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Nesta asignatura afondaremos nos elementos, técnicas e factores a ter en conta & hora de crear a parte narrativa dun
videoxogo: historia, trama, tema, personaxes, guion, experiencia de xogo, xéneros...Ademais, cofieceremos os termos
imprescindibles da linguaxe narrativa e os recursos & nosa disposicion para levar a cabo o desefio narrativo dun
videoxogo.

1. Modificaciéns nos contidos

Non se realizardn cambios

2. Metodoloxias

*Metodoloxias docentes que se mantefien

Todas

*Metodoloxias docentes que se modifican

A presentacion oral poderia facerse gravada en diferido sempre que, por causas xustificadas, o estudantado tivese
dificultades para a conexion e defensa do proxecto final coa solvencia requerida.

3. Mecanismos de atencién personalizada ao alumnado

Correo electrénico: Diariamente. De uso pra facer consultas, solicitar encontros virtuais para resolver dubidas e facer o
seguimento dos traballos tutelados.

Moodle: Diariamente mentres dure a docencia da materia. Segundo a necesidade do alumando e os exercicios planteados
nas clases. Dispofien de ?foros teméaticos asociados aos mddulos? da materia, para formular as consultas necesarias e,
de ser o caso ?foros de actividade especifica?.

Teams: posibilidade dunha sesién semanal de toda a clase, para o desenvolvemento de contidos teéricos e practicos na
franxa horaria sinalada a materia no horario. Asemade no horario oficial de titorias habera a posibilidade de establecer
interaccions individuais e grupais nesta plataforma para o seguimiento e apoio dos trabalos tutelados.

Esta dinamica permite facer un seguimento normalizado e axustado as necesidades da aprendizaxe do alumando para

desenvolver o traballo da materia.

4. Modificaciéns na avaliaci6n

Ningunha

*Observacions de avaliacion:

A Unica modificacion na avaliacion estaria vinculada & presentacién oral do proxecto final, en tanto a sta ?virtualizacion?
faria precisa a atencion a algin aspecto non tido en conta de ser presencial. En calquera caso, os criterios de valoraciéon

sinalaranse no momento de presentacion da actividade.

5. Modificaciéns da bibliografia ou webgrafia

Non se realizaran cambios.
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A3 CEO3 - Conceptualizar a idea dun videoxogo

A5 CEOS5 - Crear e aplicar estruturas e elementos narrativos para contar unha historia dentro dun videoxogo

A6 CEO6 - Desefiar e crear unha experiencia interactiva ladica para un videoxogo

B1 CB6 - Posuir e comprender cofiecementos que acheguen unha base ou oportunidade de ser orixinais no desenvolvemento e/ou
aplicacion de ideas, a mitdo nun contexto de investigacion

B2 CB7 - Que os estudantes saiban aplicar os cofiecementos adquiridos e a sta capacidade de resoluciéon de problemas en contornas novas
ou pouco cofiecidos dentro de contextos mais amplos (ou multidisciplinares) relacionados coa sua area de estudo

B3 CBS8 - Que os estudantes sexan capaces de integrar cofiecementos e enfrontarse a complexidade de formular xuizos a partir dunha
informacion que, sendo incompleta ou limitada, inclta reflexiéns sobre as responsabilidades sociais e éticas vinculadas & aplicacion dos
seus cofiecementos e xuizos

B4 CB9 - Que os estudantes saiban comunicar as stias conclusions e os cofiecementos e razéns Ultimas que as sustentan a publicos
especializados e non especializados dun modo claro e sen ambigiidades

B5 CB10 - Que os estudantes posuan as habilidades de aprendizaxe que lles permitan continuar estudando dun modo que habera de ser en
gran medida autodirigido ou autbnomo

B6 CG1 - Capacidade de organizacion e planificacion, especialmente na formulacion de traballos conducentes a creacion dos contidos
audiovisuais dixitais que compofien un videoxogo

B7 CG2 - Capacidade de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnoldxico e no campo da creacién de contidos
dixitais interactivos

B11 CG6 - Capacidade critica e autocritica necesaria en todo proceso creativo no que se busca un compromiso coa calidade do traballo, os
resultados e as soluciéns propostas

B12 CG7 - Traballo en equipo. Capacidade de abordar proxectos en colaboraciéon con outros estudantes, asumindo roles e cumprindo
compromisos de fronte ao grupo

B13 CG8 - Capacidade de aplicar os cofiecementos na practica, integrando as diferentes partes do programa, relacionandoas e
agrupandoas no desenvolvemento de produtos complexos

B14 CG9 - Capacidade de desefio e xestion de proxectos, resolvendo os aspectos narrativos, técnicos e de xestion do proxecto de videoxogo

C1 CT1 - Habilidades comunicativas e claridade de exposicion oral e escrita

Cc2 CT2- Capacidade de traballo persoal, organizado e planificado

C3 CT3 - Habilidade para a xestion da informacion

C4 CT4 - Capacidade de abstraccion, andlise, sintese e estruturacion da informacion e as ideas

C5 CT5 - Asuncion da importancia da aprendizaxe ao longo da vida e capacidade de autoaprendizaje mediante a inquietude por buscar e
adquirir novos cofiecementos

C6 CT6 - Capacidade de enfrontarse a situacions novas e utilizar o cofiecemento, tecnoloxia e informacion dispofiibles para resolver os
problemas cos que debe de enfrontarse

Cc7 CT7 - Comprender e valorar a importancia que ten a investigacion, a innovacion e o desenvolvemento tecnoléxico na profesiéon e no
avance socioeconémico e cultural da sociedade

Cc8 CT8 - Cofiecemento e utilizacion das novas tecnoloxias necesarias para o exercicio da stia profesion e para a aprendizaxe ao longo da
sUa vida

O alumnado cofiécera os elementos e conceptos basicos da narrativa aplicados ao desefio narrativo para videoxogos. AP5 | BP1 | CP3

AP6 | BP2 | CP4

BP3 | CP5
BP4 | CP6
BP5 | CP7
BP14
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Adquiriran os cofiecementos necesarios para poder realizar o desefio narrativo dun videoxogo e artellar todos os elementos AP3 | BP1 @ CP1
que del forman parte: trama, personaxes, dialogos, recursos, xogabilidade... AP5 | BP2 | CP2
AP6 | BP3 | CP3
BP4 | CP4
BP5 CP5
BP6 @ CP6
BP7 | CP7
BP11 CP8

BP12

BP13

BP14

Contidos
Temas Subtemas

1. Introduccion

-Estruturas narrativas clasicas

-Xéneros

-Conceptos bésicos da linguaxe audiovisual
-Narrativa lineal vs narrativa non lineal

-Crossmedia e transmedia

2. Narracién e personaxes

-Historia, trama e tema.
-Conflicto e tension. O dilema.
-Arquetipos e personaxes
-Dialogos

-Recursos narrativos

3. Desefio narrativo para videoxogos

-Tipoloxia de xogadores
-Estruturas narrativas nos videoxogos.
-Desefio da narracion interactiva.

-Outras formas de contar a historia: Cutscenes e narrativa ambiental.

4. Narrativa e experiencia de xogo

-Game story vs player story
-Player Agency
-Soportes e experiencia de usuario

5. O traballo de desefio narrativo en videoxogos

-Equipo e roles
-Documentos de desefio narrativo

Planificacion

Metodoloxias / probas Competencias Horas presenciais Horas non Horas totais
presenciais /
traballo auténomo
Obradoiro A3 A5 A6 B7 B12 B13 9 10 19
Cc2
Traballos tutelados A3 A5 A6 B1 B2 B4 9 44 53
B6 B11 B13B14 C1
c2c4cs
Sesién maxistral A3 A5 B1 B2 B3 B5 2 0 2
B6 B11 C3 C4 C5C6
c7
Atencion personalizada 1 0 1

*Os datos que aparecen na taboa de planificacion son de caracter orientativo, considerando a heteroxeneidade do alumnado

Metodoloxias
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Obradoiro

Traballos tutelados

Sesién maxistral

Obradoiro
Traballos tutelados

Obradoiro

Traballos tutelados
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Os alumnos desenvolveran tarefas practicas na aula relacionadas cos conceptos explicados e cofiecementos adquiridos na
sesién maxistral, co apoio e supervision do profesorado.

Os alumnos desenvolveran un traballo que sera tutelado polo docente no que deberan aplicar os conceptos e fundamentos
explicados en clase.

Exposicién do programa tedrico da materia e temas relacionados, para facilitar a aprendizaxe e o desenvolvemento dos

traballos practicos a realizar polo alumnado. A asistencia regular sera valorada na calificacion da asignatura.

No Obradoiro e no Traballo Tutelado ofrecerase ao estudante apoio, seguemento e asesoramento individual, tanto na propia
aula como nas titorias. Empregaranse tamén as comunicacions a través de Moodle e correo electrénico para a supervision de

traballos e resolucién de dibidas relacionadas coa materia.
No caso de estudantes con Dispensa académica, dado a orientacion e peso da parte practica da materia, acordaranse co

alumnado férmulas personalizadas de titorizacién que permitan ao alumno o seguemento, aprobeitamento e superacion con

éxito da asignatura, sempre respectando a organizacion e calendario da mesma.

Cualificacién

A3 A5 A6 B7 B12 B13 | Entrega de todas as practicas realizadas na aula de clase relacionadas coas sesiéns 30
c2 maxistrais.
A3 A5 A6 B1 B2 B4 | Entrega dun traballo final consistente no desefio narrativo dun videoxogo. 70
B6 B11 B13 B14 C1
c2c4cs

Para superar a materia é imprescindible ter aprobado o traballo tutelado

(minimo 3,5 puntos) e ter entregadas un minimo do 50% das practicas

realizadas no obradoiro.Para a avaliacion da materia é preciso ter

participado nas actividades evaluables: practicas (obradoiro) e traballo tutelado. No caso de non desenvolver algunha destas

actividades, a calificacion sera a de "Non presentado".A asistencia e participacion nas clases sera valorada positivamente. Os

estudantes con dispensa académica deberan presentar as practicas

relacionadas co obradoiro e o traballo final en tempo en forma (os

prazos deberan ser consensuados coa docente a principio de curso). Convocatoria de decembro e segunda oportunidade: No caso de que o/a

alumno/a non tefia entregado os elementos requeridos para superar con éxito a evaluacion ordinaria, debera entregalos en calquera das demais

convocatorias. Se si entregou 0s materiais requeridos pero estes tefien sido objecto de correcions ou suxerencias de mellora (que impediron superar

a asignatura na convocatoria ordinaria), na seguinte convocatoria & que concorra debera presentar ditos materiais coas melloras ou cambios que se

lle comunicaron e/ou as ampliaciéns de contido requeridas polo/pola docente da materia.

A realizacion fraudulenta das probas ou actividades de evaluacién implicara directamente a cualificacién de suspenso '0? na materia na convocatoria

correspondente, invalidando asi calquer cualificacion obtida en toda as actividades de avaliacion de cara & convocatoria extraordinaria.
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Bibliografia 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

Bibliografia complementaria

Recomendacions

Materias que se recomenda ter cursado previamente

Materias que se recomenda cursar simultaneamente

Desefio de Personaxes/730529010

Taller de Desefio de Videoxogos 1/730529005
Desefio de Xogabilidade/730529011

Desefio de Niveis/730529013

Taller de Desefio de Videoxogos 11/730529015
Desefio de Contornas/730529012

Materias que contintian o temario

Observacions

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 Accién 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 impresions 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.  Deberanse detectar situacions de discriminacion e se proporan accions e medidas para correxilas.

(*)A Guia docente é o documento onde se visualiza a proposta académica da UDC. Este documento € publico e non se pode modificar,
salvo casos excepcionais baixo arevision do 6rgano competente dacordo coa normativa vixente que establece o proceso de elaboracién

de guias
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