Centro adscrito 3
@ Universidad
%/ Camilo José Cela
_—_——————

Planificacion de la Docencia Universitaria
Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos

Guia Docente
Curso Académico 2020/2021

Tratamiento
Digital de
Imagenes

esne.es



Centro adscrito 3
@ Universidad
%/ Camilo José Cela
_—--

Datos de Identificacion de la asignatura

Titulo
Grado en Disefio y Desarrollo de
Videojuegos

Maodulo
Ciencias Aplicadas y Tecnologia

Denominacion de la Asignatura
Tratamiento Digital de Imagenes
Cadigo

40009

Curso
Primero

Semestre
Segundo

Tipo de asignatura (basica,

obligatoria u optativa)
Basica

Créditos ECTS
6

Modalidad/es de ensefanza
Presencial

Profesor
Mohammed Bakir Khawam Khalaf
Miguel Angel Rejas del Hoyo

Lengua vehicular
Espafiol

Profesorado de la Asignatura

Profesor
Mohammed Bakir Khawam Khalaf
Miguel Angel Rejas del Hoyo

Datos de Contacto
mbakir.khawam@esne.es
miguel.rejas@esne.es

Tutorias Académicas

Para Mohammed Bakir Khawam
Khalaf: Presenciales los Viernes de
13:30 a 15:30, en diferido por
Discord (Bakir Khawam#2276) de
acuerdo a las limitaciones horarias.


mailto:mbakir.khawam@esne.es
mailto:miguel.rejas@esne.es
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Para Miguel Rejas: consultar en el
Campus Virtual el documento
"Horarios de Tutorias - Grado en
Disefio y Desarrollo de
Videojuegos"

Requisitos previos

Esenciales

Los propios del titulo.

Aconsejables

Teoria del color, construcciébn volumétrica de personajes y escenarios,
fundamentos de representacion y perspectiva, composicion, conocimientos
basicos de edicién digital de imagenes y principios basicos de la animacién
tradicional.

Sentido y aportaciones de la asignatura al plan
de estudios

Campo de conocimiento al que pertenece la asignatura

Esta asignatura pertenece a la rama de Ingenieria y Arquitectura y es una
materia de Expresion Grafica.
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Relacion de interdisciplinariedad con otras asignaturas del
curriculum.

El desarrollo de videojuegos es una actividad que mezcla varias disciplinas, tanto
técnicas como artisticas. Esta asignatura se relaciona con otras del grado de la
siguiente manera:

e Historia del Arte nos aporta conocimientos que luego necesitaremos para
la creacidn de contenidos visuales con caracter o inspiracion historica.

e Sistemas de Representacion y Perspectiva nos aporta una base tedrica
sobre la representacion grafica en el espacio, mientras que esta
asignatura le aporta la parte experimental y practica.

e Dibujo Artistico nos aporta una base artistica en la comprension de las
formas, volimenes y colores, mientras que esta asignatura aporta unas
herramientas productivas para el desarrollo artistico en entornos digitales.

e Disefio Vectorial nos aporta otra vision y otra técnica sobre la creacion de
contenidos visuales y esta asignatura se la devuelve.

e Concept Art, al tratarse de la continuacion de Dibujo Artistico, nos aporta
también un enfoque artistico, en este caso, centrado en el disefio de
personajes y entornos.

Aportaciones al plan de estudios e interés profesional de la
asignatura

Esta asignatura aborda uno de los pilares fundamentales del videojuego, la
produccion gréfica: en esta labor se engloban tareas como la direccion artistica,
la produccion de los recursos graficos (escenarios, personajes, etc.) y sus
correspondientes animaciones. Asimismo, se enfocara la ensefianza para el
manejo técnico de las herramientas de produccién grafica, asi como los
conocimientos organizativos y metodoldgicos para el correcto desarrollo visual
de un videojuego.
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Resultados de aprendizaje en relacion con las
competencias que desarrolla la materia

Competencias generales

CG2. Captara la naturaleza y cualidades de los medios y materiales de dibujo
artistico, técnico y digital; desarrollara la comprension del lenguaje visual y
evaluara la gréfica para su desarrollo posterior.

Competencias especificas

CE2. Podra trabajar y explotar sus ideas creativas demostrando su uso con
técnicas y procesos de dibujo (artistico, técnico y digital).

CE2.1. Potenciacion de habilidades graficas en el tratamiento de la forma, la luz
y el color.

CE2.2 Manejo y trabajo con imagenes

CE2.3 Uso de aplicaciones digitales de software y de disefio de forma eficaz y
creativamente.

Resultados de aprendizaje relacionados
con la asignatura

e El alumno podrd crear contenidos visuales necesarios para el
desarrollo y produccion de videojuegos, tanto a nivel artistico como
técnico.

e El alumno podra captar la naturaleza y cualidades de los medios y
materiales de dibujo artistico, técnico y digital; desarrollara la
comprension del lenguaje visual y evaluard la grafica para su
desarrollo posterior. Sera capaz de generar ilustraciones digitales a
color y aplicarles efectos de iluminacion.
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e El alumno podra animar los graficos generados para el videojuego.
e El alumno sera capaz de exportar adecuadamente e implementar los
gréaficos desarrollados a un motor de juego.

Contenidos / Temario / Unidades didacticas

Breve descripcion de los contenidos

Los contenidos se distribuyen en dos bloques didacticos que se impartiran
paralelamente cada semana: llustracion y Retoque Digital, y Pixel Art y
Animacion.

Temario desarrollado

ILUSTRACION Y RETOQUE DIGITAL
1. Introduccién a Photoshop, menus y opciones.

2. Creacion de documentos, tamafio de imagen y lienzo,
modos de color, recortar y rotar. Creacion, ediciéon y gestion
de capas.

3. Creacion y edicion de iconos con formas vectoriales y
estilos de capa, para interfaces de videojuegos. Herramientas
de forma. Opacidad y relleno de capas.

4. Creacion y ediciones con herramientas de seleccion.
Mascaras de recorte de capas y mascaras de capa.

5. Elaboracién de ilustraciones mediante la técnica del
fotomontaje. Herramientas de edicion de capas.

6. Convertir capas en objetos inteligentes, uso de filtros
inteligentes. Transformaciones y deformaciones.
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7. Retoque digital de fotografias utilizando mascara rapida y
modos de fusion de capas.

8. Capas de ajuste. Brillo/contraste. Niveles. Curvas,
Tono/Saturacion. Equilibrio de color. Invertir. Mapa de
degradado. Correccién selectiva. Variaciones. Igualar color.
Reemplazar color...

9. Herramientas de creacion y edicion de textos. Introduccion
a la tipografia. Edicion de textos con formas vectoriales y
estilos de capa.

10. Formatos de imagen. Optimizacion de graficos para
videojuegos.

11. Retoque y reconstruccion de fotografias. Herramientas de
retoque Yy reconstruccién. Herramientas tampdn, pincel
corrector, rellenos segun contenido. Creacion de motivos para
la herramienta tampén.

12. Pinceles. Creacién de pinceles personalizados.

13. Realizacion de fondos mediante la técnica del Matte
Painting.

14. Coloreado digital de ilustraciones.

15. Creacion basica de texturas “tileables”. Tileado de texturas
arquitectonicas y de fondos para videojuegos.

PIXEL ART Y ANIMACION

Introduccion. Susan Kare, la primera artista del pixel.
Nacimiento del pixel art y evolucién. El purismo y las
tecnologias hibridas en la actualidad.

Tema 1. Paul Veer “pietpiet”. Introduccion al Pixel Art.
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Tema 2. Christina-Antoinette Neofotistou “castpixel”.
Técnicas de Line Art. Técnica base de dibujo a partir de lineas
en Pixel Art. Interpretacion de las lineas en la matriz de pixeles

Tema 3. Richard Fhager “DawnBringer”. Interaccion del color.
Disefio de una paleta maestra. Teoria del color. Control HSL,
armonias quebradas, neutralizacion del color, rampas, uso del
contraste, andlisis y optimizacion de paletas, manejo del color
count.

Tema 4. Thomas Feitchmeir “Cyangmou”. Perspectiva y
configuracion espacial. Volumenes en el plano, perspectivas
isométricas, dimétrica, caballera, militar y Hejduk.

Tema 5. Marina Gonzalez “marineteta”. Estética del Pixel Art.
Simbolismo, abstraccionismo y realismo. Analisis del pixel
cluster como pieza fundamental de la técnica del pixel art.

Tema 6. Yuriy Gusev “Fool”. Texturizado: El disefio de
clusteres para el texturizado. Sombreado. Rampas de color,
buffers, antialiasing, refinamiento de una pieza de pixel art.

Tema 7. Anthony Redmer “slym”. Patrones del cluster.

Tema 8. Simon Stafsnes Andersen “Snake”. Refinamiento de
escenarios.

Tema 9. Dmitry Dudko “Yes | Do”. Técnicas y procesos en la
mejora de la produccién del pixel art.

Tema 10. Lux S. “Purple Pwny”. Interfaces gréaficas. Disefio y
desarrollo de la interfaz grafica de un videojuego.

Tema 11. L & & “Syosa”. Ciclos de animacion de personajes
y appeal.

Tema 12. Glauber Kotaki “unseven”. Refinamiento de graficos
y animaciones: Principios de la animacién.

Tema 13. Daniel Reis “Danieru”. Animaciones de assets y
efectos especiales.
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Tema 14. Keith Duke-Cox “LambTaktak”. Implementacion

gréficay animaciones en Unity3D.

Tema 15. Hong Moran “pixpil”. La estética de la animacion

japonesa en el pixel art.

Cronograma

Unidades Didacticas / Temas

Periodo Temporal

llustracion 01. Introduccibn a Photoshop, menus vy
opciones.

Pixel Art Introduccion. Susan Kare, la primera artista del
pixel. Nacimiento del pixel art y evolucién. El purismo y las
tecnologias hibridas en la actualidad.

Pixel Art 01. Paul Veer “pietpiet”. Introduccion al Pixel Art.

Febrero

llustraciéon 02. Creacién de documentos, tamafio de
imagen y lienzo, modos de color, recortar y rotar. Creacion,
edicion y gestion de capas

Pixel Art 02. Christina-Antoinette Neofotistou “castpixel”.
Técnicas de Line Art. Técnica base de dibujo a partir de
lineas en Pixel Art. Interpretacion de las lineas en la matriz
de pixeles.

Febrero

llustracion 03. Creacion y edicion de iconos con formas
vectoriales y estilos de capa, para interfaces de
videojuegos. Herramientas de forma. Opacidad y relleno de
capas.

Pixel Art 03. Richard Fhager “DawnBringer”. Interaccion
del color. Disefio de una paleta maestra. Teoria del color.

Febrero
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Control HSL, armonias quebradas, neutralizacién del color,
rampas, uso del contraste, analisis y optimizacion de
paletas, manejo del color count.

llustracion 04. Creacion y ediciones con herramientas de
seleccién. Méascaras de recorte de capas y mascaras de
capa.

Pixel Art 04. Thomas Feitchmeir “Cyangmou’.
Perspectiva y configuracion espacial. Volimenes en el
plano, perspectivas isométricas, dimétrica, caballera, militar
y Hejduk.

Febrero

llustracion 05. Elaboracion de ilustraciones mediante la
técnica del fotomontaje. Herramientas de edicion de capas.
Pixel Art 05. Marina Gonzéalez “marineteta”. Estética del
Pixel Art. Simbolismo, abstraccionismo y realismo. Analisis
del pixel cluster como pieza fundamental de la técnica del
pixel art.

Febrero

llustracion 06. Elaboracion de ilustraciones mediante la
técnica del fotomontaje. Convertir capas en objetos
inteligentes, uso de filtros inteligentes. Transformaciones y
deformaciones.

Pixel Art 06. Yuriy Gusev “Fool”. Texturizado: El disefio de
clusteres para el texturizado. Sombreado. Rampas de color,
buffers, antialiasing, refinamiento de una pieza de pixel art.

Febrero/marzo

llustracién 07. Retoque digital de fotografias utilizando
mascara rapida y modos de fusion de capas.
Pixel Art 07. Anthony Redmer “slym”. Patrones del cluster.

Marzo

llustracion 08. Capas de ajuste. Brillo/contraste. Niveles.
Curvas, Tono/Saturacion. Equilibrio de color. Invertir. Mapa
de degradado. Correccion selectiva. Variaciones. Igualar
color. Reemplazar color...

Pixel Art 08. Simon Stafsnes Andersen “Snake”.
Refinamiento de escenarios.

Marzo
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llustracion 09. 9. Herramientas de creacion y edicién de
textos. Introduccion a la tipografia. Edicion de textos con
formas vectoriales y estilos de capa.

Pixel Art 09. Dmitry Dudko “Yes | Do”. Técnicas y
procesos en la mejora de la produccion del pixel art.

Marzo

llustracion 10. Formatos de imagen. Optimizacion de
graficos para videojuegos.

Pixel Art 10. Lux S. “Purple Pwny”. Interfaces gréficas.
Disefio y desarrollo de la interfaz grafica de un videojuego.

Marzo/abril

llustracién 11. Retoque y reconstruccion de fotografias.
Herramientas de retoque y reconstruccién. Herramientas
tampon, pincel corrector, rellenos segun contenido.
Creacion de motivos para la herramienta tampon.

Pixel Art 11.L & & “Syosa”. Ciclos de animacion de
personajes y appeal.

Abril

llustracion 12. Pinceles. Creacion de pinceles
personalizados.

Pixel Art 12. Formatos de imagen. Optimizacion de graficos
para videojuegos.

Tema 12. Glauber Kotaki “unseven”. Refinamiento de
graficos y animaciones: Principios de la animacion.

Abril

llustracion 13. Realizacion de fondos mediante la técnica
del Matte Painting.

Pixel Art 13. Creacion de pinceles personalizados.
Creacion de motivos para la herramienta tampon.

Tema 13. Daniel Reis “Danieru”. Animaciones de assets y
efectos especiales.

Abril/mayo

llustracién 14. Coloreado digital de ilustraciones.
Pixel Art 14. Keith Duke-Cox “LambTaktak”.
Implementacion gréafica y animaciones en Unity3D.

Mayo

llustracion 15. Creacidén basica de texturas “tileables”.
Tileado de texturas arquitectdonicas y de fondos para
videojuegos.

Mayo
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Pixel Art 15. Hong Moran “pixpil”. La estética de la
animacion japonesa en el pixel art.
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Modalidades organizativas y métodos de
ensenanza

Horas

Modalidad Método de | Competencias

organizativa ensefianza relacionadas Trabajo

Presencial >
auténomo

Clases tedricas. | Exposicion de | CG2, CE2 30 10 40
Actividad formativaen | |os temas.
el aula que, utilizando | gypjicar

la metodologia planificacion de la
expositiva, prioriza la asignatura:

accion docente del programa, apuntes y
profesor. bibliografia.

Repasos al inicio de
la clase. Resolucion
de dudas: temas y

lecturas. Pruebas de

evaluacion.
Clases Resolucion de | CG2, CE2 30 10 40
practicas. ejercicios.

Actividad formativa en | Debates sobre los

el aula-taller que, bajo | temasy

la guia del profesor, se | especialmente sobre
ordena a la resolucion | ejercicios y lecturas.

individual o

cooperativa de Presentaciones.
ejercicios y problemas | Pruebas de

0 a la ejecucién de evaluacion.
trabajos técnicos o

artisticos.
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Tutorias. Preparacion de | CG2, CE2 10 - 10
Actividad formativa clase mediante
fuera del aulaque. - lectura de los
fomenta el aprendizaje
auténomo, con el temas.
apoyo de la accion de Planificacion de
guia y seguimiento por | debates y
medio de un tutor. comentarios
mediante la
preparacion de las
lecturas. Resolucion
de ejercicios.
Comentarios y
resolucion de dudas
presencialmente o
por correo
electronico.
Trabajo personal | Lecturas: CG2, CE2 - 60 60

del alumno.
Actividad formativa
fuera del aula que, sin
una guia directa del
profesor o tutor,
fomenta el aprendizaje
autéonomo del alumno.

preparacion y
blusqueda de
informacién
complementaria.
Estudio personal.

Preparacion de
comentarios y
debates. Tutorias
libres y voluntarias.
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Sistema de evaluacion

General

- o Valoracion
Act|V|dade_§ Crlterlos_ : respecto a la
de Evaluacion de Evaluacion L
Calificacion Final
ExAmenes / llustracién
. . Practicas Individuales (60%)
Pruebas objetivas. .
Trabaios . Entrega final (30%)
ro e::tosy J0%
iF:1di>\//iduaIes /o Pixel Art
00 erativosy . Trabajo semanal (80%)
P . Examen Practico (10%)
Asistencia Participacion en clase y actitud frente a 10%
.. . . . 0
Participativa los contenidos de la asignatura
Consideraciones generales acerca de la evaluacion
Asistencia a Clase
. La asistencia a clase es obligatoria. Se aplica la norma del 80%

de asistencia recogida en la Normativa Académica del curso,
disponible en el Campus Virtual.

. La Direccién/Coordinaciéon de la Titulacion podra considerar
situaciones excepcionales, previo informe documental, debiendo
ser aprobadas por la Direccién Académica de ESNE.

. Se exigird puntualidad al alumno en el comienzo de las clases.
Una vez transcurridos cinco minutos de cortesia, el profesor
podra denegar la entrada en el aula.
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Entregas de Trabajos

. Los alumnos deben presentar y aprobar todas las entregas que
se les soliciten. La no entrega de un trabajo en una convocatoria,
supondra suspender en ella la asignatura.

. Los trabajos deben entregarse en las fechas que solicite el
profesor.

o ILUSTRACION: Las préacticas individuales que sean
presentadas fuera de plazo tendran una penalizacion de 2
puntos hasta la fecha oficial del examen de la asignatura.
Después de esa fecha, no se admitird ninguna entrega.

o PIXEL ART: Si excepcionalmente se aceptase un trabajo
fuera de plazo, la maxima calificacibn a obtener sera 9
(nueve).

Evaluacién en Convocatoria Ordinaria
- GENERAL

. Para aprobar la asignatura hay que aprobar cada una de sus dos
partes. Cada una contribuye en un 50% a la nota final.

. Para superar cada parte de la asignatura es necesario obtener
en ella una calificacion de al menos 5 puntos al hacer la suma
ponderada de todas sus Actividades de Evaluacion.

. El plagio, sea en toda la pieza completa o tan solo en una parte,
en lineas, formas, texturas, o cualquier otro aspecto duplicado de
la obra de otras personas, a través de herramientas automaticas,
duplicados, o calcos, supondra el suspenso inmediato del
alumno/a en dicha convocatoria, sin oportunidad para rectificar.

- ILUSTRACION (criterios especificos de evaluacion)

. Las practicas individuales deberan trabajarse tanto en clase
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como de manera individual fuera del aula y debera ensefarse la
evolucion en el proceso durante las mismas para demostrar la
autoria y originalidad de la pieza. De lo contrario, las piezas NO
seran evaluadas.

. La nota final de esta parte (el 50% del total de la asignatura) sera
la nota media de las “Practicas individuales”, la “Entrega Final” y
la “Asistencia Participativa”.

. De los dos ejercicios préacticos planteados como “Practicas
individuales”, el primero tendra un porcentaje de evaluacion del
20%, el segundo un 40%.

. Esta parte no tiene examen como actividad de evaluacion. El dia
del examen se utiliza para entregar la “Entrega Final”.

- PIXEL ART (criterios especificos de evaluacion)

. Sera especificamente necesario superar un examen practico con
al menos 5 puntos de 10, exigiéndose un nivel de calidad vy
eficiencia minimo segun lo impartido en clase.

. Todos los archivos entregados tienen que tener, necesaria y
obligatoriamente, al menos dos versiones que reflejen el proceso
de creaciéon (WIPs — work in progress) para demostrar la autoria
y originalidad de la pieza. De lo contrario, las piezas NO seran
evaluadas.

. El trabajo semanal sera valorado al final de la asignatura, en
forma de practica entregable en el campus virtual de todos los
ejercicios comenzados en clase y terminados fuera del aula. No
obstante, se debera realizar a un ritmo semanal en base al
contenido impartido en clase, tanto dentro como fuera del aula.

Evaluacién en Convocatoria Extraordinaria

- GENERAL
. En la evaluacion extraordinaria, los alumnos deben volver a
presentar los trabajos que no hayan sido aprobados en
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convocatoria ordinaria. Ademas, el profesor de la asignatura
podra solicitar la realizacion de un trabajo adicional en la
evaluacion extraordinaria.

- PIXEL ART (criterios especificos de evaluacion)

. Si en la convocatoria ordinaria el alumno aprueba las entregas
solicitadas, pero suspende el examen, se solicitara la realizacion
de nuevos trabajos en la convocatoria extraordinaria, ademas de
tener que examinarse de nuevo, salvo mencién expresa del
profesor de la asignatura.

. Ademas de entregar todos los trabajos no presentados o
suspendidos, sera necesario realizar un estudio sobre un artista
del pixel (no indicado en el temario oficial) y un mockup siguiendo
su guia de estilo y las indicaciones aportadas por el profesor. Los
criterios de evaluacion seran igual de exigentes en cuanto a
calidad y contenido.

Bibliografia / Webgrafia

Bibliografia basica

- Benjaminson, Klas (2019). The Masters of Pixel Art: Vol 3:
Contemporary Art. Suecia.

- Benjaminson, Klas (2015). The Masters of Pixel Art: Vol 1. Suecia.

- Faulkner, A., Chavez, C. (2019) Adobe Photoshop CC Classroom in
a Book. Adobe Press.

- Jan, Matej (2020). Retronator Magazine. Obtenido de:

- https://www.retronator.com/

- Medeiros, P. Pixel Art Tutorials. Obtenido de:
http://blog.studiominiboss.com/pixelart

- Starvropoulos, T. [Helm] (4 de Marzo de 2015). Pixelation Knowledge
Repository. Obtenido de WayOfThePixel: http://www.pixel.schlet.net
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- Tanner, L. [Cure] (27 de Noviembre de 2010). Creating Pixel Art
[Publicacién en foro]. Obtenido de PixelJoint:
http://pixeljoint.com/forum/forum_posts.asp?TID=11299

Bibliografia complementaria — Webgrafia

- Digital painting techniques Masters Collection: Volume 1. Elsevier,
20009.

- Photoshop CS6. Curso de iniciacion. Ed. Inforbooks S.L., 2012.
Montes de Oca, Alvaro.

- Fessler, D. [Indigo] (2014). HD Index Painting. Obtenido de:
http://danfessler.com/blog/hd-index-painting-in-photoshop

- Grahn E. (2013) ‘A study in GUI aesthetics for modern pixel art
games’. Blekinge Tekniska Hogskola

- Polgar, T. [“Tomcat”] (2005). FREAX: Volume 1. CSW-Verlag

- Swink, S. (2008) Game Feel. Routledge.
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