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CAPACIDADES PREVIAS

Capacidades creativas y comunicativas.

REQUISITOS

Cultura de los juegos y videojuegos, industria de los videojuegos.

METODOLOGIAS DOCENTES

Las sesiones de clase se dividen en dos franjas de actividad:

1. Parte descriptiva, en la que el profesor explica nuevos contenidos, describe materiales de trabajo, y resuelve dudas de los
estudiantes.

2. Parte participativa, en la que los estudiantes trabajan, explican y comentan los ejercicios propuestos.

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

- Mostrar capacidad para disefiar, evaluar y testear la usabilidad, la accesibilidad y la jugabilidad de interfaces graficas de
videojuegos.

- Mostrar conocimiento de los estandares y las normativas relacionadas con las aplicaciones y sistemas informaticos, la usabilidad, la
accesibilidad, la jugabilidad y el método de disefio centrado en el usuario jugador.

- Mostrar comprensidn del concepto Disefio de videojuego y otros conceptos basicos implicados y ser capaz de disefiar videojuegos
utilizando los documentos y recursos tecnoldgicos necesarios.

- Mostrar comprension del concepto "factor humano", de los mecanismos y procesos psicoldgicos implicados y ser capaz de aplicar
este conocimiento en el proceso de toma de decisiones en el disefo de videojuegos.

- Mostrar comprensién y dominio del Método de Disefio Centrado en el Usuario y de los procedimientos, técnicas y tecnologias
implicadas y ser capaz de aplicarlo en el proceso de disefio y desarrollo de videojuegos.

- Mostrar comprension y aceptacion del compromiso social de las pautas y guias, especialmente las relacionadas con la accesibilidad,
y capacidad para aplicarlas adecuadamente a cada tipo de aplicacion interactiva o videojuego en el proceso de creacién de la misma.

- Mostrar comprension de los elementos de la narracidn interactiva en videojuegos y capacidad en la aplicacion de estos métodos y
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técnicas en el desarrollo de videojuegos.

- Mostrar conocimiento de las relaciones entre cultura - sociedad - videojuegos y de las relaciones entre las tipologias y caracteristicas
de los videojuegos, con las caracteristicas culturales y sociales de la sociedad en la que se producen y se juegan. Ser capaz de aplicar
este conocimiento en el andlisis de videojuegos.

- Utilizar estrategias para preparar y llevar a cabo las presentaciones orales y redactar textos y documentos con un contenido
coherente, una estructura y un estilo adecuados y un buen nivel ortografico y gramatical.

- Comunicarse de manera clara y eficiente en presentaciones orales y escritas adaptadas al tipo de publico y a los objetivos de la
comunicacion + utilizando las estrategias y los medios adecuados.

- Contribuir a consolidar el equipo planificando objetivos, trabajando con eficacia y favoreciendo la comunicacion, la distribucion de
tareas y la cohesion.

- Después de identificar las diferentes partes de un documento académico y de organizar las referencias bibliograficas, disefar y
ejecutar una buena estrategia de blUsqueda avanzada con recursos de informacion especializados, seleccionando la informacion

pertinente teniendo en cuenta criterios de relevancia y calidad.

- Llevar a cabo las tareas encomendadas a partir de las orientaciones basicas dadas por el profesorado, decidiendo el tiempo que se
necesita emplear para cada tarea, incluyendo aportaciones personales y ampliando las fuentes de informacién indicadas.

- Aplicar los conocimientos alcanzados en la realizacidon de una tarea en funcidn de la pertinencia y la importancia, decidiendo la
manera de llevarla a cabo y el tiempo que es necesario dedicarle y seleccionando las fuentes de informaciéon mas adecuadas.

- Mostrar comprension lectora suficiente en la lectura de documentos escritos en inglés, vinculados a la materia, tales como apuntes,
articulos cientificos, articulos de divulgacion, paginas web, etc.

- Mostrar conocimiento y comprension de las diferentes categorias y tipos de juegos de mesa existentes con el objetivo de identificar
la tipologia mas adecuada a los proyectos o encargos que se puedan plantear.

- Mostrar capacidad para elaborar una propuesta y disefar un prototipo de juego de mesa que pueda servir como presentacion de un
proyecto de mayor envergadura.

- Mostrar capacidad para identificar los principales recursos IUdicos existentes en los juegos de mesa con el objeto a aplicarlos y/o
adaptarlos a proyectos de videojuegos.

HORAS TOTALES DE DEDICACION DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje
Horas actividades dirigidas 12,0 8.00

Horas grupo grande 18,0 12.00
Horas grupo mediano 30,0 20.00
Horas aprendizaje auténomo 90,0 60.00

Dedicacion total: 150 h
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CONTENIDOS

Introduccion al game design

Descripcion:

Definicion de game design

El oficio de game designer

¢Qué es el Magic Circle?

¢Qué significa diversion?

¢Qué significa Meaningful decisiones?
Juego y cultura (Homo Ludens)

Actividades vinculadas:
Definicidon propia de que es un juego, que es el game design, que significa diversion?

Dedicacioén: 15h
Grupo grande/Teoria: 6h
Aprendizaje auténomo: Sh

Brainstorming y idea inicial

Descripcion:

Brainstorming

Fuentes de inspiracion (Inner & Outer world)
Filtrar ideas

El Pitch - Sales Sheet

Copiar y modificar

referencias

Actividades vinculadas:
Disefio encadenado colaborativo.
Moodboard & Sale sheet de un juego, identificando los elementos importantes

Dedicacion: 25h
Grupo grande/Teoria: 10h
Aprendizaje autonomo: 15h
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Fundamentos y aproximaciones al game design

Descripcion:

Espacio & Tiempo

Maquinas de estado

Manipulacién de la informacién

Las acciones (Introduccion a las mecanicas)
Incertidumbre & probabilidad
emergencia

Aproximaciones al game design

* Game centric

* Player centric

* Narrative centric

* Arte céntrico

* Niche centric

* Tech centric

* License centric (juegos franquiciados)
* Data centric

Actividades vinculadas:
Taxonomia propia de mecanicas, géneros, plataformas, etc.
Game Wireframe

Dedicacion: 25h
Grupo grande/Teoria: 10h
Aprendizaje autonomo: 15h

Psicologia del jugador, documentaciéon y marcos de disefio

Descripcion:

Psicologia del jugador

* Modelos

* Conocer el jugador

* Motivacién intrinseca y extrinseca

* Jerarquia de necesidades de Maslow
Curva de aprendizaje y Flow

User types Hexad, PENS, Big Five modelo, Bartle & Kahneman
documentacion

* GVD - Game vision statement

* GDD - Game design documento

* Tras el GDD?

Core Mechanics

* Mecanicas y narrativa emergente

* Mecanica de los Puzzles

Framework del MDA

Dedicacion: 25h
Grupo grande/Teoria: 10h
Aprendizaje auténomo: 15h
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Pacing, sistemas de recompensas y teoria del juego

Descripcion:

Pacing

* Tutorial organico

* Impetus del movimiento
Amenaza, tension y tempo
Frente loaded vs Slow burn
objetivos

* Nested goals
recompensas

* Contingencias

* triangularidad

* Planificacion de las recompensas (Schedules)

* Incertidumbre en las recompensas
Game Theory
* Competicion vs cooperacion

Dedicacion: 30h
Grupo grande/Teoria: 9h
Aprendizaje autonomo: 21h

Playtesting y analisis de tecnologies

Descripcion:

Tecnologia

* Historia

* Fundacional vs decorativo
* Ciclo de bombo

* Dilema del innovador

Disefio para realidad virtual y disefio para AR

Disefio para conmutadores y mdviles
Prototipos fisicos

* Redactar el reglament del joc
Prototipos de prueba

Iterar y mejorar

Dedicacioén: 25h
Grupo grande/Teoria: 10h
Aprendizaje auténomo: 15h

Documentacion y mecanicas

Descripcion:

- Game vision document

- Game design document

- Groundbreaking mecanics
- Emergent mecanics

Dedicacion: 5h
Grupo grande/Teoria: 5h
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ACTIVIDADES

2 prototipos fisicos

Descripcion:
De 4 conceptos, escogemos 2 y hacemos 2 prototipos fisicos. (30% de la nota)

Material:
1 pdf y 2 prototipos fisicos

Entregable:
Sesion en clase

Dedicacion: 4h
Grupo grande/Teoria: 4h

1 prototipo final

Descripcion:
De los dos prototipos fisicos, escogemos uno y realizamos un minimo de tres iteraciones de mejora, bien documentadas. (30% de
la nota)

Material:
1 pdf y 1 prototipo fisico

Entregable:
Sesion en clase

Dedicacion: 4h
Grupo grande/Teoria: 4h

SISTEMA DE CALIFICACION

1. Primera entrega: 30% de la nota final.

2. Examen parcial: 30% de la nota final (esta es la Unica parte que se podra recuperar en el examen de recuperacion).

3. Segunda y ultima entrega: 30% de la nota final.

4. La evaluacion de la participacion del alumno en las actividades formativas de la materia y la actitud de aprendizaje se evaluara
mediante un seguimiento de sus intervenciones, presentaciones voluntarias y tareas voluntarias. Esta evaluacion corresponde al 10%
de la nota final.

Los alumnos suspendidos por la evaluacion curricular tendran la opcion de presentarse al examen de reevaluacion. La nota de este
examen sustituird la nota del examen parcial y, en caso de aprobar la asignatura, la nota maxima final sera un 5.

Las acciones irregulares que puedan llevar a una variacién significativa de la calificacion de uno o mas estudiantes constituyen una
realizacion fraudulenta de un acto de evaluacién. Esta accién comporta la calificacién descriptiva de suspenso y numérica de 0 del
acto de evaluacion ordinario global de la asignatura, sin derecho a reevaluacion.

Si los docentes tienen indicios de la utilizacién de herramientas de IA no permitidas en las pruebas de evaluacién, podran convocar a
los estudiantes implicados a una prueba oral o a una reunidn para verificar la autoria.
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NORMAS PARA LA REALIZACION DE LAS PRUEBAS.

Los ejercicios, una vez finalizados, deben entregarse en el Campus Virtual en la entrega correspondiente y en la fecha
correspondiente.

La evaluacion de los ejercicios no sélo implica la resoluciéon del mismo, también implica la defensa que se hace de los resultados y la
realizacion de documentos relevantes.

Cualquier incidencia que no permita resolver el ejercicio en el tiempo indicado deberd ser comunicada previamente al profesor.
Posteriormente a esta comunicacion y en funcién de las causas que motivan la no presentacion del ejercicio, si estan justificadas, se
encontraran alternativas para completar la evaluacién. También se consideraran justificadas las causas de la no-presentacion de los
ejercicios comunicadas para la gestion de estudios.

Los documentos deben ser completados, siguiendo las instrucciones, especialmente respecto a los nombres de archivos. La correcta
gestion de la documentacién aportada es un aspecto de las competencias a adquirir y parte de la evaluacion.
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