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1. ¢ En qué consiste la asignatura?

Diseno de Personajes y Concept Art es una asignatura obligatoria del segundo
cuatrimestre que profundiza en los fundamentos artisticos y conceptuales
necesarios para crear personajes y mundos visuales coherentes dentro del
proceso de desarrollo de videojuegos. El estudiante aprendera a combinar la
anatomia, la psicologia y la narrativa visual para disefar personajes expresivos,
creibles y funcionales en el contexto del videojuego.

La asignatura se centra en la metodologia del concept art como disciplina base
para la preproduccioén artistica, comprendiendo desde la documentaciéon y la
busqueda de referencias hasta la representacién de modelos finales (model
sheets), asi como el diseno de props y entornos coherentes con la estética general
del proyecto. Este aprendizaje conecta la creaciéon artistica con la intencién
narrativa, la direccién de arte y la produccidn visual.

Créditos ECTS: 6
Caracter: Obligatoria
Idioma: Castellano
Modalidad: Presencial

Cuatrimestre: 2Q

2. ¢ Qué se espera de ti?

A través de las 6 unidades didacticas de la asignatura Disefio de personajes y concept art,
se pretenden desarrollar las siguientes competencias y resultados de aprendizaje:

Conocimientos y contenidos:

e Cb5. Conoce los cédigos visuales de laimagen en cuanto a estructura, forma, colory
espacio en los entornos digitales.

e Introduccién a la teoria de creacion de personajes y mundos.

e Documentaciény fuentes de inspiracion.

e Lineas deacciény arcos dinamicos.

e Creacién de volumenes sélidos.

e Bocetadoydisefno preliminar: posturas, expresiones y model sheets.

e Disefo de entornosy props.
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Competencias:

e COMa3. Disena, conceptualizay desarrolla personajes animados aplicando los
principios y técnicas de creacién artistica.

Habilidades:

e HD7. Utiliza herramientas digitales y analdgicas para el desarrollo de personajesy
mundos visuales coherentes en proyectos de videojuegos.

Para alcanzar los objetivos de la asignatura, sera necesario que participes en los debates
que proponemos, pues de esta manera, conseguiras un aprendizaje mas completoy
enriquecedor. No queremos alumnos pasivos que reciban una informaciény que la
procesen, gueremos alumnos con opinidn y con ganas de aprender y aportar otros puntos
de vista. Para ello esperamos:

e Que participes en los foros de manera activa y aportando conocimientoy
experiencias.

e Que trabajes en las actividades que te proponemos y las entregues en el plazo de
tiempo estimado.

e Que seas capaz de valorar laimportancia de la familia como agente educativo.

e Que comprendas laimportancia de una buena relacion familia-centroy cémo
podemos mejorar esta relacion.

e Querealices todas las consultas que necesites para entender todos los
contenidos que tiene este mdédulo.

3. Metodologia

Aqui encontraras los materiales clave para comenzar tu proceso de aprendizaje.

La guia docente y una clase virtual introductoria que presentara la
asignatura y su enfoque, para que entiendas mejor los contenidosy el
contexto en el que trabajaremos.

Esta asignatura se divide en 6 Unidades didacticas. Para el estudio de cada una de ellas
deberas leer, estudiar y superar con éxito todos los materiales que la componen. Son los
siguientes:

Materiales y recursos de aprendizaje

e Contenidos tedricos y ejercicios de autocomprobaciéon: en cada unidad
encontraras contenidos de caracter tedrico (enriquecidos con enlaces, bibliografia
y videos) donde el profesor explicara y aclarara partes especificas del temario.

e Actividades de aplicacion: intercalados con el contenido tedrico se incluyen
foros, cuestionarios, tareas y estudios de caso que te permitiran afianzar los
conocimientos aplicandolos a la practica.

Metodologias docentes empleadas
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¢ Leccion Magistral: explicacién de los contenidos fundamentales por parte del
profesor en sesiones magistrales.

e Aprendizaje basado en retos: desarrollo de proyectos que plantean un desafio
real.

e Entornos de simulacién: actividades practicas que reproducen escenarios para
favorecer la toma de decisiones y la adquisicién de habilidades.

e Aprendizaje colaborativo: dinamicas grupales que fomentan la cooperacidn y la
construccion conjunta de conocimiento.

Actividades formativas
e Sesiones magistrales- 15 horas: para la exposicién de contenidos esenciales.
e Clases dinamicas- 15 horas: orientadas a la participacién activa del alumnado.

e Actividades de talleres y/o laboratorios- 15 horas: centradas en la adquisicion de
destrezas practicas e instrumentales.

e Elaboracidon de trabajos o proyectos y resolucion de retos- 15 horas.

e Estudio personal, resolucion de casos o problemas y busquedas bibliograficas-
82 horas: orientadas a la autonomia del estudiante y al desarrollo de competencias
investigadoras.

e Tutorias- 5 horas: seguimiento personalizado del progreso académico.

¢ Pruebas de conocimiento- 3 horas: cuestionarios, exdmenes parciales o finales
para valorar la asimilacion de contenidos.

4. Plan de trabajo

e Esta asignatura comienza el dia 02/02/2026 y finaliza el 22/05/2026.

e Elexamen final de la asignatura debera realizarse el diay hora establecidos por la
Universidad, acerca del cual el alumnado sera informado convenientemente.

5. Sistema y criterios de evaluacién

Aulas UAX

En el aula virtual de la asignatura/médulo podras consultar en detalle
las actividades que debes realizar, asi como las fechas de entrega,
los criterios de evaluacion y rubricas de cada una de ellas.

Tu calificacidn final, estara en funcion del siguiente sistema de evaluacion:

e EL40 % de la nota seréa la que obtengas en la evaluacién continua. Para ello se
tendra en cuenta:
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o Laparticipacion en clase, aportando tus puntos de vista, conocimientos,
experiencias y buen comportamiento: 10 % de la nota final.
o Actividades individuales y/o grupales: 30 % de la nota final.
e Eltrabajo final de la asignatura supondra el: 60 % de la nota final.

Convocatoria ordinaria

Para superar la asignatura/médulo en convocatoria ordinaria deberas obtener una
calificacion mayor o igual que 5,0 sobre 10,0 en la calificacidon final (media ponderada) de
la asignaturay, ademas:

La nota media de todas las actividades en cada asignatura debera ser igual o mayor de
5,0 sobre 10,0 para promediar con el examen. Al igual que la nota del examen debera
ser igual o mayor de 5,0 sobre 10,0 para promediar con las actividades.

Convocatoria extraordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria extraordinaria es necesario obtener una
calificacion mayor o igual que 5,0 sobre 10,0 en la calificacidon final (media ponderada) de
la asignatura.

Se deben entregar las actividades no superadas en convocatoria ordinaria, tras haber
recibido el feedback correspondiente a las mismas por parte del profesor, o bien aquellas
que no fueron entregadas.

6. Coémo contactar con el profesor

Puedes ponerte en contacto con tu profesor o profesora de la asignatura, a través del
servicio de mensajeria del Campus Virtual, para lo cual deberas acceder al apartado
“Mensajes” que encontrards en la esquina superior derecha. Recibiras respuesta a la
mayor brevedad posible.

Asimismo, puedes solicitar una tutoria en los dias y horarios fijados en la asignatura
accediendo a la Sala de tutorias.

Biodata del docente:

Nombre: Pablo Ruiz Moyano
Correo institucional: pruizmoy@uax.es

Director de arte e ilustrador (Bellas Artes, UMA). Direccién artistica de Camper Van: Make
it Home (Malapata Studio), colaboraciones con discograficas y mentoria en la EOI.
Fortalezas en direccidn de arte, ilustracidon y procesos creativos para videojuegos.
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