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Equipo Docente Correo Electrónico

Francisco Borja Barinaga López borja.barinaga@ufv.es

DESCRIPCIÓN DE LA ASIGNATURA

Esta materia ofrece formación para la correcta aplicación de la creatividad del alumno en la configuración de los

elementos estéticos que definen la forma en que se percibe el videojuego, situándolo en corrientes específicas o

contribuyendo a la creación de nuevas tendencias visuales. Las competencias adquiridas en esta materia serán

fundamentales para que los estudiantes sean capaces de crear un entorno gráfico correcto para sus proyectos.

Para ello, se formará a los alumnos en los fundamentos de la estética digital que incluye los rudimentos de las

principales herramientas de dibujo digital, así como la manera de aplicarlas de forma creativa. Además, el alumno
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aprenderá a animar espacios, personajes e interfaces con el objeto de crear experiencias interactivas en los

usuarios.

La materia ofrece formación específica y avanzada en diseño 3D para desarrollar gráficos digitales en tres

dimensiones a través de programas especializados.

También incluye formación en el empleo de cualquier recurso de expresión, en especial los recursos específicos

del ocio digital interactivo.

La asignatura contribuye al conjunto del plan de estudios sentando las bases de la concepción artística del

videojuego. Se muestra la capacidad del arte para transformar el mundo a través de la reflexión y de la

construcción del mensaje.

OBJETIVO

Se prepara al alumno para que pueda determinar con criterio las opciones a seguir en el proceso creativo. Para

ello se profundiza en el concepto mismo del arte, relacionándolo a través de distintas manifestaciones artísticas y

analizando sus aportaciones a la historia de la humanidad desde su origen.

Los fines especficos de la asignatura son:

El alumno podrá adquirir y desarrollar los criterios necesarios que le permitan realizar una construcción artística,

para que pueda ser percibida como el resultado de un pensamiento coherente. La adquisición de formas de

abordar el análisis de la realidad para comprender el mundo, utilizando la configuración de los elementos que

constituyen el entorno gráfico que representa el mundo del juego, hará posible su avance con autonomía a lo

largo de su desarrollo posterior.  Desde la concepción del videojuego como arte, el alumno desarrollará su

capacidad crítica frente a las propuestas del mundo actual. Para ello, realizarán un proceso de inmersión,

formándose en el origen del arte, en su concepción y en su evolución hasta su llegada y posterior desarrollo en el

videojuego; desde esta visión artística, se estudian las relaciones entre las artes con el objeto de comprender la

capacidad del hombre para transformar el mundo con sus propuestas.

El alumno aprenderá a hacer frente a la toma de decisiones del proceso creativo y a desenvolverse en ellas de

forma autónoma.  Iniciará esta formación estableciendo un diálogo actual con las obras de arte atemporales,

descubriendo los valores que nos transmiten  y la interpretación que de ellos se hace en el mundo actual digital.

Con ello, y situando al alumno en la encrucijada del destino final de propio proceso (pensamiento creativo), se

pretende su superación personal conjuntamente con la construcción del pensamiento crítico, a través de la

elaboración de fragmentos de mundos con todo lo que ello transmite. La experimentación como forma de

desarrollo de la creatividad se somete a una reflexión  que analiza por una parte los aspectos de pensamiento y,

por otra, los de la percepción que influyen en la construcción de la estética digital y de la construcción de su

mensaje dentro del mundo del juego.  El aprendizaje de herramientas le permitirán acercarse al medio y al

proceso.

Situar el pensamiento del alumno entre la creación del juego y la representación digital que propone el
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videojuego, de manera que complete la relación existente entre el juego y su mundo, para que pueda incorporarlo

como parte esencial y habitual en el proceso en sus futuros proyectos.

CONOCIMIENTOS PREVIOS

Por ser una asignatura que inicia el grado, se parte de los conocimientos adquiridos en el bachillerato. Por ello, y

para alcanzar los objetivos propuestos, es preciso la enseñanza de herramientas digitales propias de los

videojuegos, con las cuales el alumno realiza el proceso de aprendizaje de la materia.

CONTENIDOS

La asignatura se sitúa sobre la base del videojuego como creación artística. Centrada en el alumno, buscando

una reflexión sobre el proceso creativo y su desarrollo atemporal, se le introduce en el mundo del arte y en el

análisis de las obras, para poder establecer las relaciones que permiten establecer paralelismos con el

videojuego. Se trata de una perspectiva axial que vertebra la asignatura y que sitúa a los videojuegos como

artefactos artísticos que crean experiencias de mundos completos.

Se abordan las influencias de las restantes artes (arquitectura, fotografía, cine, pintura, cómic, etc.), como éstas

se introducen y se leen en la imagen digital.

La asignatura contempla también la visión artística propia del videojuego, por una parte a través de entornos de

juego que han recreado distintos períodos de la historia del hombre y que permiten establecer una reflexión sobre

la historia del arte; por otra, a través del propio lenguaje que ha crecido y evolucionado desde su aparición.

Se incluye la iniciación práctica en el mundo creativo a través de un proceso de situación en un videojuego como

punto de partida para la elaboración de respuestas artísticas concretas.

Se analiza la construcción de escenas, su relación con la concepción del espacio virtual  y con las reglas del

juego.

Se completa este programa con la inmersión del alumno en talles conceptuales y artísticos mediante

herramientas digitales y de representación en entornos virtuales.

Las líneas principales del temario son:

Estética y Belleza

Luz, Color y Composición

Orígenes de la iconografía moderna de fantasía y ciencia ficción

Revisión histórica de los fundamentos estéticos básicos en Oriente y Occidente

Los sistemas de representación espacial

El Lenguaje Secuencial, la Animación y el Cómic

Evolución de los gráficos de videojuegos

Introducción al Píxel Art

ACTIVIDADES FORMATIVAS
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PRESENCIAL (60 HORAS)

CLASE EXPOSITIVA PARTICIPATIVA: 20

EVALUACIÓN: 4

PRÁCTICAS EN LABORATORIO: 16

REALIZACIÓN DE PROYECTOS POR EQUIPOS EN LABORATORIO: 10

SEMINARIOS TEÓRICO-PRÁCTICOS, TALLERES,CONFERENCIAS, MESAS REDONDAS: (Trabajo en

pequeños grupos con el fin de profundizar en contenidos

didácticos específicos, tutorías individuales o grupales): 10

NO PRESENCIAL    (90 HORAS TRABAJO AUTÓNOMO)

TRABAJOS INDIVIDUALES O EN GRUPO: 40

ESTUDIO TEÓRICO Y PRÁCTICO: 35

TRABAJO VIRTUAL EN RED: 15

DISTRIBUCIÓN DE LOS TIEMPOS DE TRABAJO

ACTIVIDAD PRESENCIAL TRABAJO AUTÓNOMO/ACTIVIDAD NO
PRESENCIAL

60   horas 90   horas

COMPETENCIAS

Competencias básicas

Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la

base de la educación 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

Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocación de una forma profesional y posean

las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y la resolución

de problemas dentro de su área de estudio

Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su área

de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica o ética

Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto

especializado como no especializado
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Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios

posteriores con un alto grado de autonomía

Competencias generales

Habilidad para expresarse con fluidez y eficacia para transmitir mensajes e informaciones tanto en el entorno

académico como en el entorno laboral.

Competencias específicas

Capacidad para desarrollar la constancia necesaria para resolver las dificultades inherentes a la producción de un

videojuego.

Capacidad para emplear software específico para realizar trabajos de grafismo.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

El alumno será capaz de explicar el proceso creativo de un videojuego, pudiendo describir los fundamentos

artísticos que lo sostienen así como valorar las cualidades que lo sitúan en el mundo del arte. Comprensión

artística de la imagen digital resultante y del espacio virtual que lo soporta.

Manejo de herramientas digitales que le permiten construir entornos virtuales coherentes.

SISTEMA DE EVALUACIÓN DEL APRENDIZAJE

CONVOCATORIA ORDINARIA

Trabajos y ejercicios individuales: 40%

Evaluación continua del trabajo individual en Laboratorio: 10%

Examen Final Tutorizado: 40%

Examen Presencial: 10%

Se señala que la evaluación se realiza de manera continua guiando el aprendizaje de cada alumno en el aula o

de forma remota, realizando puestas en común con el objetivo de promover la discusión y participación entre los

alumnos; y con el objetivo, también, de reflexionar sobre las bases que rigen la crítica artística.

CONVOCATORIA EXTRAORDINARIA

Examen Final Tutorizado: 80%

Examen Presencial: 20%

Aviso: La acumulación de faltas de inasistencia injustificadas puede suponer la pérdida de la evaluación continua.

Aviso: Cualquier intento de plagio supone una infracción muy grave según el código académico y puede suponer

una expulsión. Todos los trabajos entregados deben ser originales y se debe aportar la documentación necesaria
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que lo certifique.

BIBLIOGRAFÍA Y OTROS RECURSOS

Básica

Nykolai Aleksander  Beginne'r Guide to Digital Painting in Photoshop: Sci-fi and Fantasy 2016
3dtotal Publishing

Tonge, Gary Digital Painting: Tricks and Techniques : 100 ways to improve your cg art 2011
Impact Books

Complementaria

[editor, Annie Moss; foreword by Denis Zilber]. Digital Painting:Techniques.volume 8 /  Worcester :3dtotal

Publishing,2016.

Beginner's Guide to Digital Painting in Photoshop: Characters., Worcester :3dtotal Publishing,2017.

Master the Art of Speed Painting: Digital Painting Techniques., Worcester :3dtotal Publishing,2016.

Mattingly, David B. VFX y postproducción para cine y publicidad: curso de Digital Matte Painting /  Madrid :Anaya

Multimedia,2012.
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