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1. DATOS DE IDENTIFICACION DE LA ASIGNATURA.

Grado en Diseio de Productos
Titulo: Interactivos

Centro Universitario de Tecnologia y Arte
Facultad o Centro: Digital (U-TAD)
Materia: Talleres de Proyectos
Denominacién de la asignatura: Proyectos V
Curso: Tercero
Semestre: Primero
Caracter: Obligatoria
Créditos ECTS: 6
Modalidad/es de ensefianza: Presencial
Idioma: Castellano
Profesor/a: Jorge Pablo Yanguas Martin
E-mail: )

jorge.yanguas@u-tad.com
Teléfono:

916402811

2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA.

Descripcion de la materia

Esta asignatura pertenece al mddulo de Talleres de proyecto y, dentro de éste, a la
materia de Proyectos.

La materia “Proyectos” posibilita al estudiante afianzar y reforzar los conocimientos y
las competencias adquiridas en el resto de las materias, desarrollar competencias de
trabajo en equipo y adquirir dinamicas de trabajo profesional. Integra, asimismo, un
enfoque interdisciplinario lo cual se considera absolutamente necesario para
completar su perfil profesional.

Descripcion de la asignatura

Esta asignatura tiene vinculos con las demds asignaturas del grado, y mas
concretamente con las impartidas en el primer cuatrimestre de tercero, ya que uno de
los objetivos de este grado es el desarrollo de proyectos interactivos con especial
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atencion a los videojuegos. Conocer las bases tedricas del meta-juego y la creacién e
integracion de elementos y espacios 3D en la estructura del juego es la base en la que
se sustentan los posibles desarrollos.

La materia “Proyectos” posibilita al estudiante afianzar y reforzar los conocimientos y las
competencias adquiridas en el resto de las materias, desarrollar competencias de trabajo
en equipo y adquirir dindmicas de trabajo profesional. Integra asimismo un enfoque
interdisciplinario lo que se considera absolutamente necesario para completar su perfil
profesional. Concretamente Proyectos IV permite al estudiante empezar a entender e

integrar en el Proyecto de videojuego estructuras e interacciones de meta-juego completo
y gréficos 3D, en equipo.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE
APRENDIZAIE

3.1 Competencias (genéricas, especificas y transversales)
CG8 - Manifestar capacidad para trabajar en equipo.
CG9 - Saber gestionar eficazmente el tiempo.

CG10 - Tener capacidad de trabajar en un contexto internacional, asi como en entornos
diversos y multiculturales.

CG11 - Manejar habilidades basicas para las relaciones interpersonales

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

CG13 - Valorar el sentido ético en el trabajo.

CG14 - Saber trabajar en equipo en entornos multidisciplinares.
CG15 - Tener capacidad de organizacion y planificacion.

CG16 - Expresarse con correccion de forma oral y escrita

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

CG18 - Gestionar adecuadamente la informacion.

CG19 - Saber tomar decisiones y resolver problemas del ambito profesional.

CGA4 - Ejercer la capacidad de liderazgo y de negociacion.



CG5 - Demostrar Iniciativa y espiritu emprendedor.

CG6 - Manifestar motivacion por la calidad.

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 deargumentos y la resolucion de problemas dentro desu area
de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su drea de estudio)para emitir juicios que incluyan una

reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y
soluciones a un publico tanto especializado como noespecializado

CT2 - Mostrar interés por los actos de cooperacion y solidaridad civica

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

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

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

3.2 Resultados de aprendizaje

Detectar necesidades y situaciones que requieran la intervencién del profesional
Desarrollar habilidades de cooperacion con otros profesionales

Tomar conciencia del componente ético y los principios deontolégicos del ejercicio de
la profesion

Tomar conciencia de los derechos fundamentales y de igualdad entre hombres vy
mujeres en el ambito labora

Usar de forma apropiada teorias, procedimientos y herramientas en el desarrollo
profesional

4. CONTENIDOS

e |deacion de varios (3) conceptos de juego, abarcando multiples géneros



e Presentacion y defensa de los conceptos. Eleccidn justificada de uno para
desarrollar

e Disefio de multiples mecanicas
e Definicion de un estilo artistico orientado a la creaciéon de graficos 3D
e Disefio del ciclo de meta-juego y progresién del jugador

e Implementacién de mecanicas, graficos 3D, animaciones sencillas, y légica del
meta-juego

e Equilibrado de la progresion del jugador

e Andlisis estilo ¢post-mortem? del desarrollo y tareas abordadas por cada
miembro del equipo

5. TEMARIO

Tema 1. Ideacion de varios conceptos de juego en base a distintas tematicas.

Tema 2. Definicidon de un estilo artistico orientado a la creacion de graficos2D y/o
3D.

Tema 3. Implementacién de mecdnicas, graficos 2D y 3D, animacionessencillas y
l6gica del meta-juego.

Tema 4. Equilibrado de la progresién del jugador.Presentacion y defensa de los
prototipos.

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.
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e Aprendizaje orientado a proyectos: se pide a los alumnos que, en pequefios
grupos, planifiguen, creen y evalien un proyecto que responda a las
necesidades planteadas en una determinada situacién.

e Aprendizaje cooperativo: Los estudiantes trabajan en grupo para realizar las
tareas de manera colectiva.

Actividades formativas

I%C;"al AI\I')r‘IL\VI?AESS Horas totales Horas presenciales % presencialidad
Clases tedricas 6 6 100
Seminarios y 6 6 100
talleres
Clases practicas 6 6 100
Tutorias 6 6 100
Actividades de 6 6 100
evaluacion
Estudio y trabajo 60 24 40
en grupo
Estudio y trabajo 60 0 0
auténomo,
individual

7. DESARROLLO TEMPORAL

Tema Semanas

Temalldeacion de varios conceptos de juego | 1,2,3,4,5
en base a distintas tematicas.

Tema 2 Definicion de un estilo artistico 6,7,8,9
orientado a la creacidn de gréficos

2D vy/o 3D.

Tema 3 Implementacién de mecanicas, 10,11,12

graficos 2D y 3D, animaciones
sencillas y l6gica del meta-juego.
Tema 4 Equilibrado de la progresién del 13,14,15
jugador.Presentacion y defensa de los
prototipos.

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
partiqipacién en clase, en 20%
practicas o en proyectos de
la asignatura

40%




SE2 Evaluacidn de trabajos,

proyectos, informes, 60% 80%
memorias
SE3 Prueba Objetiva 0% 0%

Criterios de evaluacion:

VALORACION

. - RESPECTO A LA
ACTIVIDAD DE EVALUACION CRITERIOS DE EVALUACION CALIFSICA(C:IOON FINAL

(%)

SE1 .EYa'”f?G'O” della Se valorara de los alumnos la

participacion en clase, end participacion activa y la correcta 20%

practicas o en proyectos de entrega de las practicas en formay

la asignatura fecha.

SE2 Evaluacidn de trabajos,

proyectos, informes, Heteroevaluacién y/o coevaluacién de 80%

memorias trabajos, proyectos, informes o

SE3 Prueba Objetiva memorias. 0%

Consideraciones generales acerca de la evaluacion:

e La asignatura consistira en la conceptualizacién y prototipado de 3 juegos por grupos
de tamafio variable, a determinar por el profesor. La nota final de la asignatura sera la
calificacion media de los prototipos entregados. No entregar o no defender alguno de ellos
en la fecha prevista sin justificacién supondra el suspenso automatico en la asignatura.

e Los conceptos y prototipos entregados deberan ser originales. Si se detecta plagio en
la conceptualizacidn o en el desarrollo del prototipo del juego y el grupo implicado no
demuestra sobradamente la autoria de este, los alumnos de dicho grupo obtendran un
SUSPENSO AUTOMATICO en la asignatura. Esto se aplicara tanto para el grupo que copia
como para el grupo que ha sido copiado, por lo que los alumnos deberan mantener la
privacidad de sus Trabajos

e En convocatoria extraordinaria las entregas seran las mismas que en convocatoria
ordinaria. Los alumnos que hayan suspendido en ordinaria podran entregar versiones
mejoradas de los juegos entregados en ordinaria, o juegos completamente nuevos.

9. BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia basica

ROGERS, S. (2004). Level Up! The Guide to Great Video Game Design. Wiley.
SCHELL, J. (2019). The Art of Game Design: A Book of Lenses, 3rd Edition. The CRC

Press




Bibliografia recomendada
Fullerton, T. (2004). Game Design Workshop: A Playcentric Approach to Creating
Innovative Games. The CRC Press.

10. Materiales, software y herramientas necesarias

Tipologia del aula:

Equipo de proyeccion y pizarra
Materiales:

Ordenador Personal

Software:

No
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