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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Denominacién de la asignatura: Historia y tradicion artistica
Titulacién: Grado en Disefio de Videojuegos
Facultad o Centro: Centro Universitario de Tecnologia y Arte Digital
. Fundamentos artisticos y audiovisuales
Materia:
1
Curso:
. 2
Cuatrimestre:
, B
Caracter:
- 6
Créditos ECTS:
Modalidad/es de ensefianza: Presencial
Idioma: Castellano

Profesor/a - email Cristina Aguilar Hernandez / cristina.aguilar@u-tad.com

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

Descripcion de la materia

Esta materia hace referencia al estudio y practica del conjunto de técnicas artisticas fundamentales de la
creacion 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.

Descripcion de la asignatura

La asignatura Historia y Tradicién Artistica pone el foco en las expresiones artisticas que han surgido a lo
largo de la historia. A lo largo de esta exploracién se pondra énfasis tanto en los procesos que vertebran la
creacion como en el contexto cultural que los origina.
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RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA MATERIA (CONOCIMIENTOS, HABILIDADES Y
COMPETENCIAS)

K1Conocer los principios de la teoria y la psicologia del juego.

K3Conocer las técnicas basicas de creacién, modificacion e integracién de imdgenes, videos, sonido y
modelos 3D necesarias para el desarrollo de un videojuego.

K8Comprender las caracteristicas de la sociedad de la informacidn, con atencién a los avances tecnoldgicos
y procesos creativos presentes en el contexto sociocultural desde el siglo XX hasta hoy.

K10Comprender la relacion entre los distintos elementos y procesos implicados en la produccién de un
videojuego.

K13Conocer los fundamentos artisticos a implicados en la realizacion de un videojuego para estar
familiarizado con el trabajo de los artistas visuales

S5Aplicar los fundamentos técnicos y artisticos de modelado y creacion de texturas especificos para
videojuegos, tales como UV, tipos de malla y tamafio adecuado de texturas.

S9Aplicar los flujos de trabajo habituales de un videojuego en el desarrollo de proyectos.

S11Resolver los problemas propios que puedan surgir en el disefio de un videojuego, tales como la
integracién de los recursos graficos (objetos, personajes, entornos) o errores de cédigo.

C70rganizar procesos creativos de trabajo para conseguir que el producto mantenga el equilibrio entre
cultura e industria.

CONTENIDO

Recorrido histdrico y principales hitos de la historia de arte.
Arte de culturas no occidentales.
Metodologias para el analisis de obras de arte.

La funcion social del arte.



®-Tad o s tos
ENTRO UNIVERSITARIO

/A Camilo José Cela
TEMARIO
e Unidad 1: Introduccidn: el analisis en historia del arte y técnicas artisticas
e Unidad 2: Origenes del arte y mundo antiguo
¢ Unidad 3: Arte en la Edad Media
¢ Unidad 4: Modernidad: del Renacimiento al Rococd
¢ Unidad 5: El influjo de Oriente en el arte occidental: del Rococé al Postimpresionismo
¢ Unidad 6: Vanguardias y posmodernidad
ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES
Actividades formativas
Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
40
Leccion magistral 40
16 16
Resolucion de ejercicios
Estudio independiente y trabajo 63 0
auténomo del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 27 0
individuales)
4
Actividades de Evaluacion 4

Metodologias docentes

M1P -Metodologia clasica (lecciones magistrales)
M2P -Aprendizaje basado en problemas

M3P -Aprendizaje basado en proyectos (ABP)
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DESARROLLO TEMPORAL

e Unidad 1: 2 semanas
e Unidad 2: 4 semanas
¢ Unidad 3: 4 semanas
e Unidad 4: 2 semanas
e Unidad 5: 2 semanas

e Unidad 6: 1 semana

SISTEMA DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE EVALUACION

VALORACION
MiNIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION
FINAL (%)

VALORACION
MAXIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION
FINAL (%)

Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 0 30
o en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 50 70
memorias
20 50
Prueba Objetiva
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION
p CONVOCATORIA ORDINARIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION EXTRAORDINARIA
Evaluacidn de la participacion 10 10
en clase, en prdcticas o en
proyectos de la asignatura
» , 50 50
Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes, memorias
40 40

Prueba Objetiva
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Consideraciones generales acerca de la evaluacién

e Los ejercicios entregables suponen un 50 % de la nota final. Se deberdn aprobar todos los ejercicios
individuales a excepcidn de uno, que podrd quedar suspenso. Con todo, la media de los ejercicios tendra que
estar aprobada para aprobar la asignatura.

e Se realizard una prueba objetiva (examen) que supondrd el 40 % de la nota final. El alumno tiene la
oportunidad de eliminar parte de la materia a través de un examen parcial que valdrd un 20 %. Es un examen
voluntario, si el alumno no se presenta o lo suspende, deberd ir al examen de la convocatoria ordinaria o
extraordinaria con toda la materia. El examen sera presencial y se escribird a mano. Durante el examen solo
se podrdan tener boligrafos encima de la mesa. No se permitira el uso de ordenadores, auriculares, teléfonos
moviles, calculadoras, smartwatchs ni cualquier otro elemento electrdnico.

e Para aprobar la convocatoria extraordinaria, se realizardn las mismas pruebas de evaluacidon que en la
convocatoria ordinaria. Esas pruebas tendran los mismos criterios y porcentajes de evaluacion. La calificacion
de las pruebas de evaluacién aprobadas durante la convocatoria ordinaria se guardara hasta la convocatoria
extraordinaria. En caso de aprobar las partes suspensas en la convocatoria extraordinaria, se hard media con
ellas.

e Toda deteccion de plagio, copia o el uso de malas practicas (como el uso de IA) en una entrega o examen
implicard el suspenso de ese trabajo con un cero, el reporte al claustro y al coordinador académico, y la
aplicacién de la normativa vigente, lo que puede conllevar penalizaciones muy serias para el alumno.
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MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
e Aula convencional

Materiales
e Material de papeleria

eOrdenador personal




