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1. REQUISITOS PREVIOS

Ninguno

2. BREVE DESCRIPCION DE CONTENIDOS

= SOPORTE DIGITAL. Definiciones, procesos de codificacion y digitalizacion
de la cultura.

= Historia de la computadora. Historia de la comunicacion hipermedia.

» Arquitectura de la computadora, interfaces y programas. Primeros mundos
virtuales.

= APROXIMACION AL TRABAJO CON ANIMACION DIGITAL

» Teoria sobre la Narracion. La narracion interactiva. Analisis matematico de los
juegos. Aplicaciéon del indeterminismo. Teoria de sistemas.

= EL PROYECTO HIPERMEDIA. Idea, briefing, contenidos. Proyeccion en el
mercado: género, publico objetivo, competencia...

» Errores frecuentes durante el proceso de desarrollo. Desarrollo del documento
de disefio.

= EL VIDEOJUEGO. Historia de los videojuegos. Géneros y peculiaridades
técnicas y expresivas Desarrollo y Produccion en la actualidad.

= EJERCICIOS PRACTICOS Obijetivos del juego. Trabajo de documentacion.
Elementos modulares y estructura. Funcionamiento y flujo de datos. Motor de
juego.Inteligencia Artificial. Sonido. Modos y editores. Pruebas y calibrado.
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3. COMPETENCIAS QUE ADQUIERE EL ESTUDIANTE Y RESULT ADOS DEL
APRENDIZAJE

Las competencias gue adquiere el estudiante:

- Conocer y saber aplicar las técnicas de integracion digital de imagen y sonido.

- Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la
complejidad de formular juicios a partir de una informacion inicial del proyecto de
disefio que, siendo incompleta o limitada , incluya reflexiones sobre las
responsabilidades vinculadas a la aplicacion de sus conocimientos y juicios, y en
particular a los procesos narrativos concernientes a la comunicacion multimedia.

- Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones, y los conocimientos y
razones Ultimas que las sustentan, utilizando con soltura los conceptos e ideas
adquiridos en esta materia, asi como sus representaciones graficas y analiticas.

- 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 autbnomo . Especialmente relevante puesto que este Master les
facilita el acceso al Doctorado, donde se desarrollan programas de investigacion
especificos en este campo.

Resultados del aprendizaje:  Los efectos que cabe asociar a la realizacion por parte
de los estudiantes de las actividades formativas anteriormente indicadas, son: el
conocer, saber seleccionar y aplicar  los conocimientos de la materia, el formular
juicios a partir de un informacion inicial del proyecto de disefio, la aplicacién con
criterio de los métodos de analisis y técnicas descritos en ella, redactar y
comunicar utilizando un lenguaje preciso y adecuado a la misma, y aprender por si
mismo otros conocimientos relacionados con la materia, que se demuestran:

* Enlarealizacion del examen parcial, final y extraordinario en su
caso.

 Enla memoria desarrollada en el proyecto obligatorio.

* En sus intervenciones y trabajo de clase.

4. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIA

Clases de teoria y ejercicios de clase : (1.2 ECTS) Las clases de teoria utilizan la
metodologia de Leccion Magistral que se desarrollara en el aula informatica
empleando la pizarra y/o el cafibn de proyeccion. Las clases de ejercicios se
impartiran en clase y en ellas primara el dialogo y el debate entre alumnos y
profesor.

Tutorias: (0.5 ECTS) Consulta al profesor por parte de los alumnos sobre la materia
en los horarios de tutorias o empleando mecanismos de tutoria telematica (correo
electronico y uso del campus virtual de la Universidad).

Proyecto: (1 ECTS) EI proyecto sera individual o colectivo. Los alumnos deberan
desarrollar el disefio conceptual para un videojuego destinado a algun tipo de
hardware especifico elegido con anterioridad al desarrollo del proyecto. Para ello
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deberan estudiar documentacion relativa al género que elijan, ayudarse de los
conocimientos adquiridos en las clases teéricas, consultar bibliografia especifica y
generar un documento valido para el campo industrial. Este trabajo permitird a los
alumnos reflexionar desde un punto de vista teérico sobre sus actuaciones en el
campo de la practica. El proyecto podra ser de ayuda al alumno tanto en el campo
industrial, como trabajo de presentacién, tanto como experimento préctico
complementario para un posible doctorado sobre la materia.

Estudio individual : (1.3 ECTS) Trabajo individual del alumno utilizando los apuntes
de clase, libros de la biblioteca, o apuntes del profesor disponibles en el campus
virtual.

Para facilitar el estudio y la realizacion del proyecto, el alumno puede acceder, en un
horario amplio, al aula informética, donde dispondra de todos los recursos software,
a la biblioteca y al campus virtual de la asignatura, donde podra descargar todos los
apuntes, enlaces interesantes, etc.

5. SISTEMA DE EVALUACION

5.1. Convocatoria Ordinaria:

1.1. Ejercicios de clase 20 %
1.2. Proyecto 30 %
1.3. Examen final 50 %

Restricciones y explicacion de la ponderacion.

Las ponderaciones del examen parcial como la del proyecto, solo se aplicaran si el
alumno obtiene al menos un 4.5 en el examen final.

La no presentacion del proyecto escrito supone el suspenso automatico de la
asignatura en la convocatoria ordinaria.

5.2. Convocatoria Extraordinaria.

La calificacién final se obtiene como suma ponderada entre la nota del examen final
extraordinario (80%) y las calificaciones obtenidas en el proyecto (20%) si esta
aprobado, los alumnos con el proyecto suspenso deben repetirlo. Para poder hacer
media entre el proyecto y el examen final es necesario que la nota del examen
extraordinario sea igual o superior a 4.5.
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7. LOCALIZACION DEL PROFESOR
8. CONTENIDO DETALLADO DE LA ASIGNATURA
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Hora
Estudio Horas s
Sesi . . o L . individual y . Estud
on Sesiones de Teoria, Practica y Evaluacion continua trabajos del Pr?elieesnm oy
alumno Traba
jo
1 Historia de la Computadora y de sus
sistemas narrativos 15 25
2 El Juego de Simulacion y la creacion de
Mundos Virtuales 15 2,5
3 | Narrativa Hipermedia 1s ot
4 Codificacion y digitalizacion del
Lenguaje 15 2,5
5 La interactividad digital 15 25
6 Géneros y Formatos 15 25
7 Autdmatas e iniciacion tedrica a la IA 1 15 "5
8 Autdmatas e iniciacion tedrica a la IA 11 15 o5
9 Disefio conceptual de Juegos de PROYEC 15 .
Computadora TO ' '
10| Examen Parcial 15 5
11 | Dinamica y calibrado de entornos 15 -
virtuales ' '
12 El Guion Multimedia 1 15 2.5
13 | EI Guién Multimedia 2 1s ot
14 | Practicas de Disefio Conceptual 1 15 25
15 1 Practicas de Disefio Conceptual 2 1s 25
16 | Practicas de Disefio Conceptual 3 15 25
171 Practicas de Disefio Conceptual 4 1s ot
18 | Practicas de Disefio Conceptual 5 1s 25
19 | Exposicion de proyectos 15 25
20 Evaluacion Final Ordinaria y Extraordinaria Preparacion 15 75
Examen ' '
Tutorias 12.5
Total 425 57.5
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ECTS HORAS SESIONES

Clases de teoria 1,2 30 20
Proyecto 1 25

Tutorfas 0,5 12,5

Estudio individual 1,3 32,5

TOTAL 4 100 20
Horas presenciales 42,5

Horas de estudio 57,5

Total Horas 100




