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NOTA: asignatura pendiente de contratacion de docencia. Esta Gadu se actualizara cuando se incorpore el profesorado
responsable de la materia.

La materia pretende formar al alumnado en las técnicas mas comunes de creacién e ideacion de personajes, tanto en el
plano fisico como en el psicolégico, abordando las diferentes etapas del proceso creativo, los principales tipos de
personajes y la evoluciéon de los mismos a lo largo del juego, asi como su adaptacién a contextos especializados

(ensefianza formal e informal, igualdad, ambito profesional...).

CEO7 - Crear la apariencia, historia, personalidad y comportamiento de los personajes de un videojuego

CE17 - Analizar e interpretar las formas, aspectos y movimientos a partir del mundo real o del arte conceptual para recrear los elementos
necesarios de un videojuego

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

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

CBS8 - 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

CG1 - Capacidad de organizacién y planificacién, especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes a la creacién de los
contenidos audiovisuales digitales que componen un videojuego

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

CG?7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracién con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de cara al grupo

CG9 - Capacidad de disefio y gestion de proyectos, resolviendo los aspectos narrativos, técnicos y de gestion del proyecto de videojuego
CT1 - Habilidades comunicativas y claridad de exposicion oral y escrita

CT2 - Capacidad de trabajo personal, organizado y planificado

CT3 - Habilidad para a gestion de la informacion
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C4 CT4 - Capacidad de abstraccion, andlisis, sintesis y estructuracion de la informacion y las ideas

C5 CT5 - Asuncion de la importancia del aprendizaje a lo largo de la vida y capacidad de autoaprendizaje mediante la inquietud por buscar y

adquirir nuevos conocimientos

C6 CT6 - Capacidad de enfrentarse a situaciones nuevas y utilizar el conocimiento, tecnologia e informacién disponibles para resolver los

problemas con los que debe de enfrentarse

Cc7 CT7 - Comprender y valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacién y el desarrollo tecnolégico en la profesiéon y en el

avance socioeconémico y cultural de la sociedad

Cc8 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

Resultados de aprendizaje

Resultados de aprendizaje

Competencias del

titulo
Disefiar personajes para videojuegos. AP7 | BP1 | CP1
AP17 | BP2 = CP2
AP18 | BP3 | CP3
AP19 | BP4 | CP4
BP5 | CP5
BP6 = CP6
BP11 | CP7
BP12 | CP8

BP14
Definir tanto el aspecto como la personalidad y comportamiento de dichos personajes. AP7 | BP1 | CP2
AP17 | BP2 | CP3
BP11 CP4

BP12

BP14
Crear la historia de cada personaje, su evolucion y cambio a lo largo del videojuego, asi como las interrelaciones entre los AP7 | BP1 | CP2
distintos personajes. BP2 | CP3
BP3 | CP4

BP5

BP11

BP12

BP14
Comprender que esa historia determina el comportamiento de los personajes y que su disefio sera la base para la creacién AP7 | BP2 | CP6
digital de los mismos, de su personalidad y su forma de actuar, moverse y comunicarse en el juego. AP17 | BP6 @ CP7
AP18 | BP12 @ CP8

AP19 | BP14
Mantener la coherencia entre el disefio de personajes y la narrativa y jugabilidad definida para el juego. AP7 | BP2 | CP2
BP3 | CP3
BP4 CP4

BP6

BP11

BP12

BP14

Contenidos
Tema Subtema
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TEMA 0: Introduccién

0.1. Personalidad
0.2. Audiencia
0.3. Plataforma
0.4. Objetivo

0.5 Originalidad

TEMA 1. El personaje en los videojuegos. La avataridad.

1.1. ¢ Héroe fuerte o marioneta?

1.2. La agencia funcional y la agencia ficcional
1.3. Relacion entre jugador y avatar

1.4. Representacion y mecénicas

1.5. El personaje en el género del videojuego

TEMA 2: Concepto de personaje

2.1. Identificacion con el personaje. (Experiencia Vicaria)
2,2. proceso de creacion del personaje. Etapas creativas
2.3. Aspecto visual y fisico

2.4. Personalidad y psicologia

2.5. Backstory

2.6. Contradicciones y paradojas.

2.7. Tipos de personajes

2.8. Longevidad

TEMA 3: Evolucion de los personajes

3.1. Historia en tres actos
3.2. El arco del personaje
3.3. Evolucion visual y fisica

3.4. Evolucion psicolégica

3.5. Caracterizacion vs. verdadero caracter. Contrastes en los personajes.

3.5. Evolucién segun tipos de personaje

TEMA 4: Disefio de personajes en contextos especializados.

4.1. Estereotipos vs. Arquetipos
4.2. lgualdad y diversidad en los videojuegos
4.3. Los arquetipos segun Vogler

TEMA 5: Tipos de personaje y relacion entre ellos

5.1. Personajes en las narrativas universais
5.1.1..Estructura tripartita. Aristételes y Field
5.1.2. Morfologia del Cuento segun Propp
5.1.3. EI monomito de Campbell

5.4. Circumplejo Interpersonal de Leary

5.5. El Eneagrama

Planificacion

Metodologias / pruebas

Competéncias

Horas presenciales Horas no
presenciales /

trabajo auténomo

Horas totales

Sesién magistral A7 A17 A18 B1 C8 10 8 18
Trabajos tutelados A7 A17 A18 A19 B1 4 32 36
B2 B3 B4 B5 B6 B11
B12B14 C1C2C3
C4C5C6C7C8
Eventos cientificos y/o divulgativos A7 A17 A18 A19 B1 3 15 4.5
B2 B3B11C5C7C8
Estudio de casos A7 A17 A18 B1 B2 B3 1 12 13

B4 B5B6 B11B14 C1
c2C3c4cs5¢C6C7
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Presentacion oral

Atencién personalizada

Sesién magistral

Trabajos tutelados

Eventos cientificos

ylo divulgativos

Estudio de casos

Presentacion oral
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A7 A17 A18 A19 B1 1 0.5 15
B2 B3 B4 B5 B6 B11

B12B14C1C2C3

C4C5C6C7C8

Clases expositivas nas que se explicara de forma oral o contido tedrico da materia. A teoria reforzarase con exemplos de
videoxogos, cinematograficos, televisivos e literarios para facilitar a sia compresion por parte dos alumnos e faranse
preguntas e reclamaranse achega de exemplos ao alumnado. Facilitarase un modelo de Character Desing Document ( CDD),
no que figura de forma esquematica o contido que debe terse en conta a hora de desenvolver personaxes de ficcion e que
servird como base para o desefio para unha propia.

Durante as sesions practicas, os alumnos desenvolveran dous personaxes, traballando de maneira colaborativa en parella.
Traballarase o contido visto na teoria e se tutorizara por equipos semanalmente. Hai liberdade para elixir o tipo de
personaxes a construir, aconséllase que sexan personaxes principais (protagonista e antagonista) ou traballar nos

personaxes do seu proxecto. Seguirase o modelo CDD proposto que se adaptara & idiosincrasia de cada proxecto.

Os alumnos/as, agrupados en parellas, elaboraran un traballo final consistente na concepcion, creacion e desefio de duas

personaxes para videoxogos.

Para elo, en cada sesion iran avanzando en traballos parciais, supervisados polo profesor, de acordo coa seguinte orde: 1.

Planificacién, 2. Desefio basico, 3. Evolucién fisica 4. Evolucién psiquica.

Finalmente, na Ultima clase cada parella expora e xustificard a sta proposta ante o profesor e os compafieiros/as de materia,

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

Finalmente, en la Ultima clase cada pareja expondra y justificara su propuesta ante el profesor y los compafieros/as de
materia, que, a su vez, evaluaran también el trabajo presentado.

Exposicion oral con apoio audiovisual, a cargo dun traballador en activo da industria dos videoxogos. Os alumnos obteran
informacion de primeira man sobre o fluxo de traballo e a aplicacion tedrica a un produto real. Os alumnos poderan resolver
as suas dubidas por medio de preguntas. O taller completarase cunha parte practica na que o profesional desenvolvera un

personaxe seguindo as indicacions dos alumnos.

estara dedicada a una conferencia, en formato masterclass, impartida por un profesional del sector.

Facilitarase un glosario dos arquetipos mais utilizados na narrativa. Os alumnos traballaran de forma autébnoma e
individualmente nun videoxogo que deben analizar para identificar os arquetipos representados polos personaxes. Os
resultados deben estar convenientemente xustificados, achegando as fontes consultadas.

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 sla proposta ante o profesor e os comparieiros/as de

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

Farase unha exposicion oral do traballo tutorizado. Os alumnos deben desefiar unha presentacion, utilizando as TIC,
resumindo o contido da tarefa. Faranse preguntas par aclarar as posibles dubidas que se expofian do contido e sobre o
proceso de traballo.
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Estudio de casos El alumnado recibira atencién personalizada en el aula durante la realizacién de los trabajos tutelados, al igual que en las
Trabajos tutelados horas de tutorias, que deben ser concertadas previamente con el profesor a través de su correo electrénico, teams o

plataforma digital

Calificacion
Estudio de casos A7 A17 A18 B1 B2 B3 | En relacion al estudio de caso se evaluara: 20
B4 B5 B6 B11 B14 C1 | La profundidad del trabajo individual.
C2 C3C4C5C6C7 | Laadecuacion y justificacion de los ejemplos aportados, basandose en fuentes
bibliogréaficas, académicas, etc.
Sesién magistral A7 A17 A18 B1 C8 | Salvo en los casos de dispensa académica, se valorara la asistencia y participacion 10
activa en las sesiones magistrales.
Trabajos tutelados A7 A17 A18 A19 B1 | El trabajo tutelado, entendiendo por tal la entrega final que deban hacer los 60
B2 B3 B4 B5 B6 B11 | alumnos/as a través del Moodle, asi como los trabajos parciales hechos en el aula
B12 B14 C1 C2 C3 | (que seran incorporados al trabajo final) constituyen el criterio fundamental de
C4C5C6C7C8 evaluacion de la materia, pues en ellos seran plasmados los conocimientos
adquiridos a lo largo de las sesiones magistrales y del seminario.
Con respeto al trabajo tutorizado se tendra en cuenta:
La aplicacion de los contenidos teéricos al trabajo.
La organizacion de los contenidos.
El uso de ejemplos ilustrativos.
El uso de bibliografia y fuentes documentales.
Presentacion oral A7 A17 A18 A19 B1 | También sera tenida en cuenta para la evaluacion total a exposicion que hagan los 10

B2 B3 B4 B5 B6 B11 | alumnos/as de su trabajo final en la Ultima de las sesiones de la materia, valorandose
B12 B14 C1 C2 C3 | aspectos como la claridad expositiva, la capacidad de argumentacion o la justificacion
C4C5C6C7C8 y coherencia del trabajo realizado en relacion con los objetivos marcados.
La presentacion oral se basara en la defensa del trabajo tutorizado.
Claridad expositiva

Los alumnos deberan responder a las dudas y preguntas.

Para la evaluacion de este trabajo final, ademas de las cuestiones de contenido relativas a la creacion y disefio de personajes, seran valorados
positiva 0 negativamente aspectos formales como la presentacion y disefio del documento o la calidad de la expresion escrita, puesto que se trata de
competencias basicas del alumnado universitario y de reproducir dentro de lo posible los condicionantes de trabajo profesionales. Para superar la
materia debera obtenerse un minimo 3 puntos (30 sobre 100) en el trabajo tutelado y un 1 (10 sobre 100) en el estudio de caso y un 0,5 (5 sobre 100)
en la presentacion oral.

La forma de evaluacién en la convocatoria de segunda oportunidad y la convocatoria adelantada a diciembre se realizara al igual que la evaluacion
expuesta en el punto anterior.

Actuacion contra el plagio. La realizacion fraudulenta de las pruebas o actividades de evaluacién implicara directamente la cualificacion de suspenso
"0" en la materia en la convocatoria correspondiente, invalidando asi cualquier cualificacién obtenida en todas las actividades de evaluacién para la
convocatoria extraordinaria.

Los alumnos/as con dispensa académica deben contactar con el profesor antes de 30 de enero, con el fin de acordar un intinerario personalizado que

permita suplir las ausencias a las sesiones magistrales, horas de trabajo en aula y a la conferencia / masterclass planificadas.
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Green Campusl. La entrega de los trabajos documentales que se realicen en esta materia:&nbsp;Se solicitara en formato virtual y/o soporte
informatico.&nbsp;La entrega se realizara a través de Moodle, en formato digital sin necesidad de imprimirlos.De realizarse en papel:&nbsp;No se
emplearan plasticos.&nbsp;Se realizaran impresiones a doble cara.&nbsp;Se empleara papel reciclado.&nbsp;Se evitara la impresion de
borradores.&nbsp;2. Se debe hacer un uso sostenible de los recursos y la prevencion de impactos negativos sobre el medio natural.&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;4. Segun 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;5. Se trabajara para identificar y modificar prejuicios y actitudes sexistas, y se influira en el entorno para modificarlos y
fomentar valores de respeto e igualdad.&nbsp;6. Se deberan detectar situaciones de discriminacion por razén de género y se propondran acciones y
medidas para corregirlas.&nbsp;7. Se facilitara la plena integracién del alumnado que por razones fisicas, sensoriales, psiquicas o socioculturales,

experimente dificultades a un acceso idéneo, igualitario y provechoso a la vida universitaria.



