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1. DATOS BASICOS

Asignatura Trabajo Fin de Master

Titulacion Master Universitario en Disefio de Videojuegos

Escuela de Arquitectura, Ingenieria y Disefio

Escuela/ Facultad

Curso 1

ECTS 12

Caracter Obligatoria
Idioma/s Espafiol
Modalidad A distancia
Semestre S2

Curso académico 2023/2024

. Alvaro Daza Hernandez
Docente coordinador

Docente Rafael Garrido Toledano, Xabier Adrados Garrido

2. PRESENTACION

Para obtener el titulo del Master Universitario en Disefio de videojuegos, los estudiantes deberan realizar
y aprobar un trabajo final, realizado en equipo, donde demuestren haber integrado los conocimientos y
desarrollado las competencias de las materias contenidas en el programa.

El Trabajo fin de Master debe respetar un formato que sera profesional (especifico para el contenido y
tematica del proyecto) segun el itinerario escogido.

El desarrollo del Trabajo Fin de Master se efectuara tomando como base los conocimientos y habilidades
adquiridos durante las diferentes materias, no obstante, el estudiante sera siempre guiado por su tutor
que es el que debe autorizarlo para que entregue su trabajo a la comisidn del master que lo estudiard y lo
calificara. Una vez aceptado el trabajo, el estudiante efectuard su defensa oral y publica ante un Tribunal
Universitario. Podra invitarse a profesores de otras areas, titulaciones y escuelas de la misma universidad,
o de otras universidades. El tribunal evaluard su exposicion y podrd efectuar las preguntas que crea
conveniente al estudiante.

La evaluacion concluye con un reconocimiento sobre el nivel de aprendizaje conseguido por el estudiante
y se expresa en calificaciones numéricas, de acuerdo con la legislacién vigente.

La defensa del TFM podra realizarse mediante videoconferencia en cualquiera de sus modalidades,
siempre que: 1) Una persona en representacion de la universidad asegure presencialmente la identidad
del estudiante en el lugar donde éste realice la defensa del TFM y le acompaiie durante la misma; 2) La
defensa sea publica, bien donde esté presente el estudiante o bien donde esté presente el tribunal; 3)
Exista posibilidad de interaccion entre el estudiante y el tribunal.
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COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias basicas:

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

CB3 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de
formular juicios a partir de una informacién que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones
sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacion de sus conocimientos y juicios.

Competencias transversales:

CT1 - Creatividad. Crear ideas nuevas y conceptos a partir de ideas y conceptos conocidos, llegando a
conclusiones o resolviendo problemas, retos y situaciones de una forma original.

CT3 - Competencia digital. Utilizar las tecnologias de la informacion y de la comunicacién para la
busqueda y andlisis de datos, la investigacidn, la comunicacién y el aprendizaje.

CT5 - Trabajo en equipo. Cooperar con otros en la consecucidn de un objetivo compartido,
participando de manera activa, empatica y ejerciendo la escucha activa y el respeto a todos los
integrantes.

CT6 - Analisis critico. Integrar el analisis con el pensamiento critico en un proceso de evaluacion 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 vélida.

CT8 - Competencia ético-social. Mostrar comportamientos éticos y compromiso social en el
desempefio de las actividades de una profesidon, asi como sensibilidad a la desigualdad y a la
diversidad.

Competencias generales:

CG1 - Detectar los diferentes tipos de problemas que se pueden producir en el contexto del disefio
de videojuegos.

CG2 - Analizar teorias, y desarrollos en el ambito del disefio de videojuegos.

CG3 - Comunicar de forma estructurada y razonada conclusiones y andlisis de evaluaciones y trabajos
en el contexto del disefio de videojuegos, asi como los fundamentos mas relevantes sobre los que se
sustentan.

CG4 - Definir los diferentes procedimientos de trabajo en el ambito del disefio de videojuegos, .

CG5 - Aplicar, los recursos tecnoldgicos con diferentes fines, objetivos y aplicabilidades en el contexto
de disefio de videojuegos.

CG6 - Demostrar un conocimiento avanzado en un contexto de investigacion, asi como una
comprension de los aspectos tedricos y practicos y de la metodologia de trabajo en el campo de
estudio de disefio de videojuegos.

Competencias especificas:

CE1. Extraer los componentes que articulan las mecanicas, dindmicas y sistemas de los videojuegos,
adaptandolos y combinandolos en el disefio de productos interactivos.

CE2. Evaluar el proceso de desarrollo de videojuegos mediante la propuesta de decisiones
estratégicas en su disefio para llevar los desarrollos a término.

CE3. Plantear ideas jugables que se concreten en mecanicas y sistemas complejos que den lugar a
un todo interactivo.

CE4. Disefar las estructuras, narrativas y sistemas de progreso que concuerden con los objetivos
jugables, artisticos y comerciales de los videojuegos.

CES5. Disefar las métricas e indicadores clave en el desempefio de juegos multijugador y “free to
play” (F2P), mediante la evaluacién, implementacion y balanceo de sistemas de “game economy”.
CE6. Construir sistemas, mecanicas, niveles y reglas adaptables a entornos multijugador.
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CE7. Mejorar la experiencia de usuario en los videojuegos, mediante la descomposicion de los
objetivos, sensaciones y resultados de la jugabilidad.

CE8. Disefiar interfaces de usuario para videojuegos cuya implementacion concuerde con los
objetivos de experiencia de usuario y jugabilidad disefiados.

CE9. Construir entornos de interaccion y niveles que potencien los objetivos y metas de los
videojuegos.

CE10. Elaborar documentacion de disefio como herramienta comunicativa fundamental para todos
los departamentos del proceso productivo del desarrollo de videojuegos.

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

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

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

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
implementacidon de mecdnicas que requieren de animaciones complejas para su despliegue jugable

Resultados de aprendizaje:

RO1 - Combinar los conocimientos y habilidades adquiridos a lo largo del master en un proyecto
profesional, original e innovador de disefio de videojuegos.

RO2 - Desarrollar un plan de trabajo que defina separacién de roles, distribucidon del trabajo,
herramientas, hitos de entrega y objetivos.

RO3 - Elaborar una documentacidon de bajo nivel que plasme sobre el papel ideas concretas y
detalladas sobre el disefio de mecanicas, sistemas, reglas y niveles.

RO4 - Demostrar mediante un proyecto jugable con acabado profesional los conocimientos y
habilidades en el area del disefio de mecdnicas, de niveles y de Ux y Ul.

RO5 - Defender el trabajo propuesto ante un tribunal universitario.

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

CB1, CB3, CT1, CT3, R0O2 - Desarrollar un plan de trabajo que defina separacion de roles,
CTS5, CT6, CT8, CG1, distribucion del trabajo, herramientas, hitos de entrega y objetivos.
CG2, CG3, CG4, CG5, RO3 - Elaborar una documentacién de bajo nivel que plasme sobre el papel
CG6, CE1, CE2, CE3, ideas concretas y detalladas sobre el disefio de mecdanicas, sistemas, reglas
CE4, CES5, CE6, CE7, y niveles.
CE8, CE9, CE10, CE11, R0O4- Demostrar mediante un proyecto jugable con acabado profesional los
CE12, CE13, CE14 conocimientos y habilidades en el area del disefio de mecdnicas, de niveles
y de Uxy UL

Competencias Resultados de aprendizaje ‘

RO1 - Combinar los conocimientos y habilidades adquiridos a lo largo del
master en un proyecto profesional, original e innovador de disefio de
videojuegos.

RO5 - Defender el trabajo propuesto ante un tribunal universitario.

4. CONTENIDOS

e Conceptualizacion del proyecto.
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¢ Disefio de mecdnicas, reglas, sistemas y niveles.

e Disefio del Game Design Document del videojuego.

e Técnicas para la elaboracion de un Vertical Slice del videojuego centrado en los componentes
jugables e interactivos del mismo.

5. METODOLOGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

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

e (Clase magistral/ web conference
e Aprendizaje cooperativo
e Aprendizaje basado en proyectos
e Aprendizaje experiencial

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS

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

Actividad formativa Numero de horas
Clases magistrales 16
Clases virtuales 44
Tutorfa virtual 36
Elaboracién del TFM 200
Exposicion oral publica del TFM 4

7. EVALUACION

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

Modalidad online:

Sistema de evaluacion Peso

TFM 80
20

Exposicion oral publica del TFM

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
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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.

7.2. Convocatoria extraordinaria

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

8. CRONOGRAMA

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

Actividades evaluables Fecha
Inicio de sesiones sincronas de tutorizacion Enero
Entrega de hitos e iteracidn Febrero - Julio
Entrega de memoria y proyecto Septiembre - Octubre
Tribunal y defensa Octubre

Este cronograma podra sufrir modificaciones por razones logisticas de las actividades. Cualquier
modificacion sera notificada al estudiante en tiempo y forma.

9. BIBLIOGRAFIA

La obra de referencia para el seguimiento de la asignatura es:

e Salen, Katie (2003). Rules of Play. EEUU: The MIT Pres.

e Schell, Jesse (2008). The Art of Game Design. EEUU: CRC Press.

e Adams, Ernest (2013). Fundamentals of game design. Estados Unidos: Addison Wesley

e Dille, Flint; Zuur Plattern, John (2022). The Ultimate Guide to Video Game Writing and Design. Estados
Unidos: Lone Eagle.

e Fullerton, Tracy (2008). Game Design Workshop: A Playcentric Approach to Creating Innovative Games.
Estados Unidos: CRC Press.

e Skolnick, Evan (2014). Video Game Storytelling: What Every Developer Needs to Know about Narrative
Techniques. Estados Unidos: Watson-Guptill.

e AMERICAN PSYCOLOGICAL  ASSOCIATION. ApaStyle.org. Style tips. APA, s.d.
http://www.apastyle.org/styletips.html

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).
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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.

11. ENCUESTAS DE SATISFACCION

iT4 opinion importal

La Universidad Europea te anima a participar en las encuestas de satisfaccion para detectar puntos fuertes
y dreas de mejora sobre el profesorado, |a 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
electronico.

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

Muchas gracias por tu participacion.
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