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Profesorado Costa Sanchez, Carmen Correo electronico | carmen.costa@udc.es

Web

Descripcion general

La materia pretende formar al alumnado en las técnicas mas comunes de creacion 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 evolucion de los mismos a lo largo del juego, asi como su adaptacion a contextos especializados

(ensefianza formal e informal, igualdad, &mbito institucional...).

Plan de contingencia

1. Modificaciones en los contenidos
No hay.
2. Metodologias

*Metodologias docentes que se mantienen:

*Metodologias docentes que se modifican: La docencia expositiva e interactiva (trabajos tutorizados) pasara a ser online.

La presentacion se realizara asimismo por medio de la plataforma Teams.

3. Mecanismos de atencién personalizada al alumnado

Correo electronico: Diariamente. De uso para hacer consultas, solicitar encuentros virtuales para
resolver dudas y hacer el seguimiento de los trabajos tutelados.

? Moodle: Diariamente. Segun la necesidad del alumbrando. Disponen de ?foros teméticos
asociados a los médulos? de la materia, para formular las consultas necesarias. También hay foros
de actividad especifica? para desarrollar las ?Discusiones dirigidas?, a través de las que se se

ponen en practica el desarrollo de contenidos teéricos de la materia.

? Teams: 1 sesién semanal en gran grupo para el avance de los contenidos tedricos y de los trabajos
tutelados en la franja horaria que tiene asignada la materia en el calendario de aulas de la facultad.
De 1 a 2 sesiones semanales (o mas segun lo demande el alumnado) en pequefio grupo (ate

6 personas), para el seguimiento y apoyo en la realizacién de los ?trabajos tutelados?. Esta dinamica
permite hacer un seguimiento normalizado y ajustado las necesidades del aprendizaje del

alumbrando para desarrollar el trabajo de la materia.

4. Modificaciones en la evaluacién

*Observaciones de evaluacion: Ninguna

5. Modificaciones de la bibliografia o webgrafia
No hay

Competencias del titulo

Caédigo

Competencias del titulo
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A7 CEO7 - Crear la apariencia, historia, personalidad y comportamiento de los personajes de un videojuego
Al7 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
A18 CE18 - Conocer los fundamentos artisticos y técnicos que permitan conceptualizar graficamente los elementos de un videojuego
A19 CE19 - Crear el arte conceptual de los distintos elementos necesarios para hacer un videojuego
B1 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
B2 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
B3 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
B4 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 ambigtiedades
B5 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
B6 CG1 - Capacidad de organizacién y planificacion, especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes a la creacién de los
contenidos audiovisuales digitales que componen un videojuego
B11 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
B12 CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de cara al grupo
B14 CG9 - Capacidad de disefio y gestiéon de proyectos, resolviendo los aspectos narrativos, técnicos y de gestién del proyecto de videojuego
C1 CT1 - Habilidades comunicativas y claridad de exposicién oral y escrita
Cc2 CT2 - Capacidad de trabajo personal, organizado y planificado
C3 CT3 - Habilidad para a gestion de la informacion
C4 CT4 - Capacidad de abstraccion, analisis, sintesis y estructuracion de la informacion y las ideas
C5 CT5 - Asuncién 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 informacion 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 tecnoldgico en la profesion y en el
avance socioeconémico y cultural de la sociedad
c8 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
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
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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 evolucién 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

TEMA 1: Introduccion

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.

Personalidad
Audiencia
Plataforma
Objetivo

1.5 Originalidad

TEMA 2: Concepto de personaje

2.1
2.2.
2.3.
2.4.
2.5.

Etapas creativas

Aspecto visual y fisico
Personalidad y psicologia
Tipos de personajes

Longevidad

TEMA 3: Evolucion de los personajes

3.1
3.2.
3.3.
3.4.

Historia en tres actos
Evolucién visual y fisica
Evolucién psicolégica

Evolucién segun tipos de personaje

TEMA 4: Disefio de personajes en contextos especializados

4.1.
4.2.
4.3.
4.4

Ensefianza formal
Educacién no formal

Igualdad

. Politica e instituciones publicas

Planificacion

Metodologias / pruebas

Competéncias

Horas presenciales Horas no
presenciales /

trabajo autbnomo

Horas totales

Sesion magistral

A7 Al17 A18B1C8 8 10

18
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Trabajos tutelados
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A7 A17 A18 A19 B1 7 42 49
B2 B3 B4 B5 B6 B11

B12B14C1C2C3

C4C5C6C7C8

Eventos cientificos y/o divulgativos A7 A17 A18 A19 B1 3 15 4.5

Presentacién oral

Atencién personalizada

Sesién magistral

Trabajos tutelados

Eventos cientificos
y/o divulgativos

Presentacion oral

Trabajos tutelados

Sesién magistral

Trabajos tutelados

B2 B3 B11 C5C7C8
A7 A17 A18 A19 B1 1 0.5 15
B2 B3 B4 B5 B6 B11

B12B14C1C2C3

C4C5C6C7C8

Clases expositivas en las que se desarrollaran los temas indicados en el punto de contenidos, explicando teorias y tendencias
relacionadas con cada uno de ellos y mostrando ejemplos especificos que faciliten la comprension.
Los alumnos/las, agrupados en parejas, elaboraran un trabajo final consistente en la concepcion, creacién y disefio de dos

personajes para videojuegos.

Para ello, en cada sesion iran avanzando en trabajos parciales, supervisados por el profesor, de acuerdo con el siguiente

orden: 1. Planificacién, 2. Disefio basico, 3. Evolucion fisica 4. Evolucién psiquica.

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

Unha das sesions, preferentemente a cuarta, estard destinada a unha conferencia, con formato de masterclass, a cargo
dun/ha profesional do sector.

Como fue sefialado en el apartado de trabajos tutelados, en la Ultima clase las diferentes parejas, que fueron trabajando en
sus personajes a lo largo de las distintas sesiones, expondran y justificaran su propuesta ante el profesor y los

compafieros/as de materia, que, a su vez, evaluaran y analizaran también el trabajo presentado.

El alumnado recibira atencién personalizada en el aula durante la realizacién de los trabajos tutelados, al igual que en las

horas de tutorias, que deben ser concertadas previamente con el profesor a través de su correo electrénico.

Calificacion
A7 A17 A18 B1 C8 | Salvo en los casos de dispensa académica, se valorara la asistencia y participacion 15
activa en las sesiones magistrales.
A7 A17 A18 A19 B1 | El trabajo tutelado, entendiendo por tal la entrega final que deben hacer los 70

B2 B3 B4 B5 B6 B11 | alumnos/las 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.
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Presentacion oral A7 A17 A18 A19 B1 | También sera tenida en cuenta para la evaluacion total la exposicién que hagan los 15
B2 B3 B4 B5 B6 B11 | alumnos/as de su trabajo final en la Gltima de las sesiones de la materia, valorandose
B12 B14 C1 C2 C3 | aspectos como la claridad expositiva, la capacidad de argumentacion o la justificacién

C4C5C6C7C8 y coherencia del trabajo realizado en relacién con los objetivos marcados.

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 en lo posible los condicionantes de trabajo profesionales.Para superar la

materia debera obtenerse un minimo 3,5 puntos (35 sobre 100) en el trabajo tutelado y un 0,75 (7,5 sobre 100) en la presentacion oral.Los
alumnos/as con dispensa académica deben contactar con el profesor antes del 30 de enero, a 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.

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

- Ordofiez, 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

- 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 creacion del personaje. Gamasutra

Disefio Narrativo/730529003
Arte de Concepto |. Personajes/730529007

Disefio Narrativo/730529003
Arte de Concepto |. Personajes/730529007

Desarrollo de Personajes I. Apariencia/730529025
Desarrollo de Personajes Il. Comportamiento/730529026
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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 prevencién 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 aplicacién 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 intervencion 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 integracion del alumnado que por razones fisicas, sensoriales, psiquicas o socioculturales,

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



