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1. DATOS BASICOS
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Curso 1
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b A distancia
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Curso académico 2023/2024

Docente coordinador < .
Alvaro Daza Hernandez

2. PRESENTACION

Aprender a pensar como el disefio de un juego se plasma en prototipos, y como el jugador interacciona
con las mecdnicas y el prototipo. Teoria y literatura relevante a metodologias de prototipado de juegos (
paper prototyping, etc.), estrategias de dimensionalidad (scoping, etc.), y técnicas de disefio centradas en
el jugador (playtests, feedback, iteraciones, etc.).

Los alumnos aprenderan a plasmar prototipos en papel o sketches digitales, estimar el coste en tiempo de
su implementacién y aplicar metodologias de disefio centradas en el jugador

Teoria independiente del motor de juego, ejemplos de prototipado en Unreal. Sistemas y mecénicas
diversas para cubrir varios géneros (juegos de accion, de rol, narrativos, estrategia). Tips&Tricks en cada
género.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias basicas:

e CB2. Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién
en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares)
relacionados con su drea de estudio

e CB5. Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar
estudiando de un modo que habra de ser en gran medida autodirigido o auténomo.

Competencias transversales:

e CT3. Competencia digital. Utilizar las tecnologias de la informacién y de la comunicacién para la
bldsqueda y analisis de datos, la investigacion, la comunicacién y el aprendizaje.
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e CT6. Analisis critico. Integrar el andlisis con el pensamiento critico en un proceso de evaluacién de
distintas ideas o posibilidades y su potencial de error, basandose en evidencias y datos objetivos
que lleven a una toma de decisiones eficaz y valida.

e CT7. Resiliencia. Adaptarse a situaciones adversas, inesperadas, que causen estrés, ya sean
personales o profesionales, superdndolas e incluso convirtiéndolas en oportunidades de cambio
positivo.

Competencias especificas:

e CE11. Dominar el funcionamiento de motores (“game engines”) como herramientas
fundamentales para el desarrollo de videojuegos.

e CE12. Elegir diferentes lenguajes de scripting de cara a programar mecanicas y sistemas que den
respuesta a la jugabilidad disefiada.

e CE13. Construir prototipos jugables mediante la descomposicidn, analisis y evaluacion de los
elementos primordiales de la jugabilidad.

e CE14. Evaluar los diferentes recursos de la jugabilidad, transformando las experiencias jugables
en base a diferentes “game feels” y las herramientas técnicas adecuadas para el disefio e
implementacion de mecanicas que requieren de animaciones complejas para su despliegue
jugable.

Competencias generales:

e CGA4. Definir los diferentes procedimientos de trabajo en el ambito del disefio de videojuegos.
e CG5. Aplicar, los recursos tecnoldgicos con diferentes fines, objetivos y aplicabilidades en el
contexto de disefio de videojuegos.

Resultados de aprendizaje:

e RAL: Construir escenas en 2D y 3D usando motores de desarrollo que permitan conceptualizar
los principios jugables de un proyecto.

|ll

e RA2: Implementar prototipos funcionales y con mecdnicas que asienten el “core gameplay” de
proyectos de videojuegos.

e RA3: Testar diferentes iteraciones sucesivas de los prototipos en la busqueda de la mejor
experiencia jugable.

e RA4: Desarrollar sistemas y mecanicas jugables que den respuesta a diferentes “game feels”.

e RAS5: Implementar animaciones que permitan prototipar de acuerdo a los diferentes “game
feels” buscados.

e RAG6: Crear scripts visuales que faciliten el disefio y testeo de mecdanicas jugables y eventos dentro
del juego.

En la tabla inferior se muestra la relacidn entre las competencias que se desarrollan en la asignatura y los
resultados de aprendizaje que se persiguen:
Competencias Resultados de aprendizaje ‘

CB2, CT3, CE11, CE13, | RA1: Construir escenas en 2D y 3D usando motores de desarrollo que
CG5 permitan conceptualizar los principios jugables de un proyecto

2. . . - .
CB2, CB5, CT3, CE11, RA2: Implementar prototipos funcionales y con mecdanicas que asienten el

CE12 CE13.CG5 “core gameplay” de proyectos de videojuegos.

RA3: Testar diferentes iteraciones sucesivas de los prototipos en la
busqueda de la mejor experiencia jugable
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CB2, CT6, CT7, CE14,
CG4

CB2, CBS, CT3, CT6, RA4: Desarrollar sistemas y mecanicas jugables que den respuesta a

CE11, CE13, CE14, CG5 diferentes “game feels”.

RA5: Implementar animaciones que permitan prototipar de acuerdo a los
CB2, CT3, CE11, CG5 diferentes “game feels” buscados

RA6: Crear scripts visuales que faciliten el disefio y testeo de mecdnicas
CB5, CT3, CT7,CE11, | jugablesy eventos dentro del juego
CE12, CG5

4. CONTENIDOS

La materia esta organizada en seis unidades de aprendizaje, las cuales, a su vez, estan divididas en temas:
Unidad 1. Principios de Prototipado en el Disefio de Juegos

e Principios de Disefio de Prototipos
e Planificacién de la Dimensidn de un Prototipo (Scope)

e Playtesting, Feedback e Iteraciones (Player-Centred Design)
Unidad 2. Principios de Implementacion de Mecanicas de Juego

e Pensamiento Computacional
e Sistemas de Movimiento

e Sistemas de Camaras
Unidad 3. Animacidn en el Diseiio de Mecanicas y Dinamicas

e Animacion en el Disefio
e Ventana de Animacion en Motores de Juego

e Prototipado de Animaciones
Unidad 4. Prototipado de Mecanicas de Juego |

e Teoria de Combates
e Sistemas de Combate de Tercera Persona

e Sistemas de Combate de Primera Persona
Unidad 5. Prototipado de Mecanicas de Juego Il

e Sistemas de Economia
e Sistemas de Puzzles

e Sistemas de Didlogo
Unidad 6. Prototipado de IA

e Navegacion
e Combate

e Multiagente
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5. METODOLOGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

A continuacion, se indican los tipos de metodologias de ensefianza-aprendizaje que se aplicaran:

e Clase magistral/ web conference
Método del caso

Aprendizaje basado en problemas

Aprendizaje basado en proyectos

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS

A continuacion, se identifican los tipos de actividades formativas que se realizaran y la dedicacién en horas
del estudiante a cada una de ellas:

Modalidad online:

Actividad formativa Nimero de horas

Clases magistrales 10
Clases virtuales (sincrona) 20
Anélisis de casos 10
Resolucion de problemas 10
Elaboracidn de informes y escritos 4
Investigaciones y proyectos 18
Estudios de contenidos y documentacién complementaria 50
Foro Virtual 8
Tutoria virtual 18
Pruebas de conocimiento 2

7. EVALUACION

A continuacion, se relacionan los sistemas de evaluacidn, asi como su peso sobre la calificacion total de la
asignatura:

Modalidad online:

Sistema de evaluacion Peso
Pruebas presenciales de conocimiento (modalidad a distancia) 60
Informes y escritos (modalidad a distancia) 20
Caso/problema (modalidad a distancia) 10
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Investigaciones y proyectos (modalidad a distancia) 30

En el Campus Virtual, cuando accedas a la asignatura, podrds consultar en detalle las actividades de
evaluacion que debes realizar, asi como las fechas de entrega y los procedimientos de evaluacion de cada
una de ellas.

7.1. Convocatoria ordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria ordinaria deberds obtener una calificacién mayor o igual que
5,0 sobre 10,0 en la calificacidn final (media ponderada) de la asignatura.

En todo caso, sera necesario que obtengas una calificacion mayor o igual que 4,0 en la prueba final, para
que la misma pueda hacer media con el resto de actividades.

7.2. Convocatoria extraordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria ordinaria deberds obtener una calificacién mayor o igual que
5,0 sobre 10,0 en la calificacion final (media ponderada) de la asignatura.

En todo caso, sera necesario que obtengas una calificacion mayor o igual que 4,0 en la prueba final, para
que la misma pueda hacer media con el resto de actividades.

Se deben entregar las actividades no superadas en convocatoria ordinaria, tras haber recibido las

correcciones correspondientes a las mismas por parte del docente, o bien aquellas que no fueron
entregadas.

8. CRONOGRAMA

En este apartado se indica el cronograma con fechas de entrega de actividades evaluables de la

asignatura:
Actividades evaluables Fecha

Actividad 1. Planteamiento concepto Semana 1-3
de juego

Actividad 2. Prototipo Esquema de Semana 4-6
Movimiento Basico

Actividad 3. Prototipo con Semana 7-9
Animaciones de Camara y

Movimiento

Actividad 4. Prototipo Combate Semana 10-12
Actividad 5. Trabajo Final Grupal Semana 13-18
Documentado

Actividad 6. Examen Final Semana 19

Este cronograma podrd sufrir modificaciones por razones logisticas de las actividades. Cualquier
modificacion sera notificada al estudiante en tiempo y forma.
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10. UNIDAD DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

Estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo:

Las adaptaciones o ajustes curriculares para estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo,
a fin de garantizar la equidad de oportunidades, seran pautadas por la Unidad de Atencion a la Diversidad
(UAD).

Sera requisito imprescindible la emision de un informe de adaptaciones/ajustes curriculares por parte de
dicha Unidad, por lo que los estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo deberan
contactar a través de: unidad.diversidad @universidadeuropea.es al comienzo de cada semestre.
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11. ENCUESTAS DE SATISFACCION

iTd opinidn importal

La Universidad Europea te anima a participar en las encuestas de satisfaccion para detectar puntos fuertes
y dreas de mejora sobre el profesorado, la titulacidn y el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Las encuestas estaran disponibles en el espacio de encuestas de tu campus virtual o a través de tu correo
electrdnico.

Tu valoracidn es necesaria para mejorar la calidad de la titulacion.

Muchas gracias por tu participacion.



