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1. Denominacion de la asignatura:

| DISENO CREATIVO

Titulacion

|Grado en Disefio de Videojuegos

Cédigo

18206

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

|Hist0ria, Geografia y Comunicacion

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

José Martin Garcia Barbadillo (jmgbarbadillo@ubu.es,
https://investigacion.ubu.es/investigadores/205954/detalle)

3.b Coordinador/a de la asignatura

| Daniel C. Narvaez Torregrosa

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

1° curso 2° semestre

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

| Bésica

6. Numero de créditos ECTS de la asignatura:

|6 créditos ECTS
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7. Competencias // Resultados de aprendizaje

COMPETENCIAS BASICAS

CB1 - Que los/as 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/as 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 elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su
area de estudio.

CB3 - Que los/as 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/as estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y
soluciones a un ptiblico tanto especializado como no especializado.

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

*CB8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la
complejidad de formular juicios a partir de una informacion que, siendo incompleta o
limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a
la aplicacién de sus

conocimientos y juicios.

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 informatica, 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 cédigo ético
necesario para la labor profesional en el sector de los videojuegos y medios digitales.
*CGO09 - Conocimiento y aplicacion de elementos basicos de economia y de gestion de
recursos humanos, organizacion y planificacion de proyectos, asi como la legislacién,
regulacion y normalizacion en el sector de los videojuegos y los medios digitales, de
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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
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.

*CG 12 - Capacidad para analizar y valorar el impacto social y medioambiental de las
soluciones te cnicas, comprendiendo la responsabilidad

e ticay profesional de la actividad en el &mbito de los videojuegos y los medios
digitales.

CG15 - Capacidad para aplicar conocimientos a su trabajo o vocacién 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 reflexién 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 Informaciéon 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 - Motivacién por la calidad.

CTO08 - Adaptacion 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 04 - Comprender los principales contenidos narrativos que se presentan en
los videojuegos, su relacion con otros medios

audiovisuales y su especificidad cultural.
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CE-COM 06 - Conocer las técnicas necesarias para el analisis y la creacion 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.

*CE- COM 10 - Capacidad para disen ar y evaluar interfaces persona computador que
garanticen la accesibilidad y usabilidad a los videojuegos y los sistemas multimedia.
*CE- COM 13 - Capacidad para disen ar y seleccionar formatos y sistemas
informéaticos conforme a principios e ticos y a la legislacién y normativa vigente.
*CE- COM 14 - Conocimiento adecuado del concepto, marco institucional y juri dico,
organizacion y gestion de las empresas de

videojuegos.

*CE- DEP 01 - Comprension y analisis del uso didactico de los videojuegos. Conocer
lae ticay deontologi a profesional, asi como el ordenamiento juri dico del sector
de los videojuegos.

*Competencia/Contenido de sostenibilizacion curricular

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.

* Desarrollar un lenguaje, mirada y voz propias, alimentandose de los conocimientos
técnicos, materiales y conceptuales del curso.
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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 de creatividad

» 2.2.1. Design Thinking, Pensamiento Lateral, Pensamiento Divergente,
Brainstorming.

 2.2.2. La investigaciéon como input de la creatividad.

» 2.2.3. Identificacién y desarrollo del lenguaje propio: haciendo uso de los procesos
técnicos, materiales y conceptuales del curso

* 2.2.4. Las influencias

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

3.1. Estilos artisticos — Vinculacion del disefio con las principales corrientes artisticas:
el artista del siglo XIX, la ruptura de las vanguardias, el marco de referencia del disefio
moderno (Bauhaus, Ulm).

3.2 Minorias, mujeres y otras heterodoxias. El arte en los margenes.

3.3. Arte digital

3.4. Formatos visuales en videojuegos

4. El disefio de videojuegos y la sociedad

4.1. Disefiar para una sociedad

4.2. Disefiar para un publico objetivo

4.3. Disefiar para un cliente

4.4. Con la experiencia del usuario en la cabeza.

5. Diseiio creativo del videojuego.

Ideacion y representacion: prototipado, dibujo de ideacion, storytelling, visual
thinking, infografia, maqueta de concepto, simulaciones, presentacion.

6. Realizacion de un portfolio o proyecto de videojuegos

6.1. Planificacién y disefio del proyecto

— Gestion del trabajo y del tiempo: recursos para proyectos individuales y en equipo,
elaboracién de plan de trabajo.

6.2. Portfolio de disefio y desarrollo de videojuegos

6.3. Documentacién de la experimentacién y el proceso de disefio; reflexion sobre la
metodologia empleada.
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8.3- Acceso a la Bibliografia Recomendada desde Leganto

https://leganto.ubu.es/leganto/public/34BUC_UBU/lists?courseCode=8206&auth=SAML

9. Metodologia de enseiianza y aprendizaje y su relacion con las
competencias/resultados de aprendizaje que debe adquirir/alcanzar el/la

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.

evaluacion: pruebas
de evaluacién,

CG CTO01, CT04,
CTO05, CTO06, CTO07

Metodologia Competencia/resulta| Horas Horas de Total de
do de aprendizaje [presenciales| trabajo horas
relacionado
Lecciones magistrales [CB1, CB2, CB8, 36 0 36
y exposicién de dudas |CG05, CG06, CGO09,
CG12, CG14,
CGCOMO3,
CGCOMO6,
CGCOMO07
Resolucién de CGO04, CG 010, 14 0 14
problemas. Analisis y [CG15,
estudio de casos. CT03,CGCOMO8,
Realizacion de CGCOMO09
sesiones de proyectos
en clase.
Trabajo autéonomo del [CB3, CB5, CGO01, 0 92 92
alumnado: Lecturas y [CG16, CG18, CT02,
recensiones. CTO05, CT08
Resolucién de
problemas.
Realizacion de
trabajos, informes y
memorias
Actividades CGO03, CG17, CB4, 4 4 8
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exposiciones, debates,
seminarios...

Total 54 96 150

10. Sistemas de evaluacion:

La evaluacion de esta asignatura consistira en un examen teorico y varias actividades
tedrico-practicas individuales y grupales. En funcién del nimero de alumnos/as, uno o
varios ejercicios podrian consistir en realizar una exposicion oral en clase, tanto de
forma individual como grupal.

Para superar la asignatura es necesario aprobar el examen.

Los/as alumnos/as que no aprueben la asignatura en la convocatorio ordinaria,
unicamente 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 teérico-practico individual.

Procedimiento Peso Peso
primera segunda
convocatoria [convocatoria

Evaluacion continua 20 % 20 %
Realizacion de trabajos o evaluacion de actividades de 40 % 40 %
caracter practico
Prueba de conocimiento y cuestiones tedricas de la 40 % 40 %
materia

Total 100 % 100 %

Evaluacion excepcional:

Los/as estudiantes que, por razones excepcionales, no puedan seguir los
procedimientos habituales de evaluacién 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. E1 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 evaluacion para el alumnado de
intercambio, con el fin de atender a las circunstancias excepcionales que pudieran
presentarse.
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11. Idioma en que se imparte:

Castellano
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