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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA
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Materia:
2
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- 6
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Idioma: Castellano

. Blanca Sobrino/blanca.sobrino@u-tad.com
Profesor/a - email

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

Descripcion de la materia

Esta materia combina los fundamentos artisticos propios de las Bellas Artes con aquellos propios de los
medios audiovisuales con el fin de establecer una base sélida de dibujo aplicado a los medios digitales
interactivos. En ella el alumno obtiene conocimientos diversos, tanto con herramientas tradicionales como
digitales, que le permitiran adquirir las habilidades basicas de observacidn e interpretacidn del entorno fisico
y su representacioén, ya sea conocer la anatomia para la creacién de personajes o emplear el dibujo, la luz, el
color y la historia del cine y los medios audiovisuales.

Descripcidn de la asignatura

La asignatura de Disefio de Personajes introduce al alumno en los fundamentos del disefio y la construccion
visual de personajes, trabajando aspectos como la forma, la figura, el cardcter y la psicologia. Se estudia la
observacién y analisis de la estética, la estilizacién del personaje y el uso de posturas dindmicas y neutrales,
asi como el disefio de la piel y la vestimenta para desarrollar personajes coherentes y expresivos.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA MATERIA (CONOCIMIENTOS, HABILIDADES Y
COMPETENCIAS)
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K1Entender el lenguaje grafico y artistico para comunicarse visualmente a través de imagenes, colores,
formas y disefios.

K2Adquirir las habilidades artisticas basicas de observacion, interpretacidon para la representacion grafica del
entorno fisico.

K3Comprender la narrativa visual utilizada en historias interactivas o videojuegos.
K4Conocer las técnicas tradicionales y digitales de creacidon y tratamiento de imagenes.

K5Comprender cémo el arte se integra con los diferentes tipos de videojuegos para crear un proyecto
interactivo coherente.

K6Conocer los principios generales de creacién y animacién de imagenes 2D especificas de productos
interactivos.

K8lIdentificar las caracteristicas de la sociedad de la informacidn con especial atencion a las teorias de la
imagen presentes en el contexto sociocultural desde el siglo XX hasta la actualidad.

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

C4Crear imagenes con métodos novedosos sirviéndose de la creatividad y la innovacion.

C5Conceptualizar un proyecto de videojuegos y desarrollo visual desde la idea inicial hasta su
implementacion atendiendo a las necesidades técnicas y estéticas del mismo.

C9Tener en cuenta la diversidad de género y las discapacidades al crear los elementos artisticos de un
videojuego para contribuir a la construccidn de una sociedad mas igualitaria y diversa

CONTENIDO

Introduccion a la iconicidad frente al retrato.
Observacion y analisis de la estética de los personajes.
Forma, figura y caracter.

Psicologia de los personajes.

Analisis y estudio de la estilizacién del personaje.
Posturas dindmicas y neutrales.

Disefio de la piel y vestimenta.

TEMARIO
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1. Introduccidn al disefio de personajes: Qué es el disefio de personajes, ambitos profesionales, referentes y
proceso general de trabajo.

2. El sketchbook como herramienta de exploracién. Introduccion al sketchbook, métodos de exploracidn,
busqueda de referentes, iteracidn, ejercicios de observacion, dibujo y generacion de ideas.

3. Fundamentos del disefio de personajes: gesto, linea, forma, volumen, proporcion, silueta, ritmo,
exageracion, color, contraste, lenguaje visual...

4. Desarrollo y construccidn del personaje: turnaround, hojas modelo, expresiones, poses, manos/pies,
vestuario, accesorios, variantes, consistencia del disefio

5. Personaje, narrativa y mundo: personalidad, storytelling visual, contexto, worldbuilding, relaciones entre
personajes, disefio de grupos...

6. Portfolio de disefio de personajes: seleccidn y presentacién de proyectos, organizacion, proceso, hojas de
personaje, presentacion visual, portfolio profesional y adaptacion a diferentes contextos

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
. . 34 34

Leccion magistral

22 2
Resolucion de ejercicios
Estudio independiente y trabajo 54 0
auténomo del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 36 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)

DESARROLLO TEMPORAL
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1. Tema 1: 1 semana

2. Tema 2: 2 semanas
3. Tema 3: 2 semanas
4. Tema 4: 2 semanas
5. Tema 5: 2 semanas

6. Tema 6: 1 semana

SISTEMA DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE EVALUACION

VALORACION
MiNIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION

VALORACION
MAXIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION

FINAL (%) FINAL (%)
Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 0 30
o en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 20 50
memorias
50 70
Prueba objetiva
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION
. CONVOCATORIA ORDINARIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION EXTRAORDINARIA
Evaluacién de la participacion 20 20
en clase, en prdcticas o en
proyectos de la asignatura
y . 30 30
Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes, memorias
50 50

Prueba objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacion
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La calificacién numérica final serd de 0 a 10, siendo 5 la calificacién minima para aprobar.

Se realizard un seguimiento del trabajo realizado en el aula. El 100 % de las practicas o ejercicios
semanales/quincenales deberan ser entregados y la practica final debera estar aprobada para superar la
asignatura.

En caso de omisiones o dudas razonables, el profesor podrd solicitar una revisidon externa por parte de la
coordinacion académica, con el fin de alcanzar un consenso sobre la calificacién correspondiente.

En caso de sospecha de copia, el profesor podrd solicitar al alumno la realizaciéon de una prueba de dibujo
con el fin de verificar la autoria del trabajo presentado.

En caso de copia o plagio, el alumno pasara directamente a la convocatoria extraordinaria, en la que debera
realizar un ejercicio adicional.

Toda deteccidn de plagio, copia o uso de malas practicas, como puede ser el uso de inteligencias artificiales
(IA), en un trabajo o examen implicara el suspenso con un cero, el reporte al claustro y al coordinador
académico vy la aplicacién de la normativa vigente, lo que puede conllevar penalizaciones muy serias para el
alumno.

No se permite el uso de smartwatches ni teléfonos moviles durante los exdmenes. Dichos dispositivos
deberdn estar guardados y fuera de la vista del alumno durante la realizacién del examen.

No se permite el uso de teléfonos madviles durante las clases.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA
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SILVER, Stephen. The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutorials for Effective Character Design.
STANCHFIELD, Walt. Drawn to Life: 20 Golden Years of Disney Master Classes.
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Barcelona.

J. Scott Campbell's Danger Girl Sketchbook.

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Aula de tabletas graficas

Materiales
Ordenador personal.

Software
Suite Adobe



