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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
Interaccion hombre-maquina.

Esta materia hace referencia al estudio y practica del conjunto de técnicas necesarias para la creacién de
todas aquellas aplicaciones en las que sea necesaria una interrelacion entre una maquina, dispositivo,
aplicacién y el ser humano.

Descripcidn de la asignatura

Esta asignatura tiene vinculos con las demas asignaturas del grado ya que uno de los objetivos de este grado
es el desarrollo de proyectos interactivos y una de las areas mas fértiles es la gamificacion. Conocer las bases
tedricas de las mecanicas de juego es la base en la que se sustentan los posibles desarrollos.

Disefo de Videojuegos | aporta los conocimientos necesarios para entender la estructura de un juego y la
gamificacion, asi como las partes que lo componen. Para aquellas personas que quieran desarrollar su carrera
dentro del dmbito de los productos interactivos supone conocimientos criticos para poder desarrollar sus
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proyectos laborales. Ademas, la atencidn a la teoria es una asignatura pendiente por parte de las empresas
y otros ciclos formativos por lo que su adquisicién puede ser una ventaja a la hora de diferenciarse de otros
posibles candidatos a un puesto.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias (genéricas, especificas y transversales)

BASICAS Y GENERALES
CG8 - Manifestar capacidad para trabajar en equipo.

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

CG17 - Demostrar habilidad para analizar, sintetizar y recoger informacidon de diversas fuentes.
CG18 - Gestionar adecuadamente la informacién.

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 drea de estudio que
parte de la base de la educacion 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 las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y
la resolucion de problemas dentro de su drea 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 reflexiéon 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 no especializado

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

ESPECIFICAS

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

CE3 - Analizar los aspectos sociales y culturales que favorecen la usabilidad de los productos interactivos.
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CE7 - Conocer los fundamentos practicos del uso y programacion de ordenadores y herramientas de
desarrollo de productos interactivos.

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 relacién con el usuario.
CE13 - Aplicar los conocimientos basicas 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 disefio de productos interactivos.

CE19 - Comprender los principios del disefio que permiten la utilizacién, accesibilidad y usabilidad de los
productos interactivos y su implicaciones filoséficas.

Resultados de aprendizaje

Incorporar los fundamentos psicoldgicos de la persona al disefio del juego

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 intencién 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

Disefar un sistema de testeo para un juego

CONTENIDO

o Definicion y desarrollo de mecanicas de juego

° Retos y comportamiento colectivo

. Objetivos de juego: definicidn y tipos

. Desarrollos de dificultad progresiva en el disefio

o Refuerzos y castigos

. Géneros y mecanicas

o Hibridacidon de mecanicas

o Implicaciones morales en el disefio de videojuegos y productos interactivos
o Construccion de videojuegos a través de las mecanicas
o Proceso del disefio de mecanicas



U _—I—a d Centro adscrito a
@ Universidad
CEN “‘7“:: “I:I'j‘\ . ‘"-‘l\-'- .‘I'I ~ Camilo JOSé Cela

DE TECNOLOGIA Y E DIGITAL

TEMARIO

Tema 0. Elementos del videojuego y documentos de disefio
0.1.  Introduccidn
0.2. Elementos base de disefio de juegos
0.3. Documentos de disefio
Tema 1. Concepto de juego y jugabilidad
1.1.  Estado de concentracion (flow)
1.2.  Ajuste de dificultad dindmico
1.3.  Sistemas de reglas
1.4.  Espacio de juego
1.5. Interfaz
Tema 2. Experiencia de juego y sistemas inmersivos
2.1.  Sistemas de inmersién ambiental
2.2.  Sistemas de inmersidn mecdnica
Tema 3. Gameloops
3.1. Gameloop
3.2. Core loop
3.3. Compulsionloop
3.4. Feedbackloops
3.5. Condicionamiento operante
Tema 4. Géneros y mecanicas
4.1. Beat’em ups
4.2. Puzles

4.3.  Aventuras graficas

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES
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Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
Clases tedricas 44,44 44,44
Seminarios y talleres 0,00 0,00
Clases Prdcticas 35,56 35,56
Tutorias 4,22 4,22
Actividades de Evaluacion 8,89 8,89
Estudio y trabajo en grupo 23,56 1,18
Estudio y trabajo auténomo e individual 33,33 0,00
TOTAL 150 94

Metodologias docentes

Método expositivo/Leccion magistral
Estudio de casos
Resolucidn de ejercicios y problemas

Aprendizaje basado en problemas

DESARROLLO TEMPORAL

Tema 0 Elementos del videojuego y documentos de disefio: 3 semanas
Tema 1 Concepto de juego y jugabilidad: 3 semanas

Tema 2 Experiencia de juego y sistemas inmersivos: 2 semanas

Tema 3 Gameloops: 3 semanas

Tema 4 Géneros y mecanicas: 4 semanas
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SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION VALORACION
MiNIMA RESPECTO = MAXIMA RESPECTO

ACTIVIDAD DE EVALUACION A LA CALIFICACION A LA CALIFICACION

FINAL (%) FINAL (%)
Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 10 30
o0 en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 35 70
memorias
Prueba Objetiva 30 60
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

. CONVOCATORIA CONVOCATORIA

ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA

Evaluacion de la participacion en
clase, en prdcticas o en proyectos de 20 20
la asignatura

Evaluacion de trabajos, proyectos,

. . 40 40
/nformes, memorias

Prueba Objetiva 40 40

Consideraciones generales acerca de la evaluacion

Toda deteccion de plagio, copia o uso de malas practicas (como puede ser el uso de IAs) en un trabajo o
examen implicara el suspenso de ese trabajo con un cero, el reporte al claustro y coordinador académico y
la aplicacidn de la normativa vigente, lo que puede conllevar penalizaciones muy serias para el alumno.

No se permite el uso de SmartWatchs o de méviles durante los exdmenes. Dichos aparatos tendran que estar
guardados y fuera de la vista del alumno durante la realizacién del examen.

No se permite el uso de méviles durante las clases.

Actividades: Es necesario presentar todas las actividades y obtener una calificaciéon de 5 osuperior en cada
una para acudir a la convocatoria ordinaria. Los trabajos aprobados se guardarian para la convocatoria
extraordinaria.

Examen: Es necesario obtener una calificacién de 5 o superior para superar la asignatura.
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En convocatoria extraordinaria se deberdn entregar todas las practicas no aprobadas o no entregadas,
ademas de la entrega final. El porcentaje de evaluacién para convocatoria extraordinaria sera de 20% nota
de clase, 40% practicas, 40% prueba final.

La nota de trabajo en clase se guardara para Extraordinaria. En el caso de no haber realizado trabajos en clase
ni las entregas durante el curso, la nota serd de 0. La nota de trabajos, proyectos y memorias se guardara
también para Extraordinaria.

Las faltas de ortografia en la redaccién de documentos bajan 0,5 puntos por falta.

No estdn admitidos retrasos en los trabajos. Si un alumno se retrasa, el trabajo se vera penalizado del
siguiente modo:

o < 1 hora tarde: -0.5 puntos
o 1-4 horas tarde: -1 punto
o 4-8 horas tarde: -2 puntos
o >8 horas tarde: suspenso

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia basica

SCHELL, J. (2008). The Art of Game Design, A Deck of Lenses. ISBN: 978-0615218281.

Bibliografia recomendada
ROGERS, S. (2010). Level Up! The Guide to Great Video GameDesign. ISBN: 978- 0470688670.

SWINK, S. (2008). GameFeel: A GameDesigner’s Guide to Virtual Sensation. ISBN: 978- 0123743282.

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Equipo de proyeccidn y pizarra

Materiales:
Ordenador personal

Software:



