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La materia pretende formar al alumnado en las técnicas mas comunes de creacion e ideacion de interfaces, desde el

punto de vista del disefio visual, la disposiciéon de elementos en pantalla y la usabilidad y experiencia de usuario.

CE14 - Disefiar y crear los sistemas de interaccién y de retroalimentacion para un videojuego

CE15 - Crear los documentos necesarios para conceptualizar el disefio de un videojuego

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

CB7 - 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
informacion 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 ambigliedades

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 organizacion 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

CG3 - Conocimientos informaticos, en especial los relativos al uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de
estudio

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

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 estructuracion de la informacion y las ideas

CT5 - Asuncién de la importancia del aprendizaje a lo largo de la vida y capacidad de autoaprendizaje mediante la inquietud por buscar y

adquirir nuevos conocimientos
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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

C7 CT7 - Comprender y valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacién y el desarrollo tecnolégico en la profesiéon 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 /
Resultados del titulo
Disefiar las interfaces de usuario de un videojuego. AP14 | BP1 @ CP2
AP15 | BP2 CP3
BP3 | CP4
BP5 = CP6
BP6 = CP8
BP7
BP8
BP11
BP12
BP14
Disefiar las interfaces visuales que aparecen en la pantalla del juego estructurando correctamente la informacion e integrando | AP14 | BP1 = CP2
elementos tanto interactivos como no interactivos. AP15 | BP2 = CP3
BP3 | CP4
BP5 = CP6
BP6 = CP8
BP7
BP8
BP11
BP12
BP14
Adquirir conocimientos para disefiar la interaccion fisica con el juego. AP14 | BP1 CP1
AP15 | BP2 | CP2
BP3 | CP3
BP4 | CP4
BP5 | CP5
BP6 = CP6
BP7 | CP7
BP8 = CP8
BP11
BP12
BP14
Identificar las acciones necesarias y su correspondencia con los distintos dispositivos fisicos que se pueden emplear para AP14 | BP2 @ CP4
manejar un juego. AP15 | BP7 = CP6
BP12 CP8
BP14
Realizar el disefio de interfaces en funcién del género del juego y en coherencia con el estilo, narrativa y jugabilidad del AP14 | BP1 | CP3
mismo. AP15 | BP2 @ CP4
BP3
BP7
BP14
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Contenidos

Tema Subtema

TEMA 1: Introduccién

1.1. Definicién de interfaz

1.2. Evolucion

1.3. Concepto

1.4. Estilos: diegéticas, no diegéticas, espaciales, meta y combinadas

TEMA 2: Disefio de la interfaz 2.1. Integracion en el documento de disefio

2.2. Reglas y modelos
2.3. Proceso de disefio
2.4. Problemas

TEMA 3: Interfaces y experiencia de usuario 3.1. Conceptos basicos

3.2. Principios de disefio
3.3. Métodos de evaluacién y mejora

3.4. Buenas interfaces

Planificacion

Metodologias / pruebas Competencias / Horas lectivas Horas trabajo Horas totales
Resultados (presenciales y autbnomo
virtuales)
Sesién magistral Al15 B1 B3 B4 B5 B8 10 5 15
B11C1C3C4C5C6
C7C8
Solucién de problemas Al4 A15 B2 B3 B6 B7 10 5 15
B8 B11 B12 B14 C2
C3C4C6C8
Trabajos tutelados Al4 A15 B2 B3 B6 B7 1 42 43
B8 B11 B12 B14 C2
C3C4C6C8
Atencion personalizada 2 0 2

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

Metodologias

Metodologias

Descripcion

Sesion magistral

Clases expositivas en las que se desarrollaran los temas indicados en el punto de contenidos, explicando teorias y tendencias

relacionadas con cada uno de ellos y mostrando ejemplos especificos que faciliten la comprension.

Soluciéon de

problemas

Situaciones donde el/la alumno/a debe desarrollar e interpretar soluciones adecuadas a partir de la aplicacién de rutinas,
férmulas, o procedimientos para transformar la informacion propuesta

inicialmente. Se suele usar como complemento a la leccién magistral.

Trabajos tutelados

El alumnado, en grupo o de forma individual, elaborara practicas diarias relacionadas con UX/Ul y un trabajo final consistente

en el disefio de interfaz (para distintos dispositivos) de un videojuego.

Atencion personalizada

Metodologias

Descripcion
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Trabajos tutelados El alumnado recibira atencién personalizada en el aula durante la realizacién de los trabajos tutelados, al igual que en las

horas de tutorias, que deben ser concertadas previamente con el profesorado a través de su correo electrénico.

El alumnado con dispensa académica deben contactar con el profesorado antes del 16 de abril, a fin de acordar un intinerario
personalizado que permita suplir las ausencias a las sesiones magistrales, horas de trabajo en aula y a la conferencia /

masterclass planificadas.

Calificacion
Solucion de Al14 A15 B2 B3 B6 B7 | El alumnado, en grupo o de forma individual, elaborara practicas diarias relacionadas 5
problemas B8 B11 B12 B14 C2 | con UX/Ul y el disefio de interfaces (para distintos dispositivos) de un videojuego.
C3C4C6C8 Dichas préacticas se entregan al final de cada sesion a través del campus virtual.
Trabajos tutelados Al4 Al15 B2 B3 B6 B7 | El trabajo tutelado, entendiendo por tal la entrega final que debe hacer el alumnado a 95

B8 B11 B12 B14 C2 | través del Moodle, asi como los trabajos parciales hechos en el aula (realizados y
C3C4cC6C8 entregados en cada sesion) constituyen el criterio fundamental de evaluacién de la
materia, pues en ellos seran plasmados los conocimientos adquiridos a lo largo de las

sesiones magistrales y del seminario.

Para superar la materia es imprescindible haber aprobado el trabajo tutelado (minimo 5 puntos) y tener entregadas un minimo del 50% de las
practicas y ejercicios de resolucion de problemas. En caso de no entregar el trabajo tutelado y/o un minimo del 50% de los ejercicios y précticas, la
cualificacion sera la de "No presentado”

Todos los aspectos normativos relacionados con ?dispensa académica?, ?dedicacion al estudio?, ?permanencia? y ?fraude académica? se regiran
de acuerdo con la normativa académica vigente de la UDC.

Convocatoria de segunda oportunidad: en caso de que lo/a alumno/a no haya entregado los elementos requeridos para superar con éxito a
evaluacion comun, debera entregarlos en cualquiera de las demas convocatorias. Se entregé los materiales requeridos pero estos han sido objeto de
correcciones o sugerencias de mejora (que impidieron superar la materia en la convocatoria comin), en la siguiente convocatoria a la que concurra
debera presentar @dito materiales con las mejoras o cambios que se le comunicaron y/o las ampliaciones de contenido requeridas por la docente de
la materia.

La realizacion fraudulenta de las pruebas o actividades de evaluacion supondra directamente la cualificacion de suspenso '0' en la materia en la
convocatoria correspondiente, invalidando asi cualquier cualificacion obtenida en toda las actividades de evaluacién de cara a la convocatoria

extraordinaria.

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

- Thompson, J. (2008). Videojuegos: manual para disefiadores graficos. 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
- Oliveros Mediavilla, Miguel (2019). Esto no es Irak: Un juego Serio.. Accesos: practicas artisticas y formas de
conocimiento contemporaneas, Num. 1.

- Oliveros Mediavilla, Miguel (2022). This is not Irak.. lonian University - Department of Audio &amp; Visual Arts.

- Weng, Heda (2020). Beyond the edge of display: the integrated future of industrial design and interface innovation.

Docta Complutense

Disefio de Jugabilidad/730529011
Disefio Narrativo/730529003

Disefio de Jugabilidad/730529011
Disefio Narrativo/730529003

Desarrollo de Interfaces y Experiencia de Usuario/730529027

Green Campusl. La entrega de los trabajos documentales que se realicen en esta materia:&nbsp;Se solicitara en formato virtual y/o soporte
informético.&nbsp;La entrega se realizara a través de Moodle, en formato digital sin necesidad de imprimirlos.De realizarse en papel:&nbsp;No se
emplearan plasticos.&nbsp;Se realizaran impresiones a doble cara.&nbsp;Se empleara papel reciclado.&nbsp;Se evitara la impresion de
borradores.&nbsp;2. Se debe hacer un uso sostenible de los recursos y la prevencion de impactos negativos sobre el medio natural.&nbsp;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.&nbsp;4. Segun se recoge en las distintas normativas de aplicacion 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...).&nbsp;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.&nbsp;6. Se deberan detectar situaciones de discriminacion por razén de género y se propondran acciones y
medidas para corregirlas.&nbsp;7. Se facilitara la plena integracion del alumnado que por razones fisicas, sensoriales, psiquicas o socioculturales,

experimente dificultades a un acceso idéneo, igualitario y provechoso a la vida universitaria.



