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1. Descripcion general

Los alumnos aprenderan a integrar historias lineales o no lineales dentro de un videojuego. Para ello aprenderan a utilizar los
distintos elementos narrativos aplicables en un videojuego y a combinarlos con la jugabilidad con el fin de crear un contexto
narrativo que permita crear una experiencia de juego mas enriquecedora.

Los alumnos también aprenderan a disefiar interfaces visuales de retroalimentacion de un videojuego, asi como a disefiar
sistemas de interaccion adecuados mediante interfaces f|’3|cas como mandos, teclados, etc. Al acabar la asignatura C(_)nocerén
cémo disefar, evaluar y corregir la usabilidad de dichos interfaces y sistemas, asi como la experiencia de usuario del juego.

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

Competencias (titulacion RD 1393/2007)
« [A10] CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccion de animacion o videojuego y su
importancia dentro del proceso global.
« [A19] CE19 - Conocer los fundamentos necesarios para disefiar y definir un videojuego con todos los elementos que
lo componen, asi como contar con la capacidad de analizar, evaluar y corregir los diferentes aspectos de un
videojuego.
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* [A20] CE20 - Comprender y saber aplicar los modelos de gestiéon de proyectos de animacion y videojuegos.

e [A40] CE40 - Dotar de destrezas y metodologias para la creacién de interfaces humano-computador.

e [B01] CB1 - 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 que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su
campo de estudio

« [B02] CB2 - 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

« [B03] CB3 - 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 reflexién sobre temas relevantes de indole social, cientifica o
ética

« [B04] CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

« [BO05] CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores con un alto grado de autonomia

* [B06] CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes a
la creacion de los contenidos audiovisuales digitales que componen una produccién de animacién o un videojuego.

« [B0O7] CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnolégico y en el
campo de la creacion de contenidos digitales interactivos y de animacion.

« [B08] CG3 - Conocimientos informaticos, en especial los relativos al uso de tecnologias y programas de Ultima
generacion en el campo de estudio.

« [B09] CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodologias necesarios para la adaptacion del proceso
creativo al medio digital y la produccién de obras artisticas a través de tecnologias especificas.

« [B10] CGS5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacién disponible para su aplicacién en la
resolucion de problemas.

« [B11] CG6 - Capacidad critica y autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso
con la calidad del trabajo, los resultados y las soluciones propuestas.

* [B12] CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo
roles y cumpliendo compromisos de cara al grupo.

« [B13] CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica, integrando las diferentes partes del programa,
relacionandolas y agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.

* [B14] CG9 - Capacidad de disefio y gestion de proyectos, resolviendo los aspectos narrativos, técnicos y de gestion
del proyecto de animacion o videojuego.

« [CO01] CT1 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, en las lenguas oficiales de la comunidad
auténoma.

e [CO03] CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC)
necesarias para el ejercicio de su profesion y para el aprendizaje a lo largo de su vida.

e [C04] CT4 - Desarrollarse para el ejercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos
humanos y la perspectiva de género.

e [CO06] CT6 - Adquirir habilidades para la vida y habitos, rutinas y estilos de vida saludables.

e [CO7] CT7 - Desarrollar la capacidad de trabajar en equipos interdisciplinares o transdisciplinares, para ofrecer
propuestas que contribuyan a un desarrollo sostenible ambiental, econémico, politico y social.

« [CO08] CT8 - Valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacion y el desarrollo tecnoldgico en el avance
socioecondmico y cultural de la sociedad.

« [C09] CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar
las criticas, establecer plazos y cumplirlos.

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

Competencias /
Resultados de aprendizaje Resultados del
titulo
Los alumnos aprenderan a integrar historias lineales o no lineales dentro de un videojuego. Para ello A10 Bl C1l
aprenderan a utilizar los distintos elementos narrativos aplicables en un videojuego y a combinarlos A19 B2 C3
con la jugabilidad con el fin de crear un contexto narrativo que permita crear una experiencia de juego | A20 B3 C4
mas enriquecedora. B4 C6
B5 Cc7
B6 Cc8
B7 Cc9
B8
B9
B10
B11
B12
B13
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B14
Los alumnos también aprenderan a disefiar interfaces visuales de retroalimentacion de un videojuego, | Al10 B1 C1
asi como a disefiar sistemas de interaccion adecuados mediante interfaces fisicas como mandos, A19 B2 C3
teclados, etc. Al acabar la asignatura conoceran como disefiar, evaluar y corregir la usabilidad de A20 B3 C4
dichos interfaces y sistemas, asi como la experiencia de usuario del juego. A40 B4 C6
B5 C7
B6 C8
B7 Cc9
B8
B9
B10
B11
B12
B13
B14
3. Contenidos
Resultados
et Metodologias
L L HRIEE @ 37 docentesy Sistemas de
de Descripcion de L -
. L actividades evaluacion
contenido aprendizaje f ;
/ ormativas
competencias
1. Introduccién al disefio narrativo:
Tema 1.1. LA HISTORIA EN LOS VIDEOJUEGOS
1.2. EL DISENO NARRATIVO
1.3. EL DISENO NARRATIVO EN LA PRODUCCION
2. Estructuras narrativas en videojuegos:
2.1. EL ARCO DE LA HISTORIA
2.2. LAESTRUCTURA EN QACTOS
Tema 2.3. ESTRUCTURAS EPISODICAS
2.4. ESTRUCTURA EN SECUENCIAS
2.5. EL VIAJE DEL HEROE
2.6. STORY BEATS
2.7. JUEGOS SIN ESTRUCTURA
3. Disefio narrativo:
Tema 3.1. HERRAMIENTAS NARRATIVAS
3.2. ESTRUCTURANDO LA N~ARRATIVA DEL JUEGO
3.3. LAS 4 CAPAS DEL DISENO NARRATIVO - THOMAS GRIP
4. Desarrollo narrativo de personajes para videojuegos:
Tema 4.1. AVATARIDAD
4.2. DISENO DE PERSONAJES
5. Didlogos para videojuegos:
Tema 5
5.1. TIPOS DE DIALOGOS EN,LOS VIDEOJUEGOS
5.2. USO DE TWINE PARA DIALOGOS INTERACTIVOS
6. Introduccion al Ul/UX - Flujo de pantallas:
6.1. ¢ QUE ES EL UI/UX?
Tema 6.2. GAME FLOW ) '
6.3. TECNICAS DE TESTEO, EVALUACION Y CORRECCION
DE LA EXPERIENCIA DE USUARIO
7. Menus de juego e Interfaces in-game:
Tema

7.1. UI/UX )
7.2. INTERFAZ GRAFICA DE USUARIO (GUI)
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Unidad
de Descripcion
contenido
7.3. INTERFACES HUD, IN-GAME
8. Sistemas de informacion e interaccion in-game:
lema 8.1. UI/UX IN-GAME
8.2. INTERACCION Y LA Ul
8.3. CASOS DE EJEMPLO UI/UX IN-GAME
8.4. DEFINIENDO LA UX IN-GAME DE NUESTRO JUEGO
9. Sistemas de control:
Tema

9.1. CONTROLES
9.2. INTERFACES FiSICOS

4. Metodologias docentes y actividades formativas

Modalidad Presencial

Resultados
de

formacién y
de
aprendizaje

/
competencias

Metodologias

docentesy  Sistemas de
actividades evaluacioén
formativas

Horas Horas Horas de
Metodologia Descripcion lectivas lectivas trabajo
presenciale virtuales autonomo
Presentacion final de los trabajos de la materia y
defensa ante el profesorado. Esta presentacion
Presentacion se realizard de manera presencial. La defensa
del trabajo se realizara de manera oral y/o 0,00 0,00 6,00
oral [MAG22] . S
escrita y consistird en preguntas sobre la
aplicacion de los contenidos de la materia en los
trabajos realizados durante la asignatura.
Sesion magistral Clases magistrales de docencia que se emplean
[MAG39] para impartir la teoria de la materia. 26,00 0,00 0,00
Trabajos Trabajos de disefio que se realizaran por el
tutelados aIuanado de maner(; rupal o individupal 25,00 0,00 93,00
[MAGA42] grup '
Suma de horas por tipo 51,00 0,00 99,00
Horas totales 150,00
5. Evaluacién
Modalidad Presencial
Sistema ge Descripcion Ponderacic
evaluaciéon (%)
Presentacion Presentacion final de los trabajos de la materia y defensa ante el 10.00

oral [SEG22]

profesorado. Esta presentacion se realizara de manera presencial. La

Resultados de
formacién y de
aprendizaje /

competencias

A10, A19, A20,
A40, B01, B02,
B06, BO8, B11,
B12, B13, B14,
C01, C03, C07,
CO09.

A10, A19, A40,
B03, BO4, BO5,
B09, B10, B11,
CO01, C04, CO06,
C08.

A10, A19, A20,
A40, B01, B02,
BO3, BO4, BO5,
B06, BO7, BOS,
B12, B13, B14,
C01, C03, C04,
C07, C09.

Resultados de
formacién y de
aprendizaje /

competencias

A10, A19, A20,
BO1, BO2, BO5,
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Resultados de
Sistema de S Ponderaci¢ formacién y de
. Descripcion o
evaluacién (%) aprendizaje /
competencias

defensa del trabajo se realizara de manera oral y/o escrita y consistira en B06, B08, B11,
preguntas sobre la aplicacién de los contenidos de la materia en los B12, B13, B14,
trabajos realizados durante la asignatura. CO01, Co03, Co07,
C09.
A10, A19, A20,
A40, BO1, B02,
Trabajos Trabajos de disefio de juegos que se realizaran por el alumnado de B03, BO4, BOS,
tutelados manera grupal o individual 90,00 BO06, B0O7, B0S,
[SEG42] ’ B12, B13, B14,
CO01, C03, Co4,
CO07, C09.

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 valida solo para esta convocatoria, no guardandose partes sueltas para las oportunidades sucesivas (a no
ser que se indique de manera explicita en la calificacion).

Sera necesario entregar todos los "Trabajos tutelados" completos y con todos los apartados desarrollados para poder aprobar
la materia (excepto en los que se especifique claramente que son optativos).

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

En la evaluacion de todas las oportunidades solo computaran los trabajos subidos en las tareas del Campus Virtual para esa
oportunidad, no se admitiran fuera de plazo ni se podran entregar por ninguna via que no esté indicada ni tampoco mediante
enlaces a documentos externos.

En el caso de la "Presentacion oral", todos los alumnos que se presenten a dicha convocatoria deberan asistir a la duracion
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. Una vez empezada la
prueba, no se permitira la entrada en el aula.

Las faltas de ortografia y gramatica, asi como los aspectos formales de los trabajos se tendran en cuenta en la calificacion. La
mala presentacion de los trabajos (documento mal estructurado, indices erroneos, fuentes de texto de tamafio aleatorio, textos
cortados, imagenes poco legibles, mala redaccion, etc.) afectara negativamente en la calificacion. 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.

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 Segunda 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.
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https://www.udc.es/normativa/academica/

El alumnado con dispensa académica debera seguir la materia mediante el material proporcionado en el Campus Virtual. Si el

alumnado lo solicita, se podra 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 Basica

Dille, Flint., Zuur Platten, John (2007). The ultimate guide to video game writing and design. Lone Eagle. Libro. [URL
GDC YouTube Channel. Game Developers Conference. Otro. [URL

Heussner, Tobias, ed. lit. (2019). The advanced game narrative toolbox. CRC Press. Libro. [URL]

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

Hodent, Celia, autor. (2018). The gamer's brain : how neuroscience and UX can impact video game design. CRC
Press Taylor & Francis Group. Libro. [URL

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

Saunders, Kevin (Kevin D.), Novak, Jeannie, 1966- (2013). Game development essentials.. Delmar Cengage
Learning, 2nd ed.. Libro. [URL

Seger, Linda. (2000). Como crear personajes inolvidables : guia practica para el desarrollo de personajes en cine,
television, publicidad, novelas y narraciones cortas. Paid6s. Libro. [URL

Bibliografia Complementaria

Crawford, Chris (2013). Chris Crawford on interactive storytelling. New Riders, 2nd ed.. Libro. [URL

Hodent, Celia. (2021). The psychology of video games. Routledge; Routledge Taylor & Francis Group !c 2021. Libro.
URL

Nacke, Lennart, ed. lit.; Mirza-Babaei, Pejman, ed. lit.; Drachen, Anders, ed. lit. (2018). Games user research. Oxford
University Press. Libro. [URL

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

Libro. [URL]
Rogers, Scott (2014). Level up! the guide to great video game design. John Wiley & Sons, 2nd. ed.. Libro. [URL

Rogers, Scott. (2018). Level up! : guia para ser un gran disefiador de videojuegos. Parramon, Ed. act.. Libro. [URL
Schell, Jesse, author. (2020). The art of game design : a book of lenses. CRC Press Taylor & Francis Group, 3rd
edition.. Libro. [URL

Swink, Steve (2009). Game feel. A game designer's guide to virtual sensation. Morgan Kaufmann. 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/alma991001255179707714
https://www.youtube.com/channel/UC0JB7TSe49lg56u6qH8y_MQ
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004204729707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004941409707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004939149707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991001255269707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991002079599707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991000643519707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991002691569707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991005794068107714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004038289707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991002079569707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991003714189707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004003669707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991005790028507714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991005904251507714

