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Subject (*) Interface Design Code 730529014
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Descriptors
Cycle Period Year Type Credits
Official Master's Degree 2nd four-month period First Obligatory 3
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Teaching method Face-to-face
Prerequisites
Department Socioloxia e Ciencias da Comunicacion
Coordinador Fernandez Holgado, José Angel E-mail j.holgado@udc.es
Lecturers Fernandez Holgado, José Angel E-mail j-holgado@udc.es
Web

General description | A materia pretende formar ao alumnado nas técnicas mais comins de creacion e ideacion de interfaces, desde o punto de

vista do desefio estético, a disposicion de elementos en pantalla e a usabilidade centrada na experiencia de usuario.

Contingency plan 1. Modifications to the contents

2. Methodologies

*Teaching methodologies that are maintained

*Teaching methodologies that are modified

3. Mechanisms for personalized attention to students

4. Modifications in the evaluation

*Evaluation observations:

5. Modifications to the bibliography or webgraphy

Study programme competences

Code Study programme competences
Al4 CE14 - Desefiar e crear os sistemas de interaccién e de retroalimentacion para un videoxogo
A15 CE15 - Crear os documentos necesarios para conceptualizar o desefio dun 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 CBY7 - Que os estudantes saiban aplicar os cofiecementos adquiridos e a sUa capacidade de resolucién de problemas en contornas novas
ou pouco cofiecidos dentro de contextos mais amplos (ou multidisciplinares) relacionados coa sUa area de estudo
B3 CB8 - Que os estudantes sexan capaces de integrar cofiecementos e enfrontarse & complexidade de formular xuizos a partir dunha
informacién que, sendo incompleta ou limitada, inclia reflexiéns sobre as responsabilidades sociais e éticas vinculadas a aplicacion dos
seus cofiecementos e xuizos
B4 CB9 - Que os estudantes saiban comunicar as stas conclusiéns 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 auténomo
B6 CG1 - Capacidade de organizacion e planificacion, especialmente na formulacion de traballos conducentes a creacion dos contidos

audiovisuais dixitais que compofien un videoxogo
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B7 CG2 - Capacidade de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnoldxico e no campo da creacién de contidos
dixitais interactivos
B8 CG3 - Cofiecementos informaticos, en especial os relativos ao uso de tecnoloxias e programas de Ultima xeracién no campo de estudo
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 colaboracién con outros estudantes, asumindo roles e cumprindo
compromisos de fronte ao grupo
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 - Asuncién 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
C7 CT7 - Comprender e valorar a importancia que ten a investigacion, a innovacion e o desenvolvemento tecnoléxico na profesiéon e no
avance socioecondmico 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
slia vida
Desefiar as interfaces de usuario dun videoxogo. AJl4 | BJ1 | CJ2
AJ15 | BJ2 | CJ3
BJ3 CJ4
BJ5 | CJ6
BJ6 | CJ8
BJ7
BJ8
BJ11
BJ12
BJ14
Desefiar as interfaces visuais que aparecen na pantalla do xogo estruturando correctamente a informacion e integrando AJl4 | BJ1 | CJ2
elementos tanto interactivos coma non interactivos. AJ15 | BJ2 CJ3
BJ3 CJ4
BJ5 CJ6
BJ6 CJ8
BJ7
BJ8
BJ11
BJ12
BJ14
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Adquirir cofiecementos para desefiar a interaccion fisica co xogo. AJl4 | BJ1 | CJ1
AJ15 | BJ2 CJ2
BJ3 | CJ3
BJ4 Cl4
BJ5 | CJ5
BJ6 | CJ6
BJ7 | CJ7
BJ8 | CJ8
BJ11
BJ12
BJ14
Identificar as accions necesarias e a sta correspondencia cos distintos dispositivos fisicos que se poden empregar para AJl4 | BJ2 | CM
manexar un xogo. AJ15 | BJ7 CJ6
BJ12 @ CJ8
BJ14
Realizar o desefio de interfaces en funcion do xénero do xogo e en coherencia co estilo, narrativa e xogabilidade do mesmo. | AJ14 | BJ1 = CJ3
AJ15 | BJ2 CJ4
BJ3
BJ7
BJ14
Contents
Topic Sub-topic
TEMA 1: Introducion 1.1. Definicién de interfaz
1.2. Evolucion
1.3. Concepto
1.4. Estilos: diexéticas, non diexéticas, espaciais, meta e combinadas
TEMA 2: Desefio da interfaz 2.1. Integracion no documento de desefio
2.2. Regras e modelos
2.3. Proceso de desefio
2.4. Problemas
TEMA 3: Interfaces e experiencia de usuario 3.1. Conceptos basicos
3.2. Principios de desefio
3.3. Métodos de avaliacion e mellora
3.4. Boas interfaces
TEMA 4: Ferrementas: eye-tracking 4.1. Ferramenta multidisciplinar
4.2. Aplicacién & xogabilidade
4.3. Aplicacién ao desefio
4.4. Experiencia practica
Planning
Methodologies / tests Competencies Ordinary class Student?s personal Total hours
hours work hours
Guest lecture / keynote speech Al15 B1 B3 B4 B5 B8 20 10 30

B11C1C3C4C5C6
C7Cs8
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Supervised projects Al4 Al15 B2 B3 B6 B7 1 42 43
B8 B11 B12 B14 C2
C3C4C6C8
Personalized attention 2 0 2
Guest lecture / Clases expositivas nas que se desenvolveran os temas indicados no punto de contidos, explicando teorias e tendencias
keynote speech relacionadas con cada un deles e amosando exemplos especificos que faciliten a comprension.

Supervised projects Os alumnos/as, agrupados ou de xeito individual, elaboraran practicas diarias relacionadas con UX/UI e un traballo final
consistente no desefio da interface (para distintos dispositivos) dun videoxogo.

Supervised projects O alumnado recibira atencion personalizada na aula durante a realizacion dos traballos tutelados, ao igual que nas horas de

titorias, que deben ser concertadas previamente co profesor a través do seu correo electrénico.

Os alumnos/as con dispensa académica deben contactar co profesor antes do 16 de abril, a fin de acordar un intinerario

personalizado que permita suplir as ausencias as sesions maxistrais, horas de traballo en aula e & conferencia / masterclass

planificadas.
Qualification
Guest lecture / A15 B1 B3 B4 B5 B8 | A asistencia e participacion na clase sera valorada positivamente 5
keynote speech B11 C1 C3 C4 C5C6
C7C8
Supervised projects Al14 A15 B2 B3 B6 B7 | O traballo tutelado, entendendo por tal a entrega final que deban facer os alumnos/as 95

B8 B11 B12 B14 C2 | a través do Moodle, asi como os traballos parciais feitos na aula (que seran
c3c4cecCs entregados en cada sesion) constitien o criterio fundamental de avaliacion da
materia, pois neles seran plasmados os cofiecementos adquiridos ao longo das

sesiéns maxistrais e do seminario.

Alumnado presencialO alumnado presencial sera evaluado en funcién dos traballos de préacticas entregados en cada sesion de clase (realizados e
entregados durante as mesmas) e o traballo final da asignatura (entregado en tempo e forma, cumplindo cos requisitos especificados para 0 mesmo).
Para a superacion da materia serd necesario que ambas partes sumen, como minimo, 5,0 puntos.

Alumnado con dispensa académica, segunda oportunidade e convocatoria de decembro O alumnado con dispensa académica sera evaluado en
funcién dos mismos criterios, malia que se establecera formalmente entre profesor e alumno a forma, prazo e formato de entrega das practicas
diarias.

No caso de suspender, a evaluacion na segunda oportunidade e convocatoria extraordinaria sera idéntica, pero se o estudante ten aprobada unha
parte dos traballos tutelados, so debera examinarse da parte suspensa. A vixencia da nota da parte aprobada quedara limitada & convocatoria do ano
académico en curso.

Plaxio

A realizacion fraudulenta das probas ou actividades de evaluacion implicara directamente a cualificacion 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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- Hassan Montero, Y. (2017). Experiencia de Usuario: Principios y Métodos. Granada: Hassan Montero, Y.

- Ordoéfiez, Juan P. (2018). Disefio de videojuegos. Madrid: Editorial Sintesis

- Mora Fernandez, J. (2009). La interfaz hipermedia: el paradigma de la comunicacién interactiva. Madrid: Fundacién
Autor

- Cordella Sandoval, P. C. (2011). Uso de interfaces tangibles para mejorar la interaccién en los videojuegos.
Santiago de Chile: Universidad de Santiago de Chile

- Thompson, J. (2008). Videojuegos: manual para disefiadores gréaficos. Barcelona: Gustavo Gili

- Gonzalez, D. (2015). Disefio de videojuegos: da forma a tus suefios. Paracuellos del Jarama: Ra-Ma

- Bateman, C. (2011). Game Writing Narrative Skills for Videogames. Boston: 2011

- Gros, B. (2008). Videojuegos y aprendizaje. Barcelona: Grad

- Quesnel, J., Guerrero, H. e Avila, N. (2017). Manual de desarrollo de videojuegos. México: Centro de Cultura Digital

Gameplay Design/730529011
Narrative Design/730529003

Gameplay Design/730529011
Narrative Design/730529003

Interface Design and User Experience/730529027

Green Campusl. A entrega dos traballos documentais que se realicen nesta materia:&nbsp;Solicitarase en formato virtual e/ou soporte
informatico.&nbsp;A entrega realizarase&nbsp; a&nbsp; través&nbsp; de&nbsp; Moodle,&nbsp; en&nbsp; formato&nbsp; dixital&nbsp; sen&nbsp;
necesidade&nbsp; de imprimilos.De se realizar en papel:&nbsp;Non se empregaran plasticos.&nbsp;Realizaranse impresions a dobre
cara.&nbsp;Empregarase papel reciclado.&nbsp;Evitarase a impresion de borradores.&nbsp;2. Débese&nbsp; facer&nbsp; un&nbsp; uso&nbsp;
sostible&nbsp; dos&nbsp; recursos&nbsp; e&nbsp; a&nbsp; prevencion&nbsp; de&nbsp; impactos&nbsp; negativos sobre o medio natural.&nbsp;3.
Débese ter en conta a importancia dos principios éticos relacionados cos valores da sostenibilidade nos comportamentos persoais e
profesionais.&nbsp;4. Segundo&nbsp; se&nbsp; recolle&nbsp; nas&nbsp; distintas&nbsp; normativas&nbsp; de&nbsp; aplicacion&nbsp; para&nbsp;
a&nbsp; docencia&nbsp; universitaria&nbsp; deberase&nbsp; incorporar&nbsp; a&nbsp; perspectiva&nbsp; de&nbsp; xénero&nbsp; nesta&nbsp;
materia&nbsp; (usarase&nbsp; linguaxe non sexista, utilizarase bibliografia de autores de ambos os sexos, propiciarase a intervencion en clase de
alumnos e alumnas?).&nbsp;5. Traballarase para identificar e modificar prexuizos e actitudes sexistas, e influirase na contorna para modificalos e
fomentar valores de respecto e igualdade.&nbsp;6. Deberanse detectar situacions de discriminacion por razén de xénero e proporanse accions e
medidas para corrixilas.&nbsp;7. Facilitarase&nbsp; a&nbsp; plena&nbsp; integracién&nbsp; do&nbsp; alumnado&nbsp; que&nbsp; por&nbsp;
razon&nbsp; fisicas,&nbsp; sensoriais, psiquicas ou socioculturais, experimenten dificultades a un acceso axeitado, igualitario e proveitoso & vida

universitaria.



