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Descripcion de la materia
Esta materia hace referencia al estudio y practica del conjunto de técnicas relacionados con el arte y su
aplicacion al disefo y la produccién de los distintos proyectos en el ambito de los videojuegos.

Descripcion de la asignatura

La asignatura Disefio Graéfico, Interfaces y Experiencia de Usuario se centra en el estudio y la aplicacion de
los principios fundamentales del disefio de interfaces graficas especificamente orientadas al medio del
videojuego. A diferencia de otras aproximaciones mds generalistas al disefio de interfaces digitales, esta
asignatura aborda la interfaz como un sistema de comunicacién, informacién y accién integrado en la
experiencia de juego, estrechamente vinculado a las mecdnicas, el arte y la narrativa.

El eje principal de la asignatura es la arquitectura de la informacidn, entendida como la disciplina que
organiza, jerarquiza y estructura los contenidos y sistemas que conforman la interfaz de un videojuego. A lo
largo del curso se trabajard cémo la correcta organizacién de la informacidn influye de manera directa en la
comprension del sistema de juego, la toma de decisiones del jugador y la fluidez de la experiencia.


mailto:alvaro.terron@u-tad.com
http://www.u-tad.com/

UNIVERSITARIO /A Camilo José Cela

E TECNOLOGIA Y ARTE DIGITA

B)-Tad o Sitroasscrion

RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA MATERIA (CONOCIMIENTOS, HABILIDADES Y
COMPETENCIAS)

K6Conocer los fundamentos en los que se basa la interaccion hombre-maquina en los productos
tecnoldgicos.

K7Conocer los principios fundamentales de accesibilidad y usabilidad que rigen los productos interactivos.

K9Relacionar los agentes del sector de los videojuegos, los procesos de produccion de un proyecto y el marco
legal en el que estén implicados.

K10Comprender la relacion entre los distintos elementos y procesos implicados en la produccién de un
videojuego.

K11Conocer las principales herramientas que permiten la generacion de contenido en proyectos de
videojuegos.

K12Comprender la narrativa grafica y su relacidn con el lenguaje visual para contar historias a través de
imagenes e interactividad.

S1Diseiar los niveles del videojuego, los puzles, las misiones y su interaccién en consonancia con el proyecto
gue se estd desarrollando.

S2Disefiar conceptualmente los personajes teniendo en cuenta los requerimientos culturales y sociales segin
el publico objetivo al que va dirigido el juego.

S3Confeccionar la narrativa y el guion del videojuego atendiendo a las necesidades de jugabilidad.

S7Aplicar los conocimientos tedéricos-practicos relacionados con los aspectos del disefio en la ideacién del
videojuego.

S8Configurar los elementos del videojuego, tales como la interfaz, la jugabilidad o los controles, para
adaptarlos y hacerlos accesibles a los distintos tipos de audiencia.

S9Aplicar los flujos de trabajo habituales de un videojuego en el desarrollo de proyectos.

S10Disefar experiencias adecuadas para los usuarios de los productos tecnoldgicos tanto a nivel sensorial
como de usabilidad y manejo.

S12Detectar problemas en un proceso de testeo y control de calidad dentro del videojuego.

Cl1Conceptualizar el disefio de un videojuego adaptandolo a unas instrucciones dadas para tener en cuenta
los requerimientos técnicos, temporales, sociales y comerciales propuestos.

C3Resolver los conflictos que puedan surgir de la colaboracion entre los distintos miembros de un equipo de
trabajo.

C4Gestionar el tiempo y los recursos técnicos y humanos de un proyecto mediante la definicidn de flujos de
trabajo y el seguimiento de las tareas asociadas.

C5Integrar los conocimientos éticos adquiridos en todas las fases del desarrollo de un videojuego.

C6Gestionar los diversos procesos técnicos y la interdependencia entre los diferentes departamentos
involucrados en el disefio y desarrollo de un videojuego.
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CONTENIDO

Fundamentos del disefio grafico y la semidtica visual.
Tipos de productos visuales.

Interactividad y navegacion.

Tipografias.

Diseio y usabilidad de interfaces.

Experiencia de usuario.

TEMARIO

¢ Unidad 1: Introduccién a la experiencia de usuario
¢ Unidad 2: Disefo de interfaces

¢ Unidad 3: Prototipado y wireframes

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
8 8

Leccion magistral

y — 20 20
Resolucion de ejercicios
Estudio independiente y trabajo 14 0
auténomo del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 31 0
individuales)
Actividades de Evaluacion : 2
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Metodologias docentes

M1P -Metodologia clasica (lecciones magistrales)
M2P -Aprendizaje basado en problemas

MA4P -Aprendizaje cooperativo

DESARROLLO TEMPORAL

e Unidad 1: 5 semanas
e Unidad 2: 5 semanas

¢ Unidad 3: 5 semanas
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SISTEMA DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE EVALUACION

VALORACION
MiNIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION
FINAL (%)

VALORACION
MAXIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION
FINAL (%)

Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 0 30
o en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 50 70
memorias
20 50
Prueba Objetiva
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION
2 CONVOCATORIA ORDINARIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION EXTRAORDINARIA
Evaluacidn de la participacion 10 10
en clase, en prdcticas o en
proyectos de la asignatura
y _ 50 50
Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes, memorias
40 40

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacién

e Ambas partes (trabajos y examen) han de tener una calificacion superior al 5 para aprobar la asignatura.

¢ Las notas de los exdmenes y actividades superadas en convocatoria ordinaria se conservardn hasta la

convocatoria extraordinaria.

e Toda deteccion de plagio, copia o uso de malas practicas (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 aplicacidn de la normativa vigente, lo que puede conllevar penalizaciones muy serias para el alumno.

* No se permite el uso de SmartWatchs o de mdviles durante los exdamenes. Dichos aparatos tendran que
estar guardados y fuera de la vista durante la realizacion del examen.

* No se permite el uso de mdviles durante las clases.
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Convocatoria ordinaria:

e El alumno debera entregar todos los trabajos para poder hacer media.

e Las calificaciones de los trabajos realizados durante el curso supondrdn el 50% de la nota final

e La prueba final supondra un 40% de la nota final

e Ambas partes (trabajos y examen) han de tener una calificacidn superior al 5 para aprobar la asignatura
Convocatoria extraordinaria:

¢ En caso de requerir convocatoria extraordinaria, el alumno deberd presentar las actividades suspensas y
superarla prueba final, siendo la valoracidn con respecto a la calificacién final de cada actividad la misma que
para la convocatoria ordinaria.
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MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
e Aula convencional

Materiales
¢ Ordenador personal

e Acceso a Internet

e Material de papeleria

Software
e Figma
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