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Profesorado

Castro Pena, Luz Correo electronico | maria.luz.castro@udc.es

Fernandez Holgado, José Angel j-holgado@udc.es

Web

Descricion xeral

A materia pretende formar ao alumnado nas técnicas mais comuns de creacion e ideacién de personaxes, tanto no plano
fisico coma no psicoldxico, abordando as diferentes etapas do proceso creativo, os principais tipos de personaxes e a
evolucién dos mesmos ao longo do xogo, asi como a sta adaptacion a contextos especializados (ensino formal e informal,

igualdade, ambito profesionall...).

Competencias / Resultados do titulo

Cddigo

Competencias / Resultados do titulo

Resultados da aprendizaxe

Resultados de aprendizaxe Competencias /
Resultados do titulo
Desefiar personaxes para videoxogos. AP7 | BP1 | CP1
AP17 | BP2 | CP2
AP18 | BP3 = CP3
AP19 | BP4 CP4
BP5 = CP5
BP6 = CP6
BP11 CP7
BP12 | CP8
BP14
Definir tanto o aspecto como a personalidade e comportamento dos sinalados personaxes. AP7 | BP1 @ CP2
AP17 | BP2 | CP3
BP11 | CP4
BP12
BP14
Crear a historia de cada personaxe, a sua evolucién e cambio ao longo do videoxogo, asi como as interrelacions entre os AP7 | BP1 | CP2
distintos personaxes. BP2 | CP3
BP3 | CP4
BP5
BP11
BP12
BP14
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Comprender que esa historia determina o comportamento dos personaxes e gue o seu desefio sera a base para a creacién AP7 | BP2 | CP6
dixital dos mesmos, da sta personalidade e a stia forma de actuar, moverse e comunicarse no xogo. AP17 | BP6 | CP7
AP18 | BP12 | CP8

AP19 | BP14
Manter a coherencia entre o desefio de personaxes e a nharrativa e xogabilidade definidas para o xogo. AP7 | BP2 | CP2
BP3 | CP3
BP4 CP4

BP6

BP11

BP12

BP14

Contidos
Temas Subtemas

TEMA 1: Introducién

0.1.
0.2.
0.3.
0.4.

Personalidade
Audiencia
Plataforma

Obxectivo

0.5 Orixinalidade

TEMA 1. O personaxe nos videoxogos. A avataridade

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.

Heroe forte ou marioneta?

A axencia funcional e a axencia ficcional
Relacién entre xogador e avatar
Representacion e mecanicas

O personaxe no xénero do videoxogo

TEMA 2: Concepto de personaxe

2.1.
2.2.
2.3.
2.4.
2.5.
2.6.
2.7.
2.8.

Identificacion co personaxe. (Experiencia Vicaria)
Proceso de creacion do personaxe. Etapas creativas
Aspecto visual e fisico

Personalidade e psicoloxia

Backstory

Contradiciéns e paradoxos

Tipos de personaxes

Lonxevidade

TEMA 3: Evolucién dos personaxes

3.1
3.2.
3.3.
3.4.
3.5.
3.5.

Historia en tres actos

O arco do personaxe

Evolucion visual e fisica

Evolucién psicoléxica

Caracterizacion vs. verdadeiro caracter. Contrastes nos personaxes.

Evolucién segundo tipos de personaxe

TEMA 4: Desefio de personaxes en contextos especializados

4.1.
4.2.
4.3.

Estereotipos vs. Arquetipos
Igualdade e diversidade nos videoxogos

Os arquetipos segundo Vogler

TEMA 5: Tipos de personaxe e relacién entre eles

5.1.

Personaxes nas narrativas universais

5.1.1.Estrutura tripartita. Aristoteles e Field

5.1.2. Morfoloxia do Conto segundo Propp

5.1.3. O monomito de Campbell

5.4.
5.5.

Circumplexo Interpersoal de Leary
O Eneagrama

Planificacion
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Metodoloxias / probas Competencias / Horas lectivas Horas traballo Horas totais
Resultados (presenciais e autbnomo
virtuais)
Sesion maxistral A7 A17 A18 B1 C8 10 8 18
Traballos tutelados A7 A17 A18 A19 B1 4 32 36

B2 B3 B4 B5 B6 B11
B12B14C1C2C3
C4C5C6C7C8

Eventos cientificos e/ou divulgativos A7 A17 A18 A19 B1 3 15 4.5
B2 B3 B11C5C7C8

Estudo de casos A7 A17 A18 B1 B2 B3 1 12 13
B4 B5 B6 B11 B14 C1
C2C3C4C5¢C6C7

Presentacion oral A7 Al7 A18 A19B1 1 0.5 15

B2 B3 B4 B5 B6 B11
B12B14C1C2C3
C4C5C6C7C8

Atencién personalizada

2 0 2

*Os datos que aparecen na taboa de planificacion son de carécter orientativo, considerando a heteroxeneidade do alumnado

Metodoloxias

Metodoloxias

Descricion

Sesién maxistral

Clases expositivas nas que se desenvolveran os temas indicados no punto de contidos, explicando teorias e tendencias

relacionadas con cada un deles e amosando exemplos especificos que faciliten a comprension.

Traballos tutelados

O alumnado, agrupado en parellas, elaborara un traballo final consistente na concepcion, creacion e desefio de duas
personaxes para videoxogos.

Para isto, en cada sesion irase avanzando en traballos parciais, supervisados polo profesor, de acordo coa seguinte orde: 1.
Planificacion, 2. Desefio basico, 3. Evolucién fisica 4. Evolucion psiquica.

Finalmente, na Gltima clase cada parella expora e xustificara a sia proposta ante o profesor e os comparieiros/as de materia,

que, & sta vez, avaliaran tamén o traballo presentado.

Eventos cientificos

e/ou divulgativos

Unha das sesions, preferentemente a cuarta, estara destinada a unha conferencia, con formato de masterclass, a cargo

dun/ha profesional do sector.

Estudo de casos

Facilitarase un glosario dos arquetipos mais utilizados na narrativa. O alumnado traballara de forma auténoma e
individualmente nun videoxogo que deben analizar para identificar os arquetipos representados polos personaxes. Os

resultados deben estar convenientemente xustificados, achegando as fontes consultadas.

Presentacion oral

Como foi sinalado no apartado de traballos tutelados, na Ultima clase as diferentes parellas, que foron traballando nos seus
personaxes ao longo das distintas sesions, exporan e xustificaran a sia proposta ante o profesor e os compafieiros/as de

materia, que, a sla vez, avaliaran e analizaran tamén o traballo presentado.

Atencion personalizada

Metodoloxias

Descricion

Estudo de casos
Traballos tutelados

O alumnado recibira atencién personalizada na aula durante a realizaciéon dos traballos tutelados, ao igual que nas horas de
titorias, que deben ser concertadas previamente co profesor a través de correo electrénico, teams ou plataforma dixital.

Avaliacion
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Estudo de casos

Sesién maxistral

Traballos tutelados

Presentacion oral
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Cualificacién

A7 A17 A18 B1 B2 B3  En relacién ao estudo de caso avaliarase: 20
B4 B5 B6 B11 B14 C1 | A profundidade do traballo individual.

C2C3C4C5C6C7

A7 A17 A18 B1 C8

A7 A17 A18 A19 B1
B2 B3 B4 B5 B6 B11
B12B14C1C2C3
C4C5C6C7C8

A7 A17 A18 A19 B1
B2 B3 B4 B5B6 B11
B12B14C1C2C3
C4C5C6C7C8

A adecuacion e xustificacién dos exemplos achegados, baseandose en fontes

bibliograficas, académicas, etc.

Salvo nos casos de dispensa académica, valorarase a asistencia e participacion 10
activa nas sesions maxistrais.

O traballo tutelado, entendendo por tal a entrega final que debe facer o alumnado a 60
través do Moodle, asi como os traballos parciais feitos na aula (que seran

incorporados ao traballo final) constitien o criterio fundamental de avaliacion da

materia, pois neles seran plasmados os cofiecementos adquiridos ao longo das

sesiéns maxistrais e do seminario.

Con respecto ao traballo titorizado terase en conta:

A aplicacién dos contidos teéricos ao traballo.

A organizacién dos contidos.

O uso de exemplos ilustrativos.

O uso de bibliografia e fontes documentais.

Tamén sera tida en conta para a avaliacion total a exposicion que faga o alumnado do 10
seu traballo final na Gltima das sesiéns da materia, valorandose aspectos como a

claridade expositiva, a capacidade de argumentacion ou a xustificaciéon e coherencia

do traballo realizado en relacién cos obxectivos marcados.

A presentacién oral basearase na defensa do traballo titorizado.

Claridade expositiva

O alumnado debera responder as dubidas e preguntas.

Para a avaliacion deste traballo final, ademais das cuestions de contido relativas & creacién e desefio de personaxes, seran valorados positiva ou

negativamente aspectos formais como a presentacion e desefio do documento ou a calidade da expresién escrita, debido a que se trata de

competencias basicas do alumnado universitario e de reproducir no posible os condicionantes de traballo profesionais. Para superar a materia debera

obterse un minimo 3 puntos (30 sobre 100) no traballo tutelado e un 1 (10 sobre 100) no estudo de caso e un 0,5 (5 sobre 100) na presentacion

oral.A forma de avaliacion na convocatoria de segunda oportunidad e a convocatoria adiantada a decembro realizarase do mesmo xeito que a

avaliacion exposta no punto anterior.Actuacion contra o plaxio. A realizacion fraudulenta das probas ou actividades de avaliacion implicara

directamente a cualificacion de suspenso "0" na materia na convocatoria correspondente, invalidando asi calquera cualificacion obtida en todas as

actividades de avaliacién para a convocatoria extraordinaria.Os alumnos/ as con dispensa académica deben contactar co profesor antes do 30 de

xaneiro, a fin de acordar un intinerario personalizado que permita suplir as ausencias &s sesions maxistrais, horas de traballo en aula e & conferencia

| masterclass planificadas.

- Patmore, C (2005). Disefio de personajes: cdmo crear personajes fantasticos para comics, videojuegos y novelas

gréficas. Barcelona: Norma

- Ordoéfiez, J. P. (2018). Disefio de videojuegos. Madrid: Editorial Sintesis

- Bateman, C. (2011). Game Writing Narrative Skills for Videogames. Boston: 2011

- Gonzalez, D. (2015). Disefio de videojuegos: da forma a tus suefios. Paracuellos del Jarama: Ra-Ma

- Seger, L. (2000). Cémo crear personajes inolvidables. Ediciones Paid6s
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- Thompson, J. (2008). Videojuegos: manual para disefiadores graficos. Barcelona: Gustavo Gili

- Villalobos, J. M. (2015). Cine y videojuegos: un didlogo transversal. Sevilla: Héroes de Papel

- Gil, A. e Vall-llovera, M. (2009). Género, TIC y videojuegos. Barcelona: Editorial UOC

- Gros, B. (2008). Videojuegos y aprendizaje. Barcelona: Grad

- Cuadrado Alvarado, A. (2007). Los personajes virtuales: disefio, personalidad e interaccion en el videojuego: los
Sims 2. Madrid: Universidad Complutense de Madrid

- Marshall, D. (2017). The Art of Overwatch. Milwaukie: Dark Horse Books

- Shamoon, E. (2018). The Art of God of War. Milwaukie: Dark Horse Books

- Galan Fajardo, E. (2007). Fundamentos basicos en la construccién del personaje para medios audiovisuales. CES
Felipe 11

- Chai, A. (2017). Herzog - Character Design Document. svartberg.com

- Meretzky, S. (2001). Construccion del personaje: un andlisis de la creacién del personaje. Gamasutra

Desefio Narrativo/730529003
Arte de Concepto |. Personaxes/730529007

Desefio Narrativo/730529003
Arte de Concepto |. Personaxes/730529007

Desenvolvemento de Personaxes |. Aparencia/730529025

Desenvolvemento de Personaxes Il. Comportamento/730529026

Green Campusl. A entrega dos traballos documentais que se realicen nesta materia:&nbsp;Solicitarase en formato virtual e/ou soporte
informético.&nbsp;A entrega realizarase&nbsp; a&nbsp; través&nbsp; de&nbsp; Moodle,&nbsp; en&nbsp; formato&nbsp; dixital&nbsp; sen&nbsp;
necesidade&nbsp; de imprimilos.De se realizar en papel:&nbsp;Non se empregaran plasticos.&nbsp;Realizaranse impresiéns a dobre
cara.&nbsp;Empregarase papel reciclado.&nbsp;Evitarase a impresion de borradores.&nbsp;2. Débese&nbsp; facer&nbsp; un&nbsp; uso&nbsp;
sostible&nbsp; dos&nbsp; recursos&nbsp; e&nbsp; a&nbsp; prevencidon&nbsp; de&nbsp; impactos&nbsp; negativos sobre o medio natural.&nbsp;3.
Débese ter en conta a importancia dos principios éticos relacionados cos valores da sostenibilidade nos comportamentos persoais e
profesionais.&nbsp;4. Segundo&nbsp; se&nbsp; recolle&nbsp; nas&nbsp; distintas&nbsp; normativas&nbsp; de&nbsp; aplicacion&nbsp; para&nbsp;
a&nbsp; docencia&nbsp; universitaria&nbsp; deberase&nbsp; incorporar&nbsp; a&nbsp; perspectiva&nbsp; de&nbsp; xénero&nbsp; nesta&nbsp;
materia&nbsp; (usarase&nbsp; linguaxe non sexista, utilizarase bibliografia de autores de ambos os sexos, propiciarase a intervencion en clase de
alumnos e alumnas?).&nbsp;5. Traballarase para identificar e modificar prexuizos e actitudes sexistas, e influirase na contorna para modificalos e
fomentar valores de respecto e igualdade.&nbsp;6. Deberanse detectar situacions de discriminacién por razén de xénero e proporanse accions e
medidas para corrixilas.&nbsp;7. Facilitarase&nbsp; a&nbsp; plena&nbsp; integracién&nbsp; do&nbsp; alumnado&nbsp; que&nbsp; por&nbsp;
razon&nbsp; fisicas,&nbsp; sensoriais, psiquicas ou socioculturais, experimenten dificultades a un acceso axeitado, igualitario e proveitoso & vida

universitaria.



