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Descricién A través desta materia 0 alumno cofiecerd que é un videoxogo, como se desefia, como se desenvolve, como
xeral se pon no mercado.

Coa finalidade de proporcionar ao alumno unha formacién o mais préxima & realidade que se van a atopar no
mundo profesional.

Durante o curso 2017-2018, a materia impartirase de forma multidisciplinar entre distintos membros do
Grupo de Innovacién Docente (ComTecArt- Comunicacién, Tecnoloxia e Arte en Contornas Virtuais).
Crearanse grupos de traballo con alumnos de Enxefiaria de Telecomunicacion.

Competencias

Cddigo

B3 Capacidade para aplicar técnicas e procedementos da composicién da imaxe aos diferentes soportes audiovisuais, a
partir do cofiecemento das leis clasicas e dos movementos estéticos e culturais da historia da imaxe

B4 Habilidade para expor os resultados dos traballos académicos de maneira escrita, oral ou por medios audiovisuais ou
informdticos de acordo aos canons das disciplinas da comunicacién.

C23 Capacidade para escribir con fluidez guiéns para os diferentes formatos audiovisuais

C25 Coflecemento e aplicacion das técnicas para o desefio e desenvolvemento de proxectos multimedia interactivos

D2 Ser capaz de traballar en equipo e de comunicar as propias ideas mediante a creacién dun ambiente propicio.

D3 Ser capaz de asumir riscos expresivos e tematicos, aplicando soluciéns e puntos de vista persoais no
desenvolvemento dos proxectos.

D4 Ser capaz de organizar as tarefas, realizdndoas de maneira ordenada e adoptando con ldxica as decisidns prioritarias
nos diferentes procesos de producién audiovisual.

Resultados de aprendizaxe

Resultados previstos na materia Resultados de Formacién
e Aprendizaxe
1.- Identificar as técnicas e procesos de producién e difusién de produtos entretemento interactivo, C25

nas suas diversas fases, desde o punto de vista da organizacién e xestién dos recursos técnicos,
humanos e orzamentarios necesarios

2.- Recofiecer os recursos, elementos, métodos e procedementos usados na construcién produtos B3
interactivos de entretemento.

3.- Desefar proxectos persoais de creacién innovadora no ambito do entretemento interactivo C23
proximos as propostas indies que se estan desenvolvendo na actualidade C25

4.- Organizar o traballo en equipo e interpretar os roles que se lles encarguen en cada momento, D2
asi como asumir o liderado do grupo se fose necesario e respectar as diferenzas entre todos os D3
integrantes do equipo.

5.- Organizar e planificar as tarefas para determinar as decisiéns prioritarias nos diferentes D4

procesos dunha producién interactiva de entretemento.
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6.- Defender en publico un proxecto innovador conforme aos canons das disciplinas da B4

comunicacién

Contidos

Tema

Videoxogos. Historia e Xéneros Estado da arte

Fases dun proxecto de entretemento Desefio, Planificacién, Producién, Probas e Mantemento.
Equipos e funciéns.
Metodoloxia de xestion

Narraccién Interactiva para proxectos de Da historia lineal & narracién seguindo as diferentes paradigmas non

entretemento lineais

Desefio de contidos de entretemento interactivo Regras, Mecanicas e Tecnoloxia

Control econémico do proxecto. Xestién de presupostos

Modelos de negocio Control econédmico do proxecto

*Monetizacion de aplicacions.

Planificacion

Horas na aula Horas féra da aula Horas totais
Traballos de aula 18 54 72
Traballo tutelado 14 28 42
Leccién maxistral 18 18 36

*0s datos que aparecen na taboa de planificacién son de caracter orientador, considerando a heteroxeneidade do

alumnado.

Metodoloxia docente

Descricion

Traballos de aula Os alumnos formaran grupos para proceder & realizaciéon dun proxecto interactivo de entretemento

en equipo.
Aplicando os cofiecementos impartidos nas sesidns maxistrais

Traballo tutelado 1.- Andlise e *deconstruccion de produtos de entretemento interactivo coa finalidade de cofiecer as
diferentes partes das que consta un proxecto destas caracteristicas

2.- Realizacién de traballos individuais para a aprendizaxe do guién interactivo. En primeiro lugar
crearase un guidn de estrutura lineal que se transformara en interactivo

Leccién maxistral Sesidns tedricas onde se facilitard aos alumnos a base sobre a industria, a estado da arte e tamén
todos aqueles cofiecementos ou referencias que sexan necesarias para o estudante poida
desenvolver os traballos encomendados, pero tamén aprender a realidade do sector.

Atencidn personalizada

Metodoloxias Descricion

Traballos de aula O profesor actuase como o produtor executivo dos proxectos que desefien e desenvolvan os alumnos

Traballo tutelado O traballo tutelado consistird na redaccién dun proxecto de investigacién. O alumno podera consultar co

docente calquera dibida que tefia respecto diso.

Avaliacion

Descricidn

Cualificacion

Resultados de

Formacién e
Aprendizaxe

Traballos de Os alumnos formardn grupos para proceder & realizacién dun proxecto 50 B3
aula interactivo de entretemento en equipo. B4
Aplicando os cofiecementos impartidos nas sesiéns maxistrais .
Os grupos se formaran con alumnos da materia TMCG de 49 de Inxenieria
de Telcomunicaciéns.
Traballo 1.- Andlise e deconstruccién de produtos de entretemento interactivo coa 30
tutelado finalidade de cofiecer as diferentes partes das que consta un proxecto
destas caracteristicas
2.- Realizacién de traballos individuais para a aprendizaxe do guién
interactivo. Presupuestacién e presentacién de proxectos.
Leccién Cuestionario mixto, tipo test e con preguntas longas para avaliar os 20
maxistral cofiecementos adquiridos polo alumno

D2
D3
D4
C23
C25

Outros comentarios sobre a Avaliacion
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Para aprobar a materia os alumnos deberan superar de forma positiva as probas correspondentes a cada unha das secciéns
nas que se divide a materia

Se non se obtivese unha nota positiva nos traballos non terd opcién a presentarse a proba escrita., polo que o alumno
apareceria como Non Presentado na convocatoria.

Se fose 0 exame escrito a proba non superada e os traballos tivesen unha nota préxima ao notable, SO deberase repetir a
proba escrita

PERO se os traballos non estivesen cualificados como notable, o alumno deberd volver examinarse de toda a materia. E
dicir, volver realizar os traballos e 0 exame

Bibliografia. Fontes de informacion

Bibliografia Basica

Bogost, |, Persuasive Games, Mit Press, Cambridge

Engenfeldt-Nielsen, S.; Hedide-Smith. y Tosca, S., Understanding Videogames, Routledge, 2008
Flanagan, M, Critical Play Radical Game Design, Mit Press, 2012

Irish, Dan, The Game Producers Handbook, Premier Press, 2005

Laramée, F. D, Secrets of the Game Business, Hingham: Charles River Media.,

Salem, K 'and Simmerman E, Rules of Play, Mit Press, 2004

Despain, Wendy, Writing for Videogame Genres, A.K.Peters, 2009

Bibliografia Complementaria

Bentley, F and Barrett, E, Building Mobile Experiences, Mit Press, 2012

Bushoff, B et Al, Developing Interactive Narrative Content, Hightext Verlag, 2002

Coleman,B Foreword by Clay, Hello Avatar Rise of the Networked Generation, Mit Press, 2012
Corneliussen, H and Walker Rettberg, ], Digital Culture, Play, And Identity A World of Warcraft® Reader, Mit Press,
2012

Jones, S.E. and Thiruvathukal, G.E., Codename Revolution The Nintendo Wii Platform, Mit Press, 2012
Jorgenesen, K, Gameworld Interfaces, Mit Press, 2013

Jul, ], A Casual Revolution Reinventing Video Games and Their Players, Mit Press, 2012
Macluhan,M, Understanding media: The extensions of the man, The new American Library, 1964
Marcos Molano, M., &amp; Santorum, M., | Congreso Internacional de Videojuegos, Icono 14, 2010
Marcos Molano, M., &amp; Santorum, M., La préxima Next Gen., Icono 14-, Icono 14, 2009

Murray, Janet H, Hamlet on the Holodeck. The future of narrative in cyberspace, Mit Press, 1997
Murray, Janet H, Inventing the medium, Mit Press, 2012

Parlett, D, The oxford history of board games, Oxford University Press, 1999

Taylor, T. L., Raising The Stakes E-Sports and the Professionalization of Computer Gaming, Mit Press, 2012
Despain, Wendy, Professional Techniques for Videogame Writing, A.K.Peters, 2008

Juul, J, Half -Real, Mit Press, 2011

Juul, J, The art of failure, Mit Press, 2013

Dillon, Robert, On the way to fun, A.K.Peters, 2013

Rogers, Scott, Level Up, Wiley, 2014

Juul, J, A Casual Revolution, Mit Press, 2010

Costikyan, G, Uncertainty in Games, Mit Press, 2013

Férnandez Gonzalo, Jorge, Pixelar a Platén, Micromegas, 2015

Leaver, T & Wilson M, Social, Casual and Mobile Games, Bloomsbury, 2016

Recomendacions

Materias que se recomenda cursar simultaneamente
Proxectos interactivos en novos medios: telefonia mébil e TDT/P04G070V01907

Materias que se recomenda ter cursado previamente
Animacién en contornas dixitais e multimedia/P04G070V01402
Xestién de proxectos audiovisuais e interactivos/P04G070V01405
Guidn e desefio multimedia/P04G070vV01901

Outros comentarios

Outros comentarios

Habera sesiéns de traballo en grupo durante as mafids dos Mércores, alterndndose entre os Campus de Vigo e Pontevedra. A
Universidade proporcionara transporte gratuito de ida e volta desde a Escola de Enxefiaria de Telecomunicacién ou a
Facultade de Ciencias Sociais e a Comunicacion, respectivamente.

No curso 2017/18 os grupos multidisciplinarios estaran formados por alumnos das tres materias seguintes: (1)Videoxogos:
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Desefio e desenvolvemento, 42 curso, Grao en Comunicacién Audiovisual. (2)Tecnoloxia multimedia e Computer graphics, 42
curso, Grao en Enxefaria de Tecnoloxias de Telecomunicacién, médulo de Son e Imaxe. (3)Programacién de sistemas
intelixentes, 42 curso, Grao en Enxefaria de Tecnoloxias de Telecomunicacién, médulo de Telematica. A actividade estd
coordinada por profesores do Grupo de Innovacién Docente: ComTecArt (Comunicacién, Tecnoloxia e Arte en Contornas

Virtuais).
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