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Grado en Diseño Gráfico
Introducción a la animación
[GD_4ºIA_25-26]

Asignatura Introducción a la animación

Grado DISEÑO GRÁFICO

Curso Duración Horas semanales Créditos ECTS

4º Semestral 5 6

Tipo de asignatura Obligatoria de especialidad

Materia Tecnología aplicada al diseño gráfico

Otras asignaturas 
de la materia

Materiales, tecnología y producción gráfica 
Diseño y desarrollo web 
Fotografía aplicada al diseño 
Medios audiovisuales

Especialidad/ 
Departamento

Medios Audiovisuales

Requisitos y/o 
recomendaciones

Sí

Las competencias adquiridas durante los cursos anteriores, 
especialmente en las siguientes materias:

Fotografía digital y medios audiovisuales - 1º curso
Representación vectorial - 1º curso
Lenguaje visual - 1º curso
Medios audiovisuales - 3º curso
Diseño gráfico en movimiento – 3º curso
Dibujo a mano alzada. Croquis y bocetos – 1º curso
Ilustración aplicada al diseño - 3º curso
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Horario y grupos 4º B
Lunes  19:30-21:30 
Viernes  16:00-19:30 
4º A
Martes 15:00-16:00 
Miércoles  15:00-17:00 
Jueves  15:00-17:00

Aula de referencia 212, 213

Profesor(a) Benito Crespo, Marisa

Contacto mbencre501@g.educaand.es

> 1. DESCRIPCIÓN Y CONTEXTUALIZACIÓN DE LA ASIGNATURA. NORMATIVA

DESCRIPCIÓN Y CONTEXTUALIZACIÓN
La constante evolución del paradigma tecnológico y las nuevas tendencias en diseño están 
cambiando el perfil tradicional del diseñador gráfico. Los conocimientos de animación y diseño 
en movimiento y la transmisión de mensajes en el medio audiovisual están cada vez más 
demandados. Un diseñador gráfico debe ser capaz de dar respuesta a este tipo de contenidos 
dinámicos cada vez más integrados en cualquier proyecto de diseño. La asignatura ofrece una 
visión general de las técnicas de animación dando a conocer los fundamentos básicos en los que 
se sustenta la ilusión del movimiento así como el proceso de producción; desde la idea y creación 
de personajes hasta el producto final. Partiendo del proceso de la animación tradicional 
aplicaremos sus principios trabajando con softwares específicos y centrándonos en la animación 
digital 2D enfocada al campo del diseño gráfico audiovisual. En esta asignatura teórico-práctica 
el alumnado conocerá los mecanismos y herramientas para poder llevar a cabo un proyecto de 
animación, desde los aspectos más conceptuales a la puesta en práctica y experimentación con 
los medios propios de la materia.

NORMATIVA

1. Decreto 91/2023 del 18 de abril, por el que se crean las Escuelas de Arte y Superiores de
Diseño dependientes de la Consejería competente en materia de educación en la
Comunidad Autónoma de Andalucía y se aprueba el Reglamento Orgánico de las
mismas.

2. Real Decreto 1614/2009, de 26 de octubre, por el que se establece la ordenación de las
enseñanzas artísticas superiores reguladas por la Ley Orgánica 2/2006, de 3 de Mayo, de
Educación.

3. Real Decreto 633/2010, de 14 de mayo, por el que se regula el contenido básico de las
enseñanzas artísticas superiores de Grado de Diseño establecidas en la Ley Orgánica
2/2006, de 3 de Mayo, de Educación.

4. Decreto 111/2014, de 8 de julio, por el que se establecen las enseñanzas artísticas
superiores de diseño en Andalucía.

5. Orden de 19 de octubre de 2020, por la que se establece la ordenación de la evaluación

mailto:mbencre501@g.educaand.es
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del proceso de aprendizaje del alumnado de las enseñanzas artísticas superiores y se 
regula el sistema de reconocimiento y transferencia de créditos de estas enseñanzas.

6. Ley 1/2024, de 7 de junio, por la que se regulan las enseñanzas artísticas superiores y se 
establece la organización y equivalencias de las enseñanzas artísticas profesionales.

> 2. COMPETENCIAS: TRANSVERSALES, GENERALES Y ESPECÍFICAS

COMPETENCIAS TRANSVERSALES
1.—Organizar y planificar el trabajo de forma eficiente y motivadora.
2.—Recoger información significativa, analizarla, sintetizarla y gestionarla adecuadamente.
3.—Solucionar problemas y tomar decisiones que respondan a los objetivos del trabajo que se 
realiza.
4.—Utilizar eficientemente las tecnologías de la información y la comunicación.6.—Realizar 
autocrítica hacia el propio desempeño profesional e interpersonal.
7.—Utilizar las habilidades comunicativas y la crítica constructiva en el trabajo en equipo.
9.—Integrarse adecuadamente en equipos multidisciplinares y en contextos culturales 
diversos.10.–Liderar y gestionar grupos de trabajo.
13.–Buscar la excelencia y la calidad en su actividad profesional.

COMPETENCIAS GENERALES
1.—Concebir, planificar y desarrollar proyectos de diseño de acuerdo con los requisitos y 
condicionamientos técnicos, funcionales, estéticos y comunicativos.
2.—Dominar los lenguajes y los recursos expresivos de la representación y la comunicación.
4.—Tener una visión científica sobre la percepción y el comportamiento de la forma, de lamateria, 
del espacio, del movimiento y del color.
5.—Actuar como mediadores entre la tecnología y el arte, las ideas y los fines, la cultura y el 
comercio.
7.—Organizar, dirigir y/o coordinar equipos de trabajo y saber adaptarse a equipos 
multidisciplinares.
8.—Plantear estrategias de investigación e innovación para resolver expectativas centradas en 
funciones, necesidades y materiales.
9.—Investigar en los aspectos intangibles y simbólicos que inciden en la calidad.
10.–Ser capaces de adaptarse a los cambios y a la evolución tecnológica industrial.previstos.
15.– Conocer procesos y materiales y coordinar la propia intervención con otros profesionales, 
según las secuencias y grados de compatibilidad.
17.– Plantear, evaluar y desarrollar estrategias de aprendizaje adecuadas al logro objetivos 
personales y profesionales.
18.—Optimizar la utilización de los recursos necesarios para alcanzar los objetivos previstos.

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS
1.—Generar, desarrollar y materializar ideas, conceptos e imágenes para programas comunicativos 
complejos.
2.—Dominar los recursos formales de la expresión y la comunicación visual.
3.—Comprender y utilizar la capacidad de significación del lenguaje gráfico.
4.—Dominar los procedimientos de creación de códigos comunicativos.
8.—Conocer los canales que sirven de soporte a la comunicación visual y utilizarlos conforme a los 
objetivos comunicacionales del proyecto.
9.—Analizar el comportamiento de los receptores del proceso comunicacional en función de los 
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objetivos del proyecto.
10.- Aplicar métodos de verificación de la eficacia comunicativa.
11.-Dominar los recursos tecnológicos de la comunicación visual.
12. -Dominar la tecnología digital para el tratamiento de imágenes, textos y sonidos.

> 3. CONTENIDOS ESPECÍFICOS. SECUENCIACIÓN Y TEMPORALIZACIÓN

CONTENIDOS ESPECÍFICOS

Principios de la animación.
La creación de animaciones: el guión, diseño de modelos, Storyboard.
Procedimientos digitales de animación.
Software y dispositivos adecuados para la animación.
Publicación en base a estándares.
Métodos de investigación y experimentación propios de la materia.

SECUENCIACIÓN Y TEMPORALIZACIÓN

Unidad 01: Tipos y técnicas de animación (5 semanas)
Introducción a los distintos tipos y técnicas de animación tanto tradicionales como digitales. 
Animación tradicional aplicada. Herramientas específicas de software aplicadas a la práctica.

Unidad 02:  Principios de la animación (5 semanas)
Estudio y análisis de los 12 principios de la animación. Herramientas específicas de software 
aplicadas a la práctica.

Unidad 03: Animación digital 2D: producción (6 semanas)
Animación tradicional 2D en software específico. Animación basada en vectores. Fases de 
producción de un proyecto de animación.

> 4. METODOLOGÍA

La consecución de las competencias específicas de esta asignatura se logrará mediante la 
interacción de clases teóricas y clases técnico-prácticas,del siguiente modo: 
cada unidad comenzará siempre con la introducción teórica de contenidos conceptuales, a 
través de presentaciones en clase en las que se fomente el análisis y la reflexión; seguidamente 
se desarrollarán los contenidos técnicos con la práctica de las herramientas y medios específicos. 
En estas clases prácticas el alumnado realizará ejercicios breves con el objetivo de dominar las 
distintas herramientas, para posteriormente desarrollar una o varias actividades al final de cada 
unidad, para poner de manifiesto la asimilación de contenidos y su concreción en una solución 
plástica y creativa.

ACTIVIDADES DE TRABAJO PRESENCIAL

CLASE TEÓRICA:Exposición de contenidos y conceptos, incluyendo demostraciones, prácticas 
guiadas y ejemplos audiovisuales. 
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PROYECTOS INDIVIDUALES, TRABAJO EN GRUPO: Sesión supervisada con asistencia y guía del 
profesorado. Análisis y debate de referencias y proyectos propios. 
PRESENTACIÓN: Exposición de actividades individuales y en grupo.

ACTIVIDADES DE TRABAJO NO PRESENCIAL
TRABAJOS TEÓRICOS: Lecturas, investigación, análisis, memorias.
TRABAJOS PRÁCTICOS: Complementación de proyectos de carácter autónomo o grupal 
iniciados y tutorizados en el aula.

> 5. ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES

Ninguna programada.

> 6. MATERIALES Y RECURSOS DIDÁCTICOS. BIBLIOGRAFÍA

MATERIALES Y RECURSOS DIDÁCTICOS
Ordenadores, escáner, fotocopiadora, impresora.
Software de edición de imágenes bitmap (Photoshop), vectorial (Illustrator), edición(InDesign), 
postproducción (After Effects), edición (Premiere) y animación 2D (Animate). Proyector, pantalla 
de proyección, conexión a Internet, mesas de dibujo, pizarra, biblioteca de aula y estanterías para 
almacenar trabajos del curso.
Classroom para compartir el material de las Unidades, las Prácticas de clase y realizar entregas, 
así como para la comunicación en general con el grupo.
Vimeo: Cuenta  específica creada por la profesora con trabajos de esta asignatura.

MATERIALES QUE EL ALUMNO DEBE APORTAR
Ordenador portátil con licencia de software. Se recomienda usar ratón y no el trackpad. Será 
necesaria una tableta gráfica.

BIBLIOGRAFÍA/WEBGRAFÍA
WILLIAMS, Richard. The Animation Survival Kit. Faber and faber. London, 2001
JOHNSTON & THOMAS. Illusion Of Life: Disney Animation. Disney Editions, 1997.
GILLAND. Elemental Magic, Vol.I: The art of special effects animation. CRC Press.
HALAS. Timing for animation. Focal Press. 2009.
BLAIR, Preston. Dibujos animados. El dibujo de historietas a su alcance.Evergreen. Barcelona, 
1999.
LAYBOURNE, Kit. The Animation Book. Three Rivers Press. New York, 1979
DELGADO, Pedro Eugenio. El cine de animación. Ediciones JC. madrid, 2000.

https://vimeo.com/marisabenitocrespo
https://www.traditionalanimation.com
https://www.bloopanimation.com/es/animation-for-beginners/
https://www.pixpa.com/es/blog/animation-websites

https://www.pixpa.com/es/blog/animation-websites
https://www.bloopanimation.com/es/animation-for-beginners/
https://www.traditionalanimation.com/
https://vimeo.com/marisabenitocrespo
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https://www.notodoanimacion.es

> 7. MEDIDAS DE ATENCIÓN A LA DIVERSIDAD

Con el fin de hacer efectivos los principios de equidad y atención a la diversidad, se 
implementarán las medidas necesarias para que este alumnado tenga acceso al currículo y 
pueda alcanzar los objetivos de la asignatura, teniendo en cuenta que se podrán realizar las 
modificaciones necesarias con adaptaciones no significativas. Éstas adaptaciones no afectarán a 
los objetivos, competencias y criterios de evaluación. Serán adaptaciones metodológicas, de 
recursos, o acceso a la información, y serán principalmente medidas de carácter general como 
atención de refuerzo, adaptaciones temporales y/o espaciales y si fuese necesario se solicitarán 
recursos humanos y materiales que permitan el acceso de éste alumnado al currículo.

> 8. EVALUACIÓN. CRITERIOS, PROCEDIMIENTOS E INSTRUMENTOS

CRITERIOS DE EVALUACIÓN

CE TRANSVERSALES
1.—Demostrar la capacidad de organizar y planificar el trabajo de forma eficiente y motivadora, 
solucionando problemas y tomando decisiones que respondan a los objetivos del trabajo que se 
realiza.
2.—Demostrar capacidad para recoger, analizar y sintetizar información significativa y gestionarla 
adecuadamente.
3.—Demostrar el uso eficiente de las tecnologías de la información y la comunicación.
5.— Demostrar capacidad para la autocrítica hacia el propio desempeño profesional e 
interpersonal.
6.—Demostrar habilidad comunicativa y crítica constructiva en el trabajo en equipo.
7.—Demostrar capacidad razonada y crítica de ideas y argumentos.
8.—Demostrar capacidad para la integración en equipos multidisciplinares y en contextos 
culturales diversos.
13.–Demostrar dominio de la metodología de la investigación en la generación de proyectos, 
ideas y soluciones viables.
14.– Demostrar capacidad para trabajar de forma autónoma, valorando la iniciativa y el espíritu 
emprendedor en el ejercicio profesional.
15.– Demostrar capacidad en el uso de medios y recursos a su alcance con responsabilidad hacia 
el patrimonio cultural y medioambiental.

CE GENERALES

1.—Demostrar la capacidad de concebir, planificar y desarrollar proyectos de diseño de acuerdo 
con los requisitos y condicionamientos técnicos, funcionales, estéticos y comunicativos.
2.—Demostrar dominio de los lenguajes y recursos expresivos de la representación y la 
comunicación.
4.—Demostrar poseer una visión científica sobre la percepción y el comportamiento de la forma, 
de la materia, del espacio, del movimiento y del color.
5.—Demostrar capacidad para actuar como mediadores entre la tecnología y el arte, las ideas y 
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los fines, la cultura y el comercio.
7.—Demostrar capacidad para organizar, dirigir y/o coordinar equipos de trabajo y saber 
adaptarse a equipos multidisciplinares.
 

10.–Demostrar capacidad para adaptarse a los cambios y a la evolución tecnológica industrial.
18.–Demostrar capacidad para optimizar la utilización de los recursos necesarios para alcanzar los 
objetivos previstos.
19.–Demostrar capacidad crítica y saber plantear estrategias de investigación.
20.–Demostrar capacidad para comprender el comportamiento de los elementos que 
intervienen en el proceso comunicativo, para dominar los recursos tecnológicos de la 
comunicación y para valorar su influencia en los procesos y productos del diseño.

CE ESPECÍFICOS
1.—Demostrar capacidad para generar, desarrollar y materializar ideas, conceptos e imágenes 
para programas comunicativos complejos.
3.—Demostrar capacidad para comprender y utilizar la capacidad de significación del lenguaje 
gráfico.
4.—Demostrar el dominio de los procedimientos de creación de códigos comunicativos.
5.—Demostrar capacidad para establecer estructuras organizativas de la información.
6.—Demostrar el conocimiento necesario para interrelacionar los lenguajes formal y simbólico 
con la funcionalidad específica.
7.—Demostrar capacidad para determinar y, en su caso, crear soluciones tipográficas adecuadas 
a los objetivos del proyecto.
8.—Demostrar conocimiento de los canales que sirven de soporte a la comunicación visual y 
utilizarlos conforme a los objetivos comunicacionales del proyecto.
9.—Demostrar capacidad para analizar el comportamiento de los receptores del proceso 
comunicacional en función de los objetivos del proyecto.
11.–Demostrar el dominio de los recursos tecnológicos de la comunicación visual.
12.–Demostrar el dominio de la tecnología digital para el tratamiento de imágenes, textos y 
sonidos.
15.–Demostrar capacidad para reflexionar sobre la influencia social positiva del diseño, valorar su 
incidencia en la mejora de la calidad de vida y del medio ambiente y su capacidad para generar 
identidad, innovación y calidad en la producción.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE
Cuando el estudiante supere Introducción a la Animación será capaz de hacer y comprenderá los 
siguientes conceptos que satisfacen las competencias anteriormente expuestas:
1.—Será capaz de aplicar una metodología que le permita crear soluciones que se adapten a los 
requerimientos de cada proyecto de animación.
2.—Sabrá organizar su trabajo y establecer los tiempos adecuados para su resolución
3._ Será capaz de comunicar sus propuestas de manera clara y convincente
4.—Dominará las aplicaciones informáticas necesarias para realizar los trabajos de manera 
profesional.
4.—Tendrá una visión científica sobre la percepción y el comportamiento de la forma, de la 
materia, del espacio, del movimiento y del color.
7.—Sabrá organizar, dirigir y/o coordinar equipos de trabajo y saber adaptarse a 
equiposmultidisciplinares.

PROCEDIMIENTOS DE EVALUACIÓN

Se realizará una evaluación inicial para determinar el nivel previo del alumnado; continua,para 
modificar el proceso de enseñanza-aprendizaje, y formativa para construir elconocimiento a 
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través de la madurez de los contenidos previos. En la evaluación se incluyen las pruebas escritas, 
los ejercicios breves de clase y las actividades o proyectos.Se exige la entrega de la totalidad de 
las actividades en plazo para que la evaluación sea positiva, debiendo estar aprobadas el 100%. Si 
este porcentaje no se cumple no se realizará la nota media debiendo el alumno/a recuperar las 
actividades o realizar las pruebas que el profesor disponga a tal efecto.

La asistencia a clase es obligatoria para completar el número de créditos de la asignatura.El 
alumno/a que supere el 20% de faltas perderá el derecho a evaluación continua, así mismo se le 
reconoce el derecho a ser evaluado en junio y septiembre presentando todas las actividades y 
proyectos y realizando las pruebas teórico/prácticas que el docente estime oportuno.

EVALUACIÓN ORDINARIA (1º convocatoria ordinaria de enero y 2º convocatoria ordinaria de septiembre)

RECUPERACIÓN
Si el alumno no supera la 1º convocatoria de evaluación deberá presentarse a la 2ª en septiembre. 
Las pruebas de recuperación se establecerán después de estudiar cada expediente en particular 
pero, en cualquier caso, implicarán la presentación de todos los trabajos realizados en clase que 
deben ser superados con una nota mínima de 5. Se realizará también una prueba práctica que 
demuestre el aprendizaje y habilidades técnicas y creativas de software.

INSTRUMENTOS DE EVALUACIÓN

I Asistencia, participación, respeto
A. Registro/observación del docente de asistencia y participación.
B. Participación en seminarios.
C. Grado de compromiso con la asignatura.
D. Cuidado con el material, respeto con los demás.
E. Ejercicios breves de clase (presenciales).
F. Puntualidad y asistencia.

II Habilidades y conocimientos teórico-prácticos 
A. Actividades/proyectos, ejercicios de clase y memorias.

> 9. CALIFICACIÓN

Para aprobar la asignatura, será imprescindible entregar todos los trabajos realizados a lo largo 
del curso, que deben ser superados con una nota mínima de 5 para proceder a realizar la nota 
media ponderada.

Los resultados obtenidos por el/la estudiante en cada una de las asignaturas del plan de estudios 
se expresarán en una escala numérica de 0 a 10, con expresión de un decimal.

PORCENTAJE DE CALIFICACIÓN
I Asistencia, participación, respeto: 10%
II Habilidades y conocimientos teórico-prácticos: 90%

> 10. SISTEMA DE PARTICIPACIÓN DEL ALUMNADO
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Para evaluar el proceso de enseñanza-aprendizaje y el funcionamiento de la asignatura y de la 
práctica docente, cada año y en el día a día de la materia en las clases presenciales se mantiene 
un contacto fluido y cercano con el alumno, teniendo en cuenta sus necesidades y ruegos por si 
hubiese que hacer alguna adaptación temporal o metodológica. El docente, como observador y 
guía del proceso de aprendizaje será capaz de detectar, en muchos casos sin intervención directa 
del alumnado, las dificultades o problemas si los hubiere.


