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2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA.

Descripcion de la materia

Esta asignatura pertenece al médulo de Disefio conceptual e ideacion y, dentro de éste,
a la materia de Disefio de Productos Interactivos. Esta materia permite adquirir los
conocimientos de narrativa audiovisual, psicologia del juego y del jugador, disefio visual
y artistico y, sobre todo, de disefio de mecanicas y dindmicas que definen la jugabilidad
del producto interactivo.

Descripcion de la asignatura

Es una asignatura basada en aplicar el analisis y la optimizacién en el entorno de los
contenidos digitales interactivos observando las caracteristicas y necesidades de los
clientes y los usuarios finales. Esta intimamente ligada a las asignaturas “Percepcién y
expresion visual” e “Introduccidn al disefio de juegos”.



La asignatura de Fundamentos de Experiencia de Usuario aporta competencias y
habilidades para evaluar y disefar experiencias interactivas intentando optimizar la
experiencia de uso e interaccion.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE
APRENDIZAIJE

3.1 Competencias (genéricas, especificas y transversales)

CG1 Aprender a lo largo de la vida mediante el estudio auténomo y la formacion
continua.

CG2 Saber adaptarse al cambio y a las nuevas situaciones con flexibilidad y versatilidad.
CGA4 Ejercer la capacidad de liderazgo y de negociacion.
CG6 Manifestar motivacion por la calidad.

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

CE9 Comprender los principios de la narrativa audiovisual para elaborar discursos e
historias aplicables a los productos interactivos.

CE11 Aplicar la creatividad en el entorno de los contenidos digitales.

CE16 - Comprender los procesos de los elementos que intervienen en una produccién
artistica interactiva.

CE18 Aplicar los conocimientos tedricos y practicos de disefiode productos para el
desarrollo de contenidos.

3.2 Resultados de aprendizaje

Comprender el disefio de una aplicacidn interactiva como proceso global
Categorizar los distintos tipos de videojuego en funcidn de sus elementos de disefio
Manejar los conceptos de disefio 2D en la elaboracion de un juego

Aplicar métodos y normas en el disefio de juegos



4. CONTENIDOS

e Planteamiento de analisis visual

e Desarrollo de andlisis visual

e Modificacion estética de producto
e Seleccidn de elementos del disefio
e Lineayforma

e La necesidad de un lenguaje visual

e Conflictoy proceso

5. TEMARIO

Tema 0. Introduccion: del UX al GameUX

Tema 1. Fundamentos UX: Usabilidad

Tema 2. Accesibilidad: Videojuegos para todos.
Tema 3. Disefio ARCS: Proceso Emocional-Racional.
Tema 4. Disefio ARCS: Proceso Emocional-Racional.

Tema 5. UXFlow: Jugabilidad, Aprendizaje y Experiencia Ludica.

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y MODALIDADES DE
ENSENANZAS

Modalidades de ensenanza

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

e Método expositivo/Leccidon magistral: el profesor desarrollara, 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 interpretacion de los resultados.

e Aprendizaje basado en problemas: utilizacion de problemas como punto de

partida para la adquisicion de conocimientos nuevos.

Actividades formativas

Horas presenciales

% presencialidad

ACTIVIDADES Horas totales
FORMATIVAS
25

Clases tedricas
Seminarios y 0
talleres
Clases practicas 10
Tutorias 2
Actividades de 3
evaluacion
Estudio y trabajo 5
en grupo
Estudio y trabajo 30
auténomo,
individual

25

0

10

2
3

7. DESARROLLO TEMPORAL

100

0

100

100
100

Tema Semanas
Tema O Introduccion: del UX al GameUX | 1,2,3

Tema 1 Fundamentos UX: Usabilidad 4,5

Tema 2 Accesibilidad: Videojuegos para 6,7

todos.

Tema 3 Disefio ARCS: Proceso 8,9
Emocional-Racional.

Tema 4 Disefio ARCS: Proceso 10,11,12
Emocional-Racional.

Tema 5 UXFlow: Jugabilidad, Aprendizaje | 13,14,15

y Experiencia Ludica.




8. SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MiNIMA VALORACION MAXIMA
ACTIVIDAD DE EVALUACION |RESPECTO A LA CALIFICACION | RESPECTO A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)
SE1 EvaIuagién dela
B ctitas 0. n proyecios de 10% 20%
la asignatura
SE2 Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes, 30% 60%
memorias
SE3 Prueba Objetiva 30% 70%

Criterios de evaluacion:

VALORACION
. z RESPECTO A LA
ACTIVIDAD DE EVALUACION CRITERIOS DE EVALUACION CALIFICACION FINAL
(%)
SE1 Evaluacion de la Se valorara de los alumnos la
participacién en clase, en participacidn activa y la correcta 10%
s . Ve . 0
practicas o en proyectos de | entrega de las practicas en formay
la asignatura fecha.
SE2 Evaluacidn de trabajos,
proyectos, informes, Capacidad critica e incorporacion de 40%
memorias ideas ajenas.
Evolucién de las ideas iniciales en
contraste con los contenidos expuestos
y desarrollados en clase.
Adecuacion a los criterios exigidos y de
SE3 Prueba Objetiva analisis. 50%
Prueba de Conocimiento y capacidad de
analisis. Entender las implicaciones y el
desarrollo de Soluciones para la
Experiencia de Usuario.

Consideraciones generales acerca de la evaluacion:

¢ Convocatoria ordinaria:

- El alumno debera entregar todos los trabajos para poder hacer media.
- Las calificaciones de los trabajos realizados durante el curso supondran el 40% de la

nota final

- La prueba final supondra un 50% de la nota final
- Ambas partes (trabajos y exdmenes) han de tener una calificaciéon superior al 5 para

aprobar la asignatura

- Todas las actividades son factibles de entregarse pasada la fecha de entrega marcada
para cada una, que sera indicada con anterioridad suficiente por el profesor. Sin
embargo, cualquiera de ellas que se presente por primera vez fuera de la misma no
podra optar a una calificacién superior al aprobado (5) en ningun caso.

¢ Convocatoria extraordinaria:




- En caso de requerir convocatoria extraordinaria, el alumno debera presentar las
actividades suspensas y superar las pruebas, siendo la valoracidon con respecto a la
calificacion final de cada actividad la misma que para la convocatoria ordinaria.

- Ambas partes (trabajos y examen) han de tener una calificacién superior al 5 para
aprobar la asignatura

- Las notas de los exdmenes y actividades superadas en convocatoria ordinaria se
conservaran hasta la convocatoria extraordinaria.
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10. Materiales, software y herramientas necesarias

Tipologia del aula:

Proyector y pizarra.
Sala Virtual BlackBoard.

Materiales:

— Ordenador Personal.
— Acceso a Internet.

Software:

Word. Adobe Acrobat.



	- Las notas de los exámenes y actividades superadas en convocatoria ordinaria se conservarán hasta la convocatoria extraordinaria.

