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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
La asignatura Diseflo de Videojuegos Ill tiene como objetivo que el alumno adquiera una serie de
competencias en como las mecdnicas del juego se desarrollan en los videojuegos.

Mediante el andlisis en profundidad de las mecdnicas presentes en los distintos géneros de videojuegos y
varias aplicaciones practicas, el alumno adquirird los conocimientos y las herramientas necesarios para
disefiar mecanicas de juego en funcion de los objetivos finales de la obra. Se complementa con Disefio de
Videojuegos .
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La materia de esta asignatura aporta al alumno conocimientos acerca de uno de los componentes
estructurales del disefio de todo videojuego. Comprender el funcionamiento y las implicaciones de las
mecanicas de juego es fundamental para el disefiador de videojuegos, que tendra que trabajar con ellas en
su dia a dia.

Los conocimientos adquiridos en esta materia serdn aplicables en asignaturas de disefio avanzado de
videojuegos.

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 analisis para la valoracién de diferentes
alternativas.

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

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 area de estudio que
parte de la base de la educacién 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 elaboracion y defensa de argumentos y
la resolucion de problemas dentro de su 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 informacion, 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
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CE1 - Conocer el lenguaje necesario para comunicarse y estructurar un discurso coherente en el campo de la
sociologia, filosofia y la psicologia en su relacidn 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 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 relacion 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 filosdficas.

Resultados de aprendizaje

Incorporar los fundamentos psicolégicos de la persona al diseiio 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 intencidn 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

Disefiar 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

o 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
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o Construccion de videojuegos a través de las mecanicas
o Proceso del diseiio de mecdnicas

1. Ampliacién de Disefio
1.1. Especialidades
1.2. Design SMART
1.3. Flowgraphs en Disefio
2. Diseno Centrado en Personajes
2.1. El Personaje desde el Disefio de Videojuegos
2.2. Proceso de Creacion del Personaje
2.3. Ejemplos Relevantes
3. Accesibilidad
3.1. El Concepto de la Accesibilidad
3.2. La Aplicacién de la Accesibilidad
3.3. Practicas Accesibles en Videojuegos
4. Géneros
4.1. RPG
4.2. Sigiloy Terror
4.3. Shooter

4.4, Estrategia

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
Clases tedricas 44,44 44,44
Seminarios y talleres 0,00 0,00

35,56 35,56

Clases Prdcticas
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Tutorias 4,22 4,22

Actividades de Evaluacion 8,89 8,89

Estudio y trabajo en grupo 23,56 1,18

Estudio y trabajo autonomo 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 1 Ampliacién de Disefio: 3 semanas
Tema 2 Disefio Centrado en Personajes: 3 semanas
Tema 3 Accesibilidad: 4 semanas

Tema 4 Géneros: 5 semanas

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION VALORACION
MiNIMA RESPECTO  MAXIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)

ACTIVIDAD DE EVALUACION

Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas
o0 en proyectos de la asignatura

10 30
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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 10 10
la asignatura

Evaluacion de trabajos, proyectos,

. : 50 50

informes, memorias

Prueba Objetiva 40 40
Consideraciones generales acerca de la evaluacion
o Participacidn en clase: la evaluacién de la participacidon en las actividades de clase sevalorara en

funcion de la asistencia y esfuerzo mostrado en la dindmica o intervenciones declase. La asistencia deberd
ser, con caracter obligatorio, de al menos el 80% para que elalumno tenga la oportunidad de asistir a la
convocatoria ordinaria.

o Tareas: Esta parte consta de dos tareas principales y un conjunto de entregas menoresrelacionadas
con aspectos practicos y concretos de la asignatura. Es necesario tener almenos una calificaciéon de 5 o
superior en los trabajos principales y también en toda estaparte, para poder hacer media en la convocatoria
ordinaria. Los trabajos aprobados seguardaran para la convocatoria extraordinaria en caso de no superar
esta parte y, por tanto,la asignatura en la convocatoria ordinaria.

o Trabajo final: Consistird en un trabajo final complejo, un documento y un presentacién,que permitira
valorar los conocimientos adquiridos por los alumnos a lo largo del curso. Se valoraran losconocimientos
adquiridos sobre el disefio de juegos y su proceso, también sobre el disefiode personajes y su accesibilidad,
y la implementacién de las principales caracteristicas de los géneros estudiados. El alumno necesita un
minimo de 5 en esta parte para aprobar la asignatura y ser evaluado. Las calificaciones aprobadas en este
apartado, en caso desuspender la asignatura, se guardardn para la convocatoria extraordinaria.

o Toda deteccion de plagio, copia o uso de malas précticas (como puede ser el uso de las IAs) en un
trabajo o examen implicara el suspenso de ese trabajo con un cero, el reporte al claustro y coordinador
académico y la aplicacién de la normativa vigente, lo que puede conllevar penalizaciones muy serias para el
alumno.
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o No se permite el uso de SmartWatchs o de méviles durante los exdmenes. Dichos aparatos tendran
gue estar guardados y fuera de la vista durante la realizacién del examen.

. No se permite el uso de méviles durante las clases.
Las entregas retrasadas tendrdn la siguiente penalizacion:
- Menos de 1 hora: -1 punto

- Entre 1-2 horas: -2 puntos

- Entre 2-3 horas: -3 puntos

- Asi sucesivamente hasta el 0

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia basica
SELLERS, M. (2018). Advanced Game Design. 12 ed. Pearson Addison-Wesley. ISBN 978-0134667607

DAMS, E. y Dormans, J. (2012). Game Mechanics: Advanced Game Design. 12 ed. New Riders. ISBN978-
0321820273

FULLERTON, T. (2014). Game Design Workshop: A Playcentric Approach to Creating Innovative Games.ISBN:
978-0240809748

Bibliografia recomendada

KOSTER, R. (2004). A Theory of Fun for Game Design. ISBN: 978-1449363215

SALEN, K. y Zimmerman, E. (2004). Rules of Play: Game Design Fundamentals. ISBN: 978-0262240451
SCHELL, J. (2008). The Art of Game Design, a Book of Lenses. ISBN: 978-0615218281

ADAMS, E. (2014). Fundamentals of Shooter Game Design. New Riders.

ADAMS, E. (2014). Fundamentals of Action and Arcade Game Design. New Riders.

ADAMS, E. (2014). Fundamentals of strategy game design. New Riders.

ADAMS, E. (2014). Fundamentals of Role-Playing Game Design. New Riders.

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Equipo de proyeccidn y pizarra.
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Materiales:
Ordenador personal

Software:



