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1. DATOS DE IDENTIFICACION DE LA ASIGNATURA.

Grado en Disefio de Productos
Titulo: Interactivos

Centro Universitario de Tecnologia y Arte
Facultad o Centro: Digital (U-TAD)
Materia: Interaccion hombre-maquina
Denominacion de la asignatura: Psicologia del Juego
Curso: Segundo
Semestre: Primero
Caracter: , .

Basica
Créditos ECTS: 6
Modalidad/es de ensefianza: Presencial
Idioma: Castellano
Profesor/a: Dra. Susana Rodriguez Diaz
E-mail:

susana.rodriguez@u-tad.com
Teléfono:

916402811

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 del grado ya que los programas que se
realizaran durante el trayecto de este grado estan desarrollados para el uso y disfrute
de un usuario y por lo tanto cualquier conocimiento que se tenga sobre la psicologia
del usuario sera muy util en su desarrollo.



La Psicologia del Juego es una parte importante de cualquier desarrollo de productos
interactivos, en especial del videojuego. Existen muy pocos profesionales preparados o
con conocimiento minimos sobre el tema y estos son buscados por parte de las
empresas. Conocer el perfil del usuario-comprador y como satisfacerlo es de vital
importancia.

El objetivo es dotar al alumnado tanto de conocimientos tedricos como de
herramientas para desarrollos practicos.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE
APRENDIZAIJE

3.1 Competencias (genéricas, especificas y transversales)

CG2Saber adaptarse al cambio y a las nuevas situaciones con flexibilidad y versatilidad.
CG6 Manifestar motivacion por la calidad.

CG8Manifestar 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 informacién de diversas
fuentes.

CG18 Gestionar adecuadamente la informacion.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en
un area de estudio que parte de la base de laeducacién 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 vocacion de
una forma profesional y posean lascompetencias que suelen

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.

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



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 ysus implicaciones filosoficas.

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

Reconocer las necesidades especiales de jugadores con algun tipo de discapacidad

Evaluar los componentes de usabilidad en un juego

4. CONTENIDOS

Aspectos psicoldgicos basicos

Cognicion

Experiencia vs Percepcién

Etica en los videojuegos

5. TEMARIO

Tema 1. Fundamentos de Psicologia.

Tema 2. Psicologia del Desarrollo.

Tema 3. Psicologia de las Emociones.

Tema 4. Psicologia de la Experiencia de Juego.

Tema 5. Psicologia Social.



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 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 desarrollardan las
soluciones adecuadas aplicando procedimientos de transformacidon de Ia
informacidn disponible y la interpretacion 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 44 44 100
Seminarios y 0 0 0
talleres
Clases practicas 36 36 100
Tutorias 4 4 100
Actividades de 9 9 100
evaluacion
Estudio y trabajo 24 1 5
en grupo
Estudio y trabajo 33 0 0
auténomo,
individual

7. DESARROLLO TEMPORAL

Tema Semanas
TemalFundamentos de Psicologia. 1,2,3

Tema 2Psicologia del Desarrollo. 4,5

Tema 3 Psicologia de las Emociones. 6,7,8

Tema 4 Psicologia de la Experiencia de 9,10,11

Juego.

Tema 5 Psicologia Social. 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 Evaluacion de la
articipacién en clase, en 0
Brécticr;)as oen proyect'os 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 Evaluacion de la Se valorara de los alumnos la
participacion en clase, en participacidn 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, Realizacién correcta de los ejercicios 50%
memorias propuestos para realizar fuera del aula.
Desarrollo correcto de un tema en
- equipo.
SE3 Prueba Objetiva Realizacién de la prueba final sobre los 40%
contenidos desarrollados.




Consideraciones generales acerca de la evaluacion:

e Se realizara una prueba final que sera de obligatoria superacién con nota superior a 5
sobrel0.

e Para aprobar la asignatura se debera aprobar el examen y sumar mas de 5 en el total
de laevaluacion.
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10. Materiales, software y herramientas necesarias

Tipologia del aula:

Teorica.

Materiales:
No.

Software:

No.
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