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CAPACIDADES PREVIAS

Capacidades creativas y comunicativas.
Uso de herramientas ofimaéticas, audiovisuales y de creacion de interactivos.

REQUISITOS

Cultura de los juegos y videojuegos, industria del entretenimiento interactivo.

COMPETENCIAS DE LA TITULACION A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

Especificas:

CEM 18.1. Analizar la evolucién y el estado del arte y identificar probables y/o deseables escenarios futuros, de la aplicacion de las
tecnologias multimedia en los ambitos de: la formacion, la salud, el ocio o el entretenimiento y los negocios yactividades
profesionales.

CEM 18.2. Aplicar nuevos conocimientos teoricos ypracticos, relacionados con la creacion de contenidos y aplicaciones interactivas
multimedia orientadas a su Uso en los ambitos de: la formacion, la salud, el ocio o el entretenimiento y los negocios y actividades
profesionales.

CEAAD 12. Implementar y gestionar proyectos de disefio y animacién incluyendo la planificacidn, direccion, ejecucion y su evaluacion.
CEAAD 10. Identificar el proceso de direccion y produccidn de los diferentes proyectos artisticos del ambito digital, las metodologias
existentes, los roles implicados y sus funciones.

Transversales:

07 AAT N3. APRENDIZAJE AUTONOMO - Nivel 3: Aplicar los conocimientos alcanzados en la realizacién de una tarea en funcién de la
pertinencia y la importancia, decidiendo la manera de llevarla a cabo y el tiempo que es necesario dedicarle y seleccionando las
fuentes de informacién mas adecuadas.

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

02 SCS. SOSTENIBILIDAD Y COMPROMISO SOCIAL: Conocer y comprender la complejidad de los fendmenos econémicos y sociales
tipicos de la sociedad del bienestar; capacidad para relacionar el bienestar con la globalizacion y la sostenibilidad; habilidad para
utilizar de forma equilibrada y compatible la técnica, la tecnologia, la economia y la sostenibilidad.

06 URI. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicién, la estructuracién, el analisis y la
visualizacion de datos e informacién en el ambito de la especialidad y valorar de forma critica los resultados de esta gestion.

Fecha: 09/06/2025 Pagina: 1/8



UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

BARCELOMNATECH

METODOLOGIAS DOCENTES

Las sesiones de clase se dividen en dos franjas de actividad:

1. Parte descriptiva, en la que el profesor explica nuevos contenidos, describe materiales de trabajo, y resuelve dudas de los
estudiantes.

2. Parte participativa, en la que los estudiantes trabajan, explican y comentan los ejercicios propuestos.

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

- Mostrar capacidad para disefiar, evaluar y testear la usabilidad, la accesibilidad y la jugabilidad de interfaces graficas de
videojuegos, asi como de productos y servicios interactivos.

- Mostrar conocimiento de los estéandares y las normativas relacionadas con las aplicaciones y sistemas informaticos, la usabilidad, la
accesibilidad, la jugabilidad y el método de disefio centrado en el usuario.

- Mostrar comprension del concepto "Disefio de videojuego" y otros conceptos basicos implicados y ser capaz de disefiar videojuegos
utilizando los documentos y recursos tecnoldgicos necesarios.

- Mostrar comprension del concepto "factor humano", de los mecanismos y procesos psicoldgicos implicados y ser capaz de aplicar
este conocimiento en el proceso de toma de decisiones en el disefio de videojuegos.

- Mostrar comprensién y dominio del "Método de Disefio Centrado en el Usuario" y de los procedimientos, técnicas y tecnologias
implicadas y ser capaz de aplicarlo en el proceso de disefio y desarrollo de videojuegos.

- Mostrar comprensidn y aceptacion del compromiso social de las pautas y guias, especialmente las relacionadas con la accesibilidad,
y capacidad para aplicarlas adecuadamente a cada tipo de aplicacion interactiva o videojuego en el proceso de creacién de la misma.

- Mostrar comprension de los elementos de la narracidn interactiva en videojuegos y capacidad en la aplicacion de estos métodos y
técnicas en el desarrollo de videojuegos.

- Mostrar conocimiento de las relaciones entre "cultura - sociedad - videojuegos" y de las relaciones entre las tipologias y
caracteristicas de los videojuegos, con las caracteristicas culturales y sociales de la sociedad en la que se producen y se juegan. Ser
capaz de aplicar este conocimiento en el analisis de videojuegos.

- Utilizar estrategias para preparar y llevar a cabo las presentaciones orales y redactar textos y documentos con un contenido
coherente, una estructura y un estilo adecuados y un buen nivel ortografico y gramatical.

- Comunicarse de manera clara y eficiente en presentaciones orales y escritas adaptadas al tipo de publico y a los objetivos de la
comunicacion + utilizando las estrategias y los medios adecuados.

- Contribuir a consolidar el equipo planificando objetivos, trabajando con eficacia y favoreciendo la comunicacion, la distribucion de
tareas y la cohesion.

- Después de identificar las diferentes partes de un documento académico y de organizar las referencias bibliograficas, disefiar y
ejecutar una buena estrategia de blusqueda avanzada con recursos de informacion especializados, seleccionando la informacion
pertinente teniendo en cuenta criterios de relevancia y calidad.

- Llevar a cabo las tareas encomendadas a partir de las orientaciones basicas dadas por el profesorado, decidiendo el tiempo que se
necesita emplear para cada tarea, incluyendo aportaciones personales y ampliando las fuentes de informacién indicadas.

- Aplicar los conocimientos alcanzados en la realizacion de una tarea en funcion de la pertinencia y la importancia, decidiendo la
manera de llevarla a cabo y el tiempo que es necesario dedicarle y seleccionando las fuentes de informaciéon mas adecuadas.

- Mostrar comprension lectora suficiente en la lectura de documentos escritos en inglés, vinculados a la materia, tales como apuntes,
articulos cientificos, articulos de divulgacion, paginas web, etc.

- Mostrar conocimiento y comprensién de las diferentes categorias y tipos de juegos de mesa existentes con el objetivo de identificar
la tipologia mas adecuada a los proyectos o encargos que se puedan plantear.

- Mostrar capacidad para elaborar una propuesta y disefiar un prototipo de juego de mesa que pueda servir como presentacion de un
proyecto de mayor envergadura.

- Mostrar capacidad para identificar los principales recursos Iidicos existentes en los juegos de mesa con el objeto a aplicarlos y/o
adaptarlos a proyectos de videojuegos.

HORAS TOTALES DE DEDICACION DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje
Horas grupo grande 18,0 12.00
Horas aprendizaje auténomo 90,0 60.00
Horas actividades dirigidas 12,0 8.00

Horas grupo mediano 30,0 20.00

Dedicacion total: 150 h
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CONTENIDOS

Introduccion al Game Design

Descripcion:

1. La disciplina de Game Design

2. El oficio de game designer

3. El proceso de creacién

4. Nuestra estrategia para crear calidad ludica

Objetivos especificos:
Poner en contexto la disciplina, el oficio, y los procesos de trabajo y de aprendizaje.

Actividades vinculadas:
Investigacion sobre la disciplina, el proceso de creacidon y conceptos relacionados con la calidad.

Dedicacion: 18h 45m
Grupo mediano/Practicas: 7h 30m
Aprendizaje auténomo: 11h 15m

Elementos de juego y marco de diseiio

Descripcion:

1. Sistemas formales y abstractos
2. Elementos de juego

3. Marcos de disefio

4. Marco MDA

Objetivos especificos:
Reconocer y analizar elementos de juego y conocer y clasificar en marcos de disefo.

Actividades vinculadas:
Identificacion y clasificacién de elementos de juego.

Dedicacion: 18h 45m
Grupo mediano/Practicas: 7h 30m
Aprendizaje autonomo: 11h 15m
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Mecanicas de juego

Descripcion:

. Mecanicas principales

. Reglas

. Mecanicas diferenciales
. Mecénicas conectadas
. Mecanicas y controles

. Mecanicas y jugador

. Contingencias

. Sucesién de eventos

0O NO UL WN -

Objetivos especificos:
Reconocer, analizar, crear y relacionar mecanicas de juego para la creacion de jugabilidad.

Actividades vinculadas:

Analisis de mecanicas de diferentes tipologias.

Creacidn y justificacion de mecanicas.

Relaciones de las mecanicas con otros elementos de juego.

Dedicacion: 18h 45m
Grupo mediano/Practicas: 7h 30m
Aprendizaje auténomo: 11h 15m

Objetivos, recompensas y modificadores

Descripcion:

. Objetivos

. Recompensas

. Triangularizacion

. Modificadores

. Tiempo

. Aleatoriedad, probabilidad e incertidumbre

AU h WN

Objetivos especificos:
Reconocer, analizar, crear y relacionar ritmo de partida.

Actividades vinculadas:
Identificacion, analisis y clasificacion de objetivos, reforzadores y modificadores.
Creacidn de propuestas e integracion con contextos jugables.

Dedicacion: 18h 45m
Grupo mediano/Practicas: 7h 30m
Aprendizaje auténomo: 11h 15m
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El jugador

Descripcion:

. Experiencias diferentes para personas diferentes
. Inherente al ser humano

. Consubstancial a la cultura

. Aprendizaje y progresion

. Teoria de la autodeterminacién

. Percepcidn de bienestar y niveles de felicidad

. Cerebro, emocion, conducta

. Supervivencia, placer, dolor

. Modelos mentales

10. Patrones

11. Bartle Test, User Types Hexad, Big Five Model

O O N UL A WNH

Objetivos especificos:

Conocer las caracteristicas de los jugadores para optimizar los sistemas de juego.

Actividades vinculadas:

Identificacion de elementos motivadores y sus correspondientes respuestas en las personas.

Identificacion y creacion de patrones de actividad. Relaciones con diferentes perfiles de personalidad.

Dedicacion: 18h 45m
Grupo mediano/Practicas: 7h 30m
Aprendizaje auténomo: 11h 15m

Dinamicas y flujo de partida

Descripcion:

. Circulo magico

. Jugar como actividad en el tiempo
. Situaciones, decisiones y acciones
. Diversion

. Flujo de partida

. Game Loops

. Curva de interés

. Comportamientos por condicionamiento
. Elementos motivadores

10. Gestion de errores

11. Dindmicas con objetos

12. Puzles

O 0NV A WNH

Objetivos especificos:
Reconocer, analizar, crear y relacionar dinamicas.

Actividades vinculadas:
Analisis y creacion de situaciones, decisiones y acciones.
Analisis y creacion de flujo de actividad y diversién.

Analisis y creaciéon de puzles integrados en contextos jugables.

Dedicacion: 18h 45m
Grupo mediano/Practicas: 7h 30m
Aprendizaje autonomo: 11h 15m
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Estética y comunicacion juego-jugador

Descripcion:

. Percepcidén y neurociencia

. Comunicacion conceptual

. Ludologia y narratologia

. Linearidad y no linearidad

. Condicionamiento por entorno
. Roles de los personajes

Ul WN

Objetivos especificos:
Reconocer, analizar, crear y relacionar elementos estéticos para la éptima comunicacion juego-jugador.

Actividades vinculadas:
Analisis de propuestas y su integracion con las mecanicas, el concepto y la narrativa.
Creacién de propuestas, respondiendo a criterios de contenido y jugabilidad.

Dedicacion: 18h 45m
Grupo mediano/Practicas: 7h 30m
Aprendizaje autonomo: 11h 15m

Estrategia, documentacion y comunicacion

Descripcion:
1. Estrategia de creacién y comunicacién
2. Documento de disefio tradicional vs formato Wiki

Objetivos especificos:
Reconocer, analizar y crear estrategias de creacidon y documentacion.

Actividades vinculadas:
Creacién de una estrategia y documento de disefio GDD.

Dedicacion: 18h 45m
Grupo mediano/Practicas: 7h 30m
Aprendizaje auténomo: 11h 15m

ACTIVIDADES

EJERCICIOS DE SESION

Descripcion:
En estos ejercicios el estudiante analiza o crea propuestas en funcidén de los aspectos tedricos que se le han explicado, y
documenta su analisis o creacion.

Objetivos especificos:
Analisis, investigacion y comprension critica.

Material:
- Hojas de précticas.
- Explicaciones y recursos facilitados en las sesiones.

Entregable:
- Entrega de documentos por el campus virtual.

Dedicacion: 12h
Grupo mediano/Practicas: 12h
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GAME JAMS

Descripcion:
En estas practicas el estudiante crea en funcion de contingencias especificas.

Objetivos especificos:
Creacién y documentacion.

Material:
- Hojas de practicas.
- Explicaciones y recursos facilitados en las sesiones.

Entregable:
- Documentos en el campus virtual.

Dedicacion: 4h
Grupo mediano/Practicas: 4h

GAME DESIGN DOCUMENT

Descripcion:
El estudiante crea un Game Design Document con la formalizacién de una propuesta.

Objetivos especificos:
Investigacion, creatividad y consistencia de propuestas.

Material:
- Hoja de enunciado.
- Explicaciones y recursos facilitados en las sesiones.

Entregable:
- Documentos por el campus virtual.

Dedicacioén: 20h
Aprendizaje auténomo: 12h
Grupo pequefio/Laboratorio: 8h

SISTEMA DE CALIFICACION

1. Ejercicios propuestos en las sesiones. La suma de todos supondra un 20% de la nota de la asignatura.

2. Practica en formato "Jam". Supondra el 25% de la nota de la asignatura.

3. Un proyecto final, que supondra el 45% de la asignatura.

4. La evaluacién de la participacién del alumno/a en las actividades formativas de la materia, y la actitud de aprendizaje, se evaluara
mediante un seguimiento de sus intervenciones, y supondra un 10% de la nota final.
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NORMAS PARA LA REALIZACION DE LAS PRUEBAS.

- Una parte de los ejercicios se puede realizar durante las clases con el profesor de la asignatura. Los estudiantes también deberan
dedicar tiempo de trabajo auténomo (fuera de horario) para realizar los ejercicios.

- Los ejercicios, una vez finalizados, deben entregarse en el Campus Virtual en la entrega correspondiente y en la fecha
correspondiente, sélo se tendran en cuenta para evaluar aquellos entregados antes de las 24h de la fecha limite.

- La evaluacién de los ejercicios no soélo implica la resolucion del mismo, también implica la defensa que se hace de los resultados y la
realizacion de documentos relevantes.

- Cualquier incidencia que no permita resolver el ejercicio en el tiempo indicado debera ser comunicada previamente al profesor.
Posteriormente a esta comunicacién y en funcién de las causas que motivan la no presentacion del ejercicio, si estan justificadas, se
encontraran alternativas para completar la evaluacion. También se consideraran justificadas las causas de la no-presentacién de los
ejercicios comunicadas para la gestion de estudios.

- Los documentos deben ser completados, siguiendo las instrucciones, especialmente respecto a los nombres de archivos. La correcta
gestion de la documentacién aportada es un aspecto de las competencias a adquirir y parte de la evaluacion.
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