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Datos Generales

Asignatura: LENGUAJE Y NARRATVA AUDIOVISUAL
Titulacién: GRADO EN ARTE PARA VIDEOJUEGOS
Caréacter: OBLIGATORIA

Créditos ECTS: 6 ECTS

Curso: 2°

Distribucién temporal: semestre, afio, etc.: 1IER SEMESTRE
Idioma de imparticion: CASTELLANO

Equipo docente: Alex Morgan Quintana

Presentacion de la asignatura:
Esta asignatura se enfoca en proporcionar una comprension holistica de la construccion y
andlisis de narrativas audiovisuales. Introduce en el andlisis critico audiovisual y el estudio de
historias y narraciones, asi como explora diversos tipos de argumentos de la ficcion (los
causales, descriptivos y serpenteantes). Ademas, se abordan los mecanismos de la dramaturgia
y el proceso creativo desde la idea inicial hasta la elaboracion del storyboard. Finalmente, los/las
estudiantes aplicaran estos conocimientos a la narrativa especifica de los videojuegos,
integrando técnicas de storytelling para crear experiencias inmersivas y coherentes en el &mbito

interactivo.

Datos Especificos

Resultados del proceso de formacion y aprendizaje (RFA)

Identificar los principios clasicos de la animacion y diferenciar
Cco1 las técnicas y las herramientas artisticas asociadas a la

generacion de contenidos digitales.

Identificar los principios del lenguaje y de la narrativa en
CcO2 relacion con los medios audiovisuales y su especificidad

cultural.

Contenidos (CON) i — — - —
Aplicar los principios y técnicas de creacion artistica a la

COo3 conceptualizacion, disefio y desarrollo de personajes,

vehiculos, props y entornos.

Utilizar los conceptos y aplicar las herramientas y técnicas que

CO6 permiten introducir musica, efectos sonoros y visuales en un

proyecto digital.
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co7 Utilizar el conocimiento de la sociologia, la psicologia y la
antropologia para la realizacién de proyectos.

colz Identificar el contexto socio-cultural e histérico que hace posible
discursos artisticos determinados.

c1 Utilizar la critica y autocritica respaldadas por actitudes
coherentes con las concepciones éticas y deontoldgicas.

Utilizar la metodologia béasica de investigacion de las fuentes,
Cc2 el andlisis y la interpretacion para conseguir la integracion del

Habilidades (COM) conocimiento en un trabajo académico.

Expresar ideas y conceptos mediante el conocimiento y la
co aplicacion de los fundamentos estéticos de la imagen en
cuanto a estructura, forma, color, iluminacion y espacio en los

entornos digitales.

Comunicar de forma clara y concisa, a todo tipo de audiencias,
H4 conocimientos, ideas, soluciones, datos, etc. en el ambito del

estudio.

Destrezas (H)
Valorar la repercusién social y medioambiental de las

H5 soluciones aportadas a través de los diferentes proyectos

disefiados.

Contenido de la Asignatura*
» Introduccién. Analisis critico audiovisual
= Historias y narraciones
= Los argumentos de la ficcién. Causal, descriptivo, serpenteante
= Los mecanismos de la dramaturgia
= De laidea al story board

= Aplicacién. Narrativa de videojuegos

(*El contenido desarrollado esta disponible en la Programaciéon Docente de la asignatura publicada en el Campus Virtual de la Universidad)

Metodologias Docentes y Actividades Formativas?

Metodologias docentes utilizadas en esta asignatura son:

1 Se deberan extraer de la memoria verificada del titulo las metodologias docentes, actividades formativas y sistemas de

evaluacion. (1 ECTS = 25 horas de trabajo del estudiante).
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MD1 Método expositivo

MD2 Estudio de casos

MD3 Aprendizaje basado en problemas
MD4 Aprendizaje basado en proyectos
MD5 Aprendizaje cooperativo

MD6 Tutorias

Actividades formativas utilizadas en esta asignatura son:

o ] Horas %
Actividades formativas ) o
previstas presencialidad
AF1: Clase tedrica 15 100
AF2: Clase practicas 25 100
AF3: Realizacién de trabajos (individuales y/o grupales) 30 10
AF4: Tutorias (individuales y/o grupales) 3 100
AF5: Estudio independiente y trabajo autébnomo del estudiante 75 0
AF6: Pruebas de evaluacion 2 100
Total 150
Evaluacién: Sistemas y Criterios de Evaluacion
Sistemas de evaluacion utilizados en esta asignatura son:
_ » Pond. Pond.
Denominacion ] ;
min. Max
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SE1 Evaluacion de la asistencia y participacion del estudiante 0 15
SE2 Evaluacion de trabajos 0 40
SE3 Pruebas de evaluacién y/o examenes 45 100

El estudiantado posee dos opciones de evaluacion para superar la asignatura:

Evaluacion continua con 2 convocatorias/ario: ordinaria y extraordinaria.

Evaluacion Unica con una convocatoria/afio.

En la Universidad Euneiz la evaluacion continua (media ponderada de las diferentes
actividades evaluables de la asignatura definidas por el profesorado) es la evaluacién
primordial; pero Euneiz permite al estudiante acogerse a la evaluacion Gnica (examen

Unico).

No se permite el cambio del sistema de evaluacion escogido por el estudiante a lo largo

del curso.

El estudiante que desee acogerse a la evaluacion Unica debera solicitarlo por escrito
formal que lo justifigue dirigido al profesorado responsable de la asignatura y a la

Coordinacion del titulo en las dos primeras semanas del inicio del curso.

Si el estudiante no asiste un 80% a las clases presenciales no podra presentarse a la

convocatoria ordinaria y pasara automaticamente a convocatoria extraordinaria.
Las faltas de asistencia deben justificarse al profesor responsable de la asignatura.

De manera excepcional, el docente responsable de la asignatura podra valorar con otros
criterios adicionales como la participacion, la actitud, el grado de desempefio y
aprovechamiento del estudiante, etc. la posibilidad de permitir que el estudiante continué
en la convocatoria ordinaria, siempre que su asistencia minima se encuentre por encima
del 70%.

El estudiante ird a la evaluacion extraordinaria UNICAMENTE con las partes

suspendidas.

El sistema de calificacion de la asignatura sigue lo establecido en el RD 1125/2003 y los
resultados obtenidos se calificaran siguiendo la escala numérica de 0 a 10, con expresion

de un decimal.
o 0-4,9: Suspenso (SS).

o 5,0-6,9: Aprobado (AP).
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o 7,0-8,9: Notable (NT).
o 9,0-10: Sobresaliente (SB)

e Lamencion de «Matricula de Honor» podra ser otorgada a alumnos que hayan obtenido
una calificacion igual o superior a 9.0. Su nimero no podra exceder del cinco por ciento
de los alumnos matriculados en una materia en el correspondiente curso académico,
salvo que el nimero de alumnos matriculados sea inferior a 20, en cuyo caso se podra

conceder una sola «Matricula de Honor»

e Sera considerado no presentado (NP) el estudiante matriculado que no realice ninguna

actividad evaluativa.

e Toda actividad evaluativa escrita (trabajos, examenes...) considerara las faltas orto

tipogréficas en la calificacion final.

e El plagio esta prohibido tanto en los trabajos como en los exdmenes, en caso de
detectarse la calificacidn serd suspenso. Los trabajos entregados a través del campus

virtual seran objeto de analisis por la herramienta Turnitin:

o Los informes con un indice de similitud entre el 20% y el 30% seran revisados
por el profesor para analizar las posibles fuentes de plagio y evaluar si estan

justificadas.

o Cualquier trabajo con un indice de similitud superior al 30% no sera evaluado.

Bibliografia 'y otros Recursos de Aprendizaje

Bibliografia Basica

e Blasco, L.F. (2020). Guion para videojuegos: Para gente que juega y gente que no juega.

Plan B Publicaciones, S.L.

e Gémez, J. (2023). Curso de disefio de personajes: Aprende a dibujar personajes que

emocionan para cine y videojuegos. Anaya.

e  Pérez, O. (2018). Imaginarios ludo-narrativos: Andlisis intertextual de juegos, videojuegos y
ficcion audiovisual. SHANGRILA TEXTOS APARTE.

Bibliografia Complementaria

e Lambert Sarango, Y. E. (2023). Las narrativas audiovisuales en el disefio de videojuegos,
aproximaciones tedricas, un acercamiento a sus particularidades. Nawi: arte disefio
comunicacion, 7(1), 231-258.
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e  Sheldon, L. (2022). Character development and storytelling for games. CRC Press.

e Soto Chumpitaz, J. A. (2018). El lenguaje audiovisual cinematografico aplicado a los

videojuegos: el caso de" The last of us".

Otros Recursos de Aprendizaje Recomendados?

e Gamasutra. (n.d.). Gamasutra. https://www.gamasutra.com/

e Vogler, C. (2007). The Writer's Journey: Mythic Structure for Writers. Michael Wiese

Productions.

2 Entre otros recursos de aprendizaje pueden incluirse paginas web, software, materia audiovisual, etc.


https://www.gamasutra.com/
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