en cuenta la compleja mecánica que vincula
todo el cuerpo.

- Desarrollar personajes cuyo carisma y personalidad se transmita a su actitud corporal.

- Demostrar conocimiento de los principales proyectos y autores considerados referentes en la historia de esta disciplina.

- Demostrar capacidad de análisis crítico de distintas propuestas de animación 3D.

***

At the end of the course, the student should be able to:

- Demonstrate the ability to construct a visual narration by means of the corporal interpretation of the character.

- Provide movement to both bipedal and quadrupedal characters in complex attitudes, taking into account the complex mechanics that links the whole
body.

- Develop characters whose charisma and personality is transmitted to their body attitude.

- Demonstrate knowledge of the main projects and authors considered referents in the history of this discipline.

- Demonstrate critical analysis of different 3D animation proposals.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Breve descripción de sus contenidos.

Mediante esta asignatura, de carácter eminentemente práctico, el alumno continúa su inmersión en las técnicas digitales de animación, empleando
personajes de estructura compleja para descubrir la importancia que la mecánica corporal y conceptos como el appeal y el staging adquieren para el
desarrollo de una correcta interpretación en el personaje. También se ofrecerá al alumno un estudio pormenorizado y crítico de la historia de la anima-
ción 3D, destacando los desarrollos y figuras esenciales, así como los principales hitos que han configurado la historia de esta industria.

TEMA 1. Mecánica corporal. Arcos. Ciclo de caminado completo para bípedos y cuadrúpedos.

TEMA 2. Interpretación cartoon vs interpretación realista. Uso de metraje de referencia para la animación. Sistemas de captura de movimiento.

TEMA 3. Mecánica corporal avanzada. Actitudes complejas: carrera, escalada, arrastrarse.

TEMA 4. Personalidad y carisma del personaje en la puesta en escena. Appeal y staging. Lenguaje corporal.

TEMA 5. Historia de la animación 3D. Principales autores y propuestas. Discusión y crítica de los títulos esenciales en la historia de la animación 3D.

***

Through this eminently practical subject, the student continues his immersion in digital animation techniques, using characters of complex structure to
discover the importance that body mechanics and concepts such as appeal and staging acquire for the development of a correct interpretation in the
character. The student will also be offered a detailed and critical study of the history of 3D animation, highlighting the essential developments and figu-
res, as well as the main milestones that have shaped the history of this industry.

UNIT 1. Body mechanics. Arches. Complete walking cycle for bipeds and quadrupeds.

UNIT 2. Cartoon interpretation vs. realistic interpretation. Use of reference footage for animation. Motion capture systems.

UNIT 3. Advanced body mechanics. Complex attitudes: running, climbing, crawling.
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UNIT 4. Personality and charisma of the character in the staging. Appeal and staging. Body language.

UNIT 5. History of 3D animation. Main authors and proposals. Discussion and critique of the essential titles in the history of 3D animation.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG01 - Realizar análisis crítico, evaluación y síntesis de los discursos y conceptos dominantes en las prácticas audiovisuales de
animación. / Critically analyze, evaluate and summarize dominant discourses and concepts of audiovisual animation.

CG03 - Aplicar las nuevas tecnologías informáticas relacionadas con la animación a proyectos en diferentes sectores. Apply new
technologies related to animation to projects in different sectors.

CG04 - Formular propuestas para la resolución de problemas relacionados con la elaboración de proyectos de animación. Propose
solutions to problems related to the elaboration of animation projects.

CG05 - Utilizar diferentes procesos creativos para el desarrollo de proyectos audiovisuales de animación. Use different creative
processes in the development of audiovisual animation projects.

CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicación de
ideas, a menudo en un contexto de investigación

CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolución de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos más amplios (o multidisciplinares) relacionados con su área de estudio

CB8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir de
una información que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la
aplicación de sus conocimientos y juicios

CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones últimas que las sustentan a públicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigüedades

CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habrá de
ser en gran medida autodirigido o autónomo.

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE07 - Idear y dirigir la construcción de personajes 3D con la expresividad apropiada según las necesidades de la narración,
teniendo en cuenta, durante su elaboración, criterios estilísticos, anatómicos y técnicos. / Devise and direct the construction of 3D
characters whose expressions are suitable to the narrative requirements of the project, and in their development take into account
stylistic, anatomical and technical criteria.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Participación y asistencia a clases teóricas
y teórico-prácticas.

16 100

Realización de prácticas en aula
informática.

30 100

Realización de actividades de
investigación: búsqueda y selección
de documentación, lectura de material
de apoyo y referencias bibliográficas y
visuales.

10 0

Asistencia y realización de pruebas de
conocimiento.

4 100

Trabajo autónomo de estudio de los
contenidos teóricos y elaboración
autónoma de trabajos y actividades
prácticas.

90 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Lección magistral participativa
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Estudios de casos y debate.

Resolución de problemas y discusión de resultados.

Aprendizaje por proyectos.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Valoración de trabajos y proyectos. 50.0 70.0

Evaluación continua: tareas y deberes
semanales e, informes periódicos y
resolución de problemas.

25.0 45.0

Actitud y participación. 5.0 15.0

NIVEL 2: Animación 3D: Personaje e Interpretación / 3D Animation: Character Design

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Resultados de aprendizaje.

Al finalizar la asignatura, el alumno deberá ser capaz de:

- Demostrar capacidad para comunicar el estado psicológico interno del personaje a través de su interpretación.

- Dotar a los personajes 3D de emociones perceptibles a partir de su interpretación gestual y facial.

- Incorporar acciones secundaras para enriquecer y dar naturalidad a la animación.

- Aplicar las habilidades técnicas y metodológicas aprendidas para crear un diálogo entre personajes con una adecuada interpretación facial y sincroni-
zación con el audio.

- Dominar el lenguaje de la cámara y las implicaciones prácticas que el encuadre, el plano y el montaje adquieren en la narración audiovisual.

***

At the end of the course, the student should be able to:

- Demonstrate the ability to communicate the character's internal psychological state through interpretation.

- Provide the 3D characters with perceptible emotions from their gestural and facial interpretation.
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- Incorporate secondary actions to enrich and give naturalness to the animation.

- Apply the technical and methodological skills learned to create a dialogue between characters with a proper facial interpretation and synchronization
with the audio.

- Master the language of the camera and the practical implications that the framing, the shot and the editing acquire in the audiovisual narration.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Breve descripción de sus contenidos.

Esta asignatura sitúa al alumno en el nivel más avanzado en cuanto a animación 3D, profundizando en técnicas complejas como la animación facial y
la sincronización labial con las que se consigue dotar de expresividad a la interpretación de los personajes animados.

TEMA 1: Principios de la interpretación en el personaje. Acción principal y acciones secundarias.

TEMA 2. Interpretación gestual y emociones. Animación avanzada de manos y brazos.

TEMA 3. Animación facial y sincronización labial. Énfasis, acentos y ritmo. Refinado de la animación.

TEMA 4. Dirección de los personajes. El diálogo.

TEMA 5. Realización. El trabajo de la cámara. El papel expresivo del plano y el montaje en la narración audiovisual.

***

This course places the student at the most advanced level in terms of 3D animation, delving into complex techniques such as facial animation and lip
synchronization with which it is possible to give expressiveness to the interpretation of animated characters.

UNIT 1: Principles of character interpretation. Main action and secondary actions.

UNIT 2. Emotional and gestural interpretation. Advanced animation of hands and arms.

UNIT 3. Facial animation and lip-sync. Emphasis, accents and rhythm. Refined animation.

UNIT 4. Direction of the characters. The dialogue.

UNIT 5. Realization. The work of the camera. The expressive role of the shot and the montage in the audiovisual narration.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG01 - Realizar análisis crítico, evaluación y síntesis de los discursos y conceptos dominantes en las prácticas audiovisuales de
animación. / Critically analyze, evaluate and summarize dominant discourses and concepts of audiovisual animation.

CG03 - Aplicar las nuevas tecnologías informáticas relacionadas con la animación a proyectos en diferentes sectores. Apply new
technologies related to animation to projects in different sectors.

CG04 - Formular propuestas para la resolución de problemas relacionados con la elaboración de proyectos de animación. Propose
solutions to problems related to the elaboration of animation projects.

CG05 - Utilizar diferentes procesos creativos para el desarrollo de proyectos audiovisuales de animación. Use different creative
processes in the development of audiovisual animation projects.

CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicación de
ideas, a menudo en un contexto de investigación

CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolución de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos más amplios (o multidisciplinares) relacionados con su área de estudio

CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones últimas que las sustentan a públicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigüedades

CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habrá de
ser en gran medida autodirigido o autónomo.

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

C
SV

: 4
25

71
45

07
92

74
32

35
99

83
49

2 
- V

er
ifi

ca
bl

e 
en

 h
ttp

s:
//s

ed
e.

ed
uc

ac
io

n.
go

b.
es

/c
id

 y
 C

ar
pe

ta
 C

iu
da

da
na

 h
ttp

s:
//s

ed
e.

ad
m

in
is

tra
ci

on
.g

ob
.e

s

https://sede.educacion.gob.es/cid/consultaCID?cid=425714507927432359983492


Identificador : 4317673 Fecha : 26/04/2021

58 / 82

CE07 - Idear y dirigir la construcción de personajes 3D con la expresividad apropiada según las necesidades de la narración,
teniendo en cuenta, durante su elaboración, criterios estilísticos, anatómicos y técnicos. / Devise and direct the construction of 3D
characters whose expressions are suitable to the narrative requirements of the project, and in their development take into account
stylistic, anatomical and technical criteria.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Participación y asistencia a clases teóricas
y teórico-prácticas.

16 100

Realización de prácticas en aula
informática.

30 100

Realización de actividades de
investigación: búsqueda y selección
de documentación, lectura de material
de apoyo y referencias bibliográficas y
visuales.

10 0

Asistencia y realización de pruebas de
conocimiento.

4 100

Trabajo autónomo de estudio de los
contenidos teóricos y elaboración
autónoma de trabajos y actividades
prácticas.

90 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Lección magistral participativa

Estudios de casos y debate.

Resolución de problemas y discusión de resultados.

Aprendizaje por proyectos.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Pruebas de conocimiento presenciales
(orales y/o escritas).

10.0 30.0

Valoración de trabajos y proyectos. 30.0 50.0

Evaluación continua: tareas y deberes
semanales e, informes periódicos y
resolución de problemas.

15.0 25.0

Actitud y participación. 5.0 15.0

5.5 NIVEL 1: ASPECTOS TECNOLÓGICOS DE LA IMAGEN ANIMADA: CONSTRUCCIÓN TRIDIMENSIONAL, RENDER Y
POSTPRODUCCIÓN / TECHNOLOGICAL ASPECTS OF THE ANIMATED IMAGE: THREE-DIMENSIONAL CONSTRUCTION,
RENDER AND POSTPRODUCTION

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Modelados Inorgánico y Orgánico / Inorganic and Organic Modelling

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12
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LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Resultados de aprendizaje.

Al finalizar la asignatura, el alumno deberá ser capaz de:

- Construir cualquier objeto inorgánico a partir de primitivas y formas geométricas básicas.

- Elaborar estructuras complejas a partir de operaciones de combinación (booleanas), deformación y clonación.

- Conocer la aplicación de materiales básicos y texturas, tanto procedurales como mapas.

- Construir un modelo adaptado a los requerimientos específicos de la animación.

- Aplicar conocimientos de anatomía para diseñar personajes anatómicamente correctos.

- Transformar una escultura digital de alta poligonalización en un modelo con una topología óptima para animación pero que presente la riqueza de de-
talle de la versión escultórica.

***

At the end of the course, the student should be able to:

- Build any inorganic object from primitives and basic geometric shapes.

- Elaborate complex structures from operations of combination (boolean), deformation and cloning.

- Know the application of basic materials and textures, both procedural and maps.

- Demonstrate basic knowledge of lighting and rendering, and be able to obtain images of constructed models.

- Build a model adapted to the specific requirements of the animation.

- Apply anatomy knowledge to design anatomically correct characters.

- Transform a digital sculpture of high polygonalization in a model with an optimal topology for animation but that presents the richness of detail of the
sculptural version.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Breve descripción de sus contenidos.

Esta asignatura introduce al alumno en el modelado 3D por medio de una aproximación a las estrategias de creación de objetos inorgánicos, realizan-
do un recorrido a través de las diversas técnicas de modelado poligonal con las que será capaz de crear los entornos, vehículos y objetos presentes
en una producción de animación, destinados tanto a piezas cinematográficas como a videojuegos o entornos virtuales.

Asimismo, se ofrece un recorrido por las técnicas de creación de elementos orgánicos complejos, como animales y personajes, a través de un estudio
d ela anatomía muscular y ósea, la construcción mediante técnicas de escultura digital y las operaciones de retopología y modelado necesarias para
convertir un prototipo en un personaje digital animable orientado a los nuevos medios.

TEMA 1. Entorno de creación 3D. Interfaz, paletas y menús. Vistas ortogonales y perspectiva. Navegación. Primitivas básicas. Herramientas de trans-
formación: mover, rotar y escalar.

TEMA 2. Edición a nivel sub-objeto. Vértices, aristas y caras. Herramientas de biselado, extrusión y corte. Trabajo con imágenes de referencia.

TEMA 3. Trabajo con curvas. Generación de sólidos de revolución. Extrusión a lo largo de una curva. Lattice. Construcción mediante patches. Array
lineal, rectangular y radial. Operaciones booleanas.

TEMA 4. Objetos de subdivisión. Estructura poligonal rígida y suavizada.
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TEMA 5. Texturizado básico. Modelos básicos de mapeado: planar, cúbico, cilíndrico y esférico. Texturas procedurales. Mapas de textura. Mapas de
color, especularidad y bump. Materiales básicos..

TEMA 6. Render básico. Tipos de luces. Características de las sombras. La cámara 3D. Configurar un render básico para visualización de un modelo.

TEMA 7. Introducción al modelado orgánico. Modelado para deformación. Principios de topología.

TEMA 8. Anatomía animal y humana. Anatomía ósea: huesos, articulaciones y puntos de anclaje. Anatomía muscular: principales grupos musculares y
su papel en el movimiento.

TEMA 9. Escultura digital. Introducción, interfaz, pinceles de escultura. Escultura de un modelo anatómico a partir de objetos poligonales básicos. Es-
cultura animal y humana.

TEMA 10. Retopología. Transferencia de detalle. Mapeado avanzado. Mapas UV.

***

This course introduces the student to 3D modeling through an approach to the strategies of creating inorganic objects, making a journey through the
various techniques of polygonal modeling with which it will be able to create environments, vehicles and objects present in an animation production, in-
tended for both cinematographic pieces as video games or virtual environments.

It also offers a journey through the techniques of creating complex organic elements, such as animals and characters, through a study of muscular and
bone anatomy, construction using digital sculpture techniques and the retopology and modelling operations necessary to convert a prototype into an
animable digital character oriented to new media.

UNIT 1. 3D creation environment. Interface, palettes and menus. Orthogonal views and perspective. Navigation. Basic primitives. Transformation tools:
move, rotate and scale.

UNIT 2. Editing at sub-object level. Vertices, edges and faces. Beveling, extrusion and cutting tools. Working with reference images.

UNIT 3. Working with curves. Generation of revolution solids. Extrusion along a curve. Lattice. Construction by patches. Linear, rectangular and radial
array. Boolean operations.

UNIT 4. Subdivision objects. Rigid and smoothed polygonal structure.

UNIT 5. Basic texturing. Basic mapping models: planar, cubic, cylindrical and spherical. Procedural textures. Texture maps. Color, specularity and
bump maps. Basic materials...

UNIT 6. Introduction to organic modeling. Modeling for deformation. Topology principles.

UNIT 8. Animal and human anatomy. Bone anatomy: bones, joints and anchorage points. Muscular anatomy: main muscle groups and their role in mo-
vement.

UNIT 9. Digital sculpture. Introduction, interface, sculpture brushes. Sculpture of an anatomical model from basic polygonal objects. Animal and human
sculpture.

UNIT 10. Retopology. Detail transfer. Advanced mapping. UV maps.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG03 - Aplicar las nuevas tecnologías informáticas relacionadas con la animación a proyectos en diferentes sectores. Apply new
technologies related to animation to projects in different sectors.

CG04 - Formular propuestas para la resolución de problemas relacionados con la elaboración de proyectos de animación. Propose
solutions to problems related to the elaboration of animation projects.

CG05 - Utilizar diferentes procesos creativos para el desarrollo de proyectos audiovisuales de animación. Use different creative
processes in the development of audiovisual animation projects.

CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolución de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos más amplios (o multidisciplinares) relacionados con su área de estudio

CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habrá de
ser en gran medida autodirigido o autónomo.

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS
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CE06 - Idear y dirigir la construcción de escenarios tridimensionales orientados a la producción cinematográfica de animación, a
los videojuegos o a los entornos de realidad virtual. / Devise and direct the construction of tridimensional scenarios oriented to the
cinematographic animation production, to the video games and to the virtual reality environments.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Participación y asistencia a clases teóricas
y teórico-prácticas.

18 100

Realización de prácticas en aula
informática.

26 100

Asistencia y realización de pruebas de
conocimiento.

4 100

Trabajo autónomo de estudio de los
contenidos teóricos y elaboración
autónoma de trabajos y actividades
prácticas.

102 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Lección magistral participativa

Resolución de problemas y discusión de resultados.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Valoración de trabajos y proyectos. 50.0 70.0

Evaluación continua: tareas y deberes
semanales e, informes periódicos y
resolución de problemas.

25.0 45.0

Actitud y participación. 5.0 15.0

NIVEL 2: Postproducción Audiovisual y Realidad virtual / Audiovisual Postproduction and Virtual Reality

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE
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Resultados de aprendizaje.

Al finalizar la asignatura, el alumno deberá ser capaz de:

- Comprender los conceptos de resolución, códec, formato, velocidad de bits, velocidad de muestreo y profundidad de color de un archivo audiovisual y
las implicaciones prácticas de estos conceptos en el resultado final.

- Componer un plano de animación a partir de sus diversos pases de render.

- Aplicar ajustes, correcciones y manipulaciones sobre la imagen demostrando pleno control sobre la calidad visual del resultado.

- Dominar las estrategias de post-producción y los procesos de trabajo empleados en la industria actual.

- Organizar las tareas de post-producción de un proyecto audiovisual y coordinar los equipos humanos y técnicos implicados.

- Montar adecuadamente diferentes planos para obtener un relato visual acorde a los requerimientos estilísticos y narrativos del proyecto.

- Incorporar música, diálogos y efectos de sonido al metraje de video proporcionando un producto audiovisual de calidad.

- Incluir escenarios tridimensionales y personajes animados en entornos de realidad virtual.

***

At the end of the course, the student should be able to:

- Understand the concepts of resolution, codec, format, bit rate, sampling rate and colour depth of an audiovisual file and the practical implications of
these concepts in the final result.

- Compose an animation plane from its various render passes.

- Apply adjustments, corrections and manipulations to the image demonstrating full control over the visual quality of the result.

- Master post-production strategies and work processes used in today's industry.

- Organize the post-production tasks of an audiovisual project and coordinate the human and technical teams involved.

- Adequately assemble different plans to obtain a visual story according to the stylistic and narrative requirements of the project.

- Incorporate music, dialogues and sound effects to the video footage providing a quality audiovisual product.

- Include three-dimensional scenarios and animated characters in virtual reality environments.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Breve descripción de sus contenidos.

El propósito de esta asignatura es permitir al alumno descubrir las técnicas orientadas a la salida final del producto de animación, tanto aquellas con-
cernientes al entorno audiovisual, que incluyen los procesos de postproducción, la composición de los pases de render, el montaje y la sonorización,
como las concernientes a la incorporación de los elementos animados en entornos inmersivos de realidad virtual.

TEMA 1. Introducción a la composición digital. El paradigma nodal. Interfaz. Nodos. Codecs y formatos de archivo de video.

TEMA 2. Operaciones de ajuste y corrección de color. Filtros.

TEMA 3. Operaciones de composición. Composición de pases de render.

TEMA 4. Máscaras. Rotoscopia. Extracción de mattes. Chroma key, Luma key y Key de Diferencia.

TEMA 5. Introducción al montaje audiovisual. Clips. Transiciones. Filtros.

TEMA 6. Edición de audio. Canales. Efectos. Velocidad de muestreo y profundidad de bits. Formatos de archivo de audio.

TEMA 7. Realidad virtual. Concepto. Dispositivos. Formatos. Incorporación de elementos tridimensionales a entornos de realidad virtual. Animación e
interacción.

***

The purpose of this course is to allow the student to discover the techniques aimed at the final output of the animation product, both those concerning
the audiovisual environment, which include the postproduction processes, the composition of the rendering passes, the editing and sound, and those
concerning the incorporation of animated elements in immersive virtual reality environments.

UNIT 1. Introduction to digital composition. The nodal paradigm. Interface. Nodes. Codecs and video file formats.

UNIT 2. Adjustment and color correction operations. Filters.
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UNIT 3. Composition operations. Composition of render passes.

UNIT 4. Masks. Rotoscopy. Extraction of mattes. Chroma key, Luma key and Difference Key.

UNIT 5. Introduction to audiovisual editing. Clips. Transitions. Filters.

UNIT 6. Audio editing. Channels. Effects. Sampling rate and bit depth. Audio file formats.

UNIT 7. Virtual Reality. Concept. Devices. Formats. Incorporation of three-dimensional elements into virtual reality environments. Animation and inter-
action.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG03 - Aplicar las nuevas tecnologías informáticas relacionadas con la animación a proyectos en diferentes sectores. Apply new
technologies related to animation to projects in different sectors.

CG04 - Formular propuestas para la resolución de problemas relacionados con la elaboración de proyectos de animación. Propose
solutions to problems related to the elaboration of animation projects.

CG05 - Utilizar diferentes procesos creativos para el desarrollo de proyectos audiovisuales de animación. Use different creative
processes in the development of audiovisual animation projects.

CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicación de
ideas, a menudo en un contexto de investigación

CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolución de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos más amplios (o multidisciplinares) relacionados con su área de estudio

CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones últimas que las sustentan a públicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigüedades

CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habrá de
ser en gran medida autodirigido o autónomo.

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE09 - Gestionar el proceso de postproducción de un proyecto de animación maximizando la calidad y la eficiencia del resultado
final. / Manage the postproduction process of an animation project by maximizing the quality and efficiency of the outcome.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Participación y asistencia a clases teóricas
y teórico-prácticas.

29 100

Realización de prácticas en aula
informática.

15 100

Asistencia y realización de pruebas de
conocimiento.

4 100

Trabajo autónomo de estudio de los
contenidos teóricos y elaboración
autónoma de trabajos y actividades
prácticas.

102 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Lección magistral participativa

Estudios de casos y debate.

Resolución de problemas y discusión de resultados.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Pruebas de conocimiento presenciales
(orales y/o escritas).

10.0 30.0
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Valoración de trabajos y proyectos. 30.0 50.0

Evaluación continua: tareas y deberes
semanales e, informes periódicos y
resolución de problemas.

15.0 25.0

Actitud y participación. 5.0 15.0

5.5 NIVEL 1: EL PROYECTO DE ANIMACIÓN: METODOLOGÍAS, FLUJOS DE TRABAJO Y DESARROLLO DE PROYECTOS /
THE ANIMATION PROJECT: METHODOLOGIES, WORKFLOWS AND PROJECT DEVELOPMENT

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Metodología de la Investigación / Research Methodology

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Obligatoria

ECTS NIVEL 2 3

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Resultados de aprendizaje.

El alumno deberá ser capaz de:

· Contrastar las diferentes estructuras metodológicas para la investigación en áreas artísticas.

· Analizar y categorizar fuentes bibliográficas y documentales para la creación de un marco teórico.

· Elaborar hipótesis en torno a cuestiones relacionadas con los espacios creativos en torno a la animación.

· Componer discursos artísticos y estéticos complejos.

· Estructurar argumentaciones teóricas en torno a la práctica artística.

***

Students will be able to:

Contrast the various methodological structures for research in the arts.

Analyze and categorize bibliographic and documentary sources for the purposes of creating a theoretical framework.

Construct a hypothesis for issues related to the creative spaces around animation.

Construct complex artistic and aesthetic discourses.

Structure theoretical arguments on artistic practice.

5.5.1.3 CONTENIDOS
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Breve descripción de sus contenidos.

A través de esta asignatura se pretende un estudio y profundización de los modelos y métodos de investigación contemporáneos en artes y humanida-
des. Se propone un desarrollo desde la teoría, la investigación y la práctica artística en torno a textos sobre producción e investigación cultural.

Tema 1. Documentación y gestión bibliográfica.

Tema 2. Análisis de referentes sociales y culturales contemporáneos.

Tema 3. Formatos académicos de investigación.

Tema 4. Los estudios culturales y los estudios visuales como modelos epistemológicos en la era globalizada.

Tema 5. La práctica artística como estrategia de investigación.

***

This course goes into contemporary models and methods of research in the arts and humanities. Its aim is to study texts on cultural production and re-
search from the position of theory, research and artistic practice.

Unit 1. Bibliographic documentation and management.

Unit 2. Analysis of contemporary cultural and social references.

Unit 3. Academic research formats.

Unit 4. Cultural studies and visual studies as epistemological models in the globalized era.

Unit 5. Artistic practice as research strategy.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG02 - Realizar presentaciones y/o publicaciones de proyectos de animación personales adecuados a los mercados específicos a los
que se dirigen. Make presentations or publications of personal animation projects appropriate to the specific markets addressed.

CG01 - Realizar análisis crítico, evaluación y síntesis de los discursos y conceptos dominantes en las prácticas audiovisuales de
animación. / Critically analyze, evaluate and summarize dominant discourses and concepts of audiovisual animation.

CG06 - Generar debates y formular juicios y reflexiones que favorezcan un clima de experimentación artística y contribuyan a
enriquecer el discurso cultural contemporáneo. / Ignite debates and formulate thoughts and opinions that foster a climate of artistic
experimentation and contribute to the enrichment of contemporary cultural discourse.

CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicación de
ideas, a menudo en un contexto de investigación

CB8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir de
una información que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la
aplicación de sus conocimientos y juicios

CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones últimas que las sustentan a públicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigüedades

CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habrá de
ser en gran medida autodirigido o autónomo.

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE05 - Conocer diferentes herramientas metodológicas para la estructuración y composición de un proyecto de investigación. /
Know different methodological tools to structure and compose a research project.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Participación y asistencia a clases teóricas
y teórico-prácticas.

18 100
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Realización de ejercicios y prácticas en el
aula.

3 100

Realización de actividades de
investigación: búsqueda y selección
de documentación, lectura de material
de apoyo y referencias bibliográficas y
visuales.

25 0

Asistencia y realización de pruebas de
conocimiento.

3 100

Trabajo autónomo de estudio de los
contenidos teóricos y elaboración
autónoma de trabajos y actividades
prácticas.

26 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Lección magistral participativa

Estudios de casos y debate.

Resolución de problemas y discusión de resultados.

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Pruebas de conocimiento presenciales
(orales y/o escritas).

5.0 20.0

Valoración de trabajos y proyectos. 30.0 50.0

Evaluación continua: tareas y deberes
semanales e, informes periódicos y
resolución de problemas.

20.0 30.0

Actitud y participación. 10.0 30.0

5.5 NIVEL 1: TRABAJO FIN DE MÁSTER / MASTER¿S DISSERTATION

5.5.1 Datos Básicos del Nivel 1

NIVEL 2: Trabajo Fin de Máster / Master¿s Dissertation

5.5.1.1 Datos Básicos del Nivel 2

CARÁCTER Trabajo Fin de Grado / Máster

ECTS NIVEL 2 12

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

12

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUAS EN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALÁN EUSKERA

Sí No No

GALLEGO VALENCIANO INGLÉS

No No Sí

FRANCÉS ALEMÁN PORTUGUÉS

No No No

ITALIANO OTRAS

No No
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LISTADO DE ESPECIALIDADES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Resultados de aprendizaje.

Al finalizar la asignatura, el alumno deberá ser capaz de:

- Desarrollar plenamente todas las dimensiones técnicas, conceptuales y prácticas expuestas a lo largo del Máster en un proyecto de animación de ca-
lidad profesional.

- Demostrar en el mismo un perfecto conocimiento de los códigos, discursos y corrientes estéticas dominantes en el relato de animación actual ade-
más de un dominio técnico de todos los procesos implicados en la elaboración de un producto de animación profesional.

***

At the end of the course, the student should be able to:

- Fully develop all the technical, conceptual and practical dimensions exposed throughout the Master in a professional quality animation project.

- Demonstrate in it a perfect knowledge of the codes, discourses and aesthetic currents dominant in the current animation story as well as a technical
mastery of all the processes involved in the development of a professional animation product.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Breve descripción de sus contenidos.

El Trabajo Fin de Máster consistirá en el desarrollo de un proyecto de animación completo, desde el planteamiento de la idea inicial hasta su ejecución
final, atendiendo en su realización tanto al contenido conceptual y narrativo del relato como a los criterios técnicos implicados en su elaboración prác-
tica. El proyecto deberá estar acompañado de una memoria en la que el alumno deberá describir los diferentes pasos de la elaboración del proyecto
que permita evaluar su dominio de los diversos procesos y su implicación en el proyecto.

***

The Final Project of the Master will consist of the development of a complete animation project, from the initial idea to its final execution, taking into ac-
count both the conceptual and narrative content of the story as well as the technical criteria involved in its practical elaboration. The project must be ac-
companied by a report in which the student must describe the different steps in the development of the project to assess their mastery of the various
processes and their involvement in the project.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BÁSICAS Y GENERALES

CG02 - Realizar presentaciones y/o publicaciones de proyectos de animación personales adecuados a los mercados específicos a los
que se dirigen. Make presentations or publications of personal animation projects appropriate to the specific markets addressed.

CG01 - Realizar análisis crítico, evaluación y síntesis de los discursos y conceptos dominantes en las prácticas audiovisuales de
animación. / Critically analyze, evaluate and summarize dominant discourses and concepts of audiovisual animation.

CG03 - Aplicar las nuevas tecnologías informáticas relacionadas con la animación a proyectos en diferentes sectores. Apply new
technologies related to animation to projects in different sectors.

CG04 - Formular propuestas para la resolución de problemas relacionados con la elaboración de proyectos de animación. Propose
solutions to problems related to the elaboration of animation projects.

CG05 - Utilizar diferentes procesos creativos para el desarrollo de proyectos audiovisuales de animación. Use different creative
processes in the development of audiovisual animation projects.

CG06 - Generar debates y formular juicios y reflexiones que favorezcan un clima de experimentación artística y contribuyan a
enriquecer el discurso cultural contemporáneo. / Ignite debates and formulate thoughts and opinions that foster a climate of artistic
experimentation and contribute to the enrichment of contemporary cultural discourse.

CG07 - Investigar la idiosincrasia artística y socio-cultural de entornos creativos audiovisuales. / Research the socio-cultural and
artistic peculiarities of creative audiovisual environments.

CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicación de
ideas, a menudo en un contexto de investigación

CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolución de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos más amplios (o multidisciplinares) relacionados con su área de estudio
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CB8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir de
una información que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la
aplicación de sus conocimientos y juicios

CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones últimas que las sustentan a públicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigüedades

CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habrá de
ser en gran medida autodirigido o autónomo.

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECÍFICAS

CE03 - Crear proyectos de animación 3D adaptados a los procesos de trabajo y necesidades de la industria, atendiendo al contenido
conceptual, psicológico, sensible y narrativo del producto. / Create 3D animation projects that are adapted to the work processes
and needs of the industry by taking into account the conceptual, psychological, sensitive and narrative content of the product.

CE04 - Desarrollar un proyecto audiovisual de animación desde la coordinación de todos sus procesos y etapas. / Develop an
audiovisual animation project by coordinating all of its processes and stages.

CE08 - Elaborar, exponer, defender un trabajo o proyecto original, síntesis de las competencias y habilidades adquiridas en el
título. / Develop, present and defend an original work or project, bringing together all of the competences and skills acquired during
the program.

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Realización de proyectos de creación e
interpretación artística (individuales o
grupales).

140 0

Realización de actividades de
investigación: búsqueda y selección
de documentación, lectura de material
de apoyo y referencias bibliográficas y
visuales.

20 0

Asistencia a tutorías. 10 100

Trabajo autónomo de estudio de los
contenidos teóricos y elaboración
autónoma de trabajos y actividades
prácticas.

130 0

5.5.1.7 METODOLOGÍAS DOCENTES

Aprendizaje por proyectos.

Aprendizaje cooperativo y colaborativo.

Tutorización y seguimiento

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACIÓN

SISTEMA DE EVALUACIÓN PONDERACIÓN MÍNIMA PONDERACIÓN MÁXIMA

Valoración de la memoria del Trabajo
final de máster.

70.0 70.0

Defensa pública del TFM ante un tribunal. 30.0 30.0
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6. PERSONAL ACADÉMICO
6.1 PROFESORADO Y OTROS RECURSOS HUMANOS

Universidad Categoría Total % Doctores % Horas %

Otros Centros de Nivel Universitario Profesor
Agregado

62.5 100 71

Otros Centros de Nivel Universitario Profesor
Colaborador

37.5 0 29

o Colaborador
Diplomado

PERSONAL ACADÉMICO

Ver Apartado 6: Anexo 1.

6.2 OTROS RECURSOS HUMANOS

Ver Apartado 6: Anexo 2.

7. RECURSOS MATERIALES Y SERVICIOS
Justificación de que los medios materiales disponibles son adecuados: Ver Apartado 7: Anexo 1.

8. RESULTADOS PREVISTOS
8.1 ESTIMACIÓN DE VALORES CUANTITATIVOS

TASA DE GRADUACIÓN % TASA DE ABANDONO % TASA DE EFICIENCIA %

70 10 90

CODIGO TASA VALOR %

No existen datos

Justificación de los Indicadores Propuestos:

Ver Apartado 8: Anexo 1.

8.2 PROCEDIMIENTO GENERAL PARA VALORAR EL PROCESO Y LOS RESULTADOS

A continuación especificamos el procedimiento incluido en el programa AUDIT:

PROCEDIMIENTO PARA LA EVALUACIÓN DEL APRENDIZAJE

1. Objeto

2. Alcance: ámbito de aplicación

3. Documentación de referencia y normativa

4. Definiciones

5. Responsabilidades

6. Desarrollo

7. Seguimiento y medición: medida, análisis y mejora continua

1. OBJETO

El objeto del presente procedimiento es establecer cómo los centros de la Universidad Rey Juan Carlos realizan actuaciones dirigidas a evaluar el
aprendizaje de los alumnos en cada una de las materias cursadas.

Para evaluar la adquisición de las competencias asociadas al título, y de conformidad con el Real Decreto 1393/2007, de 29 de octubre, por el que se
establece la ordenación de las enseñanzas universitarias oficiales, todas las enseñanzas oficiales de máster de la Universidad Rey Juan Carlos con-
cluirán con la elaboración y defensa de un Trabajo Fin de Máster, que forma parte del plan de estudios.

Este procedimiento únicamente es aplicable al procedimiento de evaluación del aprendizaje de las diferentes materias. Las actuaciones relativas a la
evaluación del

Trabajo Fin de Máster y las Prácticas Externas se regulan en su normativa específica.
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2. ALCANCE

Este procedimiento será de aplicación a todos los títulos oficiales (Grados y Postgrados) impartidos en la Universidad Rey Juan Carlos.

3. DOCUMENTOS DE REFERENCIA Y NORMATIVA

· Ley Orgánica 6/2001 de 21 de diciembre, de universidades (LOU)

· Ley Orgánica 4/2007 de 12 de abril por la que se modifica la Ley Orgánica 6/2001 de 21 de diciembre, de Universidades

· Real Decreto 1393/2007, de 29 de octubre que Establece la Ordenación de las Enseñanzas Universitarias Oficiales

· Estatutos de la Universidad Rey Juan Carlos, según su modificación aprobada por Decreto 28/2010, de 20 de mayo.

· Plan estratégico de la Universidad Rey Juan Carlos

· SIGC

· Guías Docentes de las Asignaturas

· Normativa de permanencia

· Modelo de encuesta de evaluación docente de las asignaturas

·

4. DEFINICIONES

La evaluación debe verse como un proceso sistemático y continuo mediante el cual se determina el grado en el que se están alcanzando o se han al-
canzado los objetivos del aprendizaje y la adquisición por el estudiante de los conocimientos y competencias asociadas a las asignaturas.

Los sistemas de evaluación establecidos, permitirán comprobar que a través de la

realización de las diferentes actividades docentes realizadas durante la titulación, los estudiantes han adquirido los conocimientos, y competencias
que se corresponden con los objetivos, competencias y contenidos reflejados en la Memoria de Verificación del Título, alcanzándose los resultados del
aprendizaje previstos.

Las guías docentes de las asignaturas incorporarán la información relativa tanto a las actividades docentes necesarias para desarrollar la enseñan-
za-aprendizaje de las distintas materias, así como la metodología de evaluación acorde a las actividades propuestas.

5. RESPONSABILIDADES

Departamentos: Revisar los contenidos de las guías docentes de las asignaturas de las cuales es responsable y velar por garantizar el cumplimiento
de las obligaciones docentes de sus profesores. Asimismo, deberán revisar los criterios de evaluación de forma que se adecuen a la evaluación conti-
nua de las titulaciones.

Comisión de Calidad de la Titulación: Análisis de los indicadores de rendimiento académico de la Titulación y propuesta de mejoras, si procede.

Comisión de Calidad del Centro: Análisis de los indicadores de rendimiento académico de las titulaciones y propuesta de mejoras, si procede.

Responsables de asignaturas: Aplicación de las directrices recogidas en el Manual de Elaboración de la Guía Docente a la hora de establecer los crite-
rios de evaluación de cada asignatura.

Personal Docente e Investigador: Información a los alumnos del sistema de evaluación de los aprendizajes en cada asignatura. Evaluación de los
alumnos, comunicación de calificaciones y revisión de resultados.

Coordinador/Responsable Académico de titulación: revisión de las guías docentes de las asignaturas.

6. DESARROLLO

Los procedimientos de evaluación atenderán a la verificación de adquisición de conocimientos, competencias, y aptitudes en cada asignatura de los
planes de estudio.

La distribución temporal de dichos procedimientos tendrá en cuenta la dedicación total o parcial de los estudiantes en su proceso de aprendizaje, ga-
rantizando la continuidad de la evaluación.
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Son objeto de evaluación, los aprendizajes logrados como resultado de la realización de las diferentes actividades docentes, que aportan al estudian-
te conocimientos, habilidades, destrezas y aptitudes que corresponden con los objetivos, competencias y contenidos reflejados en la Guía Docente de
cada asignatura.

El sistema de evaluación aprobado en la Guía Docente deberá contener como mínimo el tipo de actividades de evaluación a realizar, las reglas para
su valoración, y los criterios que se tendrán en cuenta para la calificación final a otorgar a los estudiantes.

El responsable de la asignatura actualizará, siempre que sea necesario, los criterios de evaluación de su asignatura, antes de su publicación al co-
mienzo del curso académico.

Los criterios quedarán reflejados, junto al contenido, competencias, metodología de evaluación y recursos bibliográficos, en la guía docente de la asig-
natura, de forma que el alumno tenga acceso a esa información antes de efectuar la matrícula.

La guía docente de la asignatura deberá ser enviada al coordinador de titulación, quién revisará la adecuación de la misma a los formatos oficiales.
Asimismo, supervisará que no existan solapamientos entre asignaturas de su titulación.

Una vez desarrollada la actividad docente y realizada la evaluación de la misma, el profesor deberá fijar una fecha para la revisión de las calificaciones
de cada prueba incluida en la evaluación. Las reclamaciones sobre las pruebas evaluables se regulan en la normativa específica.

7. SEGUIMIENTO Y MEDICIÓN: MEDIDA, ANÁLISIS Y MEJORA CONTINUA

Para el seguimiento y la medición del proceso se utilizarán, inicialmente, los siguientes indicadores:

· Duración media del proceso formativo y su relación con la duración inicialmente prevista (grado y postgrado)

· Variación del número de tesis doctorales inscritas

· Variación del número de tesis doctorales defendidas

· Variación del número de tesis doctorales con mención de doctor europeo

· Variación del número de tesis doctorales con premio extraordinario de doctorado

· Tasa de rendimiento para estudiantes (grado y postgrado)

· Tasa de éxito para estudiantes (grado y postgrado)

· Duración media de los estudios para estudiantes (grado y postgrado)

· Tasa de graduación para estudiantes (grado y postgrado)

9. SISTEMA DE GARANTÍA DE CALIDAD
ENLACE https://www.urjc.es/images/Estudios/Masters/SISTEMA%20DE%20GARANTIA%20DE

%20CALIDAD%20DEL%20TITULO.pdf

10. CALENDARIO DE IMPLANTACIÓN
10.1 CRONOGRAMA DE IMPLANTACIÓN

CURSO DE INICIO 2021

Ver Apartado 10: Anexo 1.

10.2 PROCEDIMIENTO DE ADAPTACIÓN

No procede

10.3 ENSEÑANZAS QUE SE EXTINGUEN

CÓDIGO ESTUDIO - CENTRO

11. PERSONAS ASOCIADAS A LA SOLICITUD
11.1 RESPONSABLE DEL TÍTULO

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO

52095143M MANUEL GÉRTRUDIX BARRIO

DOMICILIO CÓDIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

C/ Tulipán s/n 28933 Madrid Móstoles

EMAIL MÓVIL FAX CARGO

vice.calidad@urjc.es 914888577 914888137 Vicerrector de Calidad, Ética y
Buen Gobierno

11.2 REPRESENTANTE LEGAL

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO
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52095143M MANUEL GÉRTRUDIX BARRIO

DOMICILIO CÓDIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

C/ Tulipán s/n 28933 Madrid Móstoles

EMAIL MÓVIL FAX CARGO

vice.calidad@urjc.es 914888577 914888137 Vicerrector de Calidad, Ética y
Buen Gobierno

El Rector de la Universidad no es el Representante Legal

Ver Apartado 11: Anexo 1.

11.3 SOLICITANTE

El responsable del título es también el solicitante

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO

52095143M MANUEL GÉRTRUDIX BARRIO

DOMICILIO CÓDIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

C/ Tulipán s/n 28933 Madrid Móstoles

EMAIL MÓVIL FAX CARGO

vice.calidad@urjc.es 914888577 914888137 Vicerrector de Calidad, Ética y
Buen Gobierno
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Apartado 2: Anexo 1
Nombre :2. Alegacion_justificacion.pdf

HASH SHA1 :768C94053781261ADE8EE93182E1E7430BB21BBF

Código CSV :418674001234050792174049
Ver Fichero: 2. Alegacion_justificacion.pdf
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Apartado 4: Anexo 1
Nombre :4.1. Acceso y admision.pdf

HASH SHA1 :45E4CE5C8B40D465D97D44239D380C0A612EC42D

Código CSV :408446804282935908804602
Ver Fichero: 4.1. Acceso y admision.pdf
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Apartado 5: Anexo 1
Nombre :5.1. Planificacion.pdf

HASH SHA1 :1E3E6E11F848D9625DDF47935F1BF2E8DCE1F065

Código CSV :412185355278260581461194
Ver Fichero: 5.1. Planificacion.pdf
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Apartado 6: Anexo 1
Nombre :6.1. Profesorado.pdf
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Ver Fichero: 6.1. Profesorado.pdf
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Apartado 6: Anexo 2
Nombre :6.2. Otros recursos.pdf
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Apartado 7: Anexo 1
Nombre :7. Recursos Materiales.pdf
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Apartado 8: Anexo 1
Nombre :8.1. Resultados previstos.pdf
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Apartado 10: Anexo 1
Nombre :10.1. Calendario.pdf
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Apartado 11: Anexo 1
Nombre :DELEGACION DE FIRMA_Manuel_completa.pdf
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10. CALENDARIO DE IMPLANTACIÓN 


 


10.1 Cronograma de implantación de la titulación 
 


 


 
Una vez obtenida la verificación del título propuesto, el Departamento de Docencia y 


Ordenación Académica establecerá un cronograma de actividades de implantación 
que contemple las siguientes acciones: 


- Habilitar la matrícula, según el plan de estudios verificados, para su implantación 


en el curso académico siguiente. 
- Aprobar la plantilla docente del título y asignar el profesorado a cada asignatura. 


- Elaborar y aprobar el calendario y los horarios de las actividades académicas, 


teniendo en cuenta los semestres de desarrollo de las asignaturas. 


- Elaborar y aprobar las guías docentes de las asignaturas. 
- Publicar la información específica y actualizada del título en la página web. 


- Aprobar Normativas/Reglamentos de la titulación. 


- Gestionar acciones promocionales del título. 


- Realizar las entrevistas de admisión y aprobar la lista de estudiantes admitidos. 


- Iniciar el curso académico de acuerdo con el calendario de implantación. 
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ASPECTOS A SUBSANAR 


 


CRITERIO 4: ACCESO Y ADMISIÓN DE ESTUDIANTES 


 


En los criterios de admisión se ha incluido una tabla para ponderar, entre otros 


criterios, las titulaciones afines, pero no todos los criterios cuentan con la 


ponderación mínima y máxima; de hecho, tampoco se indica si se trata de 


puntuaciones o de porcentajes. Se debe añadir la información correspondiente 


y aclarar este punto. 


Se mejora la presentación de la tabla, añadiendo la información ausente y 


detallando por cada criterio la puntuación específica. 


Asimismo, para una mayor claridad en la lectura, se pospone la tabla al texto 


que define la baremación de acceso al máster. 


 
Con respecto al criterio “currículum vitae”, se debe especificar qué se va a 


valorar dentro de cada uno de los subcriterios de experiencia académica, 


artística y profesional (tipo de dedicación, puestos ocupados, duración en 


dichos puestos, etc.). 


Se desglosan los subcriterios en cada apartado de la tabla, indicando por cada 


uno tanto los parámetros de ponderación como la relativa puntuación. 


 
No se han indicado las titulaciones que deben cursar los complementos 


formativos. Se deben especificar dichas titulaciones. 


Debido a la gran variedad de grados existentes y a la optatividad de asignaturas 


y especialidades en los mismos, se cree conveniente no asociar unos 


complementos a cada titulación, sino estudiar cada caso concreto (cada 


solicitud de acceso) durante la fase de selección. 


En el párrafo 4.2.2 de la memoria se detallan tanto el baremo de evaluación 


como los criterios específicos por cada bloque. 


 


Por lo tanto, deberá realizar complementos formativos cualquier candidato que 


obtenga una baremación igual o superior a 10 puntos e inferior a 15 puntos 


durante la selección. 
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Por otra parte, se proponen las siguientes recomendaciones para la mejora del 


programa propuesto 


 
RECOMENDACIONES: 


 


Se recomienda que se revise la redacción de la memoria y se corrijan erratas 


y otros errores gramaticales, ortotipográficos, etc. 


 


CRITERIO 3: COMPETENCIAS 


 


Se ha revisado la redacción de las competencias generales, pero se debe 


corregir la redacción de la CG02 “Realizar presentaciones y/o publicaciones de 


proyectos de animación personales adecuados a los mercados específicos a 


los que se dirige” ya que el último verbo no concuerda con su sujeto. 


Se corrige la errata. 
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2. JUSTIFICACIÓN  


 


2.1 Justificación, Adecuación de la propuesta y procedimientos  


 
Introducción 


 


El cine de animación representa hoy en día una de las áreas más interesantes de la 


producción audiovisual contemporánea, constituyendo un sector que alberga un gran 


espacio para la innovación y la creatividad al tiempo que genera importantes beneficios 


económicos. Estudios como Pixar, Disney, Dreamworks o Blue Sky son los referentes 


de una revolución que en nuestros días está transformado la forma de crear y entender 


el cine y todo tipo de producción audiovisual. En España, el éxito de producciones como 


Planet 51 (2009), Las aventuras de Tadeo Jones (2012), Justin y la espada del valor 


(2013), Atrapa la Bandera(2015), Tadeo Jones 2: El Secreto del Rey Midas (2017), 


Buñuel en el laberinto de tortugas (2018), Klaus (2019, con un presupuesto de 40 


millones de euros y nominada al óscar a la mejor película de animación), atestigua la 


calidad de la animación española, certifica el creciente interés del público por este tipo 


de creación audiovisual y nos informa de la oportunidad para el desarrollo de una 


industria y de la necesidad de profesionales en este sector. Un auge que también se 


está experimentando en industrias como la de los videojuegos y la realidad virtual, 


ambas en continuo desarrollo y que manifiestan una demanda permanente de 


profesionales creativos de este mismo perfil. 


Contexto  


La industria de la animación audiovisual engloba el desarrollo, la producción, la 
realización, la edición y la distribución tanto de contenidos de ficción y no ficción 
(largometrajes, cortometrajes, series, documentales, etc.) como interactivos 
(videojuegos, apps, realidad virtual, etc.). Se trata de un sector donde la tecnología 
juega un papel fundamental, condicionando la inversión económica y sus modelos de 
financiación, los períodos de producción y la necesidad de perfiles profesionales 
específicos. Además, frecuentemente, se producen sinergias entre los procesos 
creativos de animación y el desarrollo y la innovación tecnológica, haciendo que ambos 
evolucionen al unísono (como el desarrollo de herramientas avanzadas en el ámbito de 
las imágenes generadas por ordenador, GCI, aplicadas a los efectos visuales, presentes 
en la gran mayoría de las películas de ficción actuales). Asimismo, la animación 
audiovisual contribuye al desarrollo del visionado en 3D y otros como la realidad virtual 
o la realidad aumentada, además de trasladar sus aplicaciones a otras industrias: 
arquitectura, medicina, la industria del automóvil, etc. Pero, fundamentalmente, la 
animación audiovisual es un campo de creación artística que está creciendo de forma 
exponencial y que abre múltiples vías de investigación que servirán para conectar con 
una industria que demanda contenidos novedosos y una tecnología de calidad, con el 
único objetivo de satisfacer las necesidades de consumidores ávidos de nuevas 
experiencias audiovisuales. 


Esta expansión de la animación hacia un variado abanico de sectores se ve reforzada 


por el hecho de que el consumo de contenido digital en dispositivos móviles, 


smartphones o tabletas digitales, se ha generalizado. La demanda de contenidos 


digitales animados, como producciones cinematográficas, videojuegos y entornos de 


realidad virtual, sigue creciendo de forma acelerada, sin olvidar campos como la 


publicidad, las aplicaciones para móviles y tabletas, el mundo editorial y todo tipo de 


plataformas on-line, desde los social media al e-commerce.  
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Mercado 


Según el Libro Blanco de la Industria Española de la Animación y de los Efectos Visuales 
de junio de 20181, la industria de la animación fue capaz de generar un negocio de 244 
mil millones de dólares en 2015, con un ritmo de crecimiento anual del 5%. 
 
Los largometrajes de animación se sitúan en cuotas de mercado en torno al 15%, tanto 
en Estados Unidos como en Europa, y su rentabilidad suele ser más alta (por ejemplo, 
mientras que en Estados Unidos los largometrajes de animación representaron en 2014 
el 2,8% del volumen de producción del país, su volumen de negocio representó el 12% 
del total de ingresos). Algunos de los largometrajes que más dinero han recaudado en 
toda la historia del cine son de animación: “Frozen” (2013), “Minions” (2015) o “Toy 
Story 3” (2010), todos con una recaudación global por encima de los mil millones de 
dólares. Muy significativo son los datos correspondientes al año 2016: tres de las diez 
películas más taquilleras de 2016 en todo el mundo, fueron largometrajes de animación 
(“Buscando a Dory”, “Mascotas”, y “Zootrópolis”), y las otras siete, fueron 
largometrajes de ficción que hicieron uso extensivo de los efectos visuales (“Capitán 
América: Civil War”, “Rogue One: Una historia de Star Wars”, “El libro de la selva”, 
“Batman vs Superman: El amanecer de la justicia”, “Animales fantásticos y dónde 
encontrarlos”, “Deadpool” y “Escuadrón suicida”)2. 


Los estudios de animación audiovisual y efectos visuales destacan entre los que más 
negocio generan, como los estudios estadounidenses DreamWorks Animation, Pixar, 
Illumination Entertainment, Walt Disney Animation Studios, Blue Sky Studios, Warner 
y Sony Animation, o el japonés Studio Ghibli. 


Además, franquicias cinematográficas de animación como “Shrek”, “Gru, mi villano 
favorito”, “Toy Story”, “Buscando a Nemo” o la “Edad del Hielo”, destacan entre las que 
más dinero han generado, al nivel de franquicias de cine de ficción que incorporan 
efectos digitales en la mayor parte de sus planos, como “Piratas del Caribes”, “Jurassic 
Park”, “Star Trek” o “El Señor de los Anillos”, entre otras3. 
  


Cabe destacar los éxitos de películas independientes que, sin el apoyo de grandes 
majors, han conseguido éxitos interesantes: “Operación cacahuete” (2014), 
coproducida entre Estados Unidos, Canadá y Corea del Sur (recaudación: 120,8 
millones de dólares); “Your name” (2016), película japonesa animada por CoMix Wave 
Films, (recaudación: 350 millones de dólares); “Ballerina” (2016), coproducción franco-
canadiense (recaudación: 106 millones de dólares); “El Principito” (2015) (recaudación: 
100 millones de dólares); “Chicken Run: Evasión en la granja” (2000), del estudio 
británico Aardman Animations, la película de stop-motion más taquillera de la historia 
(recaudación: 225 millones de dólares). 


En cuanto a la televisión, la gran demanda para contenidos de animación ha fomentado 
en los últimos años una gran explosión de canales específicos para público infantil y 
preescolar, sobre todo privados. En Europa existen más de 300 canales de televisión 
para niños, aproximadamente un 6% de todos los canales de televisión nacionales e 
internacionales. Sin embargo, la demanda televisiva se está trasladando ahora a los 
proveedores de contenidos en streaming over the top como Netflix, Amazon, Hulu y 
HBO, que ven aumentar cada día sus cuotas de abonados, perjudicando a un descenso 
de espectadores de la televisión tradicional y la de cable. En España, destacan 
plataformas como Rakuten TV, Movistar o Filmin. Este segmento, conocido como SVOD 
(subscription video on-demand), basa su atractivo en la producción de series originales 
a nivel global, con una atención particular a los distintos mercados nacionales y nichos 
de audiencia, donde, entre producción y compra de contenidos locales, están 
provocando una decreciente inversión de las cadenas de televisión públicas y privadas. 


 
1 Federación Española de Asociaciones de Productoras de Animación y Efectos Visuales 
2 https://www.boxofficemojo.com/year/2016/ 
3 https://www.boxofficemojo.com/franchise/ C
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En el campo de la animación, destaca su apuesta para el género anime japonés: Netflix 
anunció que en 2018 produciría 30 nuevas series animadas de este tipo4. Además, el 
concepto de streaming resulta atractivo para las generaciones más jóvenes, 
acostumbradas a acceder a contenidos por Internet y a través del ordenador y de sus 
dispositivos móviles. 


Estados Unidos es el mayor mercado de animación del mundo, con un promedio anual 


de 180 millones de entradas vendidas para largometrajes5, seguido por la Unión 


Europea, con una media de 142 millones de entradas vendidas en el período 2010-


2014. El dato curioso es que muchas empresas europeas de animación, 


tradicionalmente subcontratistas, se han convertido en coproductoras y/o productoras 


de contenidos, en parte gracias a las políticas públicas de los distintos países. 


Justificación académica 


El Libro Blanco de la Industria Española de la Animación y de los Efectos Visuales (2018) 


señala que formarse en animación es una apuesta segura de cara al empleo, una 


necesidad derivada de la revolución digital en la que estamos inmersos. El sector de la 


animación demanda profesionales con un alto nivel de especialización en el desarrollo 


de contenidos digitales, pero también de profesionales que, conociendo los procesos y 


metodologías de desarrollo de la animación audiovisual, sean capaces de 


conceptualizar, diseñar y liderar el proceso creativo que ello conlleva. 


Además de ofrecer una formación tecnológica más orientada a la comprensión general 


del medio y de sus posibilidades creativas que al aprendizaje detallado de los diferentes 


programas de software, el Máster Universitario en Creación de Animación Audiovisual 


[Master’s Degree in Audiovisual Animation] ofrece una formación orientada hacia las 


metodologías de los procesos de creación de la animación audiovisual. 


Dado que el conocimiento de las herramientas tecnológicas específicas para la 


animación audiovisual no implica necesariamente el desarrollo de habilidades creativas 


o de gestión de los procesos de creación propios de la animación audiovisual, el 


presente Máster trata de cubrir las necesidades de formación detectadas en la base 


metodológica del proceso de creación y no tanto en la manipulación de las 


herramientas. Para ello, se fomentará la investigación y la experimentación a través de 


la práctica. Es fundamental combinar la destreza técnica con el desarrollo conceptual 


de ideas que puedan afectar emocional, visual e intelectualmente a la audiencia, y es 


justo ahí donde este Máster Universitario en Creación de Animación Audiovisual 


[Master’s Degree in Audiovisual Animation] pretende establecerse, dando respuesta a 


un vacío en el ámbito académico nacional y posicionándose en el ámbito internacional 


en el lugar que ocupan algunas de las escuelas de arte más prestigiosas del mundo, 


como podrá verse en los puntos 2.2.3 y 2.2.4 de la presente justificación. 


 


Justificación científica 


El cine de animación ha adquirido una independencia artística y profesional con respecto 


a los estudios de Bellas Artes y Cinematografía y Artes Audiovisuales que ha favorecido 


la aparición de centros, asociaciones, publicaciones, premios y festivales especializados 


en este medio. La formación del creador de cine animado con un perfil artístico necesita 


de unos estudios de posgrado que combinen el aprendizaje de la técnica y el análisis 


teórico-estético del propio medio favoreciendo, especialmente, el espíritu crítico, la 


creación innovadora, la experimentación desde la práctica y las necesidades 


tecnológicas de desarrollo con vistas al futuro de la disciplina. 


 
4 https://www.forbes.com/sites/olliebarder/2017/10/18/netflix-is-currently-funding-


thirty-original-anime-productions/?sh=253682753aad 
5 Fuente: Observatorio Europeo del Audiovisual, 2014 C
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Así, la existencia de un Máster Universitario en Creación de Animación Audiovisual 


[Master’s Degree in Audiovisual Animation] en España favorecería la implantación de 


un clima de experimentación artística insertado en el ámbito de investigación 


universitaria, con posibilidad de acceso a programas de doctorado con líneas de 


investigación novedosas, como la exploración de las posibilidades creativas de la 


animación audiovisual a través de la práctica o la teoría de la animación en el marco de 


la creación audiovisual contemporánea, siempre a medio camino entre las Artes y 


Humanidades y la Comunicación Audiovisual, dando una cobertura universitaria a la 


realidad y madurez de un sector cultural sumido en un círculo permanente de 


innovación, crecimiento y competitividad. Por otro lado, la movilidad que facilita la 


universidad proporcionaría un verdadero intercambio cultural de alumnos y profesores 


a través de facultades y escuelas, lo que enriquecería aún más el panorama general de 


este sector en nuestro país. 


 


Conclusión 


El campo de la creación audiovisual animada por ordenador representa una particular 


fusión entre arte y ciencia, por lo que los profesionales de este campo necesitan una 


buena comprensión tanto de la creatividad como de los procesos técnicos involucrados. 


El objetivo del Máster Universitario en Creación de Animación Audiovisual [Master’s 


Degree in Audiovisual Animation] es, por una parte, ofrecer una especialización 


formativa en el diseño, la dirección y las metodologías de los procesos de creación que 


toda animación audiovisual requiere y por otra, proporcionar un marco de investigación 


para la experimentación y la reflexión crítica que posibilite el acceso a unos estudios de 


doctorado posteriores. El Máster incluye la especialización en competencias tan diversas 


y necesarias como el lenguaje cinematográfico, la realización de un guion de animación, 


el diseño y creación de personajes, el dibujo y la animación 2D, las técnicas de 


animación stop-motion, los fundamentos de la imagen de síntesis, el modelado 3D, la 


animación de personajes 3D, el acting y la animación facial, el render, la post-


producción y la animación para videojuegos con los mismos estándares de una 


producción profesional, de modo que el alumno se transforme en un animador 


profesional, con el objetivo tanto de permitirle desarrollar sus propias producciones de 


animación como para incorporarle en una industria en permanente crecimiento.  


El presente Máster ofrece un marco de trabajo en el que los alumnos exploran y 


desarrollan intelectualmente los conceptos estéticos y las prácticas profesionales de sus 


propios proyectos de creación audiovisual animada.  Así, el Máster Universitario en 


Creación de Animación Audiovisual [Master’s Degree in Audiovisual Animation] marca 


un hito en el panorama universitario español por su doble orientación académica e 


investigadora, ya que ofrece tanto una formación tecnológica orientada al desarrollo 


creativo e innovador de nuevos lenguajes audiovisuales y de animación como una 


invitación a la reflexión crítica y teórica de una disciplina cuyo constante desarrollo 


tecnológico precisa también de un contexto orientado a la experimentación, la 


investigación académica y el pensamiento y que puede conducir a ulteriores 


investigación en diferentes programas de doctorado. 


 


 


PLAZAS DE NUEVO INGRESO  


 


 


MODALIDAD PRIMER AÑO 


CASTELLANO 34 


INGLÉS 16 
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2.2 Descripción de los procedimientos de consulta internos y externos 


utilizados para la elaboración del plan de estudios. 


 


2.2.1 Procedimiento de consulta internos 


 


La propuesta de título del Máster en Creación de Animación Audiovisual [Master’s Degree in 
Audiovisual Animation] ha sido realizada por una Comisión elegida por TAI formada por la 
Dirección de Desarrollo e Innovación de la Escuela, la Jefatura del Área de Artes Visuales y Diseño, 
la Jefatura del Área de Cine, el Director de la Titulación del Grado en Cinematografía y Artes 
Audiovisuales y la Directora de Titulación del Grado en Bellas Artes. 


Ambas titulaciones han sido verificadas de forma positiva y están en su cuarto y tercer año de 
implantación respectivamente. 


 
Esta Comisión, en el proceso de la elaboración de la titulación propuesta, ha recabado 


al respecto la opinión de los profesores contratados, alumnos, personal de 


administración y servicios, así como de los responsables de los diferentes servicios 


operativos de la Escuela, que incluyen las Áreas de Orientación Académica, Admisiones, 


Ordenación Académica, Marketing e Institucional. 


 


La Comisión de elaboración del Máster consultó también a los representantes de los 


estudiantes del grado en Bellas Artes y del Grado en Cinematografía y Artes Visuales 


sobre la aceptación de este título entre el futuro alumnado con resultados de un elevado 


índice de demanda. 


 


En líneas generales estas consultas, a nivel de los diferentes Departamentos de la 


Escuela y de alumnos, sacaron a la luz un gran apoyo a la titulación propuesta, al ser 


considerada por todos como el crecimiento académico natural para las áreas de Bellas 


Artes y de Cinematografía, aportando la especialización y una proyección profesional 


indudable. 


 


Cabe resaltar que las opiniones, sugerencias e ideas recogidas por la Comisión no solo 


representan a la Escuela, sino que representan también de alguna manera la 


experiencia educativa de la institución promotora que, desde hace 45 años está 


activamente formando a profesionales del Teatro, Cine, Diseño, Bellas Artes, Fotografía 


y Música, posicionándose en nuestro país como Centro de referencia en enseñanzas 


artísticas y técnicas. 


 


A continuación, enumeramos algunos de los procesos destacados de consulta interna 


llevados a cabo por la Comisión encargada de la elaboración del título, con los 


profesores y profesionales de TAI consultados, y cuyas opiniones han sido relevantes 


para la elaboración del plan de estudios.  


 


1. Reuniones periódicas lideradas por la Comisión con los siguientes responsables 


académicos y profesores del área de Bellas Artes y Cine en las que se fue perfilando 


la orientación del Máster hacia una especialización en Creación de Animación 


Audiovisual. Cabe destacar que TAI ofrece un título propio de Experto en Diseño, 


Artes Visuales y Creación Digital que viene a complementar la formación del Grado 


en Bellas Artes en lo que a la creación de contenidos digitales se refiere. En este 


sentido el Máster en Creación Audiovisual [Master’s Degree in Audiovisual 


Animation] surge como una continuación coherente en relación a los contenidos de 


los grados de Bellas Artes y Diseño y de Cine existentes en TAI. 


 


-Darío Lanza Vidal. Director del Master Oficial en Creación de Animación 


Audiovisual [Master’s Degree in Audiovisual Animation]. Ingeniero Superior 


especializado en tecnologías digitales para la producción artística, el rendering, C
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el modelado 3D y la escultura digital. Ha trabajado como especialista en 


rendering en Next Limit Technologies en el desarrollo de tecnologías para la 


industria del cine, el arte y el diseño. Doctor en Tecnologías de la Información y 


las Comunicaciones, ha desarrollado su tesis doctoral sobre el Matte Painting. 


Combina su actividad docente como profesor y ponente en gran número de 


conferencias en eventos de toda Europa con la creación de obra artística propia. 


Interesado en la innovación en técnicas digitales para la producción artística, sus 


obras han sido expuestas en galerías de arte de Nueva York, Los Angeles, 


Londres, Hong Kong, Gales, Atenas y Madrid. Entre sus principales 


reconocimientos destaca la obtención del Oscar® Técnico de la Academy of 


Motion Pictures Arts and Sciences en 2008 por el desarrollo del software de 


simulación de fluidos RealFlow®, el Premio Segundo de Chomón de la Academia 


de la Ciencias y las Artes Cinematográficas de España en 2009 y la nominación 


al Goya al mejor largometraje de animación en 2008, además de Finalista en los 


premios de arte Lumen Prize en 2013 y varios premios de diseño e ilustración a 


nivel nacional e internacional. 
 


-Juan Jesús Torres. Director del Grado en Bellas Artes de la Escuela 


Universitaria de Artes TAI. Profesor Ayudante Doctor acreditado por Aneca, 


Doctor Cum Laude en Historia y Artes, Master en Investigación en Arte y 


Creación por la Universidad Complutense de Madrid, Master en Historia del Arte 


Contemporáneo y Cultura Visual y por la Universidad de Granada y Graduado en 


Bellas Artes por la Universidad de Granada. Crítico de arte en diversos medios 


especializados y con numerosas publicaciones en su haber, ha comisariado 


diversas exposiciones. Durante su estancia como investigador en la Universidad 


de Ámsterdam, comienza su labor como profesor del Centro Universitario de 


Artes TAI en 2016, donde ahora dirige la titulación oficial de Bellas Artes y 


Experto en Diseño Digital y Producción Visual. 


 


-Elena Oroz. Doctora en comunicación por la Universidad Rovira i Virgili de 


Tarragona y Máster en Teoría y Práctica del Documental Creativo por la 


Universidad Autónoma de Barcelona. Profesora de la Escuela Universitaria de 


Artes TAI y de la Universidad Carlos III de Madrid. Como programadora 


cinematográfica, ha colaborado con festivales como Margenes.org, Punto de 


Vista, Documentamadrid y Zinebi.  Co-editora de los volúmenes Lo personal es 


político. Documental y feminismo / The personal is political. Documentary and 


Feminism (con Sophie Mayer) y La risa oblicua. Tangentes, paralelismos e 


intersecciones entre humor y documental (con Gonzalo de Pedro). Ha 


publicado artículos en revistas científicas y en numerosos libros colectivos 


dedicados al cine documental y al cine español. Sus áreas de investigación son 


el documental y los estudios de género.  
 


-Mónica Aranegui. Doctora en Bellas Artes por la UCM, con una tesis sobre 


creatividad y emoción que investiga el efecto de las emociones positivas en el 


proceso creativo artístico. Licenciada en Psicología, máster en Fotografía en la 


escuela EFTI. Es artista multidisciplinar, que emplea la fotografía, el vídeo y la 


performance como herramienta de creación artística. Ha trabajado como 


asistente de artistas como Ouka Leele o José María Mellado. Ha ganado 


numerosos premios y expuesto su obra tanto a nivel nacional como 


internacional. 


 


-Juan Francisco Viruega. Director de Titulación y profesor del Grado en 


Cinematografía y Artes Audiovisuales. Doctor en Cine y Artes Plásticas, 


Licenciado en Arquitectura y diplomado en Dirección Cinematográfica con el C
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Premio de Excelencia. Sus tres primeros cortometrajes, Estocolmo (2010), 


Postales desde la luna (2012) y Solsticio (2013) han sido seleccionados en más 


de 200 festivales internacionales, incluyendo Cannes, Clermont-Ferrand, 


Seattle, Los Angeles, San Sebastián o la Seminci, y ha ganado varias decenas 


de premios, entre ellos el Premio Asecan/SGAE 2014. También ha escrito y 


dirigido varios montajes teatrales. En la actualidad compagina su actividad 


docente con la preproducción de su primer largometraje, La mar desierta. 


 


-Javier García-Luengo. Doctor en Historia del Arte Sobresaliente Cum Laude 


y Premio Extraordinario de Doctorado por la Universidad de Salamanca, ha sido 


Profesor Asociado de Historia del Arte Moderno y Contemporáneo en el Dpto. de 


Historia del Arte-BBAA de la misma universidad y ha sido profesor visitante en 


las universidades de Portugal, Roma, París y Lyon. Ha sido Profesor del Máster 


Patrimonio Cultural de la Iglesia de la Universidad Pontificia de Salamanca. 


Acreditado por ANECA. 


 


-Fernando Baños Fidalgo. Doctor en Bellas Artes (UCM, 2013), Máster en Arte, 


Creación e Investigación (UCM, 2009), Licenciado en Bellas Artes (premio 


extraordinario, UCM, 2008) y Licenciado en Química (Universidad de Oviedo, 


1994). Profesor (acreditado por la ANECA) en la Escuela Universitaria de Artes 


TAI, artista plástico y cineasta. Recientemente su obra se ha expuesto y/o 


proyectado en la galería Nogueras Blanchard (exposición “Long Live the Old 


Flesh”), Barcelona (2016); en el V Festival de Cine de Villaviciosa (2014); en el 


LII Festival Internacional de Cine de Gijón (2014); en ciclo “HAMACA a l´Ars 


Santa Mònica”, Barcelona (2014); en el XVIII Festival Cinespaña, Toulouse 


(2013); en las proyecciones cinematográficas del Centro de Artes de Sevilla, 


Festival de Cine Europeo, Sevilla(2013) y en el Ciclo de Cine del Espai d´Art 


Contemporany de Castellón (2013). En 2015 fue comisario del ciclo de cine 


“Reconstrucciones” en el Centro de Arte Dos de Mayo de Móstoles (Madrid). Es 


colaborador de la revista de cine Versión Original, de la revista Nudo 


(nudonudo.org), miembro del grupo de investigación “Prácticas artísticas y 


formas de conocimiento contemporáneas” (Universidad Complutense de 


Madrid), miembro del consejo editorial de la revista www.accesos.info. Entre sus 


publicaciones destacan los libros En cámara lenta (Fundación Rebross y ed. 


Notorious, Madrid, 2015) y El turista de la memoria (ed. Complutense, Madrid, 


2010). 


 


-Laura Fernández Gibellini. Doctora en Bellas Artes Sobresaliente Cum Laude 


y Premio Extraordinario de Doctorado (2010) por la Universidad Complutense de 


Madrid. Es artista plástico e investigadora vinculada con la creación artística 


desde la investigación teórica y práctica, ejerce como profesora en la School of 


Visual Arts desde 2012 y en la Escuela Universitaria de Artes TAI Madrid desde 


2014. Colaboradora en diversas publicaciones de carácter nacional e 


internacional como Arte Contexto, Exit Express o Arte al Día. Entre sus proyectos 


artísticos más recientes se encuentra Pantalla CCCB. Un Mes un Artista (CCCB, 


Barcelona, 2016); Notes on a Working Space, presentado en el Museo de Los 


Sures, (Nueva York 2015); DOM (Variations) una instalación de arte público 


permanente en tres estaciones del metro de Nueva York que inspiró la 


subsiguiente exposición individual De Rerum Natura en Slowtrack (Madrid, 


2014). Entre sus exposiciones recientes, conferencias performativas y proyectos 


se incluyen Constructing a Place, ICI, New York (2013); Muestras de Archivo, 


Matadero Madrid (2012); Salon, ISCP, New York; YANS & RETO, Anthology Film 


Archives, New York; Night of Festivals 2012, Nottingham; Video Guerrilha, Urban 
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Space Projections, Sao Paolo, Brasil. Ponencias en conferencias académicas 


incluyen: WeltKarten. Panorama en Cartografía crítica del arte y la visualidad en 


la era de lo global. I Congreso Internacional. Organizado por: AGI | Arte, 


Globalización, Interculturalidad. Universidad de Barcelona (2013) y 


“Aproximaciones al caso Baader-Meinhof. La construcción de sentido y la 


demora” en Sociedades en crisis. Europa y el concepto de estética, Universidad 


Autónoma de Madrid (2010). Su primer libro Construyendo un 


Lugar/Constructing a Place ha sido publicado por la Universidad Complutense de 


Madrid en enero de 2012. Becaria de la Academia de España en Roma 


2016/2017. Acreditada por la ANECA.  


 


-Joaquín Monje. Máster en bellas artes (Sandberg Institute/Rietveld Akademie, 


2017), Máster en dirección de arte (University of the Arts London, 2005), 


Licenciado en Derecho (UCM, 2002). Es artista plástico, investigador y profesor 


en la Escuela Universitaria de Artes TAI donde ejerce de director del área de 


artes digitales y bellas artes. Como docente ha impartido clase en la University 


of the Arts London (2006-2008) y el centro Sotheby´s Institute, asociado a la 


Manchester University (2006-2015). Su trabajo artístico ha sido expuesto en 


galerías, centros de arte y museos como la galería The RYDER (Madrid, 2020 y 


Londres, 2019), el Centro de Arte Dos de Mayo (Madrid, 2018), CentroCentro 


(Madrid, 2018), Galerie Juliette Jongma (Amsterdam, 2017), NeverNeverland 


(Amsterdam, 2017). Formó parte de la dirección de Proyecto Rampa desde el 


año 2010 hasta su cierre en 2015. 


 


El perfil profesional de los profesores mencionados del Grado evidencia su altísima 


cualificación para opinar sobre la titulación propuesta. 


 


2. Reuniones de carácter transversal, lideradas por la Comisión, con profesores de los 


estudios propios de la Facultad de Cinematografía y de la Facultad de Artes Visuales. 


Los profesores de TAI han recalcado la necesidad de un Máster como el propuesto 


ya que en Madrid no existen, hasta la fecha, opciones de estudios de postgrado 


Universitarios oficiales para los egresados en estos ámbitos que quieran profundizar 


en la animación. 


-Alberto Del Amo. Montador de cine, editor de TV y realizador. Especialista de 


producto desde 1996 para Avid, está certificado oficialmente como instructor; 


también es experto en SGO Mistika y Da Vinci Resolve. Ha trabajado en TVE, 


Telecinco, RAI y ha formado parte del lanzamiento e implementación del primer 


canal digital con tecnología Avid de Europa. Ha realizado el montaje, 


composición, grafismo y etalonaje de numerosos programas de TV y spots. 


Asimismo se ha responsabilizado de la dirección técnica y soporte on-air de 


departamentos de redacción, postproducción y grafismo en diversas empresas, 


habiendo ejercido como jefe de realización en televisiones digitales. 


-Laura Garrido. Artista visual, especializada en Motion Graphics y Matte 


Painting, un referente cómo Videojockey VJ, siendo residente en la sala Amnesia 


en Ibiza. Realiza la creación de ambientes visuales para eventos, teatros y clubs 


como Huawei, American Express, Euroleague Basket, Acciona, Razzmatazz, Sala 


Apolo o Monegros, así como el mapping de “4.0”, gira nacional de Mónica 


Naranjo. 


-Fausto Galindo. Licenciado en Comunicación Audiovisual por la Universidad 


Complutense de Madrid y Diplomado en Cine de Animación por la Ecam (Escuela 


de cine de Madrid). 


Tras acabar sus años de formación se incorpora en 2003 como animador en la 


película El Cid, de Fílmax Animation. Desde ese momento trabaja en el mundo C
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de los motion graphics y la animación. Como Responsable de grafismo de la 


productora La Fábrica de la Tele, ha desarrollado diversas gráficas para 


Telecinco. Como freelance ha trabajado para numerosas productoras como 


Telecinco, Ink Apache, Animagic Studio, Alta Films, Blur Producciones, Álamo 


Films, Feel the Brand... Además de como grafista, ha desarrollado funciones de 


creatividad, realización, guion, ilustración y story board. 


 


2.2.2 Procedimiento de consulta externos 


La Comisión encargada de la elaboración del Título propuesto ha mantenido consultas 


con diversos profesionales e instituciones del ámbito del arte, del cine y de la Animación 


externos a TAI con el fin de contrastar el enfoque del programa propuesto. Sus 


opiniones nos han ayudado a elaborar la presente propuesta, lo que ha permitido 


enfocar el programa con los criterios académicos adecuados para lograr un plan de 


estudios de rigurosa formación que proporcione a los estudiantes el mayor conocimiento 


posible del área y que les permita incorporarse en el mercado laboral.  


Todos los profesionales consultados y que se enumeran a continuación han destacado 


como muy importante la necesidad de enseñar a los alumnos a desarrollar proyectos, 


desde su concepción y justificación inicial, hasta su presentación y ejecución final. La 


gran mayoría de los profesionales de la animación consultados desean ver un programa 


práctico basado en proyectos reales y donde el estudiante tenga la oportunidad de 


profundizar su lenguaje, aparte de aprender a manejar las herramientas de la 


animación. 


Todas estas opiniones que apuntan al carácter teórico-práctico del Máster quedan 


reflejadas en la relevancia del Trabajo Fin de Máster, que consta de 12 créditos ECTS, 


lo que permitirá a los estudiantes poder desarrollar un proyecto ambicioso.  


 


- Elena Quintana. Consultora senior en Comunicación Cultural. Es coordinadora 


del Estudio Multimedia y responsable del Centro de Recursos Artísticos de La 


Casa Encendida. Ha trabajado para Buenavista España (Disney), Metromusic, 


Sociedad de Artistas (AIE), AVAM, MTV2Go, Señor Goldwind, Grupo INK, 


InterventoRed, Planet Events, A6Cinema, PluralForm, etc. 


- Michal Novak. Especialista en postproducción digital para numerosas agencias, 


editoriales de moda y campañas con clientes como Vogue, GQ, El Corte Inglés, 


Springfield, McCann o EPS, entre otros. Trabaja en campañas y editoriales de 


moda y publicidad para el estudio Daylight. 


- Christina Aguado, Consultora y Planificadora estratégica de negocio en arte, 


educación y nuevas tecnologías.  


- Fernando González. Artista 3D Generalista, actualmente trabaja para la 


productora Telson y anteriormente para productoras cómo Blackout, Blur, The 


Lover, La bombilla, Evasión, realizando proyectos cinematográficos y 


publicitarios. 


 


 


2.2.3 Referentes nacionales  


 


El primer referente nacional a la hora de elaborar el Máster propuesto ha sido la Escuela 


Universitaria de Artes TAI por ser uno de los pocos centros españoles con una oferta de 


formación artística de carácter multidisciplinar. La propia experiencia formativa y de 


desarrollo profesional de la Escuela en áreas tan diversas como la Cinematográfica, la 


Fotografía, las Bellas Artes o el diseño permite detectar de primera mano la evolución 


académica y las aspiraciones profesionales del alumnado, y poder proponer así, con 


criterios corroborados de primera mano, la pertinencia del Máster que nos ocupa. Así 


mismo se han integrado, en la filosofía y metodología de este Máster, las características 
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del estilo educativo de TAI, basadas en la combinación de un enfoque práctico y 


multidisciplinar, con una altísima preparación creativa, artística, humanística y técnica.  


 


En un inicio, entre los referentes de carácter general, y de cara a ver el posicionamiento 


y recomendaciones a futuro, de las Universidades españolas en el contexto de cambio 


al marco de EEES, se han consultado los libros Blancos del Título de Grado en 


Humanidades y de BBAA/Restauración/Diseño http://www.aneca.es/Documentos-y-


publicaciones/Otros-documentos-de-interes/Libros-Blancos. 


 


En concreto, el Libro Blanco de Bellas Artes advierte ya en 2004, de la necesidad de 


renovar las enseñanzas artísticas tradicionales, abriéndose a las nuevas tecnologías 


para afrontar el siglo XXI en sintonía con la realidad de una práctica artística y 


profesional que requiere de una preparación conceptual y tecnológica cada vez mayor. 


El programa Máster propuesto pretende seguir en esta línea dando una opción de 


especialización coherente y actual tanto a los egresados de estudios de Bellas Artes 


como a los de Cinematografía y Artes Visuales. 


 


Igualmente, para la creación de este Máster hemos tenido presentes las actuales 


formaciones regladas en materias afines en España: 


 


– Real Decreto 1583/2011, de 4 de noviembre, por el que se establece el Título 


de Técnico Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos. 


 


– Real Decreto 443/1996, de 8 de marzo, por el que se establece el currículo del 


ciclo formativo de Grado Superior correspondiente al título de Técnico Superior 


en Imagen. 


 


– Real Decreto 340/1998, de 6 de marzo, por el que se establece el currículo y se 


determina la prueba de acceso a los ciclos formativos de Grado Superior de Artes 


Plásticas y Diseño de la familia profesional de Diseño Gráfico.  


 


 


En los que se refiere a los referentes académicos, uno de los puntos de partida a la 


hora de configurar el proyecto de Máster fue la consulta de otros Másteres 


pertenecientes a la misma rama de conocimiento y/o de características similares al que 


hemos diseñado con el fin de valorar sus especialidades y entender sus resultados de 


aprendizaje para ver en qué medida nuestro programa aportaba realmente un valor 


añadido académico y profesional. Se parte de que actualmente existen titulaciones 


superiores (grados, CGFS y otras) relacionadas con la animación: 


 


1. Grados universitarios: Grado oficial universitario en Animación de la U-TAD 


(Universidad Camilo José Cela); Grado Oficial Universitario en Animación & VFX 


de La Salle (Universitat Ramón Llull); Grado en Animación de la Universidad 


Europea de Madrid; Grado en Diseño, Animación y Arte Digital (Universidad 


Politécnica de Catalunya); Grado en Creación Digital, Animación y Videojuegos 


(Universidade da Coruña). 


2. Ciclos Formativos de Grado Superior (2 años): Diseño en Animación del 


Centro Oficial Barreira; Animación 3D, Juegos y Entornos Interactivos de la 


Universidad Francisco Vitoria; Animaciones 3D, juegos y entornos interactivos  


de LADAT Estudios (empresa derivada de la Unidad de animación y tecnologías 


audiovisuales que cuenta con el apoyo y la participación de la Universidad de las 


Islas Baleares a través de la Fundación Universidad-Empresa de las Islas 


Baleares); Animaciones 3D, juegos y entornos interactivos de CEV. 


3. Otros: como el Título británico en Animación, de 4 años, que ofrece el ESNE 


(Universidad Camilo José Cela).  
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Así, y dejando al margen los títulos en los que la animación está vinculada al desarrollo 


de los videojuegos, por considerarse un área formativa independiente, a continuación, 


se detallan los principales másteres nacionales que han sido tomados en cuenta como 


referentes, diferenciándolos entre propios y universitarios: 


 


1. MÁSTERES PROPIOS IMPARTIDOS POR UNIVERSIDADES 


a. La U-TAD, centro universitario adscrito a la Universidad Camilo José Cela 


ofrece programas que potencian la formación técnica y tecnológica de las 


herramientas fundamentales de la animación, pero carecen de la 


formación conceptual y teórica ofrecida por el Máster Universitario en 


Creación de Animación Audiovisual de TAI. Ofrece un Máster en 


Animación 3D de Personajes que especializa en el arte del Acting, y un 


Máster en Composición Digital para VFX, con especialización en este área 


de gran demanda laboral. Ambos másteres se han tenido en cuenta como 


referentes para los contenidos de mecánica corporal, personaje e 


interpretación y postproducción audiovisual y realidad virtual. 


b. La Universidad Politécnica de Valencia ofrece un Máster en 


Animación de 65 ECTS repartidos en dos años. En el 1º año se profundiza 


en concepto y dirección de animación (común), y en el 2º año puedes 


elegir entre una de las dos líneas de especialización: animación 2D o 3D. 


Este máster ha sido referente en la parte de animación 2D, fundamentos 


de la animación e idea, concepto y desarrollo de proyectos de animación. 


c. La BAU, centro universitario adscrito a la Universidad de VIC, 


Universidad Central de Catalunya, ofrece un Máster en Motion Graphics 


Design y el Máster en Animación Stop Motion. Ambos centran su 


formación en las herramientas fundamentales de la animación. Este 


máster ha sido referente en lo relativo a Animación 2D, Stop Motion y 


herramientas de animación. 


d. La Universidad de Salamanca ofrece el Máster en Animación Digital 


con especialidades en postproducción cinematográfica y desarrollo de 


videojuegos. Este máster ha sido referente en lo relativo a fundamentos 


de la animación, herramientas de animación y postproducción 


audiovisual. 


 


 


2. MÁSTERES PROPIOS IMPARTIDOS POR OTROS CENTROS EDUCATIVOS 


Todos los másteres que a continuación se describen tienen un alto contenido de 


desarrollo basado en softwares específicos, por lo que todos han sido tenidos en 


cuenta tanto para la elección del software más apropiado para el presente 


máster como para los contenidos relativos a los fundamentos de animación 3D, 


modelado, mecánica corporal, personaje e interpretación y postproducción 


audiovisual y realidad virtual. 


a. COCO School, centro asociado con la Universidad Católica de Murcia, 


ofrece un Máster en Modelado y Animación 3D, ya sea con su vertiente 


en Bodymechanics Avanzado para Videojuegos o Efectos Visuales (VFX),  


b. La Escola de Cinema de Barcelona, centro vinculado a la Universidad 


de VIC, Universidad Central de Catalunya, ofrece varias alternativas: 


i. Máster en animación y realización 2D. 


ii. Máster en animación 3D generalista. 


iii. Máster en animación de personajes 3D 


iv. Máster en modelado 3D con ZBrush. 


c. Lightbox Academy Madrid tiene una amplia oferta de másteres en 


animación, pero aquellos que ofrecen 600h formativas son el Máster 


Superior en Modelado Orgánico, el Máster Superior en Modelado 3D y 


VFX, el Máster Superior en Modelado 3D y Animación y el Máster Superior 


3D con Maya, todos ellos muy especializantes y vinculados con las C
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necesidades de la cadena de producción y desarrollo de la animación 


audiovisual pero con poco o nulo contenido humanístico y poco margen 


para el desarrollo creativo y experimental. 


d. L´Idem, Creative Arts School, ofrece un International Máster en 


animación 2D/3D basado en la aplicación de las herramientas 


tradicionales de animación y su adaptación a las nuevas tecnologías 


digitales. 


e. LCI Barcelona (perteneciente a la red LCI Education) ofrece tres 


programas relacionados: Máster en Animación Digital 2D, Master en 


Animación 3D y VFX y Máster en Animación de Personajes. Como los 


anteriores, su objetivo es el desarrollo de habilidades y adquisición de 


competencias de índole técnico y tecnológico. 


f. La Universal Arts School se promociona como una de las 15 mejores 


escuelas de animación del mundo. A medio camino entre España y 


California ofrece un Máster de 2 años en Character Animation y 7 dobles 


másteres que pueden incluir, además del anterior, Digital Film, Sculting 


Extreme o VFX with Houdini, entre otros. 


g. CEV ofrece un Máster en Arte 3D, Animación y Efectos Visuales para 


Videojuegos y Cine, un programa de 1.200 horas de las que 500 se 


dedican al desarrollo de un proyecto final, emulando desde un principio 


el pipeline de un estudio profesional. 


h. Otras escuelas como Evolis Ed, Arteneo, CICE o Primer Frame ofrecen 


una amplia oferta de programas máster en animación, algunos 


especializados en programas informáticos específicos, como Maya o 


ZBrush, y la mayoría con una oferta formativa inferior a las 400h. 


 


3. MÁSTERES OFICIALES UNIVERSITARIOS (no existen másteres 


universitarios específicos, los tres que a continuación se describen son los que 


más relación tienen con la animación audiovisual) 


a. La Universidad Politécnica de Valencia ofrece el Máster Universitario 


en Artes Visuales y Multimedia, centrado en el desarrollo técnico y 


conceptual de las nuevas tecnologías en relación con las artes visuales. 


Sin embargo, se trata de un máster profesionalizante sin vinculación con 


la investigación. Este máster ha sido referente en lo relativo a los 


contenidos humanísticos, especialmente para la asignatura cultura visual 


y estudios visuales. 


b. La U-TAD, centro universitario adscrito a la Universidad Camilo José 


Cela, ofrece el Máster Universitario en Computación Gráfica, Realidad 


Virtual y Simulación centrado en las técnicas más avanzadas de las 


Realidades Extendidas (Realidad Virtual, Realidad Aumentada y Realidad 


Mixta) para los últimos dispositivos del mercado y en los distintos 


métodos de simulación de CFX y VFX utilizados en la industria del Cine, 


los Videojuegos y los Simuladores de Ingeniería. Este máster ha sido 


tomado en cuenta especialmente en su itinerario en realidad virtual, si 


bien sus contenidos son propios de otra área de conocimiento. 


c. La Universidad Rey Juan Carlos ofrece el Máster Universitario en 


Informática Gráfica, Juegos y Realidad Virtual, centrado en el desarrollo 


y la investigación científica para la creación de hardware y software que 


den lugar a ambientes más realistas e inmersivos. El perfil de alumnos 


que acceden proviene de Grados en Ingeniería de Computadores, en 


Ingeniería Informática, en Ingeniería del Software, en Diseño y 


Desarrollo de Videojuegos. No es un máster de carácter científico. Este 


máster ha sido referente en lo relativo a fundamentos del 3D, 


herramientas de animación, modelado inorgánico y orgánico, y mecánica 


corporal. 
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De este estudio de mercado destaca la escasez de Másteres oficiales en la rama que 


nos ocupa y reafirma la pertinencia del plan de estudios propuesto. Este viene a cubrir 


un vacío en la formación integral en el ámbito de la animación, que como hemos visto 


se encuentra, en la actualidad, fragmentada y en su mayor parte orientada al desarrollo 


técnico profesional de los alumnos, a excepción del Master de la UPV que, sin embargo, 


centra su formación en los aspectos conceptuales de la tecnología digital. El Máster 


Universitario en Creación de Animación Audiovisual [Master’s Degree in Audiovisual 


Animation] integra una formación técnica específica con la investigación conceptual y 


el desarrollo de las ideas en su sentido más amplio, lo cual lo hace, sin duda, único. 


 


2.2.4 Referentes Internacionales  


 


En la elaboración del título de máster propuesto, hemos considerado y comentado 


estudios de posgrado y de tercer ciclo de universidades y centros educativos de gran 


prestigio en Europa y Estados Unidos. Se han consultado una gran cantidad de 


universidades, escuelas de arte y centros de estudios, habiéndose identificado estudios 


de máster en animación orientados, por un lado, a una formación más tecnológica, y 


por otro, a una formación más creativa. Si bien en todos los casos los estudios ofertados 


integran ambas dimensiones, se han identificado algunas diferencias en el enfoque 


empleado, con su correspondiente correlación en los planes de estudios. Sirva como 


ejemplo la University of the Arts London, Calarts y el Pratt Institute que, sin obviar el 


componente tecnológico, ponen el foco en una formación que estimule la creación 


innovadora y el espíritu experimental y crítico que ayude a redefinir el desarrollo de la 


disciplina en los años venideros. 


 


Es de destacar, en el contexto europeo: 


 


University of the Arts London. London College of Communication 


(https://www.arts.ac.uk/), Reino Unido: esta universidad de gran prestigio 


internacional en formación artística ofrece varios títulos de grado y postgrado en 


animación. En concreto ofrece un Máster en Animación y un Máster en Animación 3D. 


El primero más centrado en la animación en sentido amplio y el segundo en la animación 


3D, ambos programas exploran desde una perspectiva amplia y panorámica el campo 


de la animación y sus posibilidades creativas, prácticas y teóricas. De gran carácter 


experimental, estos estudios están orientados a la exploración de las posibilidades 


creativas de la animación y a la redefinición de sus límites. Estos dos programas han 


sido tenidos especialmente en cuenta a la hora de diseñar el Máster, especialmente en 


la parte de la idea, concepto y desarrollo de proyectos de animación. 


 


The National Centre For Computer Animation situado en la Universidad de Bornemouth 


(https://ncca.bournemouth.ac.uk/), Bournemouth, Reino Unido: este centro ofrece 


diversos programas tanto de grado como de postgrado, además de liderar la 


investigación británica en la animación por ordenador y los efectos digitales. En 


particular ofrecen un Máster en Animación 3D que se centra en la interrelación entre 


los aspectos estéticos, perceptuales, conceptuales y técnicos implicados en el desarrollo 


de producciones animadas. Es de destacar cómo el planteamiento multidisciplinar de 


este programa ha sido fundamental a la hora de concebir el Máster aquí propuesto, en 


concreto en cuanto a las asignaturas Animación 3D: Fundamentos y Animación 3D: 


Mecánica Corporal.  


 


Filmakademie Baden-Württemberg (www.filmakademie.de), Stuttgart, Alemania: 


centro dedicado a la formación relacionada con la creación cinematográfica, ofrece 


diversos itinerarios especializados en disciplinas como efectos visuales, animación de 


personajes o concept art. Destaca su alta especialización y la orientación 


eminentemente práctica de sus estudios. En concreto, su especialidad en Producción de 


Animación y Efectos ha sido tenida en cuenta en la confección de la asignatura C
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Postproducción Audiovisual y Realidad Virtual. 


 


 


Avans University of Applied Science. St. Joost School of Art & Design 


(https://www.akvstjoostmasters.nl/), Breda, Holanda: universidad de gran prestigio en 


el campo de las ciencias aplicadas. Se ofrece un máster en animación con un enfoque 


panorámico encaminado a estimular el potencial creativo de los estudiantes. El curso 


se organiza a través de diferentes unidades de estudio en las que se imparten clases 


de muy variadas disciplinas como principios de animación, diseño de personajes y 


modelaje entre otros. El programa en Animación de esta institución ofrece un concepto 


de diversidad de prácticas que se ha tenido especialmente en cuenta a la hora de 


diseñar el máster en su conjunto, y en particular el Trabajo Fin de Máster. 


 


En el contexto norteamericano:  


 


CalArts. California Institute of the Arts,  


(https://filmvideo.calarts.edu/programs/experimental-animation), California, EEUU: la 


facultad de cine y vídeo del California Insitute of the Arts ofrece un Programa en 


Animación Experimental tanto a nivel de grado como de postgrado que se encuentra 


dentro de los más prestigiosos del país. Sus programas están diseñados para aquellos 


artistas que deseen desarrollar su visión personal dentro de los parámetros de la 


animación y ofrece una formación artística y humanista específica en profundidad. El 


programa de Máster prioriza la experimentación y la innovación creativa y estimula la 


reflexión crítica sobre la Historia y la teoría de la animación en el marco de la creación 


audiovisual contemporánea. Este programa ha sido también otro de los principales 


referentes a la hora de concebir el presente máster en su conjunto y, en particular, las 


asignaturas Cultura Visual y Estudios Culturales, Metodología de la Investigación y 


Trabajo Fin de Máster. 


 


Pratt Institute (https://www.pratt.edu/), New York, EEUU. Pratt Institute, una de las 


escuelas de arte más prestigiosas del mundo, ofrece un Máster de creación (MFA) en 


Animación Digital y Artes del Movimiento. Este programa de creación ofrece una 


formación introductoria a los lenguajes y las herramientas de la animación, poniendo 


gran énfasis en la experimentación, la investigación, la innovación creativa y la creación 


propia. El programa de máster que aquí se presenta ha sido inspirado parcialmente por 


estos principios, encaminados a dotar a los estudiantes con un paquete de 


competencias creativas que complementen a las más tecnológicas. En concreto, el 


programa MFA Digital Animation and Motion Arts ha sido una referencia a la hora de 


diseñar las asignaturas Animación 3D: Personaje e Interpretación. 


 


Animation Mentor (www.animationmentor.com): se trata de una escuela online creada 


por animadores de Pixar. Ofrecen diversos cursos de especialización de corta duración 


y un programa de Animación de Personajes de dieciocho meses que se ha convertido 


en el referente de los demás. Su mayor fortaleza reside en el prestigio de Pixar pero 


también en la excelente calidad que consiguen entre sus alumnos. No es de carácter 


oficial. Su curso en Advanced Body Mechanic ha sido parcialmente tenido en cuenta al 


diseñar la asignatura Animación 3D: Mecánica Corporal. 


 


New York Film Academy (www.nyfa.edu), Nueva York, EEUU. La NYFA ofrece una gran 


variedad de cursos muy especializados y de corta duración en el ámbito de la animación 


además de un grado y un máster en animación y efectos especiales. El Máster en 


Animación 3D y efectos visuales tiene un enfoque híbrido entre una dimensión más 


técnica y otra más orientada a la creatividad y a los proyectos propios. El Máster está 


orientado hacia estimular en los estudiantes una actitud innovadora y de excelencia. 


Su MFA in 3D Animation and Visual Effects ha sido tomado como referencia a la hora 


de diseñar las asignaturas Postproducción Audiovisual y Realidad Virtual y Modelados C
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Inorgánico y Orgánico. 


 


2.3 Diferenciación de títulos dentro de la misma Universidad 


 


TAI ofrece, como titulación propia, el Máster en Montaje y Postproducción. En relación 


con la animación, este programa contiene un Taller de Motion Graphics con After effects 


(50 horas) y un Taller de Composición y VFX par Cine y Publicidad con Nuke y Flame 


(200 horas). Sin embargo, este programa ofrece una formación técnica y específica 


para el cine de ficción, de hecho, desde un punto de visto metodológico, su práctica se 


imbrica en proyectos en los que están implicados otros másteres del área de 


cinematografía, por lo que no está abierto ni a la experimentación ni a la investigación. 


Es decir, este título propio no tiene la vocación integral que caracteriza al Máster 


Universitario en Creación de Animación Audiovisual, cuyo objetivo, como hemos 


mencionado, se centra en complementar el vacío existente en programas que combinen 


el desarrollo técnico con el conceptual.  
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4.1 Sistemas de información previa a la matriculación y 


procedimientos accesibles de acogida y orientación de los 


estudiantes de nuevo ingreso para facilitar su incorporación a 
la Universidad y la titulación 


La difusión de la Oferta de Másteres Universitarios se realizará a través de los 


sistemas de comunicación que utilizan la Escuela Universitaria de Artes TAI y la 
Universidad Rey Juan Carlos habitualmente: publicidad gráfica, mailing, envío de 


notas de prensa, información a través de la página Web de la Universidad 


(www.taiarts.com, www.urjc.es), asistencia a diversas ferias de educación, visitas a 


centros públicos, etc. 


La preinscripción y matrícula se realizarán vía Web, a través de una aplicación 


informática que facilita este proceso a los alumnos. 


Los estudiantes podrán realizar la mayor parte de las gestiones administrativas a 


través del Portal de Servicios de la Universidad Rey Juan Carlos, desde el primer 


contacto al realizar la preinscripción por Internet, la URJC le ofrece al alumno una 
Cuenta de Dominio Único, compuesta de nombre de usuario y clave, que le permitirá 


identificarse en el acceso a todos los servicios telemáticos de la Universidad 
relacionados con las nuevas tecnologías, que le ayudarán en el desarrollo de las 


actividades académicas.  


El Portal de Servicios es el punto de entrada al conjunto de servicios telemáticos que 
la URJC pone a disposición del alumno para realizar las gestiones y consulta, desde 


casa, el trabajo o la propia Universidad, a través de las aulas que ésta ofrece de libre 


acceso.  


 


PERFIL DE INGRESO RECOMENDADO 


 
Las titulaciones específicas que facilitarán el acceso al Máster son las siguientes: 


• Grados en Bellas Artes, Comunicación Audiovisual, Cinematografía, Diseño o 


Arquitectura. 
 


Los nombres de los Grados arriba relacionados se enuncian a título orientativo, dada 
la variedad de nombres específicos que tienen los Grados equivalentes en las distintas 


universidades. 


 
Los graduados en otras disciplinas que puedan demostrar un nivel adecuado en 


animación audiovisual también se tendrán en cuenta (ver criterios de admisión). 
 


El estudiante deberá contar con las siguientes capacidades y conocimientos previos: 
 Compromiso y rigor en el cumplimiento de las tareas y el proceso de 


aprendizaje. 
 Capacidad de reflexión, razonamiento crítico y análisis. 


 Claridad y precisión en el pensamiento y la expresión hablada y escrita, 


dominando correctamente la gramática y la ortografía. 
 Pensamiento crítico, autocrítico y compromiso con la excelencia y la superación 


personal. 
 Conocimiento de la cultura general. 


4. ACCESO Y ADMISIÓN DE ESTUDIANTES 
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 Conocimiento de la cultura específica en el área de interés. 
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5. PLANIFICACIÓN DE LAS ENSEÑANZAS 


 


5.1. Descripción del Plan de Estudios 
 
La estructura general del título de Máster Universitario en Creación de Animación 


Audiovisual [Master’s Degree in Audiovisual Animation] se ha definido a partir de los 
resultados extraídos de los análisis de las titulaciones, investigación y consultas ya 


descritas (cfr. § 2).  


 
Los estudios se encuentran agrupados por módulos, englobando cada módulo un 


conjunto de asignaturas coherentes respecto a su naturaleza académica.  
 


La siguiente tabla nos muestra la planificación clasificada en función de la 
organización temporal del semestre (en §5.2 se puede ver un desglose de cada 


módulo).  
 


a) Denominación del módulo o materia 


b) 
Contenido 


en 


créditos 
ECTS 


c) 
Organización 


temporal: 


semestre 


d) Carácter 
obligatorio 


u optativo 


Cultura Visual y Estudios Visuales 


Visual Culture and Visual Studies 
 


3 1er semestre Obligatorio 


Animación 2D y Stop motion 


2D Animation and Stop Motion 
 


6 1er semestre Obligatorio 


Modelados Inorgánico y Orgánico 


Inorganic and Organic Modeling 
 


6 1er semestre Obligatorio 


Animación 3D: Fundamentos 


3D Animation: Fundamentals 
 


6 1er semestre Obligatorio 


Animación 3D: Mecánica Corporal 


3D Animation: Body Mechanics 
 


6 Anual Obligatorio 


Idea, Concepto y Desarrollo de 


Proyectos de Animación 
Idea, Concept and Development of 


Animation Projects 
 


6 1er semestre Obligatorio 


Animación 3D: Personaje e 


Interpretación 
3D Animation: Character Design 


 


6 2º semestre Obligatorio 


Postproducción Audiovisual y Realidad 
Virtual 


Audiovisual Postproduction and Virtual 
Reality 


 


6 2º semestre Obligatorio 


Metodología de la Investigación 
Research Methodology 


 


3 2º semestre Obligatorio 


Trabajo Fin de Máster 
Master’s Dissertation 


 


12 2º semestre TFM 
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­ Distribución del plan de estudios en créditos ECTS, por tipo de materia 
para los títulos de Postgrado. 


 
 


TIPO DE MATERIA CRÉDITOS 


Obligatorias 48 


Trabajo Fin de Máster 
12 


CRÉDITOS TOTALES 
60 


 
 


 
5.2 Estructura del Plan de Estudios 


 
El principal objetivo del Máster propuesto es el de ofrecer al alumno el desarrollo de 


una especialización académica y profesional en el ámbito de la animación a través 
del dominio de las competencias narrativas, creativas y técnicas que le permitan la 


elaboración de una mirada propia como creativo de la animación y habiliten su 


incorporación como especialista en una industria en enérgico crecimiento.  
 


El Máster se concibe como un programa orientado a la especialización, cuya 
estructura otorga de forma equilibrada gran importancia a los contenidos teóricos 


imprescindibles en esta disciplina y al ejercicio práctico de las diferentes 
competencias, y a la elaboración de proyectos, enfoque a través del que se 


proporciona al alumno una sólida posición de partida en el ámbito profesional.  
 


En el Máster Universitario en Creación de Animación Audiovisual [Master’s Degree in 


Audiovisual Animation] propuesto, los alumnos profundizan, con un alto nivel de 
especialización, en los aspectos teóricos y prácticos de la creación de producciones 


de animación. Este objetivo se consigue a través de asignaturas de diferente tipología 
complementarias entre sí, Analítica, Técnica y Creativa, planteamiento que 


consigue reforzar, a raíz de la sinergia entre disciplinas, la adquisición global de las 
competencias requeridas y el completo desarrollo profesional del alumno.  


 
Dado el carácter práctico de la titulación, y para una eficaz adquisición de las 


competencias, se prevé dividir al alumnado en grupos de 17 alumnos cada uno. 
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División en módulos y asignaturas por módulo del contenido del máster 


 


MÓDULO “IMAGEN ANIMADA Y CULTURA AUDIOVISUAL”  
 


Este módulo introduce al estudiante en aquellos conceptos que vinculan los valores 
técnicos de la realización de la imagen animada con su contexto sociológico, político, 


económico, cultural y artístico. Parte de la idea de imagen animada entendida como 
elemento de una narración y acentúa el valor relacional de la misma. Indaga en la 


condición de la imagen animada como síntoma de un contexto histórico y cultural en 
toda su complejidad al tiempo que componente de un proyecto de creación e 


investigación en imágenes. Busca introducir al alumno en la comprensión de la 
animación como una práctica en la que la dialéctica entre diseño, narración, cultura 


visual y tecnología define la zona de interferencia del debate audiovisual 


contemporáneo. Para ello se desarrolla un grupo de asignaturas cuya misión es 
aportar al alumno métodos de análisis y recursos de investigación de las disciplinas 


vinculadas a la imagen animada. 
 


MÓDULO Nº ASIGNATURAS 


Imagen Animada y Cultura 


audiovisual 


Animated Image and 
Audiovisual Culture 


 


2 Cultura Visual y Estudios Visuales 


Visual Culture and Visual Studies 


Idea, Concepto y Desarrollo de proyectos 
de animación. 


Idea, Concept and Development of 


Animation Projects. 


 


 


MÓDULO “CREACIÓN DE LA IMAGEN ANIMADA”  
 


La animación audiovisual en la sociedad contemporánea se consolida como un fértil 
campo de pensamiento, pero también como un espacio de creación. Ello implica la 


necesidad de profundizar no sólo en sus estéticas y espacios teóricos, sino en las 
destrezas y métodos de trabajo que la hacen posible. En la creación de producciones 


de animación producir es idear, diseñar, aprender, desarrollar y ejecutar. El objetivo 
de este módulo es aportar al alumno los modos operatorios, las destrezas y la 


sensibilidad artística que le permitirán desarrollar un trabajo de animación pleno en 


constante vínculo con los contextos creativos que le rodean. 
 


MÓDULO Nº ASIGNATURAS 


Creación de la Imagen Animada  
Animated Image Creation 


4 Animación 2D y Stop motion 
2D Animation and Stop Motion 


Animación 3D: Fundamentos 


3D Animation: Fundamentals 


Animación 3D: Mecánica Corporal 


3D Animation: Body Mechanics 


Animación 3D: Personaje e Interpretación 
3D Animation: Character Design 
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MÓDULO “ASPECTOS TECNOLÓGICOS DE LA IMAGEN ANIMADA: 


CONSTRUCCIÓN TRIDIMENSIONAL, RENDER Y POSTPRODUCCIÓN” 


 
La creación de animación involucra un importante número de disciplinas técnicas de 


grandes exigencias. La realización de un producto animado requiere, además de un 
adecuado discurso narrativo y destrezas artísticas, el dominio de doctrinas específicas 


de carácter tecnológico de gran complejidad. A través de este módulo, el alumno 
será capaz de dominar los aspectos más técnicos de la producción de animación 


derivados de las particularidades de la imagen tecnológica.  
 


MÓDULO Nº ASIGNATURAS 


Aspectos tecnológicos de la 
imagen animada: construcción 


tridimensional, render y 
postproducción  


Technological aspects of the 


animated image: three-
dimensional construction, 


render and postproduction 


2 Modelado Inorgánico y Orgánico 
Inorganic and Organic Modeling 


 


Postproducción Audiovisual y Realidad 
Virtual 


Audiovisual Postproduction and Virtual 
Reality 


 
 


 
MÓDULO “EL PROYECTO DE ANIMACIÓN: METODOLOGÍAS, FLUJOS DE 


TRABAJO Y DESARROLLO DE PROYECTOS”  
 


La industria de la animación se muestra como un entorno muy estructurado con unas 
metodologías, roles y agentes específicos que deben ser conocidos por el alumno 


para lograr tanto su futura investigación académica como su incorporación 


profesional al mercado laboral. El objetivo de este módulo es aportar al alumno un 
conocimiento preciso de las dinámicas particulares de esta industria y de los 


mecanismos que favorecen su proyección profesional.  
 


MÓDULO Nº ASIGNATURAS 


El proyecto de animación: 
metodologías, flujos de trabajo y 


desarrollo de proyectos  
The animation project: 


methodologies, workflows, 
professional projection and project 


development 


1 Metodología de la Investigación 
Research Methodology 


 


 
 


MÓDULO “TRABAJO FIN DE MÁSTER”  
 


El Trabajo Fin de Máster supondrá la producción de un proyecto completo de 


animación con un seguimiento tutorizado. 
 


MÓDULO Nº ASIGNATURAS 


Trabajo Fin de Máster 1 Trabajo de Fin de Máster 
Master Dissertation 
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Tabla 1. Agrupación de asignaturas por módulos y relación de competencias 
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5.3 Mecanismos de Coordinación del Máster 
 


Como parte del Departamento de Docencia y Ordenación Académica, la Coordinación 
del Programa correrá a cargo de las figuras del Responsable o Director de Área y del 


Coordinador de Facultad. 
El Director de Área constituirá una Comisión de la que formarán parte los 


responsables de cada módulo o asignatura. Dicha comisión se reunirá al menos cada 


semestre y será la encargada de velar por el cumplimiento de los objetivos y la 
adquisición de las competencias previstas. 


El Director de Área en concreto vela por la aplicación de las Guías docentes 
aprobadas, manteniendo reuniones periódicas con los diferentes responsables del 


colectivo académico, en especial con los coordinadores de los diferentes 
departamentos. 


 
Los coordinadores de departamento son responsables de supervisar los contenidos 


específicos de las asignaturas de su ámbito vinculado a cada programa. Su 


responsabilidad es garantizar que el alumno adquiera las competencias en coherencia 
con los objetivos pedagógicos del Título y sea evaluado de forma objetiva. Además, 


realizan una coordinación horizontal de los contenidos velando por la correcta 
progresión de los mismos, haciendo seguimiento directo al profesor que imparte la 


clase, asesorándole si fuera necesario en la pedagogía, metodología y evaluación y 
apoyando al Director de Área en el seguimiento de la actividad educativa, realizando 


informes y seguimiento de la impartición de contenidos periódicamente. 
 


El Coordinador de Facultad, apoyo directo del Director de Área, se ocupará de las 


acciones de gestión académica y coordinación diaria entre profesores, alumnos y 
miembros del equipo de gestión académica. Se responsabiliza de velar por el correcto 


funcionamiento del programa en los diferentes ámbitos académicos e institucionales, 
actuando como conector de las diversas sinergias que se generan en la Escuela por 


parte de todos los departamentos y diferentes colectivos. Este cargo permite 
optimizar y canalizar los recursos materiales e intangibles de TAI, así como 


materializar las propuestas que provienen tanto de los equipos del centro como de 
instituciones o colaboradores externos.  


 


Además de estas figuras, existe en la Escuela un Departamento de Estudiantes que 
vela por la aplicación del régimen disciplinario y normas de convivencia, así como la 


creación de actividades extra académicas y asociaciones de estudiantes que permiten 
al alumno vivir una experiencia vital que trasciende lo exclusivamente académico. 


Además, el Departamento de Estudiantes lidera y coordina las tutorías integrales de 
la propia titulación, siempre en estrecha colaboración con Director de Área y 


Coordinador de Facultad. 
 


Aunque con una relación indirecta hacia el alumno, el departamento de Relaciones 


Institucionales se encarga de crear convenios y colaboraciones entre TAI y otras 
Instituciones nacionales e internacionales para desarrollar y ampliar las 


oportunidades laborales y profesionales del alumno, así como el programa de 
intercambio con otras universidades. 
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6. PERSONAL ACADÉMICO  


 


6.1. Profesorado y otros recursos humanos necesarios y disponibles 


para llevar a cabo el plan de estudios propuesto. Incluir 
información sobre su adecuación. 


 


La Escuela Universitaria de Artes TAI se acoge al VIII Convenio colectivo nacional de 


universidades privadas, centros universitarios privados y centros de formación de 


postgraduados de 27 de agosto de 2019 (BOE de 14 de septiembre de 2019). 


 


Ese convenio establece las siguientes categorías: 


b) Escuelas universitarias o centros de Educación Superior: 


– Nivel I: Doctor acreditado dedicado a docencia y/o investigación. 


– Nivel II: Doctor dedicado docencia y/o investigación.  


– Nivel III: Titulado no Doctor.  


 


Y la correlación que establece con las antiguas figuras es la siguiente: 


Antigua categoría Nueva clasificación  


Profesor agregado . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Nivel I  


Profesor adjunto . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Nivel II  


Profesor colaborador . . . . . . . . . . . . . . . . . Nivel III  


 


 


En el artículo 18 del mencionado convenio, se establece la jornada de trabajo 


para el Personal Docente e Investigador: 


 


“Jornada completa: 1.685 horas anuales, de las que 613 serán de docencia y 


1.072 para las actividades contempladas en este artículo y Convenio”. 


 


Siempre en el artículo 18, se desglosan las actividades de dedicación: 


“Las restantes horas se dedicarán a trabajo de investigación y a preparación de 


clases, tutorías, atención a consultas de los alumnos sobre materias académicas, 


corrección de actividades, exámenes, asistencia a reuniones, tareas de gobierno, 


prácticas no consideradas como jornada lectiva a tenor de lo indicado en el párrafo 


anterior, participación en el desarrollo de actividades programadas de promoción de 


la Universidad o Centro, dentro o fuera del mismo, orientación a los alumnos en el 


proceso de matriculación, dirección trabajos fin de grado y fin de máster, etc.”. 


 


Teniendo en cuenta estas premisas, la Facultad de Artes Visuales y Creación Digital 


de la Escuela Universitaria de Artes TAI dispone actualmente del personal académico 


necesario para llevar a cabo el plan de estudios propuesto: 


- los profesores 1, 2, 3, 4 están actualmente contratados e imparten 


asignaturas en grados oficiales; 


- los profesores 5, 6, 7, 8 colaboran actualmente en estudios propios de la 


Escuela y se contratarán a tiempo parcial con la puesta en marcha de la 


presente titulación. 


Todos los profesores tienen la formación de base requerida para impartir las 


asignaturas del plan de estudios y cuentan, además, con un amplio recorrido 
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profesional en el ámbito de las nuevas tecnologías y la animación siendo, todos ellos, 


profesionales en activo.  


 


La valoración de las necesidades de profesorado en el Máster se ha realizado 


considerando los siguientes aspectos: 


- El profesorado con compromiso docente en la actualidad, considerando su 


categoría académica, experiencia investigadora, docente y profesional (Tabla 


6.1.1). 


- La adecuación de los perfiles existentes a los módulos a las cuales se adscriben 


las asignaturas del plan de estudios (Tabla 6.1.2). 


- La dedicación del profesorado en horas totales según contrato (Tabla 6.1.3). 


 


 


Para determinar las necesidades cuantitativas, se han realizado las estimaciones 


abajo indicadas. 


- Alcanzando el número máximo de plazas, para garantizar el correcto 


desarrollo del aprendizaje, se dividen los 50 alumnos en 3 grupos: 2 grupos 


en español de 17 alumnos cada uno, 1 grupo en inglés de 16 alumnos. 


- Se distinguen las horas de docencia de las horas de dedicación a dirección de 


TFG, obteniendo los siguientes totales: 


- El total de horas de encargo docente máximo asciende a 1152 horas (8 


horas lectivas por crédito: 384 horas x 3 grupos). 


- Se estiman 500 horas de dirección de TFG. 


- Según convenio, cada docente a tiempo completo dedica a la docencia 


presencial en aula un máximo de 613 horas. 


 


 


La siguiente tabla resume el profesorado disponible por categoría, con el porcentaje 


total de dedicación de doctores y acreditados al título. 


 


Categoría Profesores Total % Doctores% Horas % 


NIVEL I: DOCTOR ACREDITADO  


(Agregado) 


5 62,5% 100% 71% 


NIVEL III: TITULADO 


(Colaborador) 


3 37,5% 0% 29% 
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Tabla 6.1.1 Personal docente de dedicación al título 


 


Profesor Titulación  
Líneas de trabajo e 


investigación 
Antigüedad 


docente 


Experiencia 


TC/TP 


 Acreditación 


Investigadora 


Profesional 


y/o méritos 


artísticos 
Doctor ANECA 


Nivel C1 
inglés 


PROFESOR 1 
Doctor en Tecnologías 
de la Información y las 
Comunicaciones. 


Nuevas tecnologías y cultura 
digital, modelado, escultura 
digital. 


15 años 6 años 16 años TP Sí Sí Sí 


PROFESOR 2 


Doctor en Historia y 
Artes.  


Máster en Historia del 


Arte Contemporáneo y 
Cultura Visual. Máster 
en Investigación en 


Arte y Creación. 


Teoría e Historia del Arte. 
Cultura Visual, Estética. 


Estudios curatoriales. 


4 años 6 años 6 años TC Sí Sí Sí 


PROFESOR 3 


Doctora y licenciada en 
Bellas Artes. 


Máster en fotografía. 


El límite en la imagen 
fotográfica y 
cinematográfica. 


11 años 13 años 13 años TC Sí Sí Sí 


PROFESOR 4 
Doctor en Bellas Artes. 


Master in Visual Arts. 


Nuevas Tecnologías. Arte 
sonoro. Proyectos. 


8 años 6 años 9 años TC Sí Sí Sí 


PROFESOR 5 


Doctor en 
Comunicación 
Audiovisual. Máster en 
Artes Digitales 


Proyectos interactivos y 
transmedia. Animación 3D. 


12 años 6 años 15 años  Sí Sí Sí 
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 4 


PROFESOR 6 


Máster en Arte y Diseño 
de Videojuegos. 
Licenciado en 


Realización Audiovisual. 


Diseño 2D y 3D, Game 
Designing. 


6 años 3 años 17 años TP No No Sí 


PROFESOR 7 


Diplomado en Cine de 
Animación. Licenciado 
en Comunicación 


Audiovisual. 


Animación y grafismo. 15 años  17 años TP No No No 


PROFESOR 8 


Máster en Animación de 


Personajes 3D y 
Captura de Movimiento. 
Licenciado en Bellas 


Artes. 


Animación de personajes. 
Cultura Digital. 


5 años 2 años 12 años TP No No Sí 
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 5 


Experiencia investigadora del profesorado 


 


PROFESOR 1 


 
PROYECTOS DE INNOVACIÓN Y MEJORA DE LA CALIDAD DOCENTE 


“Dibujo y pintura digital: Herramientas de software libre para la creación artística”. 
PIMCD número 209. Convocatoria de Proyectos de Innovación y Mejora de la Calidad 


Docente. Universidad Complutense de Madrid, 2016.  


“El uso del software libre en la teoría y práctica artística”. PIMCD número 155. 
Convocatoria de Proyectos de Innovación y Mejora de la Calidad Docente. Universidad 


Complutense de Madrid, 2015.  
“Arte, ciencia y tecnología, experiencias de innovación colaborativa en la 


Universidad”. PIMCD número 132. Convocatoria de Proyectos de Innovación y Mejora 
de la Calidad Docente, Universidad Complutense de Madrid. 2014.  


 
PUBLICACIONES 


(2018) “¿Entre tridimensionalidad y planitud? Una revisión crítica a las ideas sobre el 


espacio fílmico en el cine primitivo a partir de las propuestas de Lumière, 
Skladanowsky, Edison, Méliès y Porter”. Revista Artigrama, Nº32. ISSN: 0213-1498. 


(2018) “Relación simbiótica entre pintura y cine en el matte painting”. Revista 
Fotocinema, Nº16 -2018. ISSN: 2172-0150.  


(2018) “Artista y operario. Una mirada a la posición del matte painter en la industria 
cinematográfica desde el sistema de estudios hasta la actualidad. Apuntes sobre su 


evolución futura”. Revista FilmHistoria Online, Vol. 27 Nº2. ISSN en línea: 2014-
668x. ISSN impreso: 1136-7385.  


(2017) “Asíntota de la realidad. La influencia de las tecnologías digitales en la actual 


imagen sintética”. Revista Caracteres, Vol. 6 Nº1. ISSN: 2254-4496 y Mejora de la 
Calidad Docente, Universidad Complutense de Madrid. 2014.  


(2016) “El matte painting en los diferentes regímenes de escritura cinematográfica”, 
2016. Doxa Comunicación. 


 
 


PROFESOR 2 
 


PROYECTOS DE INVESTIGACIÓN 


Miembro del Grupo de Investigación HAR 2012-31321 El artista y el dolor: el 
sufrimiento como límite en la cultura contemporánea.  


 
SEMINARIOS 


(2017) Cómo afrontar una investigación en Arte. Facultad de Bellas Artes, dentro del 
programa de actividades paralelas organizadas para el festival FACBA 2017. 


Universidad de Granada. 10 de marzo de 2017. 
(2017) ¿Irrepetibles? Fotografía y Arquitectura en el S. XXI. Escuela Técnica Superior 


de Arquitectura de la Universidad de Sevilla y ETSA de la Universidad de Málaga. 8-


9 de marzo de 2017. 
(2015) Ponente en la I Jornada de Medios de Comunicación de Arte Contemporáneo 


organizada por el Instituto de Arte Contemporáneo en el Centro Andaluz de Arte 
Contemporáneo (Sevilla) el 17 de diciembre de 2015. 


(2015) Life after Hiroshima. Seminario sobre fotografía y dolor en el European 
Studies Department de la Universidad de Ámsterdam (Países Bajos). 15 de diciembre 


de 2015. 
(2015) El mundo desnudo. Sombras y excesos en la fotografía de Antoine D’Agata. 


Seminario Internacional El sufrimiento del artista en la cultura moderna. Lecciones 


de Cultura Visual. Organizado por el Centro José Guerrero y el Departamento de 
Historia del Arte de la Universidad de Granada, Universidad de Granada. 27 de 


noviembre de 2015.  
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PUBLICACIONES 


(2020) “Israel Galván: El amor brujo. Gitanería en un acto y dos cuadros”. Revista 


Telethusa. Centro de Investigación Flamenco 
(2018) “Kassel no invita a la política Umática”. Revista sobre Creación y Análisis de 


la Imagen. 
(2014) “El museo como plaza pública. Juan Luis Moraza en el Reina Sofía”. Imago 


Critica 
 


 
PROFESOR 3 


 
PROYECTOS DE INVESTIGACIÓN 


R+D Embodied Cognition (U.C.M) 2019 - Currently 


Member. Invited Professor 
R+D Hypermedia 2011-2013 (U.P.M) 


Member. Invited Professor 
 


PUBLICACIONES 
(2020) "Far away Blue" in Drawing a Mountain by Laura F. Gibellini, pp. 17-20 Studio 


Hudson: NY ISBN:781624621819 
(2020) "Un cruce entre lo poético y lo político para tiempos de conflicto" Review of 


Peydró,G (2019) "Cinema about Art"  in Archivos de la Filmoteca, n.78, pp.186-190. 


ISSN: 0214-6606 / eISSN: 2340- 2156 
(2019) "To fall or to float: A cinematographic history of a paradigm shift in stability 


and the disappearance of the ground" in L'Atalante Revista de Estudios 
cinematográficos ISSN digital edition: 2340-6992    


(2018) "The centrifuged gaze: a paradigm shift in the notion of stable horizon through 
cinematographic representation" in Goya. ISSN : 0017-2715. 


(2017) "Mário Peixoto's Limite: A Visual Strategy of Resistance Against the 
Contemporary Paradigm of Ilimitation" in Archivos de la Filmoteca, n.73 .ISSN: 0214-


6606 / eISSN: 2340-2156 


 
 


PROFESOR 4 
 


PROYECTOS COMO INVESTIGADOR      
PRISMA – Grupo de Investigación sobre Ciencias de la Ficción. Proyecto Rampa – 


CA2M. Madrid, 2011–2012 “Cátedra Juan Gris”.  
Investigación junto al artista Gary Hill. Universidad Complutense de Madrid. 2006  


“Eutopía” junto a Javier Codesal y Alex Francés. Córdoba, 2007. 


“Cartografías de la escucha”, junto a Chiu Longina. Zemos 98. Sevilla, 2007  
 


PUBLICACIONES 
LIKE POTTED PLANTS IN AN OFICE LOBBY. subRosa Press. Londres, 2016 (segunda 


edición). ISBN: 978-84-606-7883-0 Depósito legal: D.L. TO 518-2015. Londres-
Madrid, 2016. 


THE INTERVALS. Fundación Chirivella Soriano, Ed. ISSN-1536-912. Valencia, 2013. 
COLORLESS GREEN IDEAS. Garcia | Galeria Ed. ISBN: Z-41590-7652-0. Madrid 


2012.  


“Snake Head” en Ficus [0] (‘fig.ures of re.hearsal’). Belén Zahera, Ed. Rampa, 2015. 
M-36765-2014 ISSN-2386-8627.  


“Untitled” en Erratum. Save as Publication. Ed. 2013. ISBN: 978-84-938430-7-6.  
“Older Forms, Newer Thoughts” in B-Guided. Ferran ElOtro, Ed. 2014. ISSN: 563-


889-12. 
“Abstract shadows” en The New Strange Times. Nick Taylor, Black Paper Ed. n. 


London 2008. ISSN: 762-122. 
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https://www.ucm.es/art-embodiedcognition-ecology/lola-martinez

http://www.archivosdelafilmoteca.com/index.php/archivos/article/view/752

http://www.archivosdelafilmoteca.com/index.php/archivos/article/view/752

http://www.archivosdelafilmoteca.com/index.php/archivos/article/view/752

http://www.archivosdelafilmoteca.com/index.php/archivos/article/view/752

http://www.archivosdelafilmoteca.com/index.php/archivos/article/view/752

http://www.archivosdelafilmoteca.com/index.php/archivos/article/view/752

http://www.archivosdelafilmoteca.com/index.php/archivos/article/view/752

http://www.revistaatalante.com/index.php?journal=atalante&page=article&op=view&path%5B%5D=721&path%5B%5D=560

http://www.revistaatalante.com/index.php?journal=atalante&page=article&op=view&path%5B%5D=721&path%5B%5D=560

http://www.revistaatalante.com/index.php?journal=atalante&page=article&op=view&path%5B%5D=721&path%5B%5D=560

https://www.researchgate.net/publication/330451503_The_centrifuged_gaze_a_paradigm_shift_in_the_notion_of_stable_horizon_trough_cinematographic_representation

https://www.researchgate.net/publication/330451503_The_centrifuged_gaze_a_paradigm_shift_in_the_notion_of_stable_horizon_trough_cinematographic_representation

http://www.archivosdelafilmoteca.com/index.php/archivos/search/authors/view?firstName=Lola&middleName=&lastName=Mart%C3%ADnez&affiliation=Universidad%20Polit%C3%A9cnica%20de%20Madrid&country=ES

http://www.archivosdelafilmoteca.com/index.php/archivos/search/authors/view?firstName=Lola&middleName=&lastName=Mart%C3%ADnez&affiliation=Universidad%20Polit%C3%A9cnica%20de%20Madrid&country=ES

http://www.archivosdelafilmoteca.com/index.php/archivos/search/authors/view?firstName=Lola&middleName=&lastName=Mart%C3%ADnez&affiliation=Universidad%20Polit%C3%A9cnica%20de%20Madrid&country=ES

https://sede.educacion.gob.es/cid/consultaCID?cid=408447329968222421406434
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PROFESOR 5 


 
PROYECTOS DE INVESTIGACIÓN 


TÍTULO DEL PROYECTO: Asistentes Móviles Inteligentes (Susan). ENTIDAD 
FINANCIADORA: AETySI - Avanza Contenidos Digitales, Plan Nacional de 


Investigación Científica, Desarrollo e Innovación Tecnológica en el Subprograma de 
Competitividad I+D, Ministerio de Industria, Comercio y Turismo. Gobierno de 


España. DURACIÓN DESDE: 2011 HASTA: 2014. NÚMERO DE EXPEDIENTE: TSI-
090100- 2011-59 


TÍTULO DEL PROYECTO: Plataforma Digital para la Gestión Cultural sobre 
Smartphones/Tablets. ENTIDAD FINANCIADORA: AETySI - Avanza Contenidos 


Digitales, Plan Nacional de Investigación Científica, Desarrollo e Innovación 


Tecnológica en el Subprograma de Competitividad I+D, Ministerio de Industria, 
Comercio y Turismo. Gobierno de España. DURACIÓN DESDE: 2012 HASTA: 2014. 


NÚMERO DE EXPEDIENTE: TSI-020602- 2012-146-02  
TÍTULO DEL PROYECTO: Datacare - Solución de Big Data Analytics para la gestión 


hospitalaria. ENTIDAD FINANCIADORA: Acción Estratégica de Economía y Sociedad 
Digital, Ministerio de Industria, Comercio y Turismo. Gobierno de España. DURACIÓN 


DESDE: 2014 HASTA: 2015 NÚMERO DE EXPEDIENTE: TSI- 100105-2014-62. 
 


TÍTULO DEL PROYECTO: Nuevas Herramientas de Visualización para Big Data. 


ENTIDAD FINANCIADORA: Acción Estratégica de Economía y Sociedad Digital, 
Ministerio de Industria, Comercio y Turismo. Gobierno de España. DURACIÓN DESDE: 


2014 HASTA: 2015 NÚMERO DE EXPEDIENTE: TSI- 100105-2014-160  
      


PUBLICACIONES 
- Buccaneners of Symeria: Idea y concepto. Crónica del desarrollo de un videojuego. 


REF. REVISTA/LIBRO: Creatividad y Sociedad, no. XVI marzo de 2011. ISSN: 1578-
214X  


- Libro Blanco para el Diseño de las Titulaciones Universitarias en el Marco de la 


Economía Digital. REF. REVISTA/LIBRO: Agenda Digital Para España. Gobierno de 
España. Ministerio de Industria, Energía y Turismo.  


- Nuevos modelos educativos en el ámbito de la animación aplicada a videojuegos en 
el Espacio Europeo de Educación Superior. REF. REVISTA/LIBRO: Contenidos 


digitales en la era de la sociedad conectada. Javier Sierra Sánchez, Fragua, 2014 
ISBN: 978-84-7074-623-9.  


- Mecanismos de aprendizaje de los procesos creativos de la interpretación, aplicados 
a la animación, en el espacio europeo de la educación superior. REF. REVISTA/LIBRO: 


Miscelánea sobre el entorno audiovisual en 2014, Javier Sierra Sánchez, Fragua, 


2014 ISBN: 9788470746253.  
- La tecnología como medio para la enseñanza y la comprensión de las obras de arte: 


Kinect Guernica. REF. REVISTA/LIBRO: Tecnología y Diseño Aplicados a la Innovación 
Docente. Javier Sierra, Carlos García González. EED Editorial, 2015 ISBN: 


97884942215421.  
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Son 8 los profesores que participan en el Máster en Creación de Animación 


Audiovisual. El 62,5% (5) de los profesores son doctores acreditados. El 37,5% (3) 


de los profesores tienen dedicación a tiempo completo, mientras que el 62,5% (5) 


tienen dedicación a tiempo parcial. El 50% (4) de los profesores tiene una experiencia 


docente superior a los 10 años, el 37,5% (3) entre 5 y 10 años, y el 12,5% (1) entre 


2 y 5 años, ya sea en universidades públicas como privadas. El 12,5% (1) de los 


profesores cuenta con una trayectoria investigadora de hasta 10 años; el 50% (4) 


han participado durante más de 5 años en proyectos de investigación subvencionados 


o han pertenecido a grupos de investigación con algún tipo de financiación pública. 


Un 75% (6) de los docentes poseen una trayectoria artística profesional superior a 


los 12 años, mientras que el 25% (2), cuentan con una experiencia artística superior 


a los 6. 


 


Profesores que impartirán docencia en inglés 


Todos los profesores que impartirán docencia en inglés cuentan con una acreditación 


equivalente como mínimo al C1 del MCERL. Sus títulos abarcan TOEFL, CAE, 


Proficiency, TOIEC y IELTS (ver tabla anterior). 


 


 
Tabla 6.1.2 Adecuación de los perfiles docentes a los módulos que componen 


el plan de estudios 


 


Módulo 
Perfiles docentes vinculados al ámbito 


de conocimiento 


Imagen animada y cultura 


audiovisual 


Profesores 1, 2, 3 


Creación de la imagen animada Profesores 1, 5, 6, 7, 8 


Aspectos tecnológicos de la 


imagen animada: construcción 


tridimensional, render y 


postproducción 


Profesores 4, 5, 6 


El proyecto de animación: 


metodologías, flujos de trabajo y 


desarrollo de proyectos 


Profesores 1, 2, 3, 4, 5 


 


 


Profesores-tutores del TFM 


Los profesores-tutores de los trabajos fin de grado podrán ser los profesores 1, 2, 3, 


4 y 5, todos doctores acreditados y con experiencia en la tutorización de TFG y TFM 


(ver detalle abajo en la tabla). 
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Tabla 6.1.3 Máxima dedicación del personal docente al título según contrato 


 


Cat. Profesor Horas máximas docencia Horas máximas 


dedicación TFM 


D
O


C
T
O


R
 


A
C


R
E
D


I
T
A


D
O


 Profesor 1 Hasta 306 100 


Profesor 2 Hasta 220 100 


Profesor 3 Hasta 72 100 


Profesor 4 Hasta 144 100 


Profesor 5 Hasta 306 100 


TOTAL 1048 horas  


L
I
C


E
N


C


I
A


D
O


 


Profesor 6 Hasta 96  


Profesor 7 Hasta 96  


Profesor 8 Hasta 144  


TOTAL 336 horas  
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				2021-01-12T09:53:53+0100

		España












6.2. Otros Recursos Humanos Disponibles 


 


Personal de apoyo disponible: 
 


La Escuela Universitaria de Artes TAI dispone de personal de apoyo y otros recursos 
humanos cuya vinculación a la propia Universidad, experiencia profesional y su 


adecuación a los diversos ámbitos del conocimiento garantizan que se pueda llevar a 
término este plan de estudios. Así, una gran parte del personal acumula un número 


elevado de años de experiencia en tareas de administración y de apoyo en el puesto 
de trabajo y un porcentaje importante lleva desarrollando su labor en la Escuela 


desde hace más de cinco años. Por tanto, el personal de apoyo cuenta con una amplia 
experiencia en el servicio y conoce las necesidades específicas de los alumnos de la 


Escuela; algo muy positivo de cara a la implantación de titulaciones dentro del marco 


del espacio europeo de educación superior. 
 


 
A continuación, se detalla el staff del que dispone actualmente la Escuela, cuya 


dedicación a la Facultad de Artes Visuales y Creación Digital es de un 30% de su 
jornada laboral a tiempo completo. 


 
 


1. DIRECCIÓN:  


1. 1 CEO 
2. 1 Directora 


3. 1 Director Ejecutivo 
4. 1 Director Institucional 


5. 1 Director Académico 
 


2. ÁREA CALIDAD Y DESARROLLO: 
1. 1 Responsable de Calidad y Desarrollo 


2. 1 Coordinador de Departamentos Transversales 


3. 1 Auxiliar 
4. 1 Responsable de Unidad de Investigación 


 
3. ÁREA INSTITUCIONAL: 


1. 1 Responsable Institucional 
2. 2 Coordinadores Programas de Movilidad 


3. 1 Responsable de Comunicación 
4. 1 Asistente de Comunicación 


5. 1 Directora Artística 


6. 2 Coordinadoras de eventos 
7. 1 Responsable de Prensa y protocolo 


8. 1 Técnico en diseño gráfico 
9. 1 Realizador audiovisual 


10. 2 Técnicos de Transformación Digital 
 


1. ÁREA ORDENACIÓN ACADÉMICA:  
1. 1 Responsable de Ordenación Académica  


2. 1 Responsable de Admisiones 


3. 2 Auxiliares de Admisiones 
4. 3 Auxiliares de Secretaría Académica 


5. 3 Auxiliares de Recepción 
6. 4 Becarios (Administración) 


7. 2 Coordinadores de Producción 
8. 1 Coordinador de Postproducción 


9. 1 Responsable de Estudiantes y Extensión Universitaria 
10. 1 Coordinador de TFG/TFM 


C
SV


: 4
08


76
83


01
54


30
40


22
46


51
60


9 
- V


er
ifi


ca
bl


e 
en


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ed
uc


ac
io


n.
go


b.
es


/c
id


 y
 C


ar
pe


ta
 C


iu
da


da
na


 h
ttp


s:
//s


ed
e.


ad
m


in
is


tra
ci


on
.g


ob
.e


s



https://sede.educacion.gob.es/cid/consultaCID?cid=408768301543040224651609





 


2. ÁREA MARCA Y ORIENTACIÓN ACADÉMICA:  


1. 1 Coordinador Comercial 
 


3. ÁREA FINANCIERA Y ADMINISTRACIÓN: 
1. 1 Auxiliar administrativo 


2. 3 Técnicos de administración 
3. 1 Responsable financiero y de contabilidad 


4. 1 Responsable de Gestión del Talento y RRHH 
5. 1 Auxiliar de RRHH 


 
4. ÁREA TÉCNICA, DE INFRAESTRUCTURAS Y SERVICIOS 


1. 1 Responsable Técnico 


2. 3 Técnicos Senior 
3. 4 Técnicos Junior 


4. 1 Responsable de Infraestructuras 
5. 1 Técnico de Informática 


6. 6 operarios de mantenimiento 
7. 6 personal de limpieza 


 
 


Perfil del Responsable técnico: Ingeniero, con más de 15 años como responsable del 


departamento técnico de una importante empresa de importación y distribución de 
equipos audiovisuales, informáticos y fotográficos. 


 
Perfil del equipo técnico: 


 
- Técnico superior en imagen y técnico superior en sonido. Experiencia profesional 


como técnico de iluminación en talleres audiovisuales y técnico de montaje. 
Experiencia de más de 12 años en el sector profesional de la imagen y el vídeo. 


 


- FP Grado Superior en producción de audiovisuales, radio y espectáculos. 
Certificado de profesionalidad en el diseño de productos gráficos. Ha trabajado 


como cámara, editor, sonidista, iluminador, productor y diseñador gráfico desde 
2010. 


 
- Grado medio en Comunicación, Imagen y Sonido. Experiencia anterior de más de 


15 años como responsable técnico en Mass Digital. 


 


Perfil del Responsable de Infraestructuras: Formación profesional en construcción y 
edificación. Experiencia de más de 25 años en mantenimiento industrial.  


 
Perfil del equipo de mantenimiento: operarios especializados en mantenimiento de 


instalaciones audiovisuales e informáticas (aulas multimedia). 
 


La vinculación del personal del área técnica, de infraestructuras y servicios a la 
Universidad es de contrato laboral a tiempo completo (12) y a tiempo parcial (9). 


Estos últimos son el personal de limpieza (6) y parte del personal de mantenimiento 


(3). 
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6.2.1 Personal de apoyo con dedicación exclusiva al Máster en 
Creación de Animación Audiovisual 
 


En la siguiente tabla se recoge el personal de apoyo con dedicación exclusiva, a 
tiempo completo, a la Facultad de Artes Visuales y Creación Digital: 


 


Puesto  Tipo de 
vinculación 


Formación y experiencia Adecuación a ámbitos 
de conocimiento 


1 Director de 


Área/Facultad de 
Artes Visuales y 
Creación Digital 


Personal 


contratado 


Licenciatura en Derecho, Máster 


en Bellas Artes y Máster en 
Dirección de Arte. Trayectoria 
artística de más de veinte años. 


Gestión de títulos y 


servicios relacionados. 


1 Director de 
Titulación 


Personal 
contratado 


Doctor en Tecnologías de la 
Información y las 
Comunicaciones. Especialista en 


tecnologías digitales para la 
producción artística, el 
rendering, el modelado 3D y la 


escultura digital. 


Coordinación de 
contenidos académicos 
del título y de la labor 


docente. 


1 Coordinadora de 
Facultad 


Personal 
contratado 


Licenciada en Publicidad y 
Relaciones Públicas. DEA por la 
Universidad de Barcelona. 
Trayectoria artística de más de 


veinte años. 


Coordinación del Área 
de Fotografía 


1 Coordinador de 
Facultad 


Personal 
contratado 


Licenciatura en Bellas Artes y 
Postgrado en Artes. Trayectoria 
profesional docente y artística 


superior a quince años. 


Coordinación del Área 
de Artes Visuales y 
Creación Digital. 


1 Técnico de 


producción y eventos 


Personal 


contratado 


Licenciatura en Comunicación 


Audiovisual. Experiencia en el 
sector durante diez años. 


Gestión de actividades y 


proyectos del Área. 


9 Tutores integrales Personal 
contratado 


Formación en áreas artísticas y 
docentes (diplomados, 
licenciados y doctores). 


Apoyo integral al 
alumno durante su 
itinerario formativo. 


2 Orientadores 
pedagógicos 


Personal 
contratado 


Licenciados y doctores en áreas 
afines al título. 


Apoyo al alumno 
durante el proceso de 
orientación. 


1 Coordinador de 


orientación 


Personal 


contratado 


Diplomatura en Turismo y 


Máster en Comunicación. Más 
de quince años de experiencia 


profesional en sectores 
relacionados con la titulación. 


Apoyo al alumno 


durante el proceso de 
orientación y 


matriculación. 
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https://sede.educacion.gob.es/cid/consultaCID?cid=408768301543040224651609





6.3 Justificación de adecuación de los recursos humanos disponibles 


 


Actualmente la Escuela Universitaria de Artes TAI dispone de los recursos humanos 


necesarios para impartir esta titulación.  


No obstante, la relativa juventud de las titulaciones que ofrece el Centro, así como la 


especificidad académica y profesional de las mismas, obliga a un proceso de mejora 


continua puesto en marcha por el Departamento de Docencia, que fomenta tanto la 


realización de tesis doctorales como la acreditación de los doctores ya contratados. 


Además, la consolidación del Departamento Institucional ha permitido poner en 


marcha con éxito el programa de movilidad con universidades internacionales. 


 


Aun así, la Escuela TAI persigue una política de búsqueda de la excelencia, por la 


cual se mantiene siempre activo el proceso de selección de nuevo personal. 


 


Por otra parte, tanto el personal docente como el de administración y servicios, ha 


sido seleccionado conforme a la normativa vigente y con plena garantía de su 


adecuación a los perfiles exigidos para cada plaza. 


 


La contratación del profesorado se realiza por los medios establecidos legalmente. 


Desde la Universidad, y en concreto desde el Vicerrectorado de Profesorado, 


Titulaciones, Ordenación Académica, Coordinación y Campus, se recomienda que las 


Comisiones de Valoración se constituyan y resuelvan respetando los derechos 


fundamentales y de igualdad entre hombres y mujeres recogidos en la Ley Orgánica 


3/2007 de 22 de marzo, Derechos Humanos y principios de accesibilidad universal, 


valores propios de una cultura de paz y valores democráticos, todo ello sin alterar los 


principios constitucionales de mérito y capacidad. 
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7. RECURSOS MATERIALES Y SERVICIOS 


 


7.1 Justificación de la adecuación de los medios materiales y servicios 


disponibles 
 
El Máster en Creación de Animación Audiovisual se adscribe a la Facultad de Artes 


Visuales y Creación Digital del Centro Universitario de Artes TAI, ubicado en el centro 
de Madrid, y que dispone de cuatro edificios: 


 
 Edificio Principal, situado en la calle Recoletos nº 22 de 5600 m2. 


 Nuevo edificio, situado en la calle Recoletos nº 23 de 807 m2. 
 Los Estudios situados en la calle Oudrid nº 9 de 700 m2. 


 Los Estudios situados en la calle Ibiza de más de 1000 m2 y en las 


instalaciones con las que la Escuela mantiene convenios de colaboración. 
 


El Centro Universitario de Artes TAI, aunque reserve ciertos espacios para uso 
exclusivo de los alumnos del Máster en Creación de Animación Audiovisual (ver 


párrafos 7.1.1 y 7.1.2), mantiene una filosofía de integración en cuanto a la 
distribución de varios espacios docentes entre las distintas facultades y titulaciones. 


Con ello, además de perseguir el mejor aprovechamiento de los recursos, se pretende 
fomentar la interacción personal y académica entre estudiantes de disciplinas 


artísticas distintas, pero relacionadas entre sí. 


Los espacios docentes en los edificios de Calle Recoletos 22 y 23 se recogen de forma 
simplificada en la siguiente tabla: 


 


Espacios docentes 
Número de 


aulas 
Capacidad 


Aulas teóricas 13 296 


Aulas polivalentes 9 203 


Aulas multimedia 8 180 


Estudios de interpretación 3 60 


Salas de danza 2 40 


Salas de voz 2 11 


Auditorio 1 150 


Laboratorios de creación 2 90 


Estudio de ensamble 1 15 


Estudio de música insonorizado 1 38 


Aula de pianos 1 12 


Taller de vestuario y escenografía 1 24 


Taller de escultura 1 13 


Taller de dibujo 1 24 


Taller de artes plásticas 1 24 


Estudios de fotografía 2 36 


Platós de cine 3 88 


Espacios docentes totales 52 1304 


 
Cabe destacar que la distribución de turnos en tres franjas horarias (mañana, 


mediodía y tarde) permite triplicar tanto los recursos como la capacidad de los 


espacios. 
 


Además, los edificios de la Calle Recoletos 22 y 23 albergan: 
 vestuarios, taquillas y almacenes de atrezo, 


 2 camerinos, 
 salas de juntas, 
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 despachos PDI/ PAS, 


 secretaría académica, 


 cafetería-comedor, 
 zona de estudio, 


 salas de orientación y tutoría, 
 laboratorio de infraestructuras, 


 laboratorio del departamento técnico, 
 parking. 


 
Las instalaciones de la calle Oudrid nº 9, con una superficie de 700 m2, albergan 


otros estudios de fotografía y rodaje de cine y TV a disposición de la docencia, 
provistos de las siguientes dependencias: 


• estudios de fotografía equipados, 


• taller de bellas artes, 
• almacén de vestuario y atrezzo, 


• camerinos, 
• oficinas de producción. 


 
Las instalaciones de la calle Ibiza, con una superficie de más de 1000 m2, albergan 


estudios de rodaje de cine y TV a disposición de la docencia, equipados con la última 
tecnología en equipo de cámara e iluminación y provistos de las siguientes 


dependencias: 


• plató de rodaje de Cine y TV con ciclorama y chroma infinito, 
• taller de construcción de decorados, 


• almacén de vestuario y atrezzo, 
• camerinos, 


• cuarto de dimmers. 
 


 
 


7.1.1 Aulas de propósito general de uso exclusivo para el Máster en Creación 


de Animación Audiovisual 
 


La universidad dispone de los servicios, equipamientos e infraestructura necesarios 
para el desarrollo del Máster en Creación de Animación Audiovisual; todos los 


espacios respetan los ratios de ocupación establecidos por la normativa de 1,5 m2 
por alumno y se ajustan a los criterios de accesibilidad universal y diseño según lo 


dispuesto en la ley 51/2003, de 2 de diciembre. 
 


Los espacios docentes reservados a uso exclusivo de los alumnos del Máster en 


Creación de Animación Audiovisual son: 
 


- 2 aulas teóricas (capacidad 28 alumnos) dotadas de equipo informático y de 
proyección digital para presentaciones multimedia y conexión a Internet, 


pizarra y sillas de paleta. 
- 2 aulas polivalentes (capacidad 28 alumnos) dotadas con mobiliario móvil 


(mesas y sillas plegables) para crear distintos espacios según convenga, con 
proyector y altavoces. 


- 2 aulas multimedia (capacidad 24 alumnos) que cuenta con puestos 


individuales de ordenador con software adecuado a las competencias y 
conocimientos a adquirir, además de proyector de vídeo digital y todos los 


recursos informáticos necesarios (conexión a internet, escáner, impresora, 
plotter, etc.). 


 
 


 
7.1.2 Laboratorios y Aulas con dotación específica 
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Las estaciones de trabajo de los estudiantes de programas de Montaje, Posproducción 


y Animación son de alto rendimiento y se caracterizan por: 
 


- Estación Dell Precision Tower 5810 v 
- Monitor Dell P2715Q 
- Memoria RAM de 64 GB 
- Tarjeta Gráfica GeForce GTX 1080 
- Disco Duro interno Western Digital WD60EFRX de 6TB 
- Disco SSD interno de 500GB 
- Tableta Gráfica Wacom 
 


El software empleado para impartir el Master es:  
- Autodesk Maya (o similar) 
- Autodesk Mudbox 
- Adobe Photoshop, Adobe Premiere, Adobe After Effects y Adobe Audition 
- OpenToonz 
- Pixologic Zbrush 
- Blender 
- Foundry Nuke 
- Natron 


 


 
 


7.1.3 Espacios de trabajo para los estudiantes 
 


Los alumnos y profesores del Centro Universitario de Artes TAI podrán utilizar 
libremente los espacios e instalaciones del edificio principal: aulas de tutorías, salas 


de reuniones de profesores, salas de estudio para estudiantes, etc.  
 


 


7.1.4 Otros espacios disponibles 
 


Existen otros espacios disponibles para el uso de los alumnos, como: 
 servicio de Información, 


 secretaría académica, 
 salas de orientación y tutorías, 


 zonas de estudio, 
 sala de exposiciones, 


 cafetería y comedor con máquinas de vending, 


 patio, 
 almacenes y botiquín. 


 
 


El Centro TAI mantiene, tanto en las instalaciones, como en su normativa de 
funcionamiento, un compromiso estricto de respeto al medio ambiente y a un estilo 


de vida sano y natural. 
 


 


 
 


7.1.5 Biblioteca 
 


Los alumnos y profesores del Centro de Artes TAI pueden utilizar los servicios de las 
bibliotecas de la Universidad Rey Juan Carlos ubicadas en los campus de Vicálvaro, 


Fuenlabrada y Móstoles. 
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La Biblioteca del Campus de Vicálvaro, inaugurada el curso 2003-04, ocupa una 


superficie de 10.160,49 metros cuadrados distribuidos en cuatro plantas de acceso 


público y una planta de depósitos. Dispone de un total de 4.210 metros lineales de 
estantería en Libre Acceso con capacidad para 105.000 volúmenes y 5.012,06 metros 


lineales de estantería en depósito. 
 


Existen 874 puestos de lectura distribuidos de la siguiente manera: 


- Sin equipamiento: 862, de los cuales: 
 Planta de acceso: 192 puestos de lectura en la Sala de Estudio, 64 en 7 Salas de 


Trabajo en Grupo, 24 en Sala de Colecciones Especiales y 9 en Sala de lectura de 
Prensa.  


 Primera planta: 478 en la Sala General. 
 Segunda planta: 48 en Hemeroteca.  


 Tercera planta: 48 en Fondo Especializado y 5 en las Salas de Investigación. 
 


- Con equipamiento (informático, audiovisual, microformas): 91: 


o Consulta Opac’s: 19 
o Puntos de Información electrónica (PIE): 36 


o Puntos de acceso a Internet (PAI): 16 
o Aula de formación: 20 


 


En cuanto a los 9.222,06 metros lineales de estanterías: 
 


- Libre acceso: 4.210 metros lineales distribuidos: 
o Planta de acceso: 508,24 m.l. 


o Manuales (1ª Planta): 585,64 m.l. 


o Referencia (2ª Planta): 1.172,86 m.l. 
o Hemeroteca (2ª Planta): 684,52 m.l. 


o Fondo Especializado (3ª Planta): 1.258,74 m.l. 
- Estantería en depósito: de los 8 depósitos existentes se han habilitado por el 


momento 4, que suponen 5.012,06 m.l. (con capacidad para 150.318 


volúmenes), con la siguiente distribución: 
- Depósito 1: colección retrospectiva de Documentos de Trabajo: 339,6 m.l. 


- Depósito 2: colección retrospectiva de publicaciones periódicas: 2.041,74 m.l. 
- Depósito 3: colección retrospectiva monografías y de fondo antiguo: 2.107,32 


m.l. 
- Depósito 4: colección retrospectiva de Fondo Especializado: 523,4 m.l. 


 
Las áreas temáticas de la colección incluyen: Derecho, Empresa, Economía, 


Periodismo, Comunicación, Turismo y Disciplinas complementarias. 


 
En la planta de acceso de la Biblioteca hay un Salón de Actos con 419 metros 


cuadrados y 280 plazas. 
 


La Biblioteca del Campus de Fuenlabrada, con una superficie total construida de 
9.877 metros cuadrados, dispone de 686 puestos de lectura distribuidos de la 


siguiente manera: 
 


a. Planta de acceso: 148 puestos de lectura en sala y 80 en sala de referencia  


b. Primera planta: 180 puestos de lectura en sala y 80 en hemeroteca 
c. Segunda planta: 180 puestos de lectura en sala  


 
Mención especial merece la Mediateca provista de un avanzado sistema informático 


de gestión de contenidos audiovisuales, de 50 estaciones de consulta y cinco salas 
de visionado donde los usuarios pueden reproducir, en parte, aquello que sea de su 


interés. Consta también de archivo, de emisión de escaleta a terceros e internet. 
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La Biblioteca del Campus de Móstoles es un edificio de 10.735 m2, que consta de 


tres plantas y sótano. Tiene una capacidad de 275.000 libros. Incluyen los siguientes 


servicios: depósito de la Biblioteca, archivo, sala de prensa diaria, salas de estudio, 
mostrador de préstamo e información, puestos de consulta del catálogo 


automatizado, reprografía, sala de lectura, hemeroteca, colección de libre acceso y 
mediateca. Dispone de 661 puestos de lectura repartidos de la siguiente forma: 394 


en la sala de lectura, 40 para consultas de bases de datos, 106 en salas de estudio, 
58 en la hemeroteca, 48 en la mediateca y 15 en el aula de formación. 


 
 


 
7.1.6 Otros Servicios 


 


Cafetería 
Además de un sistema de restauración automático situado en la planta baja del 


propio Centro, el Centro Universitario de Artes TAI alberga en una cafetería y un 
comedor de 150 m2 para uso de alumnos, profesores y personal auxiliar. 


 
Informática 


Las aulas multimedia y una oficina técnica, conforman la dotación de servicios 
informáticos a disposición de alumnos y profesores. 


 


Todos los alumnos disponen de acceso a una plataforma informática a través de su 
cuenta de correo electrónico, facilitada por el Centro, donde pueden acceder al 


Campus Virtual, consultar documentación referente a sus asignaturas, ejercicios, 
prácticas, notas, evaluaciones y participar en foros, chats, etc. También disponen de 


red WI-FI en todo el recinto del Centro. 
 


 
Salón de Actos 


Además del Salón de Actos situado en la planta baja del nuevo edificio, el Centro de 


Artes TAI tiene firmados acuerdos con otras instituciones e instalaciones para eventos 
de gran capacidad de asistentes. 


 
El salón de actos tiene una capacidad de 200 plazas y dispone de todos los medios 


técnicos y físicos para la proyección de audiovisuales, representación de artes 
escénicas, presentaciones, etc. 


 
 


7.2 Criterios de accesibilidad de materiales y servicios 


 


Los espacios del Centro TAI, tanto su sede central en Recoletos, 22, en el nuevo 
edificio en Resoletos 23, como las sedes de Oudrid y Calle Ibiza, tienen en cuenta los 


criterios de accesibilidad universal. Los edificios cuentan con rampas para facilitar el 
acceso, y dentro de los edificios hay ascensores que permiten la movilidad en el 


interior. En las aulas se ha reservado un espacio para poder acoger sillas de ruedas. 
Asimismo, existen aseos para minusválidos. Desde el punto de vista curricular se ha 


ampliado el tiempo de realización de exámenes a aquellos estudiantes que lo 


necesiten, así como se ha asesorado en la adaptación curricular en los casos en que 
ha sido necesario, como consecuencia de las habilidades requeridas para la 


adquisición de los conocimientos.  


 


 
Mecanismos para garantizar la actualización y mantenimiento de recursos 


materiales en el Centro de Artes TAI: 
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Los recursos materiales son: 


- Estudios, salas multimedia y equipamiento de aulas teóricas. 
- Hardware de iluminación, medición, captura de imágenes, soportes y accesorios de 


iluminación.  
- Material auxiliar. 


- Hardware informático y periféricos. 
- Software: Sistemas operativos, editores gráficos, procesadores de imagen, software 


de postproducción, etc. 
- Además cada estudiante tiene una estación de trabajo personal. 


 
Aun siendo muy heterogéneos, dichos recursos, se mantienen y actualizan siguiendo 


unas pautas similares, comunes a todo el conjunto de recursos pero adaptadas a 


cada situación particular: 
 


- El software instalado en las salas multimedia y aulas teóricas se corresponde y 
actualiza según los requerimientos indicados por los docentes para que dispongan en 


todo momento de las últimas herramientas actualizadas para la enseñanza de sus 
diferentes materias. 


 
- Dicho software se complementa con aplicaciones auxiliares de diferente tipo para 


dar coherencia y funcionalidad plena. Existe en el departamento técnico del centro, 


personal experto informático que está constantemente actualizando sus 
conocimientos con las últimas novedades del mercado. Las fuentes de conocimiento 


son diversas: Directamente desde proveedores de software, publicaciones 
especializadas, artículos técnicos, etc. Con todo ello, se determina qué tipo de 


software auxiliar es necesario, así como que tipo de acciones hay que realizar en todo 
momento sobre las máquinas portadoras de dicho software para su plena 


operatividad. 
 


- Gran parte del software tiene licencia de renting o pago por uso, su actualización a 


las últimas versiones es automática y realizada directamente desde el proveedor. 
 


- Para ejecutar dicho software o poder implementar nuevas soluciones, el personal 
informático del departamento técnico, determina qué tipo de hardware es el más 


apropiado en cada caso. La información actualizada, proviene directamente de 
proveedores y fabricantes así como de la constante actualización de conocimientos 


que el equipo realiza. 
 


- Para la instalación, implementación, actualización y mantenimiento de todo el 


equipo, el departamento técnico dispone de personal especializado que de manera 
continua realiza un permanente seguimiento de incidencias y mantenimiento de todo 


el equipamiento. 
 


- Se dispone igualmente de equipos de respaldo completos y backups suficientemente 
dimensionados para solventar incidencias en el funcionamiento de los equipos y 


minimizar el impacto de dicha incidencia en el normal funcionamiento de las 
actividades docentes. 


 


- Existen procedimientos técnicos rutinarios que de forma diaria chequean toda la 
equipación y procedimientos programados a diferentes tiempos y niveles que 


permiten verificar en todo momento la plena operatividad de la dotación instalada. 
Dichos procedimientos están en constante revisión para garantizar la calidad del 


servicio y es realizada y supervisada por personal experto. 
 


- La dotación de material, captura de imagen, auxiliar, iluminación, soportes, etc., 
tienen un tratamiento similar. Se establecen comités técnicos formados por expertos 
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que determinan que dotación y equipamiento son necesarios para realizar la actividad 


docente. En dichos comités también existe representación suficiente de los docentes 


para determinar que requerimientos son necesarios en cada momento. 
 


- En muchos casos, parte del material tiene contratos de mantenimiento con 
proveedores que, incluyen adquisiciones de material en la modalidad de pago por uso 


y con la cual se consigue una constante actualización de equipamiento así como su 
renovación completa. 


 
- Desde el departamento técnico se realiza un seguimiento constante de la 


integración de todo el equipamiento instalado así como su mantenimiento y 
funcionalidad en conjunto. Se presta especial atención en la instalación y aplicación 


de cualquier actualización necesaria que optimice el rendimiento. Para ello, el 


personal técnico está suscrito a todas las newsletters y papers técnicos que son 
necesarios. 


 
- En todos los casos, se está en permanente contacto con proveedores y fabricantes 


y cuando es necesario se recurre a servicios externos de cualquier tipo para 
implementar y mantener aquello que el comité técnico considera necesario para 


mantener el nivel tecnológico del equipamiento a la vanguardia tecnológica actual. 
 


- En el departamento técnico está integrada una unidad de técnicos de 


mantenimiento con capacidad plena de acometer cualquier tipo de reforma necesaria 
para adaptar los espacios a las necesidades del equipamiento a implementar. Dicha 


unidad adapta, reforma, amplía y modifica cualquier espacio del centro siguiendo las 
resoluciones del comité técnico para mantener en sentido pleno la operatividad de 


las instalaciones. 
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8. RESULTADOS PREVISTOS 


 


8.1. Valores cuantitativos estimados para los indicadores y su 


justificación. 


 
TASA DE GRADUACIÓN 70% 


TASA DE ABANDONO 10% 
TASA DE EFICIENCIA 90% 
TASA DE RENDIMIENTO 90% 


 


 


Justificación de las estimaciones realizadas. 


 
Tasa de graduación:  


Una buena estimación de la Tasa de graduación de este Máster en Creación de 


Animación Audiovisual [Master’s Degree in Audiovisual Animation]  se puede calcular 
a partir de la información disponible de otras titulaciones impartidas hasta el 


momento en el Centro Universitario de Artes TAI. Para dichos estudios se dispone de 
históricos de la tasa de graduación desde el curso 1994 hasta el 2013, que oscilan 


en torno al 70%. 


 


Tasa de abandono:  


Una buena estimación de la Tasa de abandono de este Máster en Creación de 


Animación Audiovisual [Master’s Degree in Audiovisual Animation]  se puede calcular 


a partir de la información disponible de otros estudios impartidos en el Centro 
Universitario de Artes TAI, para los que se dispone de históricos de una tasa de 


abandono que oscilan en torno al 10 %. 


 


Tasa de eficiencia:  


Una buena estimación de la Tasa de eficiencia de este Máster en Creación de 


Animación Audiovisual [Master’s Degree in Audiovisual Animation] se puede calcular 
a partir de la información disponible de otros estudios impartidos en el Centro 


Universitario de Artes TAI, cuya tasa de eficiencia, de la que se dispone de datos 


históricos desde el curso 1994 hasta el 2013, oscila en torno al 90%.  


 


Tasa de rendimiento:  


Una buena estimación de la Tasa de rendimiento de este Máster en Creación de 


Animación Audiovisual [Master’s Degree in Audiovisual Animation] se puede calcular 
a partir de la información disponible de otros estudios impartidos en el Centro 


Universitario de Artes TAI, cuya tasa de eficiencia, de la que se dispone de datos 


históricos desde el curso 1994 hasta el 2019, oscila en torno al 90%.  
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