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Descripcién A través de esta asignatura el alumno conocera que es un videojuego, como se disefia, cdémo se desarrolla,
general como se pone en el mercado.

Competencias

Cddigo

B5 Habilidad para exponer los resultados de los trabajos académicos de manera oral o por medios audiovisuales o
informaticos de acuerdo a los canones de las disciplinas de la comunicacién.

B6 Capacidad para definir proyectos personales de creacién innovadora que puedan contribuir al conocimiento o
desarrollo de los lenguajes audiovisuales o a su interpretacién.

C3 Conocimiento y aplicacién de las técnicas y procesos de produccién y difusién audiovisuales en sus diversas fases,
desde el punto de vista de la organizacién y gestién de los recursos técnicos, humanos y presupuestarios nos sus
diversos soportes (cine, TV, venidlo, multimedia, etc.), hasta su comercializacion.

Cc8 Conocimiento, identificacién y aplicacién de recursos, elementos, métodos y procedimientos de los procesos de
construccion y analisis de los relatos audiovisuales tanto lineales como no lineales.

C17 Capacidad para la comprensién y uso de los procesos, herramientas y técnicas para el disefio y desarrollo de
productos interactivos para distintas pantallas y soportes.

C24 Capacidad para aplicar técnicas y procesos de creacién y difusiéon en el campo del disefio grafico y de los productos
multimedia e hipermedia en sus diversas fases, desde una perspectiva tedrica y practica.

D2 Capacidad de trabajo en equipo y de comunicacién de las propias ideas mediante la creacidén de un ambiente
propicio, asi como capacidad para integrarse en un proyecto comun destinado a la obtencién de resultados

D3 Capacidad para asumir riesgos expresivos y tematicos, aplicando soluciones y puntos de vista personales en el
desarrollo de los proyectos.

D5 Practica sistematica de autoevaluacidn critica de resultados: valoracién de la importancia de corregir y ajustar
constantemente los errores cometidos en los procesos creativos u organizativos

D6  Ordeny método: habilidad para la organizacién y temporalizacién de las tareas, realizdndolas de manera ordenada
adoptando con Idgica las decisiones prioritarias en los diferentes procesos de produccién audiovisual

D7  Conciencia solidaria: respeto solidario por las diferentes personas y pueblos del planeta, por los valores universales
de educacién, cultura, paz y justicia, y por los derechos humanos, la igualdad de oportunidades y la no discriminacién
de mujeres y personas con discapacidad

Resultados de aprendizaje

Resultados previstos en la materia Resultados de Formacion
y Aprendizaje

1.- Identificar las técnicas y procesos de produccién y difusién de productos entretenimiento C3

interactivo, en sus diversas fases, desde el punto de vista de la organizacidn y gestién de los c8

recursos técnicos, humanos y presupuestarios necesarios

2.- Reconocer los recursos, elementos, métodos y procedimientos usados en la construccién Cc8

productos interactivos de entretenimiento. C1l7
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3.- Utilizar las técnicas y procesos de produccion y difusién de productos entretenimiento C17 D3

interactivo, en sus diversas fases, desde el punto de vista de la organizacion y gestién de los C24

recursos técnicos y humanos necesarios

4.- Disefar proyectos personales de creacién innovadora en el ambito del entretenimiento B6 D3
interactivo cercanos a las propuesta indies que se estan desarrollando en la actualidad y valorar la D5
importancia de corregir los errores y diferencias que se produzcan a lo largo del proceso creativo

5.- Organizar el trabajo en equipo e interpretar los roles que se les encarguen en cada momento D2
asi como asumir el liderazgo del grupo si fuese necesario y respetar las diferencias entre todos los D7
integrantes del equipo.

6.- Organizar y planificar las tareas para determinar las decisiones prioritarias en los diferentes D6
procesos de una produccién interactiva de entretenimiento

7.- Defender en publico un proyecto innovador conforme a los cdnones de las disciplinas de la B5

comunicacion

Contenidos

Tema

VideoJuegos. Historia y Géneros Estado del Arte

Narraccién Interactiva para proyectos de De la historia lineal a la narracién siguiendo los diferentes paradigmas no

entretenimiento lineales

Disefio de contenidos de entretenimiento Gréfica y Programacién

Fases de un proyecto de entretenimiento Disefio, Planificacién, Produccién, Pruebas y Mantenimiento.
Equipos y funciones.
Metodologia de gestidn

Control econémico del proyecto. Gestién de presupuestos

Modelos de negocio Control econémico del proyecto

Monetizacién de aplicaciones.

Planificacion

Horas en clase Horas fuera de clase  Horas totales
Trabajos de aula 18 54 72
Trabajos tutelados 14 28 42
Sesion magistral 18 18 36

*Los datos que aparecen en la tabla de planificacién son de caracter orientativo, considerando la heterogeneidad de
alumnado

Metodologias

Descripcion

Trabajos de aula Los alumnos formaran grupos para proceder a la realizacién de un proyecto interactivo de
entretenimiento en equipo.
Aplicando los conocimientos impartidos en las sesiones magistrales

Trabajos tutelados 1.- Andlisis y deconstruccién de productos de entretenimiento interactivo con la finalidad de
conocer las diferentes partes de las que consta un proyecto de estas caracteristicas

2.- Realizacién de trabajos individuales para el aprendizaje del guién interactivo. En primer lugar se
creard un guién de estructura lineal que se transformara en interactivo

Sesién magistral Sesiones tedricas donde se facilitara a los alumnos la base sobre la industria, el estado del arte y
también todos aquellos conocimientos o referencias que sean necesarias para el estudiante pueda
desarrollar los trabajos encomendados, pero también aprender la realidad del sector.

Atencion personalizada
Metodologias Descripcion

Sesién magistral  Los alumnos podran consultar con el profesor todas las cuestiones o dudas que puedan surgir a lo largo
de la materia. Se utilizara la plataforma FAITIC para que en todo momento puedan trabajar en el
desarrollo de los proyectos que se les encomienden.

Trabajos de aula  Los alumnos podran consultar con el profesor todas las cuestiones o dudas que puedan surgir a lo largo
de la materia. Se utilizara la plataforma FAITIC para que en todo momento puedan trabajar en el
desarrollo de los proyectos que se les encomienden.

Trabajos tutelados Los alumnos podran consultar con el profesor todas las cuestiones o dudas que puedan surgir a lo largo
de la materia. Se utilizara la plataforma FAITIC para que en todo momento puedan trabajar en el
desarrollo de los proyectos que se les encomienden.

Evaluacion
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Descripcion Calificacién  Resultados de
Formacién y

Aprendizaje
Trabajos de aula Los alumnos formaran grupos para proceder a la realizacién de un proyecto 40 C3 D2
interactivo de entretenimiento en equipo. c8 D3
Aplicando los conocimientos impartidos en las sesiones magistrales C24 D6
Trabajos 1.- Andlisis y deconstruccién de productos de entretenimiento interactivo 40 B6 C3
tutelados con la finalidad de conocer las diferentes partes de las que consta un Cc8

proyecto de estas caracteristicas

2.- Realizacién de trabajos individuales para el aprendizaje del guién
interactivo. Presupuestacion y presentacién de proyectos.

Sesion magistral Cuestionario mixto, tipo test y con preguntas largas para evaluar los 20 B6 C3
conocimientos adquiridos por el alumno

Otros comentarios sobre la Evaluacion

Para aprobar la asignatura los alumnos deberdn superar de forma positiva las pruebas correspondientes a cada una de las
secciones en las que se divide la materia.

Si no se obtuviese una nota positiva en los trabajos no tendra opcién a presentarse a la prueba escrita., por lo que el alumno
apareceria como No Presentado en la convocatoria.

Si fuese el examen escrito la prueba no superada y los trabajos tuviesen una nota cercana al notable, SOLO se debera
repetir la prueba escrita,

PERO si los trabajos no estuviesen calificados como notable, el alumno deberd volver a examinarse de toda la materia. ES
DECIR, volver a realizar los trabajos y el examen
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Recomendaciones

Asignaturas que se recomienda cursar simultaneamente

Proyectos interactivos en nuevos medios: telefonia mévil y TDT/P04G070V01907

Asignaturas que se recomienda haber cursado previamente

Animacién en entornos digitales y multimedia/P04G070vV01402
Gestidn de proyectos audiovisuales e interactivos/P04G070V01405
Guidn y disefio multimedia/P04G070V01901
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