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1.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1.1. Competencias

Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de
estudio que parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un
nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos
que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.

Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma
profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion
y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de estudio.

Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normal-
mente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre
temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un pu-
blico tanto especializado como no especializado.

Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para
emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

Aplicar los conocimientos teéricos a la comprension de la realidad y a la resolucion de pro-
blemas especificos del area de conocimiento de las Ciencias Sociales, especialmente en el
ambito del disefio visual y la creacién de contenidos digitales.

Compilar, discriminar y categorizar la informacion procedente de fuentes bibliograficas y do-
cumentales.

Aplicar un razonamiento critico a partir del uso del analisis y la sintesis.

Utilizar el ingenio y desarrollar la creatividad especialmente en los procesos de disefio visual
y creacion de contenidos digitales.

Demostrar sensibilidad social en el desarrollo de su trabajo profesional y/o académico dentro
del respeto a la normativa vigente tanto a nivel espafiol como europeo, a los cddigos de
buenas précticas, a los criterios de autocontrol, a la igualdad de sexos, a las especiales
necesidades de las personas discapacitadas, de la proteccion de la infancia y, en general, a
los principios que se contienen en la Constitucién Espafola y a los valores propios de la
Cultura de la Paz.

Demostrar la capacidad para trabajar en equipo, desarrollando las relaciones interpersona-
les, dentro de la elaboracion de proyectos de disefio visual y creacion de contenidos digitales.
Demostrar la capacidad de liderar y gestionar eficazmente proyectos, asumiendo los princi-
pios de la responsabilidad social.

Aplicar técnicas innovadoras y dinamicas de la gestién de trabajo, de proyectos y de equipos.
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Resolver problemas que surgen en la construccion de contenidos digitales y en el desarrollo
de procesos comunicativos y creativos.

Manejar correctamente las nuevas tecnologias de la comunicacion.

Aprender a ser organizado y metddico.

Conocer la aplicacion de las formas narrativas clasicas propias de otros géneros a los
videojuegos y nuevas narrativas interactivas.

Establecer situaciones interesantes que potencien la narrativa del juego

Dominar las escenas de imagen real, animadas e interactivas para permitir el control del
jugador con respecto al contenido narrativo.

Comprender las interacciones entre las diferentes disciplinas artisticas para la narracion y
creacion de contenidos digitales, y especialmente videojuegos.

Resultados de aprendizaje

Crear y desarrollar contenidos aplicados al ambito virtual y digital;

Desarrollar, producir y materializar escenarios virtuales y la interaccion que se produce en los
mismos, asi como dominar las herramientas digitales necesarias en el proceso de trabajo.
Dominar y aplicar la narrativa aplicada al ambito del videojuego;

Identificar y conocer las principales tendencias artisticas y literarias de aplicacién al &mbito
de los videojuegos.

Crear un portfolio personal que recoja todo el potencial creativo del estudiante.

Conocer y aplicar las funcionalidades y peculiaridades de los videojuegos;

Dominar la creacién de escenas de imagen real, animadas e interactivas relacionadas con el
ambito de los videojuegos.

Planificar, ejecutar y gestionar proyectos digitales relacionados con las materias abordadas en el
plan de estudios del grado;

CONTENIDOS

2.1. Requisitos previos

Ninguno

2.2. Descripcion de los contenidos

Conocimiento y aplicacion de las funcionalidades y peculiaridades de los videojuegos

2.3. Contenido detallado

Tabla donde se detalla el contenido de la materia, las actividades dirigidas, practicas, proyectos, memoria u
otras practicas a desarrollar tanto en las sesiones con profesor como aquellas a realizar por el alumno en su
tiempo de trabajo fuera de horario docente.

1. Introduccién al mundo de los videojuegos. Historia, géneros e impacto.
2. Fundamentos de disefio. Mecanicas de juego, narrativa y storytelling.
3. Game design, disefio del sistema de juego.

4. Narrativa y disefio del mundo.

5. Disefio de personajes. El viaje del héroe.

6. Arte conceptual y estética visual. Estilo y coherencia.

7. Introduccion al disefio de interfaces de usuario (Ul).
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8. Interactividad y experiencia de usuario (UX)

9. Narrativa interactiva y disefio de niveles.

12. Optimizacién del juego y disefio multiplataforma.

11. Prototipado y pruebas de juego. Desarrollo colaborativo.

10. Disefio de sonido y musica. Paisajes sonoros y sincronizacién de audio.

2.4. Actividades Dirigidas

Durante el curso se podran desarrollar algunas de las actividades, practicas, memorias o proyectos
siguientes, u otras de objetivos o naturaleza similares:

Actividad Dirigida 1 (AD1): Creacion y desarrollo de concepto, concept art, estudio y analisis de
referencias, prototipado de ideas y primero bocetos. Desarrollo de guion y moodboard.

Actividad Dirigida 2 (AD2): Produccién de una demo jugable centrada en el disefio. Integracion de
todos los elementos posibles explorados en el curso, reflexidn y critica sobre la misma. Iteracién y

mejora basada en pruebas y feedback.

2.5. Actividades formativas

CODIGO ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS | FF)’SERS?EENN(;AATIEDAD
AF1 Clases de teoria y practica (30%) 45 100%
AF2 Trabajo personal del alumno (50%) 75 0%
AF3 Tutorias (10%) 15 50%
AF4 Evaluacion (10%) 15 50%

3. SISTEMA DE EVALUACION

3.1. Sistema de calificaciones

El sistema de calificaciones finales se expresard numéricamente del siguiente modo:

0 - 4,9 Suspenso (SS)

5,0 - 6,9 Aprobado (AP)
7,0 - 8,9 Notable (NT)

9,0 - 10 Sobresaliente (SB)

La mencién de "matricula de honor" podra ser otorgada a alumnos que hayan obtenido una
calificacién igual o superior a 9,0.
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3.2. Criterios de evaluacion

Convocatoria ordinaria

Sistemas de evaluacién Porcentaje
Asistencia y participacion en clase 10%
Actividades académicas dirigidas 30%
Prueba parcial 10%
Prueba final 50%

Convocatoria extraordinaria

Sistemas de evaluacién Porcentaje
Asistencia y participacion 10%
Actividades académicas dirigidas 30%
Prueba final 60%

Convocatoria Extraordinaria: La calificacion final de la convocatoria se obtiene como suma
ponderada entre la nota de la prueba final extraordinaria y las calificaciones obtenidas por las
actividades dirigidas en convocatoria ordinaria, siempre que la nota del examen extraordinario
sea igual o superior a 5. Asimismo, sera potestad del profesor solicitar y evaluar de nuevo las
actividades dirigidas si éstas no han sido entregadas en fecha, no han sido aprobadas o se desea
mejorar la nota obtenida en convocatoria ordinaria.

3.3. Restricciones

Calificacién minima

Para poder hacer media con las ponderaciones anteriores es necesario obtener al menos una
calificacion de 5 en la prueba final. Asimismo, es potestad del profesor que el alumno pueda
presentar de nuevo las practicas o trabajos escritos, si estos no han sido entregados en fecha,
no han sido aprobados o se desea mejorar la nota obtenida, siempre antes del examen de la
convocatoria correspondiente (ordinaria/extraordinaria).

Asistencia
El alumno que, injustificadamente, deje de asistir a mas de un 25% de las clases presenciales
podra verse privado del derecho a examinarse en la convocatoria ordinaria.

Normas de escritura

Se prestara especial atencion en los trabajos, practicas y proyectos escritos, asi como en los
examenes tanto a la presentacion como al contenido, cuidando los aspectos gramaticales y or-
tograficos. El no cumplimiento de los minimos aceptables puede ocasionar que se resten puntos
en dicho trabajo.

3.4. Advertencia sobre plagio

La Universidad Antonio de Nebrija no tolerara en ningun caso el plagio o copia. Se considerara
plagio la reproduccion de parrafos a partir de textos de auditoria distinta a la del estudiante (In-
ternet, libros, articulos, trabajos de compafieros...), cuando no se cite la fuente original de la que
provienen. El uso de las citas no puede ser indiscriminado. El plagio es un delito.

En caso de detectarse este tipo de practicas, se considerara Falta Grave y se podra aplicar la
sancion prevista en el Reglamento del Alumno.
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& Sons.

Fullerton, T. (2014). Game Design Workshop: A Playcentric Approach to Creating Innovative Games.
Boca Raton. CRC Press.

Koster, R. (2004). A Theory of Fun for Game Design. Scottsdale. Paraglyph Press.
Calleja, G. (2012). En juego: La narrativa en el videojuego. Madrid. Ediciones Akal.
Caballero, M. (2015). El arte en el disefio de videojuegos. Barcelona. Editorial UOC.

Carrion, J. (2017). El lenguaje de los videojuegos. Barcelona. Ediciones Deusto.

Otros recursos

Documentacion de Unreal Engine:
https://dev.epicgames.com/documentation/es-ES/unreal-engine
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5. DATOS DEL PROFESOR

Nombre y Apellidos

D. Alejandro Dominguez Villa

Departamento

Artes

Titulaciébn académica

Arquitecto — Universidad Politécnica de Madrid

Correo electrénico

adominguez @nebrija.es

Localizacion

Campus de Comunicacién y Artes en Madrid-San Francisco de Sales

Tutoria

Horario de tutoria
Contactar con el profesor previa peticiéon de hora por e-mail

Experiencia docente,
investigadora y/o
profesional, asi como
investigacion del
profesor aplicada a la
asignatura, y/o
proyectos
profesionales de
aplicacion.

Master en desarrollo en Unreal Enginey VR / AR en The Factory School.
Amplia experiencia en modelado, texturizado y animacion 3D asi como
en la creacion de entornos virtuales y generacién de imagenes, renders
y videos, durante mis afios de practica profesional en diferentes
estudios.

He participado en el proyecto de realidad virtual llamado: Nebrija
“Estela de letras” que se exhibio en la Biblioteca Nacional de Espafia
con motivo del V centenario de Antonio de Nebrija.

Formo parte como desarrollador del grupo de trabajo para la creacion
de un metaverso propio de la Universidad Nebrija.

He publicado diversos articulos en prensa especializada sobre arte
digital, inteligencia artificial, web3.0, metaverso y realidad virtual.
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