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DATOS ESPECIFICOS DE LA ASIGNATURA
DESCRIPTOR

El Concept art es una disciplina de las artes visuales que consiste en la creacion del imaginario de
un proyecto, incluyendo especialmente los personajes y objetos que aparecen en él, asi como los
escenarios en los que se desarrolla la trama. Se trata de una especialidad con un claro perfil artistico,
gue es muy demandada tanto en animacién, como videojuegos, cémic, cine o publicidad, entre otros.
Su instrumento de trabajo principal es el dibujo, ya sea empleando medios anal6gicos o digitales,
pero también la fotografia o el modelado 3D, entre otros.

La asignatura Concept Art Il se centra en el disefio de personajes y props (armas, utensilios,
vehiculos, mobiliario, maquinas, etc.). En ella se revisan aquellos aspectos clave para la
representacion de seres vivos, como la anatomia artistica o el dibujo de indumentaria, y también
para dibujar todo tipo de objetos, haciendo hincapié en la representacion en perspectiva y la
representacion de distintos tipos de materiales. Los trabajos practicos tienen como objetivo principal
adquirir los conocimientos y desarrollar las habilidades necesarias para la elaboracion de los
documentos de disefio de personajes y props.

OBJETIVOS
Objetivos generales:

e OG.1. Proveer a los estudiantes de las capacidades para obtener un perfil de Disefiador
Experto que pueda sostener sus actividades en todos aquellos aspectos técnicos del
disefio desde la primera fase de concepcién hasta las fases Ultimas de produccion y
distribucion.

e 0OG.3. Promover en el estudiante el conocimiento y el dominio de las habilidades que son
propias de la manera de pensar y trabajar de los disefiadores en el ejercicio de su labor.
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e 0OG.4. Fomentar una aproximacion al disefio orientada al conocimiento de sus diferentes
modalidades y tradiciones, a la comprension de los procesos técnicos y tecnologicos, asi
como al conocimiento de los materiales y las habilidades técnicas necesarias para trabajar
con ellos.

Objetivos especificos:

e Conocer la funcion social del concept arty la evolucion de sus técnicas, materiales y
conceptos historicos.

e Dominar los procedimientos técnicos empleados en concept art, asi como los instrumentos
y tecnologias necesarios para el desarrollo de esta disciplina.

e Conocer el flujo de trabajo y los procesos habituales en concept art: Investigacion,
documentacidn, seleccion de elementos y elaboracién de documentos de disefio.

e Poner en préctica los conocimientos adquiridos en relacion con la representacion de seres

vivos y objetos empleando diferentes estilos graficos con el fin de crear personajes y props

idéneos para un proyecto dado.

COMPETENCIAS
Competencias generales:

e CG.1. Comprender y utilizar el lenguaje y las herramientas graficas para modelizar,
simular y resolver problemas, reconociendo y valorando las situaciones y problemas
susceptibles de ser tratados en el ambito del Disefio.

e CG.4. Aplicar los necesarios conocimientos de modelizacién, tecnologia de los materiales y
técnicas de produccion al desarrollo de los proyectos de disefio atendiendo a su viabilidad y
a los condicionantes sociales, tecnoldgicos y medioambientales.

e CG.5. Conocer las posibilidades operativas de las herramientas informaticas y
familiarizarse con el manejo de los programas adecuados a cada una de las actividades
inherentes a las diferentes areas del Disefo.

Competencias Especificas:

e CE.1. Resolver casos reales planteados en el ambito de la sociedad mediante habilidades
de ideacion, representacion, proyectacion, modelizacién y optimizacion, entendiendo sus
condicionantes socioldgicos, antropolégicos, psicolégicos y ergondmicos.

e CE.3. Conocer y utilizar adecuadamente las herramientas y técnicas tradicionales y digitales
mas adecuadas a la resolucion de los problemas especificos que sean planteados en el
campo del diseno.

e CE.7. Ser capaz de realizar trabajos profesionales en los campos del disefio grafico, objetual,
escenografico y en los nuevos medios.

CONTENIDOS

Seguridad, higiene y buenas practicas en la asignatura.

Disefio de personajes: tipologias: géneros, estilos, jerarquias, etc.

Definicion del personaje: caracteristicas fisicas, psicoldgicas, culturales y sociales.
Anatomia humana y animal.

Disefio de vestuario.

Expresiones corporales y poses de accion.

Hojas de modelo de personaje: vistas, expresiones y poses.
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e Elaboracion de prototipos de personaje 2D y 3D.

e Disefio de utileria o atrezo (props): definicion del objeto: caracteristicas fisicas, materiales
gue lo componen, funcionalidad, contexto historico, social y cultural.

e Disefio de objetos de mano (aparatos, herramientas, armas, etc.).

Disefio de mobiliario y otros equipamientos.

Disefio de Vehiculos (terrestres, acuaticos, aeronaves, naves espaciales, etc.)

Proceso de elaboracién de una hoja de disefio de prop.

Proceso de elaboracién de prototipos de props 2D y 3D.

METODOLOGIA

El método a seguir en el desarrollo de los contenidos tiene la siguiente estructura:

¢ Introduccién al tema, donde se pretende exponer de manera sucinta los contenidos a
tratar.

e Desarrollo tedrico de los contenidos. En la mayoria de los casos se pondran ejemplos
practicos mediante problemas resueltos, clasificados por tipos, segun las ideas o
Conceptos mas significativos de cada contenido tratado.

¢ Propuesta de ejercicios. Se pretende que los estudiantes comprueben si van asimilando
los conceptos explicados segun éstos se van tratando.

e Cuestiones y problemas. Al final de cada tema se desarrollaran estas actividades para
contribuir a que los estudiantes refuercen los conocimientos adquiridos.

Actividad Formativa;

Competencias
Actividad generalesy ECTS
especificas
Lecciones magistrales centradas en
contenidos tedricos con exposiciones y
explicaciones con apoyo de referencias
visuales.
Clases de presentacion de ejercicios,
trabajos o proyectos a desarrollar. CG2.CG4 3
Resolucion de ejercicios CELl. CE5. CG8
individualmente o en grupos. Exposicion
y presentacién de trabajos ante el
profesor.
Debates dirigidos por el docente y
realizacion de exdmenes programados.
Realizacién por parte del estudiante de CG2. CG4 60-70% de los 3 ECTs
los ejercicios y propuestas indicadas CE1 CES CG8 de trabajo autonomo del
por el docente. ' ' estudiante.
Investigacion bibliogréfica y fuentes
auxiliares. Empleo del Campus Virtual. CG2. CG4 40-30% de los 3 ECTs
Preparacion de evaluaciones. Lecturay CE1 CES CG8 de trabajo autonomo del
estudio. Resumenes tedricos. Visitas a ' ' estudiante.
MUuUseos Yy exposiciones.

Actividad del estudiante:

¢ Realizacion de ejercicios que permitan al estudiante incorporar a su propia experiencia
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las teorias expuestas.

¢ Realizacion de proyectos que permitan a los estudiantes experimentar el trabajo de un
pequefio encargo, y que esta metodologia les sea valida para resolver proyectos de mayor
complejidad.

Cronograma:

Las actividades que los estudiantes han de realizar a lo largo del curso se expondran por el
profesor al comienzo de este.

EVALUACION

e Evaluacion continua a través del seguimiento del trabajo en el aula.
Evaluacién continua de la exposicién de trabajos autbnomos y de sus resultados.

e Evaluacion global del proceso de aprendizaje y la adquisicibon de competencias y
conocimientos.

e Calificacion numérica de 0 a 10 segun la legislacién vigente.

¢ Elrendimiento académico del estudiante se evalla proporcionalmente del modo siguiente:

El rendimiento académico del estudiante se evalla proporcionalmente atendiendo a la calificacion
de la actividad en el aula y en los talleres (un 60 %), el trabajo autbnomo y proyecto final (un 30%)
del total y la asistencia y participacion activa en el aula (cerca del 10%).

Para la evaluacién final es obligatoria la participacion en las diferentes actividades propuestas. Para
poder acceder a la evaluacion final serd necesario que el estudiante haya participado al menos en
el 70% de las actividades presenciales.

El rendimiento académico del estudiante y la calificacion final de la asignatura se computaran de
forma ponderada atendiendo a los porcentajes mencionados, que se mantendran en todas las
convocatorias.
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