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COMPETENCIAS DE LA TITULACION A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

Especificas:

CEVJ 1. Disefar las mecanicas, las reglas, la estructura, el guion y el concepto artistico de un videojuego, maximizando la inmersién y
los criterios de jugabilidad y balanceo para ofrecer la mejor experiencia de usuario posible.

CEV] 2. Representar de forma esquematica y visual conceptos, ideas y/o datos complejos a partir de habilidades personales y
referencias externas, con el objetivo de transmitir atractivo, originalidad y creatividad.

Transversales:
CT4. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el analisis y la visualizacion
de datos e informacién en el ambito de especialidad, y valorar de forma critica los resultados de dicha gestion.

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexion critica y la
eleccion de la mejor actuacién para ampliar este conocimiento.

04 COE. COMUNICACION EFICAZ ORAL Y ESCRITA: Comunicarse de forma oral y escrita con otras personas sobre los resultados del
aprendizaje, de la elaboracién del pensamiento y de la toma de decisiones; participar en debates sobre temas de la propia
especialidad.

METODOLOGIAS DOCENTES

- Método expositivo
- Clase participativa
- Estudio de casos

- Trabajo auténomo

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

- Concebir la teoria narrativa tradicional en el marco del audiovisual y su conexion con los videojuegos.

- Identificar los principales elementos del relato y de la ficcion audiovisual, sus desencadenantes y sus mecanismos de representacion
del espacio-tiempo.

- Desarrollar la capacidad critica y reflexiva entorno la narrativa en los medios audiovisuales.

- Analizar correctamente productos audiovisuales narrativos, sean de estructura clasica o contemporanea.

- Conocer en profundidad los principales conceptos que vinculan la narrativa con el videojuego.

- Capacitar al alumno en el uso de la interactividad como una herramienta de expresion narrativa.
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HORAS TOTALES DE DEDICACION DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje
Horas grupo mediano 30,0 20.00
Horas aprendizaje auténomo 90,0 60.00
Horas actividades dirigidas 12,0 8.00

Horas grupo grande 18,0 12.00

Dedicacion total: 150 h

CONTENIDOS

1. Narrativa audiovisual

Descripcion:

1. La narracion y la dramaturgia
2. Mecanismos de la ficcién

2.1 Mecanismos fundamentales
2.2 Mecanismos estructurales
2.3 Mecanismos locales

3. El viaje del héroe

4. Géneros

Dedicacion: 45h
Grupo grande/Teoria: 20h
Aprendizaje auténomo: 25h

2. Lenguaje audiovisual

Descripcion:

1. Espacio-tiempo (Casetti y Di Chio, Martin)

2. Los Modos de Representacion (Bordwell)

3. Analisis sobre cuestiones de puesta en escena: color, planificacion
4. Sonido y musica en el audiovisual (Chion)

5. Bases para escribir un guion

6. Montaje (Mitry)

6.1 Introduccion a Adobe Premiere

Dedicacion: 45h
Grupo grande/Teoria: 20h
Aprendizaje auténomo: 25h

ACTIVIDADES

Practica PO1. Analisis narrativo de una produccion audiovisual [10%]

Descripcion:
El alumno ha de escoger un producto audiovisual y debe analizar su modelo narrativo de manera extensa.

Dedicacidén: 15h
Aprendizaje autonomo: 15h
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Practica P02. Analisis lingiiistico de una produccion audiovisual [15%]

Descripcion:
El alumno debe escoger un producto audiovisual y debe analizar el lenguaje audiovisual de manera extensa.

Dedicacion: 15h
Aprendizaje autonomo: 15h

Practica P03. Practica montaje [15%]

Descripcion:

Creacién de un corto - Cinematica de juego

Ademas de la cinematica en video, se entregara:

- Un guion de la cinematica al formato trabajado en clase
- Moodboard con referencias

- Breve memoria (media pagina)

Dedicacion: 22h 30m
Aprendizaje autonomo: 22h 30m

SISTEMA DE CALIFICACION

- Analisis 1 10%

- Examen parcial 20%

- Presentaciones del Bloque 2 10%

- Analisis 2 15%

- Examen final 20%

- Practica final (corto) 15%

- Actitud 10%

- Los alumnos que participen en la evaluacidn continua y no superen esta asignatura, podran presentarse a la prueba de reevaluacion
en qué se revaluara la parte de contenido teérico (examen parcial y examen final).

NORMAS PARA LA REALIZACION DE LAS PRUEBAS.

- Las actividades, una vez finalizadas, deben entregarse en el Campus Virtual en la entrega correspondiente y en la fecha
correspondiente.

- Los estudiantes dedicaran tiempo de trabajo auténomo (fuera de horas de clase), para realizar estas actividades.

- La evaluacion de las actividades no implica solamente la resolucion de las mismas, sino también la presentacion que se haga de los
resultados (cuando el estudiante o el grupo sea requerido para ello durante las clases).

- Los documentos deberdn completarse siguiendo las instrucciones que en ellos se dan, especialmente por lo que se refiere a los
nombres de archivo y la estructura del contenido. La correcta gestion de la documentacion aportada es un aspecto relacionado con las
competencias a adquirir y es, por lo tanto, objeto de evaluacion.
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- Lavandier, Y. La dramaturgia: los mecanismos del relato: cine, teatro, 6pera, televisién, comic. Madrid: Ediciones Internacionales
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- Duran, J. La ficcié cinematografica, avui. Barcelona: Publicacions i Edicions de la Universitat de Barcelona, 2011. ISBN
9788447535101.

- Fuerte, S.; Galisteo, A. Grandes maestros de las aventuras graficas. Madrid: Sintesis, 2015. ISBN 9788433857002.
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