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1. Descripcion general

Asignatura en la que se hace una visién general del sector de los videojuegos y se explica el proceso de disefio y creacion de
los mismos.

2. Resultados de formacion y aprendizaje (titulaciones RD 822/2021) o competencias (titulaciones RD
1393/2007)

Competencias (titulacion RD 1393/2007)
¢ [A01] Comunicar mensajes audiovisuales.
* [A02] Crear productos audiovisuales.
« [AO03] Gestionar proyectos audiovisuales.
» [AO04] Investigar y analizar la comunicacion audiovisual.
» [AO05] Conocer las teorias y la historia de la comunicacion audiovisual.
* [A06] Conocer el sector audiovisual: la oferta y las audiencias.
» [AOQ7] Conocer las técnicas de creacion y produccion audiovisual.
» [A08] Conocer la tecnologia audiovisual.
« [A11] Conocer las metodologias de investigacion y analisis.
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e [A12] Conocer los principales codigos del mensaje audiovisual.

* [B02] 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 elaboracién y defensa de argumentos y la

resolucion de problemas dentro de su area de estudio

« [BO03] Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su
area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o
ética

* [B04] Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

« [BO06] Expresarse correctamente tanto de forma oral como escrita en las lenguas oficiales de la comunidad autonoma.

« [BO08] Utilizar las herramientas basicas de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC) necesarias
para el ejercicio de su profesion y para el aprendizaje a lo largo de su vida.
« [B09] Desarrollarse para el ejercicio de una ciudadania abierta, culta, critica, comprometida, democratica y solidaria,
capaz de analizar la realidad, diagnosticar problemas, formular e implantar soluciones basadas en el conocimiento y
orientadas al bien comun.
« [CO01] Entender la importancia de la cultura emprendedora y conocer los medios al alcance de las personas
emprendedoras
« [CO02] Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacion disponible para resolver los problemas con
los que deben enfrentarse.

e [CO03] Asumir como profesional y ciudadano la importancia del aprendizaje a lo largo de la vida.

« [CO04] Valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacion y el desarrollo tecnologico en el avance
socioeconomico y cultural de la sociedad.

2.1. Resultados de aprendizaje (titulaciones RD 1393/2007)

Resultados de aprendizaje Competenmatsl,t{ﬁ)esultados del
Capacidad para planificar, disefiar y producir videojuegos en sus diferentes géneros y Al B2 C1l
plataformas A2 B3 Cc2
A3 B4 C3
Ad B6 C4
A5 B8
A6 B9
A7
A8
All
Al12
3. Contenidos
Resultados
de .
. - Metodologias
;J;udad Descripcion Loermamon y docentesy Sistemas de
. P L actividades evaluacion
contenido aprendizaje formativas
/
competencias
Introduccion:
- Evolucién histérica.
Tema A
- Géneros.
- Tipos de jugadores.
- Mercado.
Produccién de videojuegos:
- Proceso de produccién general.
Tema - Equipo y perfiles.
- Documentos utilizados durante el proceso.
- Etapas de desarrollo.
- Proceso de creacién del contenido digital.
Disefio narrativo:
Tema

- Storytelling y la narrativa en videojuegos.
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Unidad
de Descripcion
contenido

- Creacion de la historia.

- Estructuras narrativas para videojuegos.

- Diferencias con la narrativa tradicional.

- Herramientas narrativas para contar la historia: cinematicas,
escenas de corte, triggered events.

- Herramientas narrativas y posibilidades de interaccion.

- Diagramas de navegacion para la estructuracion de historias
lineales y no lineales.

Disefio de personajes:

Tema - Descripcion de los personajes en tres niveles.
- Evolucién de los personajes.
- Interaccion e interrelaciones entre personajes.

Disefio de la jugabilidad:

- Jugabilidad, diversion y motivacion.

- Teorias y metodologias de disefio.
Tema - Mecanicas y ciclos de juego.

- Sistemas de juego.

- Retos y recompensas.

- Estructura y flujo de juego.

- Disefio de misiones.

Disefo de niveles:

- Descripcién de niveles.

Tema - .
- Estructuracion de niveles.
- Localizacién de elementos del juego.
- Creacion de mapas.
Disefio de interfaces:
Tema - Disefio adaptado a la plataforma.

- Disefio del interfaz visual de juego.
- Funciones de las interfaces fisicas utilizadas para interactuar.

4. Metodologias docentes y actividades formativas

Modalidad Presencial

Horas
Metodologia Descripcion lectivas

Resultados
de
formacién y
de
aprendizaje
/

Metodologias

docentesy  Sistemas de
actividades evaluacioén
formativas

competencias

Horas
lectivas

presenciale virtuales

Visionado de documentales, videos
Estudio de complementarios y videojuegos asi como el

casos [MAGO08]  andlisis de los mismos en relacion al los 8,00
contenidos tedricos de cada tema.
Defensa oral de los trabajos tutelados frente a
Prueba oral !
un tribunal compuesto por los profesores de la 1,00
[MAG33] .
asignatura.
Sesién magistral  Explicacion de los contenidos tedricos de cada 21.00

[MAG39] tema de la asignatura.

0,00

0,00

0,00

Resultados de
formacion y de
aprendizaje /

competencias

Horas de
trabajo
auténomo

A01, A02, AQ3,
A04, A05, AQG,
AO07, A0S, Al1,
Al12, B02, BO3,
B04, B09, C02,
C03, C04.

0,00

A01, A02, AO3,
B02, BO3, B0O4,
B06, B08, C01,
CO03.

8,00

A01, A02, AO3,

0,00 A0, A0S, AOS.
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Resultados de

Horas Horas Horas de formacion v de
Metodologia Descripcion lectivas lectivas trabajo lon 'y
. : . aprendizaje /
presencial¢ virtuales  auténomo .
competencias
A07, AO8, Al11,
Al2, B02, BO3,
B04, C03, C04.
A01, A02, AO3,
Trabajos Dos trabajos individuales: 283' 282 28613
tutelados 1) Documento de concepto de un videojuego 12,00 0,00 100,00 ' ' '
[MAGA42] 2) Documento de disefio de un videojuego Al2,B02, BO3,
B04, B09, C01,
C02, C03, C04.
Suma de horas por tipo 42,00 0,00 108,00
Horas totales 150,00

5. Evaluacioén

Modalidad Presencial

Resultados de

Sistema de Ponderaci¢ formacion y de

evaluacion DEECEPEIE. (%) aprendizaje /
competencias
Presentacion y defensa oral de los trabajos tutelados (documentos de
concepto y disefio) ante los profesores de la asignatura A01, A02, AO3,
Prueba oral Aunque compute un 10% de la evaluacion, la presentacion debera tener 10.00 B02, BO3, B04,
[SEG33] una nota superior o igual al 5 sobre 10 para poder aprobar la asignatura. ! B06, B08, C01,
Una mala presentacion del trabajo implica el suspenso de dicha CO03.
asignatura.
Dos trabajos que podran hacerse de forma individual o en grupos de A01, A02, AO3,
Trabajos compuestos por un nimero maximo de dos personas: A04, AO5, A0S,
1) Documento de concepto de un videojuego AO07, A0S, Al1,
tutelados o . . 90,00
[SEG42] 2) Documentp dfs .d|seno de un yldeowego . ‘ Al12, B02, B03,
Los trabajos individuales deberan tener una nota superior o igual al 5 B04, B09, C01,
sobre 10 para poder aprobar la asignatura. C02, C03, C04.
Total (%) 100,00

Todos los aspectos relacionados con dispensa académica, dedicacion al estudio, permanencia y fraude académico se regiran
de acuerdo con la normativa académica vigente en la UDC.

5.1. Primera oportunidad

La calificacion sera vélida solo para esta convocatoria, no guardandose partes sueltas para las oportunidades siguientes.

Deben de entregarse todos los trabajos tutelados para aprobar la asignatura. En caso de no haberse entregado alguno de los
trabajos, la asignatura se calificara con un 0.

Los trabajos deberan de entregarse con todas las secciones que se piden y los trabajos incompletos se evaluaran con un 0.

En el caso de la prueba oral, todos los alumnos que se presenten a dicha convocatoria deberan asistir a la duraciéon completa
de toda la prueba, llegando antes del comienzo de la misma y asistiendo a todas las presentaciones de dicha convocatoria. En
caso contrario no se evaluara el trabajo y se calificara como NO PRESENTADO.

Las faltas de ortografia y gramatica, asi como los aspectos formales de los trabajos se tendran en cuenta en la calificacién. La
mala presentacion de los trabajos (documento mal estructurado, indices erréneos, fuentes de texto de tamafio aleatorio, textos
cortados, imagenes poco legibles, mala redaccién, etc.) afectara negativamente en la calificacién. Un trabajo con errores
formales sustanciales no se considerara aceptable y se calificara con un 0.

Las presentaciones y recursos utilizados en las clases se pondran a disposicion del alumnado.
5.2. Segunda oportunidad

No se conserva ninguna calificacion de las oportunidades anteriores.
Es obligatorio volver a realizar la presentacion del trabajo el dia establecido para el examen de la materia.
La evaluacion se realizara siguiendo los mismos criterios establecidos para la Primera oportunidad.

4/5
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5.3. Oportunidad adelantada

No se conserva ninguna calificacion de las oportunidades anteriores.
Es obligatorio volver a realizar la presentacién del trabajo el dia establecido para el examen de la materia.
La evaluacion se realizara siguiendo los mismos criterios establecidos para la Primera oportunidad.

5.4. Dispensa académica

Todas las actividades formativas son susceptibles de dispensa académica excepto la "Prueba oral" que se realiza el dia del
examen y que consiste en una presentacion del trabajo realizado.

La prueba oral se realizara en las mismas condiciones que el resto del alumnado.

El alumnado con dispensa académica no podra realizar los trabajos en grupo y tendra que hacerlo de manera individual.

El alumnado con dispensa académica debera entregar todas las tareas de la materia siguiendo los mismos plazos y
condiciones que el resto del alumnado.

Los criterios de evaluacion seran los mismos que el resto del alumnado y que se encuentran descritos en cada una de las
oportunidades de evaluacion.

El alumnado con dispensa académica debera seguir la materia mediante el material proporcionado en el Campus Virtual. Si el
alumnado lo solicita, se podré realizar la supervision de los trabajos en las tutorias de la asignatura. Dichos trabajos se podran

realizar con los recursos proporcionados sin necesidad de asistencia presencial, aunque se recomienda la asistencia a tutorias.

6. Bibliografia recomendada

Bibliografia Béasica
e Castillo, Travis., Novak, Jeannie, 1966- (2008). Game development essentials : game level design. Delmar. Libro.
URL
< Dunniway, Troy., Novak, Jeannie, 1966- (2008). Game development essentials : gameplay mechanics. Thomson
Delmar Learning. Libro. [URL]

« Krawczyk, Marianne., Novak, Jeannie, 1966- (2006). Game development essentials : game story & character
development. Thompson Delmar Learning. Libro. [URL]

* Novak, Jeannie, 1966- (2012). Game development essentials : an introduction. Delmar Cengage Learning, 3rd ed..

Libro. [URL]

¢ Schell, Jesse, author. (2020). The art of game design : a book of lenses. CRC Press Taylor & Francis Group, 3rd
edition.. Libro. [URL

Bibliografia Complementaria
« Adams, Ernest, autor, Dormans, Joris, autor (2012). Game mechanics : advanced game design. New Riders. Libro.

URL
e Adams, Ernest., Rollings, Andrew, 1972- (2014). Fundamentals of game design. New Riders, 3rd ed.. Libro. [URL

« Bateman, Chris Mark. (2007). Game writing : narrative skills for videogames. Charles River Media, 1st ed.. Libro.

URL

e Fullerton, Tracy. (2019). Game design workshop a playcentric approach to creating innovative games. CRC Press, 4th
ed.. Libro. [URL]

* Heussner, Tobias., Lemay, Ann.; Hepler, Jennifer.; Finley, Toiya. (2015). The game narrative toolbox. Focal Press.
Libro. [URL]

« Rogers, Scott. (2018). Level up! : guia para ser un gran disefiador de videojuegos. Parramon, Ed. act.. Libro. [URL

e Salen, Katie., Zimmerman, Eric (2004). Rules of play : game design fundamentals. The Mit Press. Libro. [URL]

7. Recomendaciones

Se recomienda llevar equipamiento o material (portatil, tableta, libreta) donde poder tomar notas durante las clases.
Se recomienda la asistencia a tutorias.
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https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991001256069707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991001255949707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991001255269707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991002079569707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991005790028507714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004024319707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991002691629707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991000741949707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991003955049707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004941409707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004003669707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004003259707714

