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Descripcion general

Esta asignatura introduce al alumno en la conceptualizacion y representacion visual de los personajes de un videojuego.

Plan de contingencia

1. Modificaciones en los contenidos

No se realizaran cambios

2. Metodologias

-Metodologias docentes que se mantienen:
-Sesion magistral

-Portafolio del alumno

-Solucién de problemas

-Metodologias docentes que se modifican.

-Prueba mixta (Se realizard de manera no presencial)
-Prueba préctica (Se realizard de manera no presencial)
-Taller (Se realizard de manera no presencial)

3. Mecanismos de atencion personalizada al alumnado.

-Teams: Herramienta para realizar los talleres no presenciales, la prueba mixta y la prueba practica segun el calendario y
los horarios establecidos. También se utilizara para las tutorias individuales y en grupo previa solicitud por parte del
alumnado.

-Moodle: Plataforma para la reserva de tutorias; entrega de las practicas, portfolio del alumnado y la prueba practica;
realizacion de la prueba mixta; utilizacion del foro de consultas y novedades; descarga y consulta del contenido de la
asignatura.

-Streams: Espacio para la consulta de las sesiones magistrales grababas y de los video-tutoriales destinados a la
realizacion de las practicas.

-Blog: Sitio web destinado para la consulta de los video-tutoriales destinados a la realizacién de las practicas.

4. Modificaciones en la evaluacién

No se realizan cambios

5. Modificaciones de la bibliografia o webgrafia

No se realizan cambios

Competencias del titulo

Caddigo

Competencias del titulo

Al18

CE18 - Conocer los fundamentos artisticos y técnicos que permitan conceptualizar graficamente los elementos de un videojuego
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Al19
B1

B2

B3

B4

B5

B11

C1

C2

C4

C6

C8
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CE19 - Crear el arte conceptual de los distintos elementos necesarios para hacer un videojuego

CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicacién de ideas,
a menudo en un contexto de investigacion

CB?7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucion de problemas en entornos nuevos o
poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio

CB8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir de una
informacion que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacion
de sus conocimientos y juicios

CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones Ultimas que las sustentan a publicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigliedades

CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de ser
en gran medida autodirigido o auténomo

CG6 - Capacidad critica y autocritica, necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del trabajo,
los resultados y las soluciones propuestas

CT1 - Habilidades comunicativas y claridad de exposicién oral y escrita

CT2 - Capacidad de trabajo personal, organizado y planificado

CT4 - Capacidad de abstraccion, analisis, sintesis y estructuracion de la informacion y las ideas

CT6 - Capacidad de enfrentarse a situaciones nuevas y utilizar el conocimiento, tecnologia e informacion disponibles para resolver los
problemas con los que debe de enfrentarse

CT8 - Conocimiento y utilizacién de las nuevas tecnologias necesarias para el ejercicio de su profesion y para el aprendizaje a lo largo de

su vida

Entender el &quot;pipeline&quot; (proceso de trabajo y convencion de nomenclatura) y la metodologia de trabajo en el &mbito = AP18 | BP1 = CP2

profesional del concept art aplicado los videojuegos. BP2
BP3
BP5
Conceptualizacién visual de la ideas que definen los personajes de un videojuego. AP19 | BP1 | CP1
BP2 | CP4
BP3 | CP6
BP4 | CP8
BP11
Introduccion Introduccién. Contexto y aplicaciones.

Estructura del departamento de concept art en una produccion 3D. Flujo de trabajo

para la conceptualizacién visual de una idea.

Herramientas conceptuales La silueta. La expresividad. El estilo.

Carta de modelo Vistas principales. Presentacién final del personaje.

Sesion magistral B3 B4 C1 4 8 12
Soluciéon de problemas A18 B1 B2 B3 C4 4 8 12
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Taller

Prueba mixta
Prueba practica

Portafolio del alumno

Atencién personalizada

Sesién magistral

Solucién de
problemas

Taller

Prueba mixta
Prueba practica

Portafolio del alumno

Taller

Portafolio del alumno

Prueba mixta

Taller
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Al18 A19 B2 B11 C2 8 12 20
C6 C8
A18 B1 B4 C4 1
B1 C6 C8 2 0 2
A19 B2 B5B11 C2 0 27 27
Cc8
1 0 1

Método expositivo complementado con el uso de material audiovisual, cuya finalidad es la de transmitir conocimientos,
mostrar diferentes métodos de aprendizaje y definir un &quot;workflow&quot; de trabajo.

Modalidad expositiva y participativa en la que el equipo docente muestra las posibles soluciones a los problemas detectados
en las préacticas y a las dudas expuestas por el alumnado.

Modalidad formativa orientada a la aplicacion de aprendizajes en la que se pueden combinar diversas metodologias/pruebas
(exposiciones, simulaciones, debates, solucion de problemas, practicas guiadas, etc) a través de la cual el alumnado
desarrolla tareas eminentemente practicas sobre un tema especifico, con el apoyo y supervision del profesorado.

Examen tedrico

Examen practico

Trabajo final

La atencién personalizada que se describe para las actividades que se desarrollaran en torno a estas metodologias se
concibe como momentos de trabajo con el equipo docente para la atencion y seguimiento del trabajo individual y el realizado
en grupo. Implican una participacion obligatoria para el alumnado. La forma y el momento en gque se desarrollara se indicara

en relacion la cada actividad a lo largo del curso segun el plan de trabajo de la asignatura.

Ademas, las tutorias telematicas complementaran los talleres y el contenido expositivo, para resolver de forma individual o en

pequefios grupos las dudas o dificultades que surjan durante el estudio y el trabajo no presencial de los alumnos.

El alumnado con reconocimiento de dedicacion a tiempo parcial segundo establece la "NORMA QUE REGULA El REGIMEN
DE DEDICACION Al ESTUDIO DE Los ESTUDIANTES DE GRADO EN La UDC (Arts. 2.3; 3. b y 4.5)

(29/5/212). Este alumnado desarrollara su actividad con la asistencia y participacién en las dinamicas que se recogen en el
Paso 4 y en la ?Atencion personalizada? descrita para los ?Talleres?, a través de los grupos de trabajo que se conformen en
la materia. La actividad se hara atendiendo a las observaciones de la evaluacion sobre la flexibilidad de la asistencia,

participacion y los requisitos para superar la asignatura.

Calificacion
Al18B1B4 C4 Examen teérico 20
A18 A19 B2 B11 C2 | Ejercicios practicos 40

C6C8
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Portafolio del alumno A19 B2 B5B11 C2 | Trabajo final
Cc8

Prueba practica B1 C6 C8 Examen practico

La evaluacién de la materia consistird en un examen practico (20%
de la nota final), un examen tedrico (20%), un trabajo final (20%) y los
ejercicios practicos (40%) realizados a lo largo de la materia.
Las competencias, las fechas de entrega y los criterios de
evaluacion que se desarrollaran en cada prueba se notificaran previamente en
clase y se publicaran en Moodle a lo largo del cuatrimestre.
El alumnado que se encuentre en modalidades especificas de
aprendizaje y apoyo a la diversidad tendra la obligacién de realizar todas las
pruebas y entregarlas en las fechas sefialadas. Las sesiones expositivas, los
talleres, las pruebas evaluables y el trabajo final fueron disefiados para
abarcar el mayor grado de inclusion posible. Si fuese necesario y siempre bajo
peticién previa del alumnado; se realizaran las adaptaciones necesarias para no
perjudicar la calificacion del alumnado.
Las sesiones expositivas, los talleres, las pruebas evaluables y
el trabajo final fueron disefiados para garantizar el aprendizaje autonémo
no presencial; por lo tanto el alumnado que se encuentre en situacién de
dispensa académica tendra la obligacion de realizar todas las pruebas y

entregarlas durante los periodos de tiempo sefalados.

Los criterios de evaluacion para la segunda

oportunidad seran los mismos.

20

20
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- Chris Patmore (2006). Disefio de Personajes. Barcelona: Norma Editorial

- Chris Solarski (2012). Drawing Basics and Video Game Art. New York: Watson-Guptill

- Todd Gantzler (). Game Development Essentials: Video Game Art. New York: Thomson Delmar Learning

- Bill Stoneham (2012). Cémo crear arte fantastico para videojuegos. Barcelona: Norma Editorial

- Daniel Gonzalez Jiménez (2014). Arte De Videojuegos. Da Forma A Tus Suefios. Ra-Ma

- Arnould Moreaux (1998). Anatomia artistica: Del hombre . Madrid : Norma,

- Frederic Delavier (2015). Strength Training Anatomy . L'Hospitalet : Hispano Europea,

- Delavier, Frédéric (2015). Anatomia del entrenamiento de la fuerza para mujeres. Madrid : Tutor

- Uldis Zarins, Sandis Kondrats (2017). Anatomy for Sculptors Understanding the Human Form . Boston : Exonicus
LLC

- Chris Legaspi (2015). Anatomy for 3D Atrtists: The Essential Guide for Cg Professionals . Worcester : 3dtotal Pub
- Andrei Tarskovski (2019). Esculpir en el tiempo . Madrid : Rialp

- Robertson, Scott (2013). How to draw : drawing and sketching objects and environments from your imagination.
Culver City, CA : Design Studio Press

- Edwards, Betty. (2013). Nuevo aprender a dibujar con el lado derecho del cerebro : un curso que potencia la
creatividad y la confianza creativa. Culver City, CA : Design Studio Press

- Walt Stanchfield (2009). Drawn to Life. Volume 1y Volume 2. Boston : Focal

- Hayao Miyazaki (2018). The Art of Howl's Moving Castle . San Francisco, California : Viz LLC

- Pixar (2015). The Art Of Inside Out . San Francisco: Chronicle Books

- Tia Kratter (2017). The Color Of Pixar . San Francisco : Chronicle Books

- Amid Amidi (2011 ). Art of Pixar: 25th Anniv . San Francisco : Chronicle Books,

- Mateu-Mestre, Marcos (2016). Framed perspective . [Culver City, California] : Design Studio Press

- Gilland, Joseph (2012). Elemental magic . Boca ratén ; Burlington : CRC Press : Focal Press

- Cymet, Eli (2019). The art of Cuphead. Milwaukie : Dark Horse Books,

COMIC:Blacksad : la historia de las acuarelas Signatura: L-C-384Blacksad : integral Signatura: L-C-390Blacksad :
c6mo se hizo Signatura: L-C-393El arte de Charlie Chan Signatura: L-C-388Pyongyang Signatura: L-C-292Guia del
mal padre ignatura: L-C-394Cémo no hacer nada Signatura: L-C-385Croénicas birmanas Signatura: L-C-386Cronicas
de Jerusalén Signatura: L-C-387Escapar : historia de un rehén Signatura: L-C-389Inspector Moroni Signatura:
L-C-391Shenzhen Signatura: L-C-397Mauss Signatura: L-C-213Metamaus : [viaje al interior del un clasico moderno,
Maus] Signatura: L-C-396 EL-C-396 DVD

Modelado de Personajes Il. Materiales/730529036
Modelado de Personajes |. Geometria/730529035
Modelado y Animacién 3D para Videojuegos 11/730529016
Arte de Concepto Il. Entornos/730529017

Modelado y Animacién 3D para Videojuegos 1/730529006
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Para ayudar a conseguir un entorno inmediato sostenido y cumplir con el objetivo de la accién nimero 5: "Docencia e investigacion saludable y
sostenible ambiental y social” del "Plan de Accién Green Campus Ferrol*:&nbsp;1. La entrega de los trabajos documentales que se realicen en esta
materia:&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;1.1. Se solicitara en formato virtual y/o soporte informatico.&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;
&nbsp;1.2. Se realizara a través de Moodle, en formato digital sin necesidad de imprimirlos.&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;1.3. De
realizarse en papel:&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; No se emplearan plasticos.&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp;
&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; Se realizaran impresiones a doble cara.&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; Se
empleard papel reciclado. Se evitara la impresion de borradores.&nbsp;&nbsp;2. Se debe hacer un uso sostenible de los recursos y la prevencion de
impactos negativos sobre el medio natural.&nbsp;&nbsp;3. Se debe tener en cuenta a importancia de los principios éticos relacionados con los
valores de la sostenibilidad en los comportamientos personales y profesionales.&nbsp;&nbsp;4. Segln se recoge en las distintas normativas de
aplicacion para la docencia universitaria se debera incorporar la perspectiva de género en esta materia (se usara lenguaje no sexista, se utilizara
bibliografia de autores de ambos sexos, se propiciara la intervencién en clase de alumnos y alumnas?).&nbsp;&nbsp;5. Se trabajara para identificar y
modificar perjuicios y #actitud sexistas, y se influird en el entorno para modificarlos y fomentar valores de respeto e igualdad.&nbsp;&nbsp;6. Se
deberan detectar situaciones de discriminacion por razon de género y se propondran acciones y medidas para corregirlas.&nbsp;&nbsp;7. Se
facilitara la plena integracion del alumnado que por razén fisicas, sensoriales, psiquicas o socioculturales, experimenten dificultades a un acceso

idoneo, igualitario y provechoso a la vida universitaria.



