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DATOS DE LA ASIGNATURA

Caracter de la asignatura Basica

Créditos ECTS 6

Curso y Semestre ler. curso - Anual
Modalidad de imparticion Presencial

Idioma de imparticion Castellano
PROFESORADO

Noelia Bascones Reina noelia.bascones@esne.es

RESULTADOS DE APRENDIZAJE DEL TiTULO

Conocimientos o contenidos

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

e Buscar, seleccionar, analizar e integrar informacién proveniente de fuentes diversas.

Habilidades o destrezas

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

¢ Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

e 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 Adaptarse a los cambios conceptuales, instrumentales y del entorno laboral a partir de la
formacion recibida.

e Gestionar eficientemente el tiempo y los recursos.

e Utilizar materiales, recursos y tecnologias de manera responsable, segura y eficiente.

e Comunicar y expresarse con confianza y creatividad en diversas lenguas, teniendo en
cuenta el receptor y el medio.

e Aplicar las herramientas de representacion artistica y digital en la creacién de elementos
gréaficos para videojuegos o entornos virtuales.

Competencias

¢ 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
elaboracion y defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su area de
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estudio.

e Conocer los procedimientos, destrezas y metodologias que son necesarias para producir
obras artisticas orientadas al desarrollo de videojuegos y entornos virtuales, utilizando
tecnologias especificas.

e Proponer y elaborar soluciones nuevas y originales que afiadan valor a problemas
planteados, incluso de ambitos diferentes al propio del problema.

CONTENIDOS

— Sistemas proyectivos y tipos de proyeccion.
— Proyeccién conica.
o Elementos y terminologia.
Primitivas basicas del dibujo.
Modulacién de la linea en el dibujo.
Puntos de fuga.
Técnicas de representacion en perspectiva.
Traslacién de medidas en perspectiva.
Interseccion de volumenes en perspectiva.
Creacién de volumenes organicos.
Traslacion de una vista ortogonal a un sistema de representacion conico.
o “Mirroring” de formas en perspectiva.
— Busqueda de referencias y analisis de un briefing.
— Creacion de un objeto/prop, vehiculo o escenario.
o Eleccion del sistema de representacion.
o Creacion de las formas esenciales que componen.
o Creacion de los detalles, presentacion y acabado final.
— Luces y sombras.
o Tipos de luz.
o Tipos de sombra.
o Representacion de luces y sombras en perspectiva conica.
— Digitalizacion de los ejercicios
o Técnicas de digitalizacion de los dibujos
o Técnicas de representacion en perspectiva en digital.
o Creacion de Grids y plantillas digitales
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TEMARIO

Sistemas proyectivos y tipos de proyeccion.
Proyeccion conica.

Busqueda de referencias y analisis de un briefing.
Creacién de un objeto/prop, vehiculo o escenario.
Luces y sombras.

Digitalizacion de los ejercicios
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RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA
ASIGNATURA

A la superacion de esta asignatura, el estudiante sera capaz de:

— Seleccionar y aplicar tanto el sistema como el proceso grafico mas adecuado para la
realizacion de una propuesta concreta de disefio de videojuego.

— ldentificar y utilizar correctamente las herramientas y técnicas graficas tradicionales para
la resolucion de los problemas especificos que sean planteados en el campo del disefio
de videojuegos y entornos virtuales.

— Perfeccionar las claves perceptuales necesarias para el dibujo de observacion y
proyectivo, a la vez que adquirir las nociones fundamentales de la representacion en el
plano.

— Llevar a cabo la representacion visual de elementos tridimensionales a través de los
distintos recursos e indicadores gréficos.

— Proyectar graficamente de manera adecuada los distintos elementos gréaficos dentro del
videojuego (escenarios, personajes, props, etc.). Asimismo, utilizara con correccién y
destreza los instrumentos y materiales de trazado grafico.

ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDADES FORMATIVAS HORAS | PRESENCIALIDAD
Sesién  tedrica presencial: clases tedricas 15 100
presenciales impartidas por profesores en el aula.
Trabajos o casos practicos: en cada asignatura se
proponen trabajos 0 casos practicos donde el
estudiante debe analizar la informacion, detectar
aspectos relevantes, tomar decisiones 0 proponer
soluciones para mejorar la situacion. Su realizaciéon
sera en el aula o bien pueden plantearse como entregas
futuras dentro de los plazos acordados y medios
establecidos.

Debates: los estudiantes aportan experiencias,
comparten e inician discusiones constructivas en el
aula.

Realizacion de las practicas externas.

Elaboracion de la memoria de practicas.
Realizacion del Trabajo Fin de Grado y preparacion
de la defensa.

Tutoria presencial: el estudiante acude a tutorias
presenciales con el profesor.

Trabajo auténomo: es el aprendizaje personal del
estudiante a través del estudio de los contenidos de la
asignatura y de la lectura y andlisis de materiales
complementarios.

Realizacién del examen final presencial. 4 100

45 100

10 0

76 0




METODOLOGIAS DOCENTES

Clase magistral presencial: el profesor utiliza la exposiciéon para la
ensefianza de conceptos, teorias, .... en el aula.

Aprendizaje basado en trabajos y/o casos practicos: el profesor propone
trabajos o0 casos practicos para que los estudiantes los analicen y resuelvan,
aplicando los contenidos aprendidos. Los trabajos se plantean para su
realizacion en el aula, o alternativamente como entregas futuras.

Aprendizaje colaborativo a través del debate en el aula: el profesor

plantea temas para que los estudiantes debatan, aporten ideas o

experiencias, propongan soluciones y compartan conocimientos en el aula.

Aprendizaje en la empresa: el profesor realiza el seguimiento del
aprendizaje del estudiante en un entorno real.

adquiere las competencias necesarias definidas en la asignatura.

Aprendizaje basado en proyectos: el profesor analiza y tutoriza el proyecto
definido inicialmente por el estudiante, para garantizar que el estudiante

Tutorias presenciales: el profesor resuelve las dudas sobre la asignatura. X

SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMAS DE EVALUACION

PONDERACION

Examen final presencial individual.

30%

Evaluacion de trabajos o casos practicos realizados en el aula o
como entregas planificadas.

60%

Evaluacion de la participacion en los debates.

Evaluacion de las practicas por el tutor de la empresa.

Evaluacion de la memoria de las practicas por el tutor académico.

Evaluacion del Trabajo Fin de Grado por el tutor académico.

Evaluacion de la defensa del Trabajo Fin de Grado ante un Tribunal.

Asistencia y participacion en clase.

10%

BIBLIOGRAFIA /| WEBGRAFIA

Bibliografia basica

Akal. Madrid.

CHING, F, D. K. (2012). Dibujo y Proyecto. Gustavo Gili, Barcelona.
NAVARRO DE ZUVILLAGA, J. (2008). Forma y representacion. Un analisis geométrico.

— CABEZAS, L. (coord.). (2011). Dibujo y construccién de la realidad. Catedra, Madrid.

Bibliografia complementaria
— ARNHEIM, R. (2002). Arte y percepcion visual. Alianza, Madrid.

— BARTRINA, L. (1996). Perspectiva lineal y su relacion con la fotografia. Gustavo

— Gili.UPC. Barcelona.
— COLE, A. La Perspectiva. Ed. Blume. Barcelona 1993.

— CORDERO J.M., CORTES, J. (2002). Curvas y superficies para modelado geométrico.
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- MA. Madrid




— IZQUIERDO ASENSI, F. (2005). Geometria Descriptiva. Ed. Dossat. Madrid

— IZQUIERDO ASENSI, F. 2005). Ejercicios de Geometria descriptiva. Madrid: ed. del
— autor.

— PANOFSKY, E. (1991). La perspectiva como forma simbdlica. Tusquets. Barcelona.
- WUCIUS, W., (2004). Fundamentos del disefio. Gustavo Gili, S.A. Barcelona.

— WRIGHT, L. (1985). Tratado de perspectiva. Ed. Stylos. Barcelona.

— SOLER SANZ, F. (1996). Perspectiva conica. UPV TAIBO, Valencia.

ENCUESTAS DE SATISFACCION

iTu opinién es muy importante!

UDIT realiza un estudio periddico para evaluar y mejorar la satisfaccion de los estudiantes
con la actividad docente que los profesores desarrollan en las asignaturas, el Trabajo Fin de
Grado, las Practicas Académicas Externas, la titulacion y los servicios de apoyo.

Todas las encuestas estaran disponibles en tu campus virtual, garantizando el anonimato en
las respuestas. Tu valoracidon es necesaria para mejorar la calidad de la titulacion.

Muchas gracias por tu participacion.

udit.es
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