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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 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 dinamicas que definen la
jugabilidad del producto interactivo.

Descripcion de la asignatura

Introduccion al disefio de videojuegos es una asignatura que pretende sentar las bases
tedricas necesarias para afrontar el resto de asignaturas del grado de disefio de
productos interactivos con unas bases sélidas necesarias para su comprension.



En Introduccidn al disefio de juegos se realizara una aproximacion a las diversas areas y
competencias relacionadas con el disefio de juego, conociendo no sélo las diferentes
facetas de un disefador de juegos, sino el funcionamiento de las otras disciplinas
implicadas en la creacién de videojuegos.

Los alumnos aprenderan a desarrollar sus ideas, plasmandolas en documentos de
disefio y a través del conocimiento de los elementos primordiales del videojuego.
Debido a que los alumnos realizan esta asignatura sin una base previa, deben ir
adquiriendo a lo largo del curso los fundamentos y vocabulario implicados en la
profesidn, ademds de aprender a analizar el videojuego con una mirada critica que
vaya mas alla de los andlisis que realiza un jugador corriente o la prensa especializada.

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
valoracion de diferentes alternativas.

CG14 - Saber trabajar en equipo en entornos multidisciplinares.

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

CG18 - Gestionar adecuadamente la informacion.

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y
soluciones a un publico tanto especializado como no especializado

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

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

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

CE12- Conocer los elementos que intervienen en el disefio de una obra interactiva en
relacién con el usuario

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



3.2 Resultados de aprendizaje

- Comprender el disefio de una aplicacion interactiva como proceso global

- Construir historias que pueden plasmar visualmente los elementos literarios de las
que parten

- Categorizar los distintos tipos de videojuego en funcidn de sus elementos de disefio

- Aplicar métodos y normas en el disefio de juegos

4. CONTENIDOS

Analisis de experiencias interactivas

e Desarrollo de prototipos tedricos de experiencias interactivas

e Interaccién con contenidos tedrico-practicos.

e Fundamentos de la contextualizacion de la informacién

e Infografia y entornos

e Desarrollo de los roles en la industria interactiva del videojuego
e Procesos de desarrollos de ideas

e Conceptualizacion del documento de disefio

5. TEMARIO

1. Introduccidén a la industria del videojuego
1.1. El rol del disefiador
1.2. El equipo de desarrollo
1.3. La industria fuera del equipo de desarrollo
1.4. Fases del desarrollo de un videojuego
1.5. Géneros, modelos y referentes
1.6. Publicacién



2. Las ideas
2.1. De dénde vienen las ideas
2.2. Como se desarrolla una idea
2.3. Tormenta de ideas
2.4. Mapas mentales

3. Los elementos del videojuego
3.1. Escenario
3.2. Historia
3.3. Personajes
3.4. Control
3.5. Cdmara
3.6. Retos y objetivos
3.7. Interfaz
3.8. Recursos
3.9. Modelo MDA
3.10. Jugabilidad emergente

4. Introduccién al disefio de niveles
4.1. El disefiador de niveles
4.2. El disefio de niveles a lo largo del tiempo
4.3. Teoria del flujo y curvas de interés
4.4. Trazado de niveles
4.5. Accesibilidad

5. Documentos de disefio

5.1. Herramientas del disefiador

5.2. Tipos de documento
5.2.1. Documento de concepto
5.2.2. Pitch document
5.2.3. Documento de concepto extendido / alto nivel
5.2.4. Documento de disefio (GDD)
5.2.5. Como se producen los documentos

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/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 interpretacion de los resultados.

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

Actividades formativas

I:)cl;rlal :\I.)r':\vlfss Horas totales Horas presenciales % presencialidad

50 50 100

Clases tedricas

Seminarios y 0 0 0

talleres

Clases practicas 20 20 100

Tutorias 3 3 100

Actividades de 6 6 100

evaluacion

Estudio y trabajo 10 1 5

en grupo

Estudio y trabajo 60 0 0

auténomo,

individual

7. DESARROLLO TEMPORAL

Tema Semanas

Semanas 1-2-3
Tema 1 Introduccidén a la industria del

videojuego

Tema 2 Las ideas Semanas 4-5-6
Tema 3 Los elementos del videojuego Semanas 7-8-9
Tema 4 Introduccioén al disefio de niveles Semanas 10-11-12
Tema 5 Documentos de disefio Semanas 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 Evaluacion de la
palrtigipacién en clase, en 10% 30%
practicas o en proyectos de
la asignatura




SE2 Evaluacidn de trabajos,

proyectos, informes, 30% 60%
memorias
SE3 Prueba Objetiva 30% 70%

Criterios de evaluacion:

VALORACION

. - RESPECTO A LA
ACTIVIDAD DE EVALUACION CRITERIOS DE EVALUACION CALIFICACION FINAL
(%)

SE1 Evaluacion de la Correcto desempefio en el dia a dia de
participacion en clase, en la clase, actitud. 10%
practicas o en proyectos de
la asignatura ] ]
SE2 Evaluacién de trabajos, | Formato, nivel de detalle, capacidad
proyectos, informes, analitica, conocimientos tedricos 40%
memorias aplicados, presentacion, correccién

gramatical y ortogréfica.

Comprensién de conceptos basicos de

disefio de productos interactivos.
SE3 Prueba Objetiva P 50%

Formato, nivel de detalle, capacidad
analitica, conocimientos tedricos
aplicados, presentacion, correccién
gramatical y ortografica.

Consideraciones generales acerca de la evaluacion:

e Es necesario presentar todas y cada una de las actividades y obtener una calificacion
de 5 o superior en el bloque en conjunto para hacer media. Los trabajos aprobados se
guardaran para la convocatoria extraordinaria.

e Esnecesario obtener una calificacién de 5 o superior en cada una para superar la

asignatura.
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10. Materiales, software y herramientas necesarias

Tipologia del aula:

Equipo de proyecciény
pizarra
Sala virtual de Blackboard

Materiales:

Ordenador personal

Software:
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