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1. Denominacion de la asignatura:

|Diseﬁo Creativo

Titulacion

|Grado en Disefio de Videojuegos

Cédigo

18206

2. Departamento(s) responsable(s) de la asignatura:

|Hist0ria, Geografia y Comunicacion

3.a Profesor que imparte la docencia (Si fuese impartida por mas de uno/a incluir
todos/as) :

| Sin asignar

3.b Coordinador de la asignatura

| Sin asignar

4. Curso y semestre en el que se imparte la asignatura:

| 1° curso 2° semestre

5. Tipo de la asignatura: (Basica, obligatoria u optativa)

| Basica

6. Numero de créditos ECTS de la asignatura:

|6 créditos ECTS
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7. Competencias que debe adquirir el alumno/a al cursar la asignatura

COMPETENCIAS BASICAS

CB1 - 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.

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de
una forma profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de
la elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area
de estudio.

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una
reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y
soluciones a un ptblico tanto especializado como no especializado.

CBS5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje
necesarias para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.
COMPETENCIAS GENERALES

CGO1 - Capacidad para resolver problemas con iniciativa, toma de decisiones,
autonomia y creatividad.

CGO03 - Capacidad para concebir, redactar, organizar, planificar, desarrollar y firmar
documentos que tengan por objeto definir, planificar, especificar, resumir proyectos en
el ambito de los videojuegos y los medios digitales.

CGO04 - Capacidad para dirigir y liderar las actividades objeto de los proyectos del
ambito de la informaética, videojuegos y sistemas multimedia comprendiendo los
criterios de calidad que rigen dichas actividades investigadora y profesional.

CGO05 - Conocimiento de las materias basicas y tecnologias, que capaciten para el
aprendizaje y desarrollo de nuevos métodos y tecnologias, asi como las que les doten
de una gran versatilidad para adaptarse a nuevas situaciones.

CGO06 - Capacidad para conocer, comprender y aplicar la legislacion y codigo ético
necesario para la labor profesional en el sector de los videojuegos y medios digitales.
CGO09 - Conocimiento y aplicacién de elementos basicos de economia y de gestion de
recursos humanos, organizacién y planificaciéon de proyectos, asi como la legislacién,
regulacion y normalizacién en el sector de los videojuegos y los medios digitales, de
acuerdo con los conocimientos adquiridos segun lo establecido en el apartado 3.2.
CG10 - Capacidad de trabajo en grupos multidisciplinares propios del ambito de los
videojuegos, siendo capaz de comunicarse, dirigir y comprender las necesidades de
otros miembros del equipo con perfiles distintos.

CG14 - Conocimiento y comprension de un area de estudio que parte de la base de la
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educacioén 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.

CG15 - Capacidad para aplicar conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma
profesional. Capacidad para elaborar y defender

argumentos y resolver problemas dentro de su aérea de estudio.

CG16 - Capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su
area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes
de indole social, cientifica o ética.

CG17 - Capacidad para transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado.

CG18 - Capacidad para aplicar las habilidades de aprendizaje adquiridas necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.
COMPETENCIAS TRANSVERSALES

CTO01 - Capacidad de comunicacién oral y escrita en espafiol y en inglés.

CTO02 - Capacidad para la gestion de la informacion (incluyendo el uso eficaz y
eficiente de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, TIC, y otros recursos).
CTO03 - Capacidad de resolucién eficaz y eficiente de problemas, demostrando
principios de originalidad y autodireccion.

CTO04 - Capacidad de razonamiento critico, analisis y sintesis.

CTO05 - Capacidad de trabajar en un equipo de caracter multidisciplinar.

CTO06 - Desarrollo de aprendizaje y trabajo autonomo. Formacién continua y
permanente.

CTO07 - Motivacion por la calidad.

CTO08 - Adaptacién a situaciones nuevas

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CE-COM 03 - Conocer los diferentes géneros y formatos del videojuego, sus
estructuras narrativas, funcionamiento, sus formas estéticas y sus ambitos tematicos.
CE-COM 06 - Conocer las técnicas necesarias para el analisis y la creacién de las
piezas audiovisuales para el medio interactivo.

CE-COM 07 - Comprender y analizar los fundamentos de creacién de un videojuego
con el fin de planificar, concebir y disefiar su contenido.

CE-COM 08 - Capacidad para la creacién y explotacion de entornos virtuales y para la
creacion, gestion y distribucion de contenidos multimedia aplicados a los videojuegos
y medios digitales.

CE-COM 09 - Capacidad para el disefio de los elementos sonoros y la realizacién de
las tareas técnicas de la construccion de una banda sonora de un videojuego.




UNIVERSIDAD DE BURGOS

HistoriA, GEOGRAFiA Y COMUNICACION

8. Programa de la asignatura

8.1- Objetivos docentes

Objetivos docentes:

+ Conocer las formas y maneras de disefiar, asi como las diferentes fases del producto.
» Comprender los principios teéricos que subyacen al disefio de cualquier formato
audiovisual y ser capaz de aplicarlos.

+ Entender la importancia del concepto a la hora de definir y desarrollar un disefio.

* Desarrollar las habilidades tanto técnicas como conceptuales para desarrollar la fase
de disefio de un videojuego.

8.2- Unidades docentes (Bloques de contenidos)

Diseiio creativo
1. ¢Qué es diseiiar? Objetivos y funciones del diseiio

2. Analisis de las bases de la creatividad.
2.1. ;Qué es ser creativo?

2.2. Técnicas para trabajar la creatividad

e 2.2.1. Brainstorming

» 2.2.2. Filtrar ideas

» 2.2.3. Las influencias

3. Analisis de las corrientes estéticas y vanguardias del arte. Aplicacion en el
diseno visual.

3.1. Estilos artisticos

3.2. Arte digital

3.3. Formatos visuales en videojuegos

4. El disefio de videojuegos y la sociedad: el homo ludens
4.1. Disefiar para una sociedad

4.2. Disefiar para un publico objetivo

4.3. Disefiar para un cliente

5. Diseiio creativo del videojuego.

5.1. La mecanica

5.2. La distribucion.

6. Realizacion de un portfolio o proyecto de videojuegos
6.1. Planificacién y disefio del proyecto

6.2. Portfolio de disefio y desarrollo de videojuegos
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8.3- Bibliografia

BIBLIOGRAFIA BASICA
Gompertz, W. , (2015) Piensa como un artista, Taurus, 9788430617616,
Green, G. P., Kaufman, J. C., (2015) Video games and creativity, Elsevier,

Schell, J., (2019) The Art of Game Design, CRC Press,

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA
Parmentier, G. y Picq, T., (2016) "Managing Creative Teams in Small Ambidextrous
Organizations: The Case of Videogames", en International Journal of Arts
Management, Vol. 19, n ° 1, pp. 16-30,
Ambrose, G., (2003) Fundamentos del disefio creativo, Parramon,
Ferguson, R., (2011) "Meaningful learning and creativity in virtual worlds" , en
Thinking Skills and Creativity, 6, pp. 169-178,
https://doi.org/10.1016/j.tsc.2011.07.001..
Fullerton, T., (2014) Game Design Workshop: A Playcentric Approach to Creating
Innovative Games, CRC Press,
Gompertz, W. , (2014) ;Qué estas mirando?, Taurus,
Hasegawa, M. , (2014) Si, eres creativo, Advook,
Mainemelis, C., Ronson, S., (2011) "Organizational Settingsldeas are Born in Fields
of Play: Towards a Theory of Play and Creativity in Organizational Settings", en
Research in Organizational Behavior, Volume 27, 2006, pp. 81-131,
Melissinos, C. y O'Rourke, P., (2012) The Art of VideoGames From Pac-Man to Mass
Effect, Welcome Books,
Solarski, C., (2012) Drawing basic and Video game art, Watson Guptill,

9. Metodologia de ensefianza y aprendizaje y su relacion con las competencias que
debe adquirir el estudiante:

Clases tedricas, clases practicas (pequefio grupo), lecturas y recensiones ,exposiciones
publicas, participacién en foros, tutorias
realizacion de trabajos, informes, memorias y pruebas de evaluacion.

Metodologia Competencia Horas Horas de Total de
relacionada presenciales | trabajo horas
Lecciones magistrales [CB1, CB2, CGO5, 36 0 36
y exposicion de dudas [CG06, CG09, CG14,
CGCOMO3,
CGCOMOS6,
CGCOMO07
Resolucion de CG04, CG 010, 14 0 14
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problemas. Analisis y [CG15,

estudio de casos CT03,CGCOMO8,
CGCOMO09
Trabajo autonomo del [CB3, CB5, CGO01, 0 92 92
alumno: Lecturasy  [CG16, CG18, CT02,
recensiones. CT08
Resolucién de
problemas.

Realizacién de
trabajos, informes y

memorias

Actividades CGO03, CG17, CB4, 4 4 8
evaluacion: pruebas |CG CTO01, CTO04,

de evaluacion, CTO06, CTO07

exposiciones, debates,

seminarios...

Total 54 96 150

10. Sistemas de evaluacion:

La evaluacion de esta asignatura consistira en un examen teorico y varias actividades
teorico practicas individuales y grupales. En funcién del nimero de alumnos/as, uno de
ellos podria ser una exposicion en clase. Para superar la asignatura es necesario
aprobar el examen.

Los alumnos que no aprueben la asignatura en la convocatorio ordinaria, inicamente
deberan realizar los procedimientos (trabajos y/o examen) que no hayan superado. Los
trabajos grupales y las exposiciones en clase, si las hubiera, podran ser modificados
por un trabajo teorico-practico individual.

Procedimiento Peso Peso
primera segunda
convocatoria [convocatoria
Evaluacion continua 20 % 0%
Realizaciéon de trabajos o evaluacion de actividades de 40 % 50 %
caracter practico
Prueba de conocimiento y cuestiones tedricas de la 40 % 50 %
materia
Total 100 % 100 %
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Evaluacion excepcional:

Los estudiantes que, por razones excepcionales, no puedan seguir los procedimientos
habituales de evaluacion continua deberan solicitar por escrito al Decano o director de
Centro acogerse a una evaluacion excepcional. Dicho escrito con las razones que
justifiquen la imposibilidad de seguir la evaluacién continua deber presentarse antes
del inicio del semestre lectivo o durante las dos primeras semanas de imparticion de la
asignatura. El Decano o director resolver la procedencia o no de admitir dicha
excepcionalidad. Por circunstancias sobrevenidas dicha resolucion podra emitirse fuera
de los plazos indicados.

En el caso de la evaluacién especifica correspondiente a la Convocatoria
Extraordinaria de Fin de Estudios de Grado, se realizara un examen teorico (40% de la
nota) junto a la entrega de dos trabajos individuales (30% de la nota cada uno de ellos).
El profesor/a podra flexibilizar el sistema de evaluacién para el alumnado de
intercambio, con el fin de atender a las circunstancias excepcionales que pudieran
presentarse.

11. Idioma en que se imparte:

Castellano
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MODELO PARA RECOGER LAS ADAPTACIONES/ADENDAS DE LAS GUIAS
DOCENTES 2021-2022

TITULACION Grado en Disefio de Videojuegos
CURSO 1°

ASIGNATURA / CODIGO Disefio creativo/ 8206

SEMESTRE (1.°/2.°) 2° semestre

TIPQ DE ASIGNATURA Y Basica 6 ECTS
CREDITOS

COORDINADOR/A Sin asignar

PROFESORADO Sin asignar

CAMBIOS EN LA METODOLOGIA DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE RESPECTO A
LA GUIA INICIALMENTE APROBADA PARA UN CONTEXTO DE PRESENCIALIDAD

1. Por razones de reorganizacion de espacios y tiempos (paso del escenario A al B) para
aquellas materias que proceda

Clases tedricas:

La docencia se impartird desde las aulas asignadas. Dado el nimero de alumnos se prevé que las
clases serdn presenciales. En caso de modificacion en las normas sanitarias, se conformaran grupos
reducidos y se establecerd un sistema de rotacién en el aula. Los/as alumnos/as que no asistan
presencialmente seguirdn las clases por Teams.

Se mantendrd el temario de la guia docente. Para ello, se proporcionard material escrito y visual.

Clases practicas:

Las practicas se realizardn con el nimero de alumnos permitido por seguridad sanitaria.

Los estudiantes que no puedan asistir participardn de manera virtual. La prictica se entregard por
medio de la plataforma.

2. Ante un eventual rebrote de la enfermedad con paso al escenario C, para todas las materias

Las clases tedricas y practicas se realizaran a través de sesiones online (Teams). Se facilitard material
bibliografico y audiovisual complementario. Las pricticas se entregardn a través de la plataforma y
serdn evaluadas semanalmente.




£
& X

=

UNIVERSIDAD

DE B U R G O S Vicerrectorado de Politicas Académicas

CAMBIOS EN LA ATENCION TUTORIAL DE LOS ESTUDIANTES:

1. Por razones de reorganizacion de espacios y tiempos (paso del escenario A al B) para
aquellas materias que proceda

Atencién personalizada en el despacho respetando una distancia de seguridad minima de 1,5 metros
y uso de mascarilla. Es obligatoria la peticién de cita previa via mail. Aquellos/as alumnos/as que se
encuentren confinados, seran atendidos a través de video llamada.

2. Ante un eventual rebrote de la enfermedad con paso al escenario C, para todas las materias

Los alumnos seran atendidos a través del mail, asi como en sesiones individuales a través de video
llamadas en las que los profesores resolverdn las dudas y realizardn un seguimiento de los trabajos de
los/as alumno/as

CAMBIOS EN LOS SISTEMAS DE EVALUACION (especifique los nuevos procedimientos y
el peso relativo asignado a la calificacion)

1. Por razones de reorganizacion de espacios y tiempos (paso del escenario A al B) para
aquellas materias que proceda

La evaluacién de la asignatura se realizard a través de la calificacion de diversas actividades
individuales y grupales (40%), asi como de la evaluacién continua y de la participacién activa en
clase (20%). El 40% restante de la nota lo constituye un examen que serd obligatorio aprobar para
poder superar la materia.

2. Ante un eventual rebrote de la enfermedad con paso al escenario C, para todas las materias

La evaluacién de los alumnos se llevard a cabo estableciendo la nota media entre los trabajos que se
realicen y que serdn entregados a través de la plataforma. El examen se sustituird por un trabajo
individual que servird para evaluar de forma global los conocimientos adquiridos durante el curso.

CALENDARIO DE PRUEBAS DE EVALUACION NO PRESENCIAL (las pruebas
presenciales se ajustaran al calendario establecido por los centros, pudiendo modificar el mismo
si la evaluacion no presencial utilizase otros procedimientos)

Los alumnos seran informados de las fechas de entrega de las actividades en las primeras semanas
del curso. En caso de pasar al escenario C la actividad sustitutoria del examen se entregard en la fecha
marcada para este.

COMENTARIOS




