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Descricion xeral

A materia pretende formar ao alumnado nas técnicas mais comuns de creacion e ideacién de interfaces, desde o punto de

vista do desefio visual, a disposicion de elementos en pantalla e a usabilidade e experiencia de usuario.

Competencias / Resultados do titulo

Codigo

Competencias / Resultados do titulo

Resultados da aprendizaxe

Resultados de aprendizaxe Competencias /
Resultados do titulo
Desefiar as interfaces de usuario dun videoxogo. AP14 | BP1 | CP2
AP15 | BP2 | CP3
BP3 | CP4
BP5 CP6
BP6 = CP8
BP7
BP8
BP11
BP12
BP14
Desefiar as interfaces visuais que aparecen na pantalla do xogo estruturando correctamente a informacion e integrando AP14 | BP1 CP2
elementos tanto interactivos coma non interactivos. AP15 | BP2 CP3
BP3 | CP4
BP5 | CP6
BP6 = CP8
BP7
BP8
BP11
BP12
BP14
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Adquirir cofiecementos para desefiar a interaccion fisica co xogo. AP14 | BP1 CP1
AP15 | BP2 | CP2
BP3 | CP3
BP4 | CP4
BP5 CP5
BP6 @ CP6
BP7 | CP7
BP8 CP8
BP11
BP12
BP14
Identificar as accions necesarias e a sta correspondencia cos distintos dispositivos fisicos que se poden empregar para AP14 | BP2 | CP4
manexar un xogo. AP15 | BP7 | CP6
BP12 CPS8
BP14
Realizar o desefio de interfaces en funcion do xénero do xogo e en coherencia co estilo, narrativa e xogabilidade do mesmo. | AP14 | BP1  CP3
AP15 | BP2 | CP4
BP3
BP7
BP14
Contidos
Temas Subtemas
TEMA 1: Introducion 1.1. Definicién de interfaz

1.2. Evolucién
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

Planificacion

Metodoloxias / probas Competencias / Horas lectivas Horas traballo Horas totais
Resultados (presenciais e auténomo
virtuais)
Sesion maxistral Al15B1 B3 B4 B5 B8 10 5 15
B11C1C3C4C5C6
C7C8
Solucién de problemas Al4 Al15 B2 B3 B6 B7 10 5 15
B8 B11 B12 B14 C2
C3C4C6C8
Traballos tutelados Al4 A15 B2 B3 B6 B7 1 42 43
B8 B11 B12 B14 C2
C3C4C6C8
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Atencién personalizada 2 0 2

Sesién maxistral Clases expositivas nas que se desenvolveran os temas indicados no punto de contidos, explicando teorias e tendencias
relacionadas con cada un deles e amosando exemplos especificos que faciliten a comprension.

Solucion de Situacions onde o/o alumno/para debe desenvolver e interpretar soluciéons adecuadas a partir da aplicacion de rutinas,

problemas férmulas, ou procedementos para transformar a informacion proposta inicialmente. Adéitase usar como complemento &
leccion maxistral.

Traballos tutelados O alumnado, en grupo ou de xeito individual, elaborara practicas diarias relacionadas con UX/UI e un traballo final consistente
no desefio da interface (para distintos dispositivos) dun videoxogo.

Traballos tutelados 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 profesorado a través do seu correo electronico.

O alumnado con dispensa académica debera contactar co profesorado antes do 16 de abril, a fin de acordar un itinerario

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

planificadas.
Cualificacién
Solucion de Al14 A15 B2 B3 B6 B7 O alumnado, en grupo ou de forma individual, elaborara practicas diarias relacionadas 5
problemas B8 B11 B12 B14 C2 | con UX/UI e o desefio de interfaces (para distintos dispositivos) dun videoxogo. Estas
c3c4cecCs practicas entréganse ao final de cada sesion a través do campus virtual.
Traballos tutelados 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
C3C4C6C8 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.

Para superar a materia é imprescindible ter aprobado o traballo tutelado (minimo 5 puntos) e ter entregadas un minimo do 50% das practicas e
exercicios de resolucion de problemas. No caso de non entregar o traballo tutelado e/ou un minimo do 50% dos exercicios e practicas, a cualificacion
sera a de "Non presentado”

Todos os aspectos normativos relacionados con ?dispensa académica?, ?dedicacion ao estudo?, ?permanencia? e ?fraude académica? rexeranse
de acordo coa normativa académica vixente da UDC.Convocatoria de segunda oportunidade: no caso de que o/a alumno/a non tefia entregado os
elementos requiridos para superar con éxito a avaliacion ordinaria, deberé entregalos en calquera das demais convocatorias. Se entregou 0s
materiais requiridos pero estes tefien sido obxecto de correccions ou suxestions de mellora (que impediron superar a materia na convocatoria
ordinaria), na seguinte convocatoria a que concorra debera presentar ditos materiais coas melloras ou cambios que se lle comunicaron e/ou as
ampliacions de contido requiridas pola docente da materia.

A realizacion fraudulenta das probas ou actividades de avaliacion supora directamente a cualificacién de suspenso '0' na materia ha convocatoria

correspondente, invalidando asi calquera cualificacion obtida en toda as actividades de avaliacion de cara a convocatoria extraordinaria.
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Docta Complutense

Desefio de Xogabilidade/730529011
Desefio Narrativo/730529003

Desefio de Xogabilidade/730529011
Desefio Narrativo/730529003

Desenvolvemento de Interfaces e Experiencia de Usuario/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 impresiéns 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; aplicacién&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 o0s 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 discriminacién 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;
raz6n&nbsp; fisicas,&nbsp; sensoriais, psiquicas ou socioculturais, experimenten dificultades a un acceso axeitado, igualitario e proveitoso & vida

universitaria.



