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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Denominacién de la asignatura: Historia del arte

Titulacién: Grado en Arte para Videojuegos

Facultad o Centro: Centro Universitario de Tecnologia y Arte Digital
Materia: Fundamentos narrativos y estéticos

Curso: 1

Cuatrimestre: 2

Cardcter: OB

Créditos ECTS: 6

Modalidad/es de ensefianza: Presencial

Idioma: Castellano

Profesor/a - email

Pagina Web: http://www.u-tad.com/

Descripcion de la materia

La materia Fundamentos narrativos y estéticos tiene como finalidad proporcionar un conocimiento practico
y tedrico sobre los fundamentos bdsicos de las distintas narrativas y enfoques literarios utilizados en los
videojuegos. Asi mismo, esta materia apermitira al alumno aplicar estos conceptos de fundamentos teéricos
a desarrollos practicos acorde a las necesidades narrativas y estéticas de cada producto
interactivo.lgualmente se tendran conocimientos sobre el desarrollo de entornos y elementos técnicos que
permitan una mayor usabilidad en dichos productos.

Descripcidn de la asignatura

RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA MATERIA (CONOCIMIENTOS, HABILIDADES Y
COMPETENCIAS)

K1Entender el lenguaje grafico y artistico para comunicarse visualmente a través de imagenes, colores,
formas y disefos.

K3Comprender la narrativa visual utilizada en historias interactivas o videojuegos.
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K5Comprender cdmo el arte se integra con los diferentes tipos de videojuegos para crear un proyecto
interactivo coherente.

S1Definir el estilo visual del proyecto teniendo en cuenta los requerimientos culturales y sociales del publico
objetivo al que va dirigido el juego.

S2Experimentar con técnicas diversas de creatividad para la produccién de recursos graficos innovadores en
proyectos de videojuegos.

S4Crear personajes, elementos, terrenos, materiales, iluminacién y efectos optimizados para su
implementacion en los principales motores graficos para videojuegos.

S10Articular niveles de juego que sean visualmente atractivos y funcionales para el gameplay, coordindndose
con los disefiadores de niveles.

S11Definir el estilo visual de los elementos interactivos del videojuego, tales como la interfaz, los botones o
los controles para adaptarlos y hacerlos accesibles a los distintos tipos de audiencia.

C3Tomar decisiones artisticas que apoyen los conceptos basicos de mecanicas, narrativa y disefio de juegos
previamente establecidos.

CONTENIDO

- Dimension social y valores culturales del arte
- Metodologias de analisis de obras de arte

- Técnicas y procedimientos artisticos

- Arte de la Antigliedad

- Edad Media

- El Renacimiento y el manierismo

- Barroco

- La era del individualismo: siglos XVIII y XIX

- El arte en otras culturas

- Arte contempordneo: vanguardia y posmodernidad

TEMARIO

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES



U _—I—a d Centro adscrito a
@ Universidad
ENTRO UNIERSITARID #%/ Camilo José Cela

C
DE TECNOLOGI#

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
Leccion magistral 34 34
Resolucion de ejercicios 22 22
Estudio independiente 'y  trabajo 54 0
auténomo del alumno

Elaboraciéon de trabajos (en grupo o 36 0
individuales)

Actividades de Evaluacion 4 4

TOTAL 0 0

Metodologias docentes

M1P -Metodologia cldsica (lecciones magistrales)M2P -Aprendizaje basado en problemasM3P -Aprendizaje
basado en proyectos (ABP)M4P -Aprendizaje cooperativo

DESARROLLO TEMPORAL

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 0 30
o0 en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 20 50
memorias
Prueba Objetiva 50 70

CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION
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E TECNOLOGIA

ACTIVIDAD DE CONVOCATORIA ORDINARIA CONVOCATORIA
EVALUACION EXTRAORDINARIA
Evaluacion de la

participacion en clase,
en prdcticas o en

proyectos de la
asignatura

Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes,
memorias

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacién

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS
Tipologia del aula
Materiales:

Software:




