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Descripcion general

El objetivo de esta asignatura es que los alumnos aprendan los conceptos basicos de disefio de un juego, asi como a
crear una experiencia lidica para un videojuego.
Los alumnos aprenderan a disefiar la jugabilidad combinando distintas mecanicas y reglas de juego e integrandolas en los

espacios o niveles de juego. También conoceran distintas técnicas para mantener la motivacion e interés del jugador.

Plan de contingencia

1. Modificaciones en los contenidos

No se realizaran cambios

2. Metodologias
*Metodologias docentes que se mantienen
Todas

*Metodologias docentes que se modifican
Solo se modificara el caracter presencial de las pruebas orales que se realicen a lo largo de la asignatura, que se

realizaran de forma virtual a través de videoconferencia en Teams.

3. Mecanismos de atencion personalizada al alumnado
La resolucion de dudas y consultas de los alumnos se realizard mediante correo electronico para consultas que requieran

una comunicacion menos interactiva y mediante Teams para tutorias y una comunicacién mas interactiva con los alumnos.

4. Modificaciones en la evaluacién

No se realizan modificaciones en las metodologias ni en los porcentajes de evaluacion por metodologia.

*QObservaciones de evaluacion:

Non hay.

5. Modificaciones de la bibliografia o webgrafia
No se realizaran cambios, ya que se dispone de material de trabajo en el Campus Virtual asi como recursos digitales
suficientes.

Competencias / Resultados del titulo

Caédigo Competencias / Resultados del titulo
A10 CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccion de animacién o videojuego y su importancia dentro del proceso
global.
A19 CE19 - Conocer los fundamentos necesarios para disefiar y definir un videojuego con todos los elementos que lo componen, asi como
contar con la capacidad de analizar, evaluar y corregir los diferentes aspectos de un videojuego.
A20 CE20 - Comprender y saber aplicar los modelos de gestion de proyectos de animacién y videojuegos.
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B1 CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area 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

B2 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 resolucién de problemas dentro de su area de estudio

B3 CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su area de estudio) para
emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética

B4 CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado

B5 CBS5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores con
un alto grado de autonomia

B6 CGL1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes a la creacion de los
contenidos audiovisuales digitales que componen una produccion de animacion o un videojuego.

B7 CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnolégico y en el campo de la creacion de

contenidos digitales interactivos y de animacion.

B8 CG3 - Conocimientos informaticos, en especial los relativos al uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de
estudio.
B9 CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodologias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y la

produccion de obras artisticas a través de tecnologias especificas.

B10 CGS5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacién disponible para su aplicacién en la resolucién de problemas.

B11 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.

B12 CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracién con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de cara al grupo.

B13 CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolas y
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.

B14 CG9 - Capacidad de disefio y gestion de proyectos, resolviendo los aspectos narrativos, técnicos y de gestion del proyecto de animacion

0 videojuego.
C1 CT1 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, en las lenguas oficiales de la comunidad autbnoma.
C3 CT3 - Utilizar las herramientas basicas de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC) necesarias para el ejercicio de su

profesion y para el aprendizaje a lo largo de su vida.

C4 CT4 - Desarrollarse para el ejercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanos y la perspectiva de
género.

C6 CT6 - Adquirir habilidades para la vida y habitos, rutinas y estilos de vida saludables.

C7 CT7 - Desarrollar la capacidad de trabajar en equipos interdisciplinares o transdisciplinares, para ofrecer propuestas que contribuyan a un
desarrollo sostenible ambiental, econédmico, politico y social.

Cc8 CT8 - Valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacion y el desarrollo tecnolégico en el avance socioeconémico y cultural
de la sociedad.

C9 CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer

plazos y cumplirlos.
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El objetivo de esta asignatura es que los alumnos aprendan los conceptos basicos de disefio de un juego, asi como a crear A10 B1 C1
una experiencia ltdica para un videojuego. También conoceran distintas técnicas para mantener la motivacion e interés del A19 B2 Cc3
jugador. A20 B3 C4
B4 C6
B5 Cc7
B6 C8
B7 C9
B8
B9
B10
B11
B12
B13
B14
Los alumnos aprenderan a disefiar la jugabilidad combinando distintas mecéanicas y reglas de juego e integrandolas en los A10 B1 C1
espacios o niveles de juego. A19 B2 C3
A20 B3 c4
B4 C6
B5 C7
B6 C8
B7 Cc9
B8
B9
B10
B11
B12
B13
B14

Contenidos

Tema

Subtema

Disefio de juegos

-Introduccion al disefio de juegos
-Pipeline de desarrollo de videojuegos
-Mecénicas de juego

-Sistemas de juego

-Metodologias de disefio

Disefio de niveles

-Introduccion al disefio de niveles

-Los espacios de juego

-Disefio del nivel

-Guiado del jugador

-El lenguaje visual

-Sistemas de progresion

-Pipeline de disefio y desarrollo de niveles

Planificacion

Metodologias / pruebas

Competencias /

Horas lectivas

Horas trabajo

Horas totales

B10 B11 C8

Resultados (presenciales y auténomo
virtuales)
Sesion magistral A10 A19 A20 B7 B9 21 0 21
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Prueba de respuesta mdltiple A10 A19 A20 B1 B2 2

B3 B7 B10 B11 B13
ci1cCs8

Trabajos tutelados

A10 A19 A20 B1 B2 19
B3 B4 B5 B6 B7 B8
B9 B10 B11 B12 B13
B14 C1C3C4C7C8
C9

92

111

Prueba oral

A10 A19 A20 B1 B2 0
B3 B4 B6 B11 B13
B14 C1C6 C9

Prueba oral

Al10 A19 A20 B1 B2 1
B3 B4 B6 B11 B13
B14 C1C6 C9

Atencién personalizada

3

0

3

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

Metodologias

Metodologias

Descripcion

Sesién magistral

Clases magistrales de docencia que se emplean para impartir la teoria de la materia.

Prueba de respuesta

multiple

Tests cortos de respuesta multiple que se realizaran durante las clases presenciales.

Trabajos tutelados

Trabajos de disefio de juegos que se realizaran por el alumnado de manera grupal.

Prueba oral Videos cortos realizados por los alumnos de manera periédica que deberan mostrar y justificar los avances realizados de
manera individual en los trabajos grupales de la materia.
Prueba oral Presentacion final de los trabajos grupales y defensa delante de los profesores de la materia.

Atencion personalizada

Metodologias

Descripcion

Trabajos tutelados

Se recomienda al alumnado realizar tutorias con el profesorado de la materia para aclarar dudas sobre la elaboracion de los

trabajos de la asignatura.

Evaluacion
Metodologias Competencias / Descripcion Calificacion
Resultados
Prueba de respuesta = A10 A19 A20 B1 B2 | Tests cortos de respuesta multiple que se realizaran durante las clases presenciales. 15
multiple B3 B7 B10 B11 B13
C1C8
Prueba oral A10 A19 A20 B1 B2 | Presentacion final de los trabajos grupales y defensa delante de los profesores de la 15
B3 B4 B6 B11 B13 | materia.
B14 C1 C6 C9

Trabajos tutelados A10 A19 A20 B1 B2 | Trabajos de disefio de juegos que se realizaran por el alumnado de manera grupal. 55

B3 B4 B5 B6 B7 B8

B9 B10 B11 B12 B13

B14C1C3C4C7C8

Cc9

Prueba oral A10 A19 A20 B1 B2 | Videos cortos realizados por los alumnos de manera periédica que deberan mostrar y 15

B3 B4 B6 B11 B13 | justificar los avances realizados de manera individual en los trabajos grupales de la

B14 C1 C6 C9 materia.

4/5




——a—= UNIVERSIDADE DA CORUNA

Evaluacién para la segunda oportunidad de julio y para la convocatoria extraordinaria de diciembre:Se mantendra sin cambios la evaluacion de las
metodologias de "Prueba de respuesta multiple" y las dos metodologias de "Trabajos tutelados".Se modificaran las pruebas orales que se sustituiran
ambas por una Unica prueba oral que tendra un peso del 30% y que consistird en una presentacién y defensa individual ante los profesores de la

materia del trabajo grupal de la asignatura.

- Scott Rogers (2014). Level Up! The Guide to Great Video Game Design. Second Edition. Wiley

- (). GDC YouTube Channel. https://www.youtube.com/channel/lUC0JB7TSe49lg56u6qH8y_MQ.

- (). Gamasutra. The Art &amp;amp; Business of Making Games. http://www.gamasutra.com.

- Flint Dille, John Zuur Platten (2008). The Ultimate Guide to Video Game Writing and Design. Lone Eagle

- Jeannie Novak (2011). Game Development Essentials: An Introduction (Tercera edicion). Delmar Cengage Learning
- Jesse Schell (2019). The Art of Game Design: A Book of Lenses, Third Edition. CRC Press

- Tracy Fullerton (2018). Game Design Workshop: A Playcentric Approach to Creating Innovative Games, Fourth
Edition. CRC Press

- Katie Salen (2004). Rules of Play: Game Design Fundamentals. The MIT Press

- Raph Koster (2013). A Theory of Fun for Game Design. Second Edition. O'Reilly Media

- Jeannie Novak , Travis Castillo (2008). Game Development Essentials: Game Level Design. Delmar Cengage

Learning

Disefio de Produccién para Animacion y Videojuegos/616G02006

Disefio Narrativo y de Interfaces/616G02038
Disefio Sonoro/616G02008

1. La entrega de los trabajos documentales que se realicen en esta materia:Se solicitara en formato virtual y/o soporte informatico.La entrega se
realizara a través de Moodle, en formato digital sin necesidad de imprimirlos.De realizarse en papel:No se emplearan plasticos.Se realizaran
impresiones a doble cara.Se empleara papel reciclado.Se evitara la impresion de borradores.2. Se debe hacer un uso sostenible de los recursos y la
prevencion de impactos negativos sobre el medio natural.3. Se debe tener en cuenta a importancia de los principios éticos relacionados con los
valores de la sostenibilidad en los comportamientos personales y profesionales.4. Segln se recoge en las distintas normativas de aplicacién para la
docencia universitaria se debera incorporar la perspectiva de género en esta materia (se usara lenguaje no sexista, se utilizara bibliografia de autores
de ambos sexos, se propiciara la intervencion en clase de alumnos y alumnas...).5. Se trabajara para identificar y modificar prejuicios y actitudes
sexistas, y se influira en el entorno para modificarlos y fomentar valores de respeto e igualdad.6. Se deberan detectar situaciones de discriminacion
por razén de género y se propondran acciones y medidas para corregirlas.7. Se facilitara la plena integraciéon del alumnado que por razones fisicas,

sensoriales, psiquicas o socioculturales, experimente dificultades a un acceso idéneo, igualitario y provechoso a la vida universitaria.



