Arte en el Disefio y Desarrollo de Videojuegos

Programacién semanal

Para conocer la fecha de entrega de las distintas actividades accede a la seccion Actividades. Recuerda que la suma de las
puntuaciones de todas las actividades de la evaluacion continua es de 6 puntos. Puedes hacer las que prefieras hasta conseguir
un maximo de 4 puntos (que es la calificacion maxima que se puede obtener en la evaluacién continua).

Semana 1

Semana 2

Semana 3

Semana 4

Temas

Actividades
(15.0 puntos)

Clases en directo

Tema 1. Introduccion a la produccion de arte en
videojuegos

1.1. ¢, Cémo estudiar este tema?

1.2. Direccion de arte de un videojuego

1.3. Relacién entre arte, disefio y narrativa

1.4. Estructura de un departamento de arte: roles
1.5. Fase de preproduccion: guia de estilo y
establecimiento de procesos de produccion

1.6. Motores graficos y motores de juego

Asistencia a 2
clases en
directo a lo
largo de la
asignatura
(0,3 puntos
cada una)

Test - Tema 01

(0.2 puntos)

Presentacion de la asignatura
y clase del tema 1

Tema 2. Fundamentos artisticos universales parte
I: colory luz

2.1. ¢ Cémo estudiar este tema?

2.2. Color

2.3. Circulo cromético

2.4. Temperaturas de color y reglas cromaticas

Clase del tema 2

Tema 2. Fundamentos artisticos universales parte
I: color y luz (continuacién)

2.5. Luz

2.6. Color y luz en los videojuegos

Trabajo:
Importancia
visual del arte
enun
videojuego y su
alternativa
visual
(4.0 puntos)
Test - Tema 02
(0.2 puntos)

Clase del tema 2 y presentacion
de la actividad:
Importancia visual del arte en un
videojuego y su alternativa visual

Tema 3. Fundamentos artisticos universales
parte Il: composicion

3.1. ¢ Cémo estudiar este tema?

3.2. (,Qué es la composicion?

3.3. Proporcion aurea

3.4. Regla de los tercios

3.5. Reglas de composicién

3.6. Composicion en los videojuegos

Test - Tema 03
(0.2 puntos)

Clase del tema 3




Semana5

Semana 6

Semana 7

Semana 8

Temas

Actividades
(15.0 puntos)

Clases en directo

Tema 4. Fundamentos artisticos universales Il

perspectivay profundidad

4.1. ; Como estudiar este tema?

4.2. Perspectiva

4.3. Perspectiva axonométrica

4.4. Perspectiva conica

4.5. Profundidad

4.6. Perspectiva y profundidad en videojuegos

Test - Tema 04
(0.2 puntos)

Clase del tema 4

Tema 5. Comunicacion visual y narrativa visual
5.1. ¢ Cémo estudiar este tema?

5.2. Introduccién: recursos de comunicacion y
narrativa visual

5.3. Comunicacion visual descriptiva: HUDs

Clase del tema 5

Resolucion de la
actividad: Importancia
visual del arte en un videojuego
y su alternativa visual

Tema 5. Comunicacion visual y narrativa visual
(continuacién)

5.4. Comunicacion visual directa

5.5. Narrativa visual directa

5.6. Narrativa visual: environment storytelling

Test - Tema 05
(0.2 puntos)

Clase del tema 5

Tema 6. Fundamentos artisticos universales:
figura humana

6.1. ¢ Cémo estudiar este tema?

6.2. Introduccion a la figura humana

6.3. Gestos y silueta

6.4. Referencias anatomicas

Trabajo grupal:
Elaboracién de
una guia de
estilo visual
(4.0 puntos)
Test - Tema 06
(0.2 puntos)

Clase del tema 6 y presentacion
de la actividad grupal: Elaboracién
de una guia de estilo visual




Semana 9

Semana 10

Semana 11

Temas

Actividades
(15.0 puntos)

Clases en directo

Tema 7. Produccion de personajes

7.1. ( Cémo estudiar este tema?
7.2. Introduccion

7.3. Descripcioén y trasfondo del personaje:

referencias
7.4. Bocetos
7.5. Modelado en alta resolucién

7.6. Modelado en baja resolucién: retopologia

7.7. Mapas de coordenadas (UVs)
7.8. Texturas

7.9. Esqueleto y rigging

7.10. Animacion

Test - Tema 07
(0.2 puntos)

Clase del tema 7

Sesion de explicacion del modelo
de examen

Tema 8. Introduccién a Krita 2.9
8.1. ¢ Cémo estudiar este tema?
8.2. Introduccidn

8.3. Primeros pasos

8.4. Interfaz principal

8.5. Capas y herramientas

Clase del tema 8

Tema 8. Introduccién a Krita 2.9
8.1. ¢ Cémo estudiar este tema?
8.2. Introduccidn

8.3. Primeros pasos

8.4. Interfaz principal

8.5. Capas y herramientas

Test - Tema 08
(0.2 puntos)

Clase del tema 8




Semana 12

Semana 13

Semana 14

Actividades

Temas Clases en directo
(15.0 puntos)
Tema 9. Produccion de entornos 3D. Parte i Clase del tema 9 y presentacion
9.1. ¢ Cémo estudiar este tema? de la actividad:
9.2. Introduccion: tipos de entornos Laboratorio: Disefio de un
9.3. Preparacion y disefio de un entorno personaje
9.4. Fase blocking (grey box) para un videojuego
9.5. Primera pasada de arte: geometria base,
texturas y creacién de props
Laboratorio: Resolucié_r) de la activi(!ad grupz_il:
Disefio de un Elaboracion de una guia de estilo

personaje para

un videojuego
(4.0 puntos)

Test - Tema 09
(0.2 puntos)

visual

Tema 10. Produccion de entornos 3D. Parte ii
10.1. ¢ Como estudiar este tema?

10.2. Dressing/decoracion

10.3. Pase iluminacién

10.4. Shaders/materiales

10.5. Efectos y particulas

10.6. Colisiones y mapas de |.A.

Test - Tema 10
(0.2 puntos)

Clase del tema 10

Tema 11. Introduccién a Mudbox
11.1. ;Como estudiar este tema?
11.2. Introduccién

11.3. Interfaz bésica y entorno

11.4. Navegacion

11.5. Modelado basico alta resolucion
11.6. Texturizado

Test- Tema 11
(0.2 puntos)

Clase del tema 11




Temas

Actividades
(15.0 puntos)

Clases en directo

Tema 12. Introduccién a 3DS Max
12.1. ¢ Como estudiar este tema?
12.2. Introduccién

12.3. Interfaz basica y entorno
12.4. Navegacion

12.5. Modelado basico

12.6. Herramientas habituales

Semana 15

Test - Tema 12
(0.2 puntos)

Clase del tema 12

Resolucion de la
actividad: Laboratorio:
Disefio de un personaje

para un videojuego

Semana 16

Semana de examenes




