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En esta asignatura profundizaremos en los elementos, técnicas y factores a tener en cuenta a la hora de crear la parte
narrativa de un videojuego: historia, trama, tema, personajes, guion, experiencia de juego, géneros...Ademas,
conoceremos los términos imprescindibles del lenguaje narrativo y los recursos a nuestra disposicion para llevar a cabo el

disefio narrativo de un videojuego.

CEO3 - Conceptualizar la idea de un videojuego

CEOS5 - Crear y aplicar estructuras y elementos narrativos para contar una historia dentro de un videojuego

CEO06 - Disefiar y crear una experiencia interactiva lidica para un videojuego

CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicacion de ideas,
a menudo en un contexto de investigacion

CB?7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucion de problemas en entornos nuevos o
poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio

CBS8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir de una
informacién que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacion
de sus conocimientos y juicios

CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones Ultimas que las sustentan a publicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigtiedades

CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de ser
en gran medida autodirigido o auténomo

CG1 - Capacidad de organizacién y planificacion, especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes a la creacién de los
contenidos audiovisuales digitales que componen un videojuego

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnolégico y en el campo de la creacién de
contenidos digitales interactivos

CG6 - Capacidad critica y autocritica, necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del trabajo,
los resultados y las soluciones propuestas

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracién con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de cara al grupo

CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolas y
agrupéandolas en el desarrollo de productos complejos

CG9 - Capacidad de disefio y gestion de proyectos, resolviendo los aspectos narrativos, técnicos y de gestion del proyecto de videojuego
CT1 - Habilidades comunicativas y claridad de exposicion oral y escrita

CT2 - Capacidad de trabajo personal, organizado y planificado

CT3 - Habilidad para a gestion de la informacion

CT4 - Capacidad de abstraccion, analisis, sintesis y estructuracién de la informacion y las ideas
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C5 CT5 - Asuncion de la importancia del aprendizaje a lo largo de la vida y capacidad de autoaprendizaje mediante la inquietud por buscar y
adquirir nuevos conocimientos
C6 CT6 - Capacidad de enfrentarse a situaciones nuevas y utilizar el conocimiento, tecnologia e informacién disponibles para resolver los
problemas con los que debe de enfrentarse
Cc7 CT7 - Comprender y valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacion y el desarrollo tecnolégico en la profesion y en el
avance socioeconémico y cultural de la sociedad
Cc8 CT8 - Conocimiento y utilizacién de las nuevas tecnologias necesarias para el ejercicio de su profesion y para el aprendizaje a lo largo de
su vida
Resultados de aprendizaje
Resultados de aprendizaje Competencias del
titulo
El alumnado conocera los elementos y conceptos basicos de | narrativa aplicados al disefio narrativo para videojuegos. AP5 | BP1 | CP3
AP6 | BP2 | CP4
BP3 | CP5
BP4 | CP6
BP5 | CP7
BP14
Adquiriran los conocimientos necesarios para poder realizar el disefio narrativo de un videojuego y combinar todos los AP3 | BP1  CP1
elementos que de él forman parte: trama, personajes, dialogos, recursos, jugabilidad... AP5 | BP2 | CP2
AP6 | BP3 | CP3
BP4 | CP4
BP5 | CP5
BP6 @ CP6
BP7 | CP7
BP11 CP8
BP12
BP13
BP14
Contenidos
Tema Subtema
1. Introduccion -Estructuras narrativas clasicas
-Géneros narrativos
-Conceptos bésicos del lenguaje audiovisual
-Narrativa lineal vs narrativa no lineal
-Crossmedia y transmedia
2. Narracién y personajes -Historia, trama y tema.
-Conflicto y tension. El dilema.
-Arquetipos y personajes
-Dialogos
-Recursos narrativos
3. Disefio narrativo para videojuegos -Tipologia de jugadores
-Estructuras narrativas en los videojuegos.
-Disefio de la narracion interactiva.
-Otras formas de contar la historia: Cutscenes y narrativa ambiental.
4. Narrativa y experiencia de juego -Game story vs player story
-Player Agency
-Soportes y experiencia de usuario
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5. El trabajo de disefio narrativo en videojuegos

-Equipo y roles

-Documentos de disefio narrativo

Planificacion

Metodologias / pruebas Competéncias Horas presenciales Horas no Horas totales
presenciales /
trabajo autbnomo
Taller A3 A5 A6 B7 B12 B13 5 15 20
Cc2
Trabajos tutelados A3 A5 A6 B1 B2 B4 5 30 35
B6 B11 B13 B14 C1
c2cC4cCs8
Prueba de respuesta mdltiple B1 B3 B7 B11 B13 C3 1 4 5
C4 C5
Sesion magistral A5 A3 B1 B2 B3 B5 10 5 15
B6 B11 C3 C4 C5 C6
C7
Atencién personalizada 0 0

(*)Los datos que aparecen en la tabla de planificacion sén de caracter orientativo, considerando la heterogeneidad de los alumnos

Metodologias

Metodologias

Descripcion

Taller

Los alumnos desarrollaran tareas practicas en el aula relacionadas con los conceptos explicados y conocimientos adquiridos

en la sesién magistral, con el apoyo y supervisién del profesorado.

Trabajos tutelados

Los alumnos desarrollaran un trabajo que sera tutelado por el docente en el que deberan aplicar los conceptos y fundamentos

explicados en clase.

Prueba de respuesta
multiple

Test de respuesta multiple individual sobre los conocimientos adquiridos en la materia.

Sesion magistral

Exposicion del programa teérico de la materia y temas relacionados, para facilitar el aprendizaje y el desarrollo de los trabajos

practicos a realizar por el alumnado. La asistencia regular sera valorada en la calificacion de la asignatura.

Atencion personalizada

Metodologias

Descripcion

Taller

Trabajos tutelados

En el taller y en el Trabajo Tutelado se ofrecera al estudiante apoyo, seguimiento y asesoramiento individual, tanto en la
propia aula como en las tutorias. Se utilizaran también las comunicaciones a través de Moodle y correo electrénico para la

supervision de trabajos y resolucién de dudas relacionadas con la materia.

En el caso de estudiantes con Dispensa académica, dada la orientacion y peso de la parte practica de la materia, se
acordaran con el alumnado férmulas personalizadas de tutorizaciéon que permitan al alumno el seguimiento, aprovechamiento

y superacion con éxito de la asignatura, siempre respetando la organizacién y calendario de la misma.

Evaluacién
Metodologias Competéncias Descripcion Calificacion
Prueba de respuesta | B1 B3 B7 B11 B13 C3 Resolucién de un cuestionario breve tipo test, relacionado con los contenidos 20
multiple C4C5 expuestos en las sesiones magistrales y talleres.
Taller A3 A5 A6 B7 B12 B13 | Entrega de todas las practicas realizadas en el aula de clase relacionadas con las 40
c2 sesiones magistrales.
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Trabajos tutelados A3 A5 A6 B1 B2 B4 | Entrega de un trabajo final consistente en el disefio narrativo de un videojuego. 50
B6 B11 B13 B14 C1
cz2c4cs

Observaciones evaluacion

Para superar la materia es imprescindible tener aprobado el trabajo tutelado

(minimo 2,5 puntos), tener entregadas un minimo del 50% de las practicas

realizadas en el taller y obtener un minimo de cinco puntos en la

calificacion final (suma del trabajo tutelado, practicas del taller eynota del examen).Para la evaliacion de la materia es preciso haber participado en las
3 actividades evaluables: practicas (taller),

trabajo tutelado y examen. En el caso de no desarrollar alguna de estas

actividades, la calificacion sera la de "No presentado".La asistencia y participacion en las clases sera valorada positivamente. Los

estudiantes con dispensa académica deberan presentar las practicas

relacionadas con el obradoiro y el trabajo final en tiempo y forma (los

plazos deberan ser consensuados con la docente a principio de curso). Asi

mismo, deberan acudir al examen en la fecha prevista o ben realizarlo en una fecha anterior si existise alguna incompatibilidad.

Fuentes de informacion

Basica - Block, Bruce A. (2008). Narrativa visual : creacion de estructuras visuales para cine, video y medios digitales.
Barcelona : Omega

- Skolnick, Evan (2014). Video game storytelling : what every developer needs to know about narrative technigues.
Berkeley : Watson-Guptill

- Solarski, Chris (2017). Interactive stories and video game art : a storytelling framework for game design. Boca Raton
: Taylor &amp; Francis

- Schell, Jesse (2015). The art of game design : a book of lenses. Boca Raton : CRC Press

- Rogers, Scott (2014). Level up! : the guide to great video game design. Chichester : John Wiley &amp; Sons

Complementaria

Recomendaciones

Asignaturas que se recomienda haber cursado previamente

Asignaturas que se recomienda cursar simultdneamente

Disefio de Personajes/730529010

Taller de Disefio de Videojuegos 1/730529005
Disefio de Jugabilidad/730529011

Disefio de Niveles/730529013

Taller de Disefio de Videojuegos 11/730529015
Disefio de Entornos/730529012

Asignaturas que contindan el temario

Otros comentarios
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Para axudar a conseguir unha contorna inmediata sostido e
cumprir co obxectivo da accién nimero 5: "Docencia e investigacion
saudable e sustentable ambiental e social" do "Plan de Acci6n Green
Campus Ferrol". A entrega dos traballos documentais que se realicen
nesta materia: - Solicitaranse en formato virtual e/ou soporte informatico - Realizarase a través de Moodle, en formato dixital sen necesidade de
imprimilos - En caso de ser necesario realizalos en papel: - Non se empregaran plasticos.- Realizaranse impresiéns a dobre cara. - Empregarase
papel reciclado. - Evitarase a impresion de borradores. Débese de facer un uso sustentable dos recursos e a prevencion de impactos negativos sobre
0 medio natural Débese
ter en conta a importancia dos principios éticos relacionados cos
valores da sustentabilidade nos comportamentos persoais e profesionais Incorpérase
perspectiva de xénero na docencia desta materia (usarase linguaxe non
sexista, utilizarase bibliografia de autores de ambos os sexos,
propiciarase a intervencion en clase de alumnos e alumnas...)
Traballarase para identificar e modificar prexuizos e actitudes
sexistas, e influirase na contorna para modificalos e fomentar valores

de respecto e igualdade.  Se deberéan detectar situaciones de discriminacion y se propondran acciones y medidas para corregirlas.

(*) La Guia Docente es el documento donde se visualiza la propuesta académica de la UDC. Este documento es publico y no se puede
modificar, salvo cosas excepcionales bajo la revision del 6rgano competente de acuerdo a la normativa vigente que establece el proceso

de elaboracién de guias
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