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2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA.

Descripcion de la materia

Esta asignatura pertenece al modulo de Disefio conceptual e ideacion y, dentro de
éste, a la materia de Interaccion hombre-maquina.

Esta materia hace referencia al estudio y practica del conjunto de técnicas necesarias
para la creacion de todas aquellas aplicaciones en las que sea necesaria una
interrelacion entre una maquina, dispositivo, aplicacion y el ser humano.

Descripcion de la asignatura

Esta asignatura tiene vinculos con las demas asignaturas del grado ya que uno de los
objetivos de este grado es el desarrollo de proyectos interactivos y una de las areas
mas fértiles es la gamificacion. Conocer las bases tedricas de las mecénicas de juego es
la base en la que se sustentan los posibles desarrollos.



Disefo de Videojuegos | aporta los conocimientos necesarios para entender la estructura
de un juego y la gamificacion, asi como las partes que lo componen. Para aquellas
personas que quieran desarrollar su carrera dentro del ambito de los productos
interactivos supone conocimientos criticos para poder desarrollar sus proyectos laborales.
Ademas, la atencion a la teoria es una asignatura pendiente por parte de las empresas y
otros ciclos formativos por lo que su adquisicion puede ser una ventaja a la hora de
diferenciarse de otros posibles candidatos a un puesto.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE
APRENDIZAIJE

3.1 Competencias (genéricas, especificas y transversales)

CG2 - Saber adaptarse al cambio y a las nuevas situaciones con flexibilidad y
versatilidad.

CG6 - Manifestar motivacién por la calidad.
CG8 - Manifestar capacidad para trabajar en equipo.

CG12 - Expresar el sentido critico y autocritico y la capacidad de analisis para la
valoracién de diferentes alternativas.

CG17 - Demostrar habilidad para analizar, sintetizar y recoger informacion de diversas
fuentes.

CG18 - Gestionar adecuadamente la informacion.

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de
una forma profesional y posean lascompetencias que suelen demostrarse por medio de
la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro desu area
de estudio

CE1 - Conocer el lenguaje necesario para comunicarse y estructurar un discurso
coherente en el campo de la sociologia, filosofia yla psicologia en su relaciéon con el
disefio de los productos interactivos.

CE3 - Analizar los aspectos sociales y culturales que favorecen la usabilidad de los
productos interactivos.

CE8 — Evaluar las implicaciones éticas, técnicas y creativas de la tecnologia en el disefio
de productos interactivos.

CE12 Conocer los elementos que intervienen en el disefio de una obra interactiva en
relacidn con el usuario.



CE13 - Aplicar los conocimientos bdsicos sobre interaccion hombre-maquina a un
producto digital interactivo.

3.2 Resultados de aprendizaje
Incorporar los fundamentos psicoldgicos de la persona al disefio del juego

Construir un sistema en el cual las acciones de los jugadores tengan sentido en el
contexto del juego

Definir una estructura de reglas con la intencion de producir una experiencia de juego
satisfactoria

Reconocer las necesidades especiales de jugadores con algun tipo de discapacidad
Evaluar los componentes de usabilidad en un juego

Disefiar un sistema de testeo para un juego

4. CONTENIDOS

e Definicion y desarrollo de mecanicas de juego

e Retos y comportamiento colectivo

e Objetivos de juego: definicion y tipos

e Desarrollos de dificultad progresiva en el disefio

o Refuerzos y castigos

e Géneros y mecanicas

e Hibridacién de mecanicas

e Implicaciones morales en el disefo de videojuegos y productos interactivos
e Construccion de videojuegos a través de las mecanicas

e Proceso del disefio de mecanicas

5. TEMARIO

Tema 0. Elementos del videojuego y documentos de disefio
0.1. Introduccién



0.2. Elementos base de disefio de juegos
0.3. Documentos de disefio

Tema 1. Concepto de juego y jugabilidad
1.1. Estado de concentracion (flow)
1.2. Ajuste de dificultad dinamico
1.3. Sistemas de reglas
1.4. Espacio de juego
1.5. Interfaz

Tema 2. Experiencia de juego y sistemas inmersivos
2.1. Sistemas de inmersidon ambiental
2.2. Sistemas de inmersidon mecanica

Tema 3. Gameloops
3.1. Gameloop
3.2. Core loop
3.3. Compulsionloop
3.4. Feedbackloops
3.5. Condicionamiento operante

Tema 4. Géneros y mecanicas
4.1. Beat’em ups
4.2. Puzles
4.3. Aventuras graficas

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y MODALIDADES DE
ENSENANZAS

Modalidades de ensenanza

La asignatura se desarrollard a través de los siguientes métodos y técnicas generales,
gue se aplicaran diferencialmente segun las caracteristicas propias de la asignatura:

e Método expositivo/Leccion magistral: el profesor desarrollard, mediante
clases magistrales y dindmicas los contenidos recogidos en el temario.

e Estudio de casos: analisis de casos reales relacionados con la asignatura.

e Resolucion de ejercicios y problemas: los estudiantes desarrollaran las
soluciones adecuadas aplicando procedimientos de transformacion de la
informacidn disponible y la interpretaciéon de los resultados.

e Aprendizaje basado en problemas: utilizacion de problemas como punto de
partida para la adquisicion de conocimientos nuevos.



Actividades formativas

ACTIVIDADES
FORMATIVAS

Horas totales

Horas presenciales

% presencialidad

Clases tedricas
Seminarios y
talleres

Clases practicas
Tutorias
Actividades de
evaluacion
Estudio y trabajo
en grupo
Estudio y trabajo
auténomo,
individual

44 44
0 0
36 36
4 4
9 9
24 1
33 0

7. DESARROLLO TEMPORAL

100
0

100
100
100

Tema Semanas
TemaO Elementos del videojuego y 1,2,3
documentos de disefio

Tema 1 Concepto de juego y jugabilidad 4,5,6

Tema 2 Experiencia de juego y sistemas 7,8

inmersivos

Tema 3 Gameloops 9,10,11

Tema 4 Géneros y mecanicas 12,13,14,15

8. SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MiNIMA VALORACION MAXIMA
ACTIVIDAD DE EVALUACION | RESPECTO A LA CALIFICACION | RESPECTO A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)
SE1 Evaluagién dela
B Cticas o 6 proyecios de 10% 30%
la asignatura
SE2 Evaluacidn de trabajos,
proyectos, informes, 35% 70%
memorias
SE3 Prueba Objetiva 30% 60%

Criterios de evaluacion:




VALORACION

. . RESPECTO A LA
ACTIVIDAD DE EVALUACION CRITERIOS DE EVALUACION CALIFICACION FINAL
(%)
SE1 Evaluacién de la Se valorara de los alumnos la
participacién en clase, en participacién activa y la correcta 10%
s . s . 0
practicas o en proyectos de | entrega de las practicas en formay
la asignatura fecha.
SE2 Evaluacidn de trabajos,
proyectos, informes, Formato, nivel de detalle, capacidad 40%
memorias analitica, conocimientos tedricos
aplicados, presentacién, correccion
gramatical y ortografica.
SE3 Prueba Objetiva Comprensién de los contenidos 50%

desarrollados durante el curso.

Consideraciones generales acerca de la evaluacion:

eActividades: Es necesario presentar todas las actividades y obtener una calificacién de 5 o
superior en cada una para acudir a la convocatoria ordinaria. Los trabajos aprobados se
guardarian para la convocatoria extraordinaria.

eExamen: Es necesario obtener una calificacién de 5 o superior para superar la asignatura.
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10. Materiales, software y herramientas necesarias

Tipologia del aula:

Equipo de proyeccion y pizarra
Sala virtual de Blackboard




Materiales:

Ordenador personal
Webcam y microfono

Software:



	•Actividades: Es necesario presentar todas las actividades y obtener una calificación de 5 o superior en cada una para acudir a la convocatoria ordinaria. Los trabajos aprobados se guardarían para la convocatoria extraordinaria.
	•Examen: Es necesario obtener una calificación de 5 o superior para superar la asignatura.

