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METODOLOGIAS DOCENTES

Las sesiones de clase se dividen en dos bloques de la actividad:

1. Parte descriptiva, donde el profesor introduce los contenidos y describe los materiales (plan de trabajo, notas, presentaciones,
enlaces y declaraciones de ejercicios, etc.)para trabajar durante la semana posterior. (80% de la actividad).

2. Parte participativa, donde se desarrollan actividades como:

a. Resolucion de preguntas sobre los contenidos estudiados o ejercicios propuestos.

b. Explicacién y defensa de los problemas resueltos.

c. Debates o foros de discusidn sobre el contenido tratado en la clase anterior.

d. Prueba de conocimientos sobre los contenidos teéricos impartidos en la clase anterior o los ejercicios en desarrollo.

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

- Identificar las técnicas de representacion grafica que se aplican al disefio y desarrollo de videojuegos.

- Reconocer el estilo grafico y de ilustracion de cada videojuego.

- Utilizar aplicaciones de disefio e ilustracion asistidos por ordenador para la implementacion de técnicas de representacion grafica.

- Crear estilos graficos y de ilustracidon para el videojuego que se esté desarrollando.

HORAS TOTALES DE DEDICACION DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje
Horas aprendizaje auténomo 90,0 60.00
Horas grupo mediano 16,0 10.67
Horas grupo grande 24,0 16.00
Horas actividades dirigidas 20,0 13.33

Dedicacion total: 150 h
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CONTENIDOS

Semana 1: Introduccién al Disefio

Descripcion:

1. Definiciones del disefio
. Objetivos del disefo

. Funcion del disefio

. Disefio y arte

. Metodologia de disefo

u b wWwN

Software de tratamiento de imagen rasterizada
Introduccion al software

- Imagen vectorial frente imagen rasterizada
- Presentacion de la interfaz de trabajo

a. Configurar un nuevo documento

b. Definir opciones de color RGB y CMYK

c. Establecer las preferencias

d. Formatos de exportacion

- Las herramientas de Pintura y Edicion

- La herramienta pincel y herramienta Lapiz
- Combinaciones de teclado

- Crear formas de Pincel

- Crear Motivos Personalizados

- Degradados personalizados

- La ventana Historia

Actividades vinculadas:
Propuesta de ejercicios practicos P0O1.

Dedicacién: 10h
Grupo grande/Teoria: 4h
Aprendizaje auténomo: 6h

Semana 2: Semiotica y su aplicacion al diseio

Descripcion:
1. Fonaments i elements constitutius

2. El procés de disseny com a sistema semiotic de significacié y de comunicacio.

3. Polisemia: Poética i retorica del disseny.

Software de tractament d'imatge rasteritzada

- Treballant amb seleccions. Tallar, copiar i pegar.

- Les eines de Seleccié de marc
- Les eines de Seleccié de llag

- L'eina Vareta magica

- L'eina de Selecci6 rapida

- Perfeccionar vores

- Les seleccions personalitzades
- Mascares de seleccio

Actividades vinculadas:
Propuesta de ejercicios P02.

Dedicacién: 10h

Grupo grande/Teoria: 1h
Actividades dirigidas: 3h
Aprendizaje auténomo: 6h
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Semana 3: Alfabeto visual

Descripcion:
1. La semidtica en la practica:
- Ejemplo: Carteles y simbolismo.

Software de tratamiento de imagen rasterizada
- Uso de la paleta capas.

- Cambio de las opciones de capa.

- Crear nuevas capas.

- Superposicién de capas.

- Seleccion de capas.

- Grupos de capas.

- Alineamiento automatico de capas.

- Filtros de Capas.

- Los Canales.

Actividades vinculadas:
Propuesta préactica P3.

Dedicacioén: 10h

Grupo grande/Teoria: 2h
Actividades dirigidas: 2h
Aprendizaje autonomo: 6h

Semana 4: La forma

Descripcion:

1. Equilibrio y tensién.

2. El ritmo.

3. El contraste.

4. El formato, el tamafio, la escala y la proporcién.

Software de tratamiento de imagen rasterizada
- Crear objetos 3D.

- Interfaz 3D.

- Materiales 3D.

- Malla 3D.

- Rotar, desplazar y escalar.

- Iluminacién 3D.

- La ventana Acciones.

- Crear tus propias acciones.

Actividades vinculadas:
Propuesta de ejercicios P4.

Dedicacioén: 10h

Grupo grande/Teoria: 1h
Actividades dirigidas: 3h
Aprendizaje autonomo: 6h
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Semana 5: Estructura del espacio grafico y jerarquias de composicion

Descripcion:

. Composicion visual: El peso y la direccién

. Jerarquia

. La reticula

. Influencia de movimientos artisticos formales en el disefio

. Bauhaus: del modernismo formal al modernismo decorativo
. constructivismo

. de Stilj
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Software de tratamiento de imagen rasterizada
- Creacion de imagenes sintéticas

Actividades vinculadas:
Propuestas de ejercicios P5.

Dedicacioén: 10h

Grupo grande/Teoria: 2h
Actividades dirigidas: 2h
Aprendizaje auténomo: 6h

Semana 6: Tipografia como elemento formal

Descripcion:

1. El caracter.

2. Anatomia de la tipografia.
3. Estilo y familias.

4. Rasgos diferenciadores.

Software vectorial de ilustracion

- Introduccién al software vectorial de ilustracion
- Imagen vectorial frente imagen rasterizada

- Presentacion de la interfaz de trabajo

- Configurar un nuevo documento.

- Definir opciones de color.

- Establecer las preferencias.

- Definir tamafio de pagina.

- Definir tamafios personalizados de pagina.

- Control de las herramientas de seleccién.

- Seleccionar mediante menu

Dibujar formas basicas: circulo, cuadrado, objetos poligonales, lineas.
- Barra de opciones.

- Combinar objetos.

Actividades vinculadas:
Propuesta de ejercicios P6.

Dedicacioén: 10h

Grupo grande/Teoria: 2h
Actividades dirigidas: 2h
Aprendizaje auténomo: 6h
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Semana 7: Evolucion histérica de la tipografia.

Descripcion:

1. Caracteristicas principales de las familias tipograficas.
2. Rasgos diferenciadores mas significativos de los tipos.
3. La letra y el texto como recurso plastico.

Software vectorial de ilustracion

- Agrupar y desagrupar formas.

- Seleccidon de objetos dentro de un grupo.

- Cambio de tamafio, giro y forma de un elemento con barra principal.

- Cambio de tamafio y forma de un elemento con herramienta de escala.

Actividades vinculadas:
Propuesta de ejercicios P7.

Dedicacioén: 10h

Grupo grande/Teoria: 2h
Actividades dirigidas: 2h
Aprendizaje auténomo: 6h

Semana 8: El color y percepcion del color

Descripcion:

1. El lenguaje del color.

2. Aspectos técnicos del color.

3. Evolucidn histérica de la percepcion del color.
4. El color como simbolo abstracto.

Software vectorial de ilustracion
Formato del texto

- Formacién y alineacién de parrafo.

- Utilizacién de tabuladores.

- Creacion de estilos, parrafo y caracter.
- Creacién de texto en contorno.

Actividades vinculadas:
Propuesta de ejercicios P8.

Dedicacion: 10h

Grupo grande/Teoria: 2h
Actividades dirigidas: 2h
Aprendizaje autonomo: 6h
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Semana 9: Composicion y evolucion histérica de la composicion

Descripcion:

1. Adecuar la tipografia a las especificaciones del proyecto grafico.
2. Reglas basicas de legibilidad.

3. Reglas béasicas de composicion.

Estudio de casos:

- Art Decd.

- Disefio Suizo o estilo tipografica Internacional.

- Design Plus.

- Designers Republic.

Software vectorial de ilustracion

Movimiento del texto

- Movimiento entre cajas de texto.

- Distribucion de columnas dentro de una caja de texto.
- Dar forma al texto.

- Alinear el texto a un trazado.

Actividades vinculadas:
Propuesta de ejercicios P9.

Dedicacion: 10h

Grupo grande/Teoria: 2h
Actividades dirigidas: 2h
Aprendizaje autonomo: 6h

Semana 10: Posicionamiento y Branding

Descripcion:

1. Reflejar la funcién para la que sirve un producto.

2. Personalidad de un producto.

3. El concepto de seduccion y elementos que influyen en la seduccion.

Software vectorial de ilustracién

Trabajar con las opciones de paleta de color.
- Afiadir y modificar colores.

- Modificar paletas de color.

- Utilizar degradados preestablecidos.

- Crear un degradado de 2 colores.

- Guardar degradados como muestras.

Actividades vinculadas:
Propuesta de ejercicios P10.

Dedicacioén: 10h

Grupo grande/Teoria: 2h
Actividades dirigidas: 2h
Aprendizaje autonomo: 6h
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Semana 11: Identidad Visual

Descripcion:

. Programas de identidad visual.

. Identidad e imagen.

. Signo, icono y marca.

. Logotipo, simbolo y color.

. Sujetos y estrategias.

. Principios y efectos.

. Construccion basica de la identidad grafica.
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Software vectorial de ilustracién

. Uso de pinceles de motivos.

. Creacidén de trazos de pincel caligréfico.
. Pinceles de dispersion.

. Pinceles artisticos.

. Compartir pinceles personalizados.

. Hacer uso de guias inteligentes.

. Agrupar objetos.

. Alinear objetos.

. Alinear con reglas y guias.

10. Ajustar puntos.

11. Uso de la paleta alinear.

12. Posicion de los objetos en el plano de trabajo.
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Actividades vinculadas:
Propuesta de ejercicios P11.

Dedicacioén: 10h

Grupo grande/Teoria: 2h
Actividades dirigidas: 2h
Aprendizaje autonomo: 6h
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Semana 12: Diseiio y sociedad

Descripcion:

1. Responsabilidades sociales y medioambientales.

. La traduccion del disefio global en local.

. ¢Como midio el éxito del disefio.

. Manifestaciones mas significativas del disefio politico.
. La innovacién basada en el disefio.

u b wWwN

Software vectorial de ilustracién

- Importar o vincular ilustraciones 'incrustadas.
Comprensién de las imagenes de mapa de bits.
- Trabajar con formatos de mapas de bits.

- Preparacion de mapas de bits.

- Aplicacién de efectos a los mapas de bits.

- Edicion de una mascara de corte.

- Hacer uso de texto con mascara.

- Recortar un mapa de bits con mascara.

Actividades vinculadas:
Propuesta de ejercicios P12.

Dedicacioén: 10h

Grupo grande/Teoria: 2h
Actividades dirigidas: 2h
Aprendizaje autonomo: 6h

Semana 13: Tendencias

Descripcion:

1. Tendencias, autores y aportaciones significativas del disefio grafico contemporéneo.

2. Tendencias en la comunicacion persuasiva.
3. Tendencias en la comunicacion informativa.
4. Tendencias en la comunicacién identificativa.

Software vectorial de ilustracién

- CoOmo preparar una ilustracion para Web.

- Uso de las nuevas opciones vectoriales para Web.
- Asignacion de vinculos con Illustrator.

- Creacién de mapas de imagenes.

- Creacién de colores seguros para la Web.

Actividades vinculadas:
Propuesta de ejercicios P13.

Dedicacion: 30h

Grupo grande/Teoria: 6h
Actividades dirigidas: 6h
Aprendizaje autonomo: 18h
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ACTIVIDADES

PRACTICA P0O1: INTRODUCCION AL DISENO

Descripcion:
Investigacion y analisis.

Objetivos especificos:
- Investigar y analizar la profesion del disefiador desde el trabajo profesional.
- Conocer diferentes enfoques del disefio grafico en los videojuegos.

Material:
Guio de practiques PO1.doc

Dedicacion: 2h
Aprendizaje autonomo: 2h

PRACTICA P02: SEMIOTICA Y SU APLICACION EN EL DISENO

Descripcion:
Construccion de un icono para una aplicacion mévil.

Objetivos especificos:
- Utilizar el lenguaje simbdlico para comunicar mensajes e ideas.

Material:
Guio de practiques P02.doc

Dedicacion: 4h
Aprendizaje autonomo: 4h

PRACTICA P3: ALFABETO VISUAL

Descripcion:
Creacién de formas iconicas a partir de personajes famosos de videojuegos.

Objetivos especificos:
- Desarrollar la capacidad de abstraccion.

Material:
Guio de practiques P03.doc

Dedicacion: 4h
Aprendizaje autbnomo: 4h

PRACTICA 4 Y P5: ESTRUCTURA DEL ESPACIO GRAFICO Y JERARQUIAS DE COMPOSICION

Descripcion:
Analisis de los principios relacionados con la forma aplicados a la creacion de un tablero de juegos de estrategia.

Objetivos especificos:
Trabajar la capacidad comunicativa de las figuras geométricos y las composiciones.

Material:
Guio de practiques P0O5.doc

Dedicacion: 6h
Aprendizaje autonomo: 6h
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PRACTICA P6 Y P7: TIPOGRAFIiA

Descripcion:
Aplicacion de los conocimientos adquiridos en tipografia en el panel de juegos de estrategia creado en la practica PO5.

Objetivos especificos:
Aplicar el estilo tipografico mas adecuado segun la tematica.

Material:
Guio de practiques P6.doc

Dedicacion: 4h
Aprendizaje autonomo: 4h

PRACTICA P8 Y P9: COLOR

Descripcion:
Aplicacion del color en la generacién de la gréfica de un siete cartas asegurando una comunicacién correcta de todos los
elementos que participan: consumo de energia, ataque, defensa, accién, leyenda.

Objetivos especificos:
Analisis de los principios relacionados con el color.

Material:
Guio de practiques P8.doc

Dedicacion: 6h
Aprendizaje autébnomo: 6h

PRACTICA P10, P11, P12: IDENTIDAD VISUAL

Descripcion:
Componer un manual de identidad visual tomando como referente un estudio de videojuegos.

Objetivos especificos:
Aplicacion practica de los principios graficos en un estudio de caso. Trabajar la legibilidad y la adaptacion de la tipografia a las
especificaciones del proyecto.

Material:
Guio de practiques P10.doc

Dedicacion: 6h
Aprendizaje autonomo: 6h

PRACTICA P13: DISENO Y SOCIEDAD

Descripcion:
Create a graphic message that invites us to think about a specific topic following the resources used by a specific study.

Objetivos especificos:
Act on the user's perception through control of the principles of design and communication.

Material:
Guio de practiques P13.doc

Dedicacion: 6h
Aprendizaje auténomo: 6h
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SISTEMA DE CALIFICACION

- Ejercicios de practicas con una ponderacion del 30% de la nota final de asignatura (total: 30%).

- 2 Exdmenes Parciales con una ponderacion del 15% de la nota final de asignatura cada uno (total: 30%).
- Examen Final con una ponderacion del 30% de la nota final de asignatura.

- Participacion y actitud ante el aprendizaje: 10% de la nota final de la asignatura.

Los alumnos suspendidos por la evaluacion curricular tendran la opcion de presentarse al examen de reevaluacién. La nota de este
examen sustituird la nota de los examenes parcial y final y, en caso de aprobar la asignatura, la nota maxima final sera un 5.

* Las revisiones y / o reclamaciones en relacidén con los examenes se realizara exclusivamente en las fechas y horarios establecidos
en el calendario académico previa peticion del alumno al profesor.

Las acciones irregulares que puedan llevar a una variacién significativa de la calificacion de uno o mas estudiantes constituyen una
realizacién fraudulenta de un acto de evaluacion. Esta accién comporta la calificacién descriptiva de suspenso y numérica de 0 del
acto de evaluacién ordinario global de la asignatura, sin derecho a reevaluacion.

Si los docentes tienen indicios de la utilizacién de herramientas de IA no permitidas en las pruebas de evaluacién, podran convocar a

los estudiantes implicados a una prueba oral o a una reunién para verificar la autoria.

NORMAS PARA LA REALIZACION DE LAS PRUEBAS.

Ejercicios

Una parte de los ejercicios se pueden realizar durante las clases con el/la profesor/a de la asignatura. Los estudiantes también
deberan dedicar tiempo de trabajo auténomo (fuera de horario), para realizar los ejercicios. Para hacerlos se deben seguir las
indicaciones dadas en el documento de trabajo.

El ejercicio una vez finalizado sera depositado en el Campus Virtual en la entrega del aula de la seccion en la fecha correspondiente.
Sélo se tendran en cuenta para valorar aquellos ejercicios entregados antes de las 24:00 horas de la fecha limite.

La evaluacion de los ejercicios no implica solo la resolucion de los mismos, también implica la defensa que se hace de los resultados y
la realizacion de documentos relevantes.

Cualquier incidencia que no permita resolver el ejercicio en el plazo indicado tendrén que ser comunicadas previamente a la / profesor
/ a. Con posterioridad a esta comunicacién y en funcidn de las causas que motiven la no presentacion del ejercicio si estan justificadas
se encontraran alternativas para completar la evaluacién. También se consideraran justificadas las causas de la no presentacion de los
ejercicios comunicadas por la gestidén de estudios.

Los documentos deben ser completados, siguiendo las instrucciones, especialmente en lo que se refiere a los nombres de los archivos.
La correcta gestion de la documentacion aportada es un aspecto de las competencias a adquirir y parte de la evaluacion.

Los alumnos que no superen esta asignatura podran presentarse en la prueba de reevaluacion.
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RECURSOS

Otros recursos:

http://www.fontspace.com />http://www.urbanfonts.com />http://www.1001freefonts.com />https://kuler.adobe.com

/>http://www.experimenta.es
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