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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

Esta asignatura pertenece al médulo de Disefio conceptual e ideacion y, dentro de éste, a la materia de

Creacién Audiovisual.

Esta materia hace referencia al estudio y prdactica del conjunto de técnicas artisticas fundamentales de la
creacién y su aplicacién 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.

Descripcidn de la asignatura

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

Ademas, el conocimiento de los principios del arte complementarad las habilidades creativas necesarias para
el Disefio de Juego, desde el concepto de juego, hasta el disefio de niveles, puzles y definicién de cdmaras.
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En la asignatura de Direccién de Arte se adquiriran los conocimientos necesarios para relacionarse con el
departamento de arte de un videojuego, entendiendo sus necesidades, conociendo su lenguaje vy
aprendiendo a colaborar de manera directa con el Director de arte.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias (genéricas, especificas y transversales)

BASICAS Y GENERALES

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

CG1 - Aprender a lo largo de la vida mediante el estudio auténomo y la formacién continua.
CG2 - Saber adaptarse al cambio y a las nuevas situaciones con flexibilidad y versatilidad.

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

CGS5 - Demostrar Iniciativa y espiritu emprendedor.
CG6 - Manifestar motivacién por la calidad.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que
parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en
libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la
vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma profesional
y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y
la resolucion de problemas dentro de su drea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro
de su drea de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social,
cientifica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, 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

ESPECIFICAS

CES5 - Comprender la influencia de la sociologia, la filosofia y la psicologia en su correlacion 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.
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CE9 - Comprender los principios de la narrativa audiovisual para elaborar discursos e historias aplicables a
los 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 aldesarrollo de productos interactivos.

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

CE17 - Aplicar fundamentos de la animacién sobre modelos generados por ordenador.

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

Resultados de aprendizaje

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

Transferir el conocimiento de los efectos psicoldgicos 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
Identificar el método de representacion de geometria mas apropiado para cada tipo de forma o espacio

Distinguir y ubicar los diferentes procesos que tienen lugar en la generacion de graficos dentro del modelo
del pipeline grafico.

Desarrollar la intuicidn en geometria bi y tridimensional

CONTENIDO

. Definicidon del rol director de arte en videojuegos

o Principios del arte y teoria de la composicidn artistica

. Movimientos artisticos y su influencia en el arte del videojuego

. Aplicacidn de los principios del arte y la composicion en el disefio de juegos y aplicaciones.
o Andlisis técnico de los graficos a través de la historia de los videojuegos

o Pixel Art

. Andlisis técnico de los graficos a través de la historia de los videojuegos
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o Creacién de escenarios
o Creacidn de personajes
TEMARIO

Tema 1. El Director de Arte en un estudio de desarrollo.
1.1. Historia del arte en los videojuegos.
1.1.1. Realidad, abstraccién y significado
1.1.2. La evolucidn del arte en el videojuego
1.2. El papel del Director de Arte
1.2.1. El equipo de arte: especializacién vs. generalistas
1.2.2. El estilo: coherencia, personalidad y comunicacion
1.2.3. Relacidn con el resto de los departamentos
1.2.3.1. Interaccion entre arte y disefio de juego
1.3. Inspiracién: investigacién y referencias
1.3.1. Fotografia y cine
1.3.2. llustracién y cémic
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 creacién grafica
1.4.2.1. Pipeline de creacién grafica
1.4.2.2. Tecnologia y herramientas
2. Tema 2. Principios del arte y teoria de la composicidn artistica
2.1. Unidad, variedad y equilibrio
2.2. Contraste, proporcidn y ritmo
2.3. Colory luz

2.4, Composicion
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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. Creacion de personajes

3.6. Definicidn del personaje. El concept art

4. Tema 4. Aplicando los principios del arte y la composicion en el disefio de juegos y aplicaciones.

4.1. Inmersién, atmdsfera y emociones
4.1.1. Utilizando el colory la luz
4.1.2. Formasy siluetas
4.1.3. Espacio

4.2. Guiando al jugador

4.3. Creacion de niveles

4.4. Disefio de puzles

4.5. Cdmaras y visualizacidn

4.6. Mock-ups

4.7 Creacién del entorno

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa

Horas totales

Horas presenciales

Clases tedricas
Seminarios y talleres
Clases Prdcticas
Tutorias

Actividades de Evaluacion

30,00

3,33

20,67

4,00

6,00

30,00

3,33

20,67

4,00

6,00
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Estudio y trabajo en grupo 17,67 0,88
Estudio y trabajo autonomo e individual 68,33 0,00
TOTAL 150 65

Metodologias docentes

Método expositivo/Leccion magistral
Estudio de casos

Resolucidn de ejercicios y problemas
Aprendizaje basado en problemas

Aprendizaje cooperativo

DESARROLLO TEMPORAL

Tema 1 El Director de Arte en un estudio de desarrollo: 4 semanas
Tema 2 Principios del arte y teoria de la composicion artistica: 4 semanas
Tema 3 La imagen digital: 4 semanas

Tema 4 Aplicando los principios del arte y la composicidn en el disefio de juegos y aplicaciones: 3 semanas

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION VALORACION
MINIMA RESPECTO = MAXIMA RESPECTO

ACTIVIDAD DE EVALUACION A LA CALIFICACION | A LA CALIFICACION

FINAL (%) FINAL (%)
Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 10 30
o0 en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 35 70
memorias
Prueba Objetiva 30 60
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CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

CONVOCATORIA CONVOCATORIA

ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA

Evaluacion de la participacion en
clase, en prdcticas o en proyectos de 10 10
la asignatura

Evaluacion de trabajos, proyectos,

. ] 60 60

informes, memorias

Prueba Objetiva 30 30
Consideraciones generales acerca de la evaluacién
o Serd necesario aprobar cada una de las partes (actividades y proyecto final) para poder aprobar la
asignatura.
o La evaluacidon de la participacion se valorara en funcién de la actividad en clase, su capacidad

analitica, y la aplicacion adecuada de conceptos tedricos.

. Las presentaciones se valorardn mediante la correcta aplicacién de conceptos tedricos y de la
correccién oral.

o La realizacion de trabajos se valorara segun la capacidad analitica, la aplicacidon de conceptos tedricos,
y la correccion gramatical.

. La entrega de la prueba final se valorara por la aplicacién de conceptos tedricos en un trabajo
concreto. Se tendra en cuenta la presentacién, correcciéon gramatical.

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

o Es imprescindible seguir los requisitos indicados para cada actividad (orden, nomenclaturas) asi como
las fechas de entrega.

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

o Toda deteccidon de plagio, copia o uso de malas practicas (como puede ser el uso de las |As) en un
trabajo o examen implicard el suspenso de ese trabajo con un cero, el reporte al claustro y coordinador
académico y la aplicacién de la normativa vigente, lo que puede conllevar penalizaciones muy serias para el
alumno.

o No se permite el uso de SmartWatchs o de moéviles durante los examenes. Dichos aparatos tendran
que estar guardados y fuera de la vista durante la realizacién del examen.

o No se permite el uso de méviles durante las clases.
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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.

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Equipo de proyeccidn y pizarra

Materiales:
Ordenador personal

Ratén (aparte del incorporado en el portatil)

Software:
Photoshop



