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2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA.

Descripcion de la materia

Esta asignatura pertenece al mddulo 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 necesario una
interrelacion entre una maquina, dispositivo, aplicacion y el ser humano.

Descripcion de la asignatura

La asignatura Disefio de Videojuegos Il tiene como objetivo proporcionar al alumno
una vision especifica del papel esencial que desempefian las mecanicas de juego
dentro del sistema que conforma un videojuego. Mediante el andlisis en profundidad
de las mecdnicas presentes en los distintos géneros de videojuegos y varias
aplicaciones practicas, el alumno adquirira los conocimientos y las herramientas
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necesarios para disefiar mecdnicas de juego en funcién de los objetivos finales de la
obra. Se complementa con Disefio de Videojuegos Il asignatura del segundo
cuatrimestre del curso.

La materia de esta asignatura aporta al alumno conocimientos acerca de uno de los
componentes estructurales del disefio de todo videojuego. Comprender el
funcionamiento vy las implicaciones de las mecanicas de juego es fundamental para el
disefiador de videojuegos, que tendrd que trabajar con ellas en su dia a dia.

Los conocimientos adquiridos en esta materia seran aplicables en asignaturas de
disefio avanzado de videojuegos.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE
APRENDIZAIJE

3.1 Competencias (genéricas, especificas y transversales)
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.

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

CG6 - Manifestar motivacion por la calidad.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en
un area de estudio que parte de la base de laeducacidén 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

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 elaboracién y defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de

su drea de estudio

CE7 - Conocer los fundamentos practicos del uso y programacion de ordenadores y
herramientas de desarrollo de productosinteractivos.

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
relacion con el usuario.

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

CE14 - Aplicar los fundamentos de la narrativa aldesarrollo de productos interactivos.

CE15 - Analizar las caracteristicas y necesidades de los usuarios en el entorno
humanista. como elemento fundamental en el disefiode productos interactivos.

CE19 - Comprender los principios del disefio que permiten la utilizacidn, accesibilidad y

usabilidad de los productos interactivos y
sus implicaciones filoséficas.

3.2 Resultados de aprendizaje

Incorporar los fundamentos psicoldgicos de la persona al disefio del jueg

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

Evaluar los componentes de usabilidad en un juego

4. CONTENIDOS

e Definicion y desarrollo de mecanicas de juego

e Retosy comportamiento colectivo

e Objetivos de juego: definicion y tipos

e Desarrollos de dificultad progresiva en el disefio

e Refuerzosy castigos

e Géneros y mecanicas

e Hibridacidon de mecanicas

e Construccion de videojuegos a través de las mecdnicas

e Proceso del disefio de mecanicas



5. TEMARIO

Tema 1. Sumario general de Disefio
e Modelo MDA
e Las necesidades de juego: Propuesta de mecanica
¢ Creacién y apoyo de una mecanica

Tema 2: Free to Play
® TTPs Mdviles VS FTPs de Sobremesa
* El mercado asiatico. ¢ Por qué funcionan los FTP?
* Los Gacha y otros sistemas basados en la “suerte”
e El ciclo de vida FTP contra el de los juegos Tradicionales
* Pay-to-Wins y mecanicas de contenido “cuestionable”

* Tema 3: Géneros
® Musica y Ritmo: El género olvidado. Ejemplos, aplicaciéon y disefio
o MOBAs: El gran éxito Free toplay. Estrategias de disefio, metajuego
e Visual Novels: Evolucion, estilos y desarrollo

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 dindamicas 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: utilizacién 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
24 1
33 0

7. DESARROLLO TEMPORAL

100
0

100
100
100

Tema Semanas
TemalSumario general de Disefio 1,2,

Tema 2Free to Play 3,5,6,7

Tema 3 Géneros 8,9,10,11,12,13,14,15

8. SISTEMA DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE EVALUACION

VALORACION MiNIMA
RESPECTO A LA CALIFICACION

VALORACION MAXIMA
RESPECTO A LA CALIFICACION

FINAL (%) FINAL (%)
SE1 Evaluacién de la
participacion en clase, en 10%
practicas o en proyectos de 0 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 Evaluaciéon de la Se valorara de los alumnos la
participacién en clase, en participacién activa y la correcta 10%
practicas o en proyectos de | entrega de las practicas en formay ?
la asignatura fecha.
SE2 Evaluacidn de trabajos,
proyectos, informes, Se valorara el contenido (por criterios 40%
memorias de

adecuacion a los objetivos, profundidad

y

originalidad), y el aspecto formal

(correccidn, presentacion, legibilidad,

economia de medios, formato, etc.).
SE3 Prueba Objetiva 50%

El alumno demuestra la asimilacion de
los
conceptos tratados durante el curso.

Consideraciones generales acerca de la evaluacion:

e Los ejercicios practicos supondran un 40% de la nota final, simulando situaciones
reales de disefio de mecdnicas, peticién de propuestas nuevas o resolucién de
problemas que puedan ocurrir en un entorno laboral o sus equivalentes mas
razonables, evaluando la aplicacidn de conceptos tedricos, presentacioén, defensa y
correccidon gramatical.

e Estos ejercicios podran, en su mayoria, ser realizados durante las clases o cuanto
menos explicados al detalle, entregandose con cierto margen para su pulido

e Para ser puntuados, los trabajos deberan entregarse en la fecha indicada por el
profesor o de forma inmediatamente posterior (Véase siguiente punto).

e Los ejercicios no entregados en fecha puntuaran 1 punto menos de su nota por cada
hora de retraso, hasta un maximo de 10h. El restado sera indicado al final de la

puntuacién, redondeando siempre hacia la hora inmediatamente superior. (Ej. Trabajo
entregado a las 12.01am redondea a 1am, siéndole restado 1 punto. Una entrega a las
4.35am implicard 5 puntos menos.) Un ejercicio entregado con mas de 10h de retraso

no sera corregido.

Sélo los trabajos suspendidos podran ser repetidos para aprobar, sea cual sea la causa
del suspenso (No entregado, retraso o suspenso por nota natural). En ningln caso se
podra subir nota si el ejercicio ya estaba aprobado.El examen supondra un 60% de la
nota final y los trabajos un 40%. Ambas partes han de tener una calificacidn superior a
5 para aprobar la asignatura.



En la entrega extraordinaria se debera entregar el mismo contenido que la ordinaria,
entendiéndose: No se podra entregar sdlo la parte individual si es un trabajo en
equipo, a menos que se presente todo el equipo. Tampoco se podra presentar
exclusivamente los fallos detectados en la convocatoria anterior (es decir, si el ejercicio
tiene varios apartados, en los que se falld). Debera ser un trabajo completo con todos
los contenidos propuestos.

La nota de los trabajos hara media al 50-50 entre cada uno de ellos para calcular si el
apartado de trabajos se halla aprobado o no.

Un trabajo suspendido en una convocatoria, que deba concurrir a la siguiente(véase,
suspenso en ordinaria para recuperar en extraordinaria) tendra una nota maxima de 5.
A su vez, un apartado suspenso (examen o trabajos como conjunto) que hayan sido
recuperados en la extraordinaria, tampoco podran superar una nota de 5 sobre 10.(Ej.
El alumno aprueba el primer trabajo con un 7 en la ordinaria. Por tanto, necesita un 3
o mas en el segundo para aprobar el apartado de Trabajos. Si el alumno sacara un 2, su
nota media en trabajos seria (7+2)/5= 4,5. Estando suspenso en la asignatura al
margen de su nota en el examen. El alumno, por tanto, debera recuperar el segundo
ejercicio (en el que tenia un 2) y, dado que ha tenido que concurrir en recuperacién
con los trabajos, su nota maxima en Trabajos serd un 5, que harad media con la nota del
examen y de clase.)

La presentacion final del proyecto puede ser realizada en cualquier programa, a
eleccién del alumno, en espafiol o inglés.

Si el trabajo cae bajo sospecha de plagio, su nota serd de 1 sobre 100 hasta que se
finalice el proceso de revisidn. Si se confirma el plagio, la nota sera de 0 realizdndose
un reporte al claustro y coordinador académico. Se pondra en préctica la aplicacién de
la normativa vigente, lo que conllevara penalizaciones muy serias para el alumno.

Los alumnos son responsables de encontrar, organizar y coordinar sus propios grupos
para los trabajos en equipo. Si algiin alumno quedara fuera de los equipos, en ningin
caso queda eximido de tener que entregar el ejercicio con todos sus apartados y
debera hacerlo de forma individual.

Los trabajos tendran las mismas consideraciones de ortografia que los exdmenes.
Véase el apartado de examen para mas detalles.

Un archivo que no se pueda abrir o cuyo link esté roto tendrd una nota de 0. No se
admitiran entregas posteriores (Mas alld del margen de 10h desde la fecha limite) o
"intentos de demostracién de que estaba pero desaparecié" por lo que se recomienda
al alumno que compruebe el estado del archivo tras subirlo a su pagina de soporte.

No se podra repetir el mismo juego como objeto de estudio entre el primer y segundo
trabajo o la asignatura de Disefio 2 y Disefio 3. Esto también se aplica a los trabajos en
equipo.

Para los trabajos grupales, se pedira el desglose de miembros implicados y su parte
asignada, de manera que no todos los miembros tendrdn que tener la misma nota
comun, si se entiende que han trabajado por encima o debajo de la media grupal. Un
grupo que no haya desglosado sus miembros tendra la nota comun entre todos ellos,
no pudiendo plantearse un desglose a posteriori por una posible nota adversa. Todos
los miembros del grupo deberan hacer entrega del ejercicio y, en el caso de que se
realice una entrega tardia, se aplicaran las normas por retraso exclusivamente al
afectado.



e La prueba final supondrd un 50% de la nota final. Se estimara como un ejercicio similar
al planteado durante las clases y se valorara con los mismos criterios que los ejercicios
practicos:

o Se prestara especial atencidon a la capacidad del alumno para justificar sus
respuestas objetivamente y su creatividad.

. Los alumnos dispondran de exdmenes de prueba en el campus antes de la
fecha de su propio test, pudiendo comprobar asi formato y preguntas representativas.

. Muchos de los ejercicios del examen seran similares, si no iguales, a ejercicios
de clase, incluyendo tiempos y contenido. Por tanto, se recomienda a los alumnos
practicar en clase las pruebas recomendadas.

. Las faltas de ortografia graves (B, V, H, G, J, etc. Acentos no se aplican) bajaran
nota. Se aplicara efectivamente un -1pto sobre 10 (10 sobre 100) por cada falta.

. El nimero mdaximo de hojas a usar en el examen -sin contar la del examen per
se- es 3 (4 con la del examen). Las hojas extras utilizadas en el examen por encima del
limite permitido no se valoraran para la correccidn, evaluandose el examen en orden
de hoja hasta alcanzar el maximo. De no haber orden de hoja indicado por el alumno,
se corregira en base al orden fisicamente entregado.
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10. Materiales, software y herramientas necesarias

Tipologia del aula:

Equipo de proyeccion y pizarra

Materiales:

Ordenador personal

Software:
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