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Datos Generales

Asignatura: TALLER DE DISENO DE JUEGOS.

Titulacion: GRADO EN DISENO Y DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS.
Caracter: OBLIGATORIA.

Créditos ECTS: 6 ECTS.

Curso: 1°

Distribucion temporal: 1TER SEMESTRE.

Idioma de imparticion;: CASTELLANO.

Equipo docente: Sin determinar.

Aula(s): 1.1, 2.9

Presentacion de la asignatura:

Asignatura teodrico-practica para el desarrollo y aprendizaje de la creacion de videojuegos. El
alumnado aprendera a disefar un proyecto interactivo desde las fases iniciales de prototipado,
preproduccién y organizacion, hasta su guién, disefio de niveles e interfaz. También se

familiarizara con herramientas como el production sheet o el GDD (Game Design Document).
A través de abundante material tedrico-practico y la realizacion de ejercicios, los alumnos

conoceran las distintas facetas que debe tener un buen disefiador. La asignatura concluira con la

realizacion de un juego de mesa donde aplicaran los conceptos asimilados.

Datos Especificos

Resultados del proceso de formacion y aprendizaje (RFA)’

Comprender los principios basicos del disefio de videojuegos:
cO10 disefio iterativo, interaccion persona-computadora, disefio de
niveles, restricciones y alternativas de disefio segun género y

Contenidos (CON) plataformas, sistemas accesibles, para el no-entretenimiento

Disenar las mecanicas de juegos (no digitales, 2D y 3D, por
CO11 | tipo de interfaz, sistema interactivo, controles de juego, tipo de

juego), asi como la navegacion y la topologia de los niveles

' La clasificacion de los RFA corresponde a la definida en el RD822/2021 y se encuentran definidos en la memoria de verificacion del
titulo.

* Extender el contenido utilizando para ello la programacion docente. La extension debe estar en punto intermedio, es decir, ampliar la
informacion en la guia docente pero no llegar a los limites de la programacién docente. Se debe incluir el indice de temas a tratar punto
por punto (sin desarrollar). Se pueden incluir hasta tres subapartados con ideas claves/subtemas. La extension maxima sera de 2
paginas.
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de un videojuego 3D y la armonizacion de los 4 ejes del
disefio de juegos (estética, historia-guion, mecanicas y

tecnologia)

Aplicar los procesos involucrados en el desarrollo conceptual
» del disefio de un videojuego para una plataforma concreta,

Habilidades (COM) | C3 ) o .
incluyendo los principios estructurales, estéticos y formales

que caracterizan una experiencia de juego satisfactoria.

Valorar la repercusion social y medioambiental de las
Destrezas (H) H4 soluciones aportadas a través de los diferentes proyectos

disefiados.

Contenido de la Asignatura*

1- Preproduccion.
1.1 Géneros.
1.2 Inspiracion y creatividad.
1.3 Production sheet.
1.4 Game Design Document (GDD).
1.5 Restricciones de disefo.

2- Narrativa.
2.1 Historia.
2.2 Personaje principal.
2.3 Camara.
2.4 Disefio de niveles.

3- Mecanicas.
3.1 Jugabilidad.
3.2 El azar en los juegos.
3.3 Conjuntos de reglas + Flow + Feel.
3.4 Controles.
3.5 Enemigos.

4- Produccion.
4.1 HUD y GULI.
4.2 Metodologia Scrum.
4.3 Juegos de estrategia.
4.4 Practicas de disefio de juegos no digitales: dados, cartas, tablero, etc.

4.5 Informacion oculta y estado del juego.

(*El contenido desarrollado esta disponible en la Programacién Docente de la asignatura publicada en el Campus Virtual de la Universidad)
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Metodologias Docentes y Actividades Formativas?

Metodologias docentes utilizadas en esta asignatura son:

MD1 Método expositivo.

MD2 Estudios de caso.

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

MD6 Tutorias.

Actividades formativas utilizadas en esta asignatura son:

Horas %
Actividades formativas
previstas presencialidad

AF1: Clase tedrica. 22 100
AF2: Clase practicas. 22 100
AF3: Realizacion de trabajos (individuales y/o grupales). 40 0
AF3: Tutorias (individuales y/o grupales). 10 100
AF5: Estudio independiente y trabajo auténomo del o la 50 0
estudiante.
AF6: Pruebas de evaluacion. 6 100
Total 150 -

2 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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Evaluacion: Sistemas y Criterios de Evaluacion

Las semanas de evaluacion estan definidas en el calendario académico publicado en la web de la

universidad; la concrecion de las fechas se realizara una vez que la docencia haya comenzado.

Sistemas de evaluacién utilizados en esta asignatura son:

Pond. Pond.
Denominacién
Min Max
SE1 Evaluacién de la asistencia y participacion del o la estudiante. 0 10
SEZ2 Evaluacioén de trabajos. 0 40
SE3 Pruebas de evaluacion y/o examenes. 50 100

El estudiantado posee dos modalidades de evaluacion para superar la asignatura:
e Evaluacioén continua con 2 convocatorias/afio: ordinaria y extraordinaria.
e Evaluacién unica con 2 convocatorias/afo.

En la Universidad Euneiz la evaluacion continua (media ponderada de las diferentes actividades
evaluables de la asignatura definidas por el profesorado) es la evaluacion primordial; pero Euneiz

permite al estudiantado acogerse a la evaluacién unica.

No se permite el cambio de modalidad de evaluacion (de continua a Unica) escogido por el

estudiante a lo largo del curso.

El/la estudiante que desee acogerse a la modalidad de evaluacion unica debera solicitarlo por
escrito formal que lo justifique dirigido al profesorado responsable de la asignatura y a la

Coordinacion del titulo en las dos primeras semanas del inicio de la misma.

Si ellla estudiante no asiste un 80% a las clases presenciales, pasara directamente a la

convocatoria extraordinaria de la evaluacion Unica.

De manera excepcional, el/la docente responsable de la asignatura podra valorar con otros
criterios adicionales como la participacion, la actitud, el grado de desempefio y aprovechamiento
del o la estudiante, etc., la posibilidad de permitir que el/la estudiante continue en la convocatoria

ordinaria, siempre que su asistencia minima se encuentre por encima del 70%.
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Las faltas de asistencia deben justificarse al profesor/a responsable de la asignatura con un plazo
maximo de 1 semana. El justificante oficial debera ser presentado al profesor/a responsable

mediante un correo electronico.
El/la estudiante ir4 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.
e 0-4,9: Suspenso (SS).
e 5,0-6,9: Aprobado (AP).
e 7,0-8,9: Notable (NT).
e 9,0-10: Sobresaliente (SB).

La mencion de «Matricula de Honor» podra ser otorgada a alumnos/as que hayan obtenido una
calificacién igual o superior a 9,0. Su numero no podra exceder del cinco por ciento de los/las
alumnos/as matriculados en una materia en el correspondiente curso académico, salvo que el
numero de alumnos/as matriculados sea inferior a 20, en cuyo caso se podra conceder una sola

«Matricula de Honor».

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

actividad evaluativa.

Toda actividad evaluativa escrita (trabajos, exdmenes...) considerara las faltas ortotipograficas

en la calificacion final.

El plagio esta prohibido, tanto en los trabajos, como en los exdmenes, en caso de detectarse la
calificacion sera suspenso. Los trabajos entregados a través del campus virtual seran objeto de

analisis por la herramienta Turnitin:

e Los informes con un indice de similitud entre el 20% y el 30% seran revisados por el

profesor/a para analizar las posibles fuentes de plagio y evaluar si estan justificadas.

e Cualquier trabajo con un indice de similitud superior al 30%, una vez realizado el andlisis

del o la docente, no sera evaluado.

Recursos materiales e infraestructuras necesarias

Tipo de recurso material y/o infraestructura

Equipos informaticos
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Programas Software

Bibliografia y otros Recursos de Aprendizaje

Bibliografia Basica

Anable, A. (2018). Playing with feelings: Video games and affect. U of Minnesota Press.

Anthropy, A., & Clark, N. (2014). A game design vocabulary: Exploring the foundational

principles behind good game design. Pearson Education.
Isbister, K. (2016). How games move us: Emotion by design. Mit Press.
Salmond, M. (2021) Disefio de videojuegos: De amateur a pro. Parramén

Schell, J. (2008). The Art of Game Design: A book of lenses. CRC press.

Bibliografia Complementaria

Jenkins, H. (2004). Game design as narrative architecture. Computer, 44(3), 118-130.

Wei, H. (2010, May). Embedded narrative in game design. In Proceedings of the International

Academic Conference on the Future of Game Design and Technology (pp. 247-250).

Otros Recursos de Aprendizaje Recomendados?

https://www.anaitgames.com/

https://niveloculto.com/

https://www.polygon.com/
Podcast Andar
Podcast My Perfect Consol

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