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2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA.

Descripcion de la materia

Esta asignatura pertenece al médulo de Disefio conceptual e ideacidn y, dentro de éste,
a la materia de Creacién Audiovisual.

Esta materia hace referencia al estudio y practica del conjunto de técnicas artisticas
fundamentales de la creacion y su aplicacion al entorno digital, como son los
videojuegos. En ella, el alumno obtiene habilidades diversas relacionadas con el arte, y
adquiere los conocimientos necesarios de las herramientas digitales y que le permitiran
utilizarlas.



Descripcion de la asignatura

En la asignatura Direccion de Arte se adquiriran los conocimientos necesarios de los
fundamentos del arte y la composicidon para su aplicacion en las asignaturas de
Animacion y Creacién de contenidos 3D.

Ademas, el conocimiento de los principios del arte complementara las habilidades
creativas necesarias para el Disefo de Juego, desde el concepto de juego, hasta el disefio
de niveles, puzles y definicion de camaras.

En la asignatura de Direccion de Arte se adquirirdn los conocimientos necesarios para
relacionarse con el departamento de arte de un videojuego, entendiendo sus
necesidades, conociendo su lenguaje y aprendiendo a colaborar de manera directa con
el Director de arte.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE
APRENDIZAIE

3.1 Competencias (genéricas, especificas y transversales)

CG1 Aprender a lo largo de la vida mediante el estudio auténomo y la formacion
continua.

CG2 Saber adaptarse al cambio y a las nuevas situaciones con flexibilidad y versatilidad.

CG3 Desarrollar el ambito de la creatividad e innovacién y tener la habilidad de presentar
recursos, ideas y métodos novedosos para posteriormente concretarlos en acciones.

CG5 Demostrar Iniciativa y espiritu emprendedor.
CG6 Manifestar motivacion por la calidad.

CG12 Expresar el sentido critico y autocritico y la capacidad de analisis para la valoracién
de diferentes alternativas.

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacidn, ideas, problemas y soluciones
a un publico tanto especializado como no especializado.

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje
necesarias para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

CE5 Comprender la influencia de la sociologia, la filosofia y la psicologia en su correlaciéon
con la historia del arte, la literatura y los juegos como referencia en el proceso creativo.

CE8 Evaluar las implicaciones éticas, técnicas y creativas de la tecnologia en el disefio de
productos interactivos.

CE10 Conocer las técnicas de representacion artistica y disefio de contenidos 2D y 3D.



CE11 Aplicar la creatividad en el entorno de los contenidos digitales.
CE14 Aplicar los fundamentos de la narrativa al desarrollo de productos interactivos.

CE15 Analizar las caracteristicas y necesidades de los usuarios en el entorno humanista.
como elemento fundamental en el disefio de productos interactivos.

CE18 Aplicar los conocimientos tedricos y practicos de disefio de productos para el
desarrollo de contenidos.

3.2 Resultados de aprendizaje

Transformar un concepto o mensaje en una manifestacion grafica
Experimentar con distintas técnicas de dibujo
Utilizar el conocimiento del lenguaje visual para construir disefios basicos

Transferir el conocimiento de los efectos psicolégicos y perceptivos de la luz, el color la
musica y el sonido al disefio del juego

Emplear el simbolismo y la iconografia para transmitir informacién

Crear mundos visuales coherentes

4. CONTENIDOS

e Definiciéon del rol director de arte en videojuegos

e Principios del arte y teoria de la composicidn artistica

e Movimientos artisticos y su influencia en el arte del videojuego

e Aplicacién de los principios del arte y la composicion en el disefio de juegos y
aplicaciones.

e Analisis técnico de los graficos a través de la historia de los videojuegos

o Pixel Art

e Andlisis técnico de los graficos a través de la historia de los videojuegos

e Creacion de escenarios

e Creacion de personajes

5. TEMARIO

Tema 1. El Director de Arte en un estudio de desarrollo.
1.1. Historia del arte en los videojuegos.
1.1.1. Realidad, abstraccion y significado
1.1.2. La evolucién del arte en el videojuego
1.2. El papel del Director de Arte
1.2.1. El equipo de arte: especializacion vs. generalistas
1.2.2. El estilo: coherencia, personalidad y comunicacion



1.2.3. Relacién con el resto de los departamentos
1.2.3.1. Interaccién entre arte y disefio de juego
1.3. Inspiracion: investigacion y referencias
1.3.1. Fotografia y cine
1.3.2. llustracion y comic
1.3.3. Cine de animacién
1.3.4. Videojuegos
1.3.5. Herramientas
1.4. La guia visual
1.4.1. Guia de estilo
1.4.2. Metodologia de creacion grafica
1.4.2.1. Pipeline de creacidn grafica
1.4.2.2. Tecnologia y herramientas

2. Tema 2. Principios del arte y teoria de la composicion artistica
2.1. Unidad, variedad y equilibrio
2.2. Contraste, proporcién y ritmo
2.3. Colory luz
2.4. Composicion
2.5. Perspectiva
2.6. Los principios del arte en el videojuego

3. Tema 3. La imagen digital
3.1. Los props en el videojuego.
3.2. El uso de siluetas
3.3. Técnicas de pintado
3.4. Legibilidad, importancia y simbolismo de los props.
3.5. Creacidn de personajes
3.6. Definicidn del personaje. El concept art

4. Tema 4. Aplicando los principios del arte y la composicién en el disefio de juegos y
aplicaciones.
4.1. Inmersion, atmosfera y emociones
4.1.1. Utilizando el color y la luz
4.1.2. Formas y siluetas
4.1.3. Espacio
4.2. Guiando al jugador
4.3. Creacidn de niveles
4.4. Disefio de puzles
4.5. Cdmaras y visualizacién
4.6. Mock-ups
4.7 Creacién del entorno

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y MODALIDADES DE
ENSENANZAS

Modalidades de ensenanza



La asignatura se desarrollard a través de los siguientes métodos y técnicas generales, que
se aplicaran diferencialmente segun las caracteristicas propias de la asignatura:

e Método expositivo/Leccion magistral: el profesor desarrollara, mediante clases
magistrales y dindmicas los contenidos recogidos en el temario.

e Estudio de casos: analisis de casos reales relacionados con la asignatura.

e Resolucion de ejercicios y problemas: los estudiantes desarrollardn las
soluciones adecuadas aplicando procedimientos de transformacion de la
informacidn disponible y la interpretaciéon de los resultados.

e Aprendizaje basado en problemas: utilizacion de problemas como punto de

partida para la adquisicion de conocimientos nuevos.

e Aprendizaje cooperativo: Los estudiantes trabajan en grupo para realizar las

tareas de manera colectiva.

Actividades formativas

I-!:)CI;I-ICII ,:\I?r:\v[fss Horas totales Horas presenciales % presencialidad

30 30 100

Clases tedricas

Seminarios y 3 3 100

talleres

Clases practicas 21 21 100

Tutorias 4 4 100

Actividades de 6 6 100

evaluacion

Estudio y trabajo 18 1 5

en grupo

Estudio y trabajo 68 0 0

auténomo,

individual

7. DESARROLLO TEMPORAL

Tema Semanas
Tema 1 El Director de Arte en un estudio | 1,2,3,4

de desarrollo.

Tema 2 Principios del arte y teoria de la 5,6,7,8
composicion artistica

Tema 3 La imagen digital 9,10,11,12
Tema 4 Aplicando los principios del arte | 13,14,15

y la composicién en el disefio de juegosy
aplicaciones.




8. SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MIiNIMA VALORACION MAXIMA
ACTIVIDAD DE EVALUACION | RESPECTO A LA CALIFICACION | RESPECTO A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)
SE1 Evaluacion de la
participacién en clase, en 10%
practicas o en proyectos de ° 30%
la asignatura
SE2 Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes, 35% 70%
memorias
SE3 Prueba Objetiva 30% 60%
Criterios de evaluacion:
VALORACION
. z RESPECTO A LA
ACTIVIDAD DE EVALUACION CRITERIOS DE EVALUACION CALIFICACION FINAL
(%)
SE1 Evaluacion de la Se valorara de los alumnos la
participacién en clase, en participacién activa y la correcta o
o LS 10%
practicas o en proyectos de | entrega de las practicas en formay
la asignatura fecha.
SE2 Evaluacidn de trabajos,
proyectos, informes, Capacidad analitica, aplicacion de 60%
memorias conceptos teodricos y presentacion de
los conceptos explicados en clase
mediante la realizacidn de actividades
Puntualidad y profesionalidad en la
entrega
Cumplimiento de las instrucciones y
parametros del ejercicio
Rigoren la
ejecucién
SE3 Prueba Objetiva Aportaciones y ayuda a los compafieros 30%

Se evaluaran los conocimientos
impartidos en clase

Se valorara la capacidad de resolucién
de problemas por parte del alumno

Es importante ajustarse a lo que se pide
Calidad artistica y técnica demostrada
en el ejercicio




Consideraciones generales acerca de la evaluacion:

e Serd necesario aprobar cada una de las partes (actividades y proyecto final) para poder
aprobar la asignatura.

e Laevaluacién de la participacion se valorara en funcién de la actividad en clase, su
capacidad analitica, y la aplicacién adecuada de conceptos tedricos.

e Las presentaciones se valoraran mediante la correcta aplicacion de conceptos tedricos
y de la correccién oral.

e Larealizacién de trabajos se valorara segun la capacidad analitica, la aplicacion de
conceptos tedricos, y la correccidn gramatical.

e Laentrega de la prueba final se valorara por la aplicacién de conceptos tedricos en un
trabajo concreto. Se tendra en cuenta la presentacidn, correccién gramatical.

e Calificacién numérica final sera de 0 a 10, siendo un 5 la minima nota para aprobar.

e Esimprescindible seguir los requisitos indicados para cada actividad (orden,
nomenclaturas) asi como las fechas de entrega.

e Sise suspende la asignatura el alumno debe de ir a la convocatoria extraordinaria. Para
aprobar en Convocatoria Extraordinaria serd necesario la presentacién de todas las
actividades y trabajos que se hayan suspendido. Se guardara la nota de aquellas partes que
hayan sido aprobadas en Ordinaria.

9. BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia basica

Art Fundamentals: Color, Light, Composition, Anatomy, Perspective and Depth —
3DTotal Publishing. ISBN: 978-1909414006
SOLARSKI, Chris Drawing Basics and Video Game Art —. ISBN: 978-0823098477

Bibliografia recomendada

The Art of Darksiders — Joe Madureira. ISBN: 978-1926778105

The Art of Alice: Madness Returns —R. J. Berg. ISBN: 978-1595826978

BELLANTONI, Patti; “If it’s purple, someone’s gonna die: The power of color in Visual
Storytelling”,

Elsevier, 2005.

The Art of The Last of Us — Rachel Edidin. ISBN: 978-1616551643.



10. Materiales, software y herramientas necesarias

Tipologia del aula:

Equipo de proyeccion y pizarra Sala virtual de Blackboard

Materiales:
Ordenador personal
Webcam,

Micréfono
Ratén (aparte del incorporado en el portatil)

Software:

Photoshop
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