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1. DATOS BASICOS

Asignatura Disefio de Personajes y Concept Art

Titulacién Grado en Disefio de Videojuegos

Escuela/ Facultad Arquitectura y Disefo

Curso 1¢9

ECTS 6 ECTS

Caracter Basica

Idioma/s Espariol

Modalidad Presencial/Online

Semestre Segundo semestre

Curso académico 2022-2023

Docente coordinador Verdnica Rufo Baena

2. PRESENTACION

Introduccién al proceso de creacion de personajes y mundos. Documentacién y fuentes de inspiracién.
Bocetado y disefio preliminar, posturas, expresion, modelsheeets o modelos definitivos. Entornos y Props.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias basicas:

e (CB1: Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de
estudio que parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que,
si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican
conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.

e (CB2: Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma
profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracidn y defensa
de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de estudio.

e CB3: Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente
dentro de su drea de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de
indole social, cientifica o ética.

e CB4: Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico
tanto especializado como no especializado.

Competencias transversales:

e CTO01: Aprendizaje Auténomo: Habilidad para elegir las estrategias, las herramientas y los momentos
que considere mas efectivos para aprender y poner en practica de manera independiente lo que ha
aprendido.

e CT02: Autoconfianza: Capacidad para valorar nuestros propios resultados, rendimiento y capacidades
con la conviccién interna de que somos capaces de hacer las cosas y los retos que se nos plantean.
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e (T03: Capacidad para adaptarse a nuevas situaciones: ser capaz de valorar y entender posiciones
distintas, adaptando el enfoque propio a medida que la situacion lo requiera.

e (CTO04: Capacidad de analisis y sintesis: ser capaz de descomponer situaciones complejas en sus partes
constituyentes; también evaluar otras alternativas y perspectivas para encontrar soluciones éptimas.
La sintesis busca reducir la complejidad con el fin de entenderla mejor y/o resolver problemas.

e (CTO05: Capacidad para aplicar los conocimientos a la practica, para utilizar los conocimientos adquiridos
en el ambito académico en situaciones lo mds parecidas posibles a la realidad de la profesién para la
cual se estan formando.

e (T08: Gestion de la informacidn: Capacidad para buscar, seleccionar, analizar e integrar informacion
proveniente de fuentes diversas.

e (T13: Resolucién de problemas: Capacidad de encontrar solucién a una cuestion confusa o a una
situacion complicada sin solucion predefinida, que dificulte la consecucion de un fin.

e (CT14: Innovacién-Creatividad: Capacidad para proponer y elaborar soluciones nuevas y originales que
afiaden valor a problemas planteados, incluso de dmbitos diferentes al propio del problema.

e (CT18: Utilizacién de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC): Capacidad para
utilizar eficazmente las tecnologias de la informacion y las comunicaciones como herramienta para la
busqueda, procesamiento y almacenamiento de la informacién, asi como para el desarrollo de
habilidades comunicativas.

Competencias especificas:

e CE3: Conocimiento de las técnicas y las herramientas artisticas asociadas a la generacion de contenidos
digitales animados.

e CE12: Capacidad para saber representar la anatomia, forma y proporcion del cuerpo humano que
aplican al disefio de la animacion.

e CE13: Conocimiento para aplicar los principios y técnicas de creacidn artistica a la conceptualizacion,
disefio y desarrollo de personajes animados.

e CE14: Conocimiento para aplicar los principios y técnicas de creacién artistica a la conceptualizacion,
disefio y desarrollo de vehiculos y props.

e CE15: Aplicar los principios y técnicas de creacion artistica a la conceptualizacidn, disefio y desarrollo
de entornos animados.

e (CE22: Capacidad para aplicar las técnicas y las herramientas artisticas asociadas a la generacién de
videojuegos.

e CE26: Capacidad para ejecutar con soltura el dibujo a mano alzada, tanto para la ideacién como para
la representacion de contenidos digitales interactivos y videojuegos.

e CE27: Capacidad para realizar imagenes con un alto nivel de acabado utilizando las herramientas mas
adecuadas en cada proyecto de videojuegos.

e (CE28: Capacidad para aplicar el dibujo técnico a la representacidon de piezas o de espacios en un
proyecto de videojuegos.

Resultados de aprendizaje:

e RAO1: Adquirir la capacidad para desarrollar representaciones gréficas del cuerpo humano.
e RAO02: Conocer las herramientas de ilustracion digital y vectorial.

e RAO03: Adquirir la capacidad para la creacion y el disefio de mundos y personajes.

En la tabla inferior se muestra la relacidn entre las competencias que se desarrollan en la asignatura y los
resultados de aprendizaje que se persiguen:
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Competencias Resultados de aprendizaje

CBO1, CB0O2, CB03, CB0O4
CT01, CTO2, CTO3, CTOA4,
CT05, CT08, CT13, CT14, CT18
CE12, CE13, CE15, CE26,
CE28
CBO01, CBO2, CB03, CB0O4
CT01, CTO2, CTO3, CTO4,
CT05, CT08, CT13, CT14,
CT18
CEO03, CE22, CE26, CE27,
CE28
CBO01, CB02, CBO3, CB0O4
CT01, CTO2, CTO3, CTOA4,
CTO5, CT08, CT13, CT14, CT18
CE14, CE15, CE22, CE26,
CE28

RAO1: Adquirir la capacidad para desarrollar representaciones
graficas del cuerpo humano.

RA02: Conocer las herramientas de ilustracidn digital y vectorial.

RA03: Adquirir la capacidad para la creacién y el disefio de
mundos y personajes.

4. CONTENIDOS

Conceptos de disefio de personaje

Anatomia bésica

Técnicas de disefio de personaje
Personalidad, acting y expresividad

Concept art de personajes, escenarios y props
Anexo: Pixel art

5. METODOLOGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

A continuacidn, se indican los tipos de metodologias de ensefianza-aprendizaje que se aplicaran:

e Clase Magistral
e Aprendizaje Basado en Proyectos (PBS)
e Aprendizaje basado en ensefianzas de taller

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS

A continuacion, se identifican los tipos de actividades formativas que se realizaran y la dedicacion en horas
del estudiante a cada una de ellas:

Modalidad presencial:

Actividad formativa Numero de horas

Clases magistrales ol
Ejercicios practicos y resolucién de problemas 16 h
Exposicion oral de trabajos 6h
Investigaciones y proyectos 6h
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Informes y escritos 8h
Actividades en talleres y laboratorios 6h
Trabajo auténomo 50 h
Debates y coloquios 8h
Tutoria y seguimiento académico 18 h
Prueba de conocimientos 2h

Modalidad online:

Actividad formativa Nimero de horas

Clases magistrales 30h
Ejercicios practicos y resolucién de problemas 16 h
Exposicion oral de trabajos 6h
Investigaciones y proyectos 6h
Informes y escritos 8h
Actividades en talleres y laboratorios 6h
Trabajo auténomo 50 h
Debates y coloquios 8h
Tutoria y seguimiento académico 18 h
Prueba de conocimientos 2h

7. EVALUACION

A continuacion, se relacionan los sistemas de evaluacidn, asi como su peso sobre la calificacion total de la
asignatura:

Modalidad presencial:

Sistema de evaluacion Peso

Entrega y/o presentacion de trabajos 25%
Proyectos (mediante evaluacién continua) 15%
Pruebas de conocimientos 60%

Modalidad online:
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Sistema de evaluacion Peso
Entrega y/o presentacion de trabajos 25%
Proyectos (mediante evaluacién continua) 15%
Pruebas de conocimientos 60%

En el Campus Virtual, cuando accedas a la asignatura, podrds consultar en detalle las actividades de
evaluacion que debes realizar, asi como las fechas de entrega y los procedimientos de evaluacion de cada
una de ellas.

7.1. Convocatoria ordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria ordinaria deberds obtener una calificacién mayor o igual que
5,0 sobre 10,0 en la calificacidn final (media ponderada) de la asignatura.

En todo caso, sera necesario que obtengas una calificacién mayor o igual que 4,0 en la prueba final, para
que la misma pueda hacer media con el resto de actividades.

7.2. Convocatoria extraordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria ordinaria deberds obtener una calificacién mayor o igual que
5,0 sobre 10,0 en la calificacidn final (media ponderada) de la asignatura.

En todo caso, sera necesario que obtengas una calificacion mayor o igual que 4,0 en la prueba final, para
que la misma pueda hacer media con el resto de actividades.

Se deben entregar las actividades no superadas en convocatoria ordinaria, tras haber recibido las

correcciones correspondientes a las mismas por parte del docente, o bien aquellas que no fueron
entregadas.

8. CRONOGRAMA

En este apartado se indica el cronograma con fechas de entrega de actividades evaluables de la
asignatura:

Actividades evaluables Fecha
Trabajos relacionados con Disefio de Personajes Semana 1 -08
Trabajos relacionados con Concept art Semana 09 — 12
Trabajo final Semana 12 - 16

Este cronograma podra sufrir modificaciones por razones logisticas de las actividades. Cualquier
modificacion serd notificada al estudiante en tiempo y forma.



Universidad
Europea

9. BIBLIOGRAFIA

La obra de referencia para el seguimiento de la asignatura es:
e Silver, S. (2017). The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutorials for Effective Character Design. Design
Studio Press.

A continuacidn, se indica bibliografia recomendada:

e Sastrawinata-Lemay, N. (2015). 100 Tuesday Tips. Grizandnorm.

e 3Dtotal, P. (2022). Beginner’s Guide to Creating Portraits: Learning the Essentials & Developing Your
Own Style. 3dtotal Publishing.

e P. (2020). Fundamentals of Character Design: How to Create Engaging Characters for Illustration,
Animation & Visual Development (lllustrated ed.). 3dtotal Publishing.

10. UNIDAD DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

Estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo:

Las adaptaciones o ajustes curriculares para estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo,
a fin de garantizar la equidad de oportunidades, seran pautadas por la Unidad de Atencion a la Diversidad
(UAD).

Serd requisito imprescindible la emisidn de un informe de adaptaciones/ajustes curriculares por parte de
dicha Unidad, por lo que los estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo deberdn
contactar a través de: unidad.diversidad@universidadeuropea.es al comienzo de cada semestre.

11. ENCUESTAS DE SATISFACCION

iTu opinién importal

La Universidad Europea te anima a participar en las encuestas de satisfaccion para detectar puntos fuertes
y dreas de mejora sobre el profesorado, la titulacidn y el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Las encuestas estaran disponibles en el espacio de encuestas de tu campus virtual o a través de tu correo
electrénico.

Tu valoracidn es necesaria para mejorar la calidad de la titulacion.

Muchas gracias por tu participacion.
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