ENSENANZAS ARTISTICAS SUPERIORES DE DISENO

Estudios de POSTGRADO

easda

Art conceptual i disseny visual
Arte conceptual y diseno visual

GUIA DOCENTE

1_ Dades d'identificacié de I'assignatura
1_ Datos de identificacion de la asignatura

Especialitat Artey Disefio para Realidades Extendidas y Videojuegos
Especialidad

Departament Departamento de titulo

Departamento

Creédits ECTS
Créditos ECTS

Curs Semestre
Curso Semestre

Tipus d’assignatura
Tipo de asignatura

Obligatoria

Llengua d'imparticié
Lengua de imparticién

Castellano / Valenciano

2_ Objectius generals i contribucio de l'assignatura al perfil
professional de la titulacio

2_ Objetivos generales y contribucion de la asignatura al perfil
profesional de la titulacion

Conocimiento de las técnicas para la concrecién gréfica de la idea final asi como su guia de desarrollo.
Disefio de todos los elementos graficos de un videojuego, disefio de personajes, escenarios, objetos,
ambientes y texturas para recrear la atmésfera adecuada al proyecto.

3_ Coneiximents previs
3_ Conocimientos previos
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Son recomendables conocimientos basicos de dibujo, técnicas de expresién grafica, color y composicién
grafica.

4_ Competencies de I'assignatura
4_Competencias de la asignatura

CB1 Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser
originales en el desarrollo y/o aplicacién de ideas, a menudo en un contexto de
investigacion.

CB2 Saber aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién de problemas
en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o
multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

CB4 Saber comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones Ultimas que las
sustentan a publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin
ambigliedades.

CB5 Poseer las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo
que habré de ser en gran medida autodirigido o auténomo.

CT1 Resolucion de problemas. Analizar y descomponer el problema en sus partes mas simples
para su resolucién de una forma creativa y con un sentido global.

CT3 Organizacién y gestién del tiempo. Manejary priorizar de forma adecuada la gestién de
recursos y tareas comprobando el progreso de los procesos con el fin de asegurar los
resultados a alcanzar.

CT4 Pensamiento estratégico e innovador. Plantear ideas y desarrollos originales basados en
el conocimiento con la incorporacién de nuevas metodologias dentro de un contexto de
investigacion.

CT5 Desarrollar una ética profesional basada en la apreciacién y sensibilidad estética,
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medioambiental y hacia la diversidad. Entender conceptos, pensamientos, actos y
sentimientos especificos de otras culturas y/o colectivos sociales.

los videojuegos y sus narrativas asociadas.

CE4 Conocer e identificar los distintos géneros, formatos y temporizaciones en el campo de

CE6 Relatar, conceptualizar y comunicar comportamientos y estados de cada uno de los
elementos que intervienen en la narraciéon o desarrollo del videojuego.

CE1l1l Resolver mediante elementos visuales problemas narrativos y estéticos con un
determinado estilo visual en funcién del proyecto de videojuego a desarrollar.

CE12 Conocer los principios de disefio, composicion visual, iluminacién, texturas y alcanzar
habilidades de modelado de personajes y ambientes que permitan generar una
documentacion multisensorial que se adapte a los estandares de produccion.

5_ Resultat d'aprenentatge
5_ Resultados de aprendizaje

Resultats d'aprenentatge
Resultados de aprendizaje

Competencies relacionades
Competencias relacionadas

RAL. Identificar diferentes estilos visuales en ambitos distintos, asi como los
elementos que los determinan.

CB1,CT1, CT5, CE4, CE11, CE12

RA2. Construirimagenes de personajes, escenarios y Props. Siguiendo el
proceso adecuado, a partir de referencias obtenidas de diversas
lexpresiones plasticas y visuales, de manera que cumplan la funcién
establecida en el apartado correspondiente del proyecto.

CB1, CB5,CT1, CE4, CE6, CE11,

CE12

RA3. Demostrar autonomia en la investigacion, y la utilizaciéon de bancos de
imagenes, apps y recursos graficos, a la hora de resolver problemas
relacionados con la transmisién mensajes emocionales determinados,
mediante imagenes.

CB1, CB2, CB5, CT4, CE4, CE®6,

CE11

RA4. Representar el volumen y el espacio, aplicando diferentes esquemas
cromaticos y de iluminacién, reglas de composicién, proporcién, ritmo'y

CB1, CE11, CE12, CE6, CE12
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Resultats d'aprenentatge Competencies relacionades
Resultados de aprendizaje Competencias relacionadas
movimiento.

RAS5. Organizar los trabajos de forma eficiente y profesional para su entrega, |CB1, CB4, CT1, CT3, CT4, CE4
en la biblia del proyecto de videojuego, empleando la terminologia
asociada al disefio de videojuegos: matte painting, character model sheet,
etc.

6_ Activitats formatives
6 _ Actividades formativas

6.1. Activitats de treball presencials
6.1. Actividades de trabajo presencial

ACTIVITATS METODOLOGIA D’ENSENYANGA-APRENENTATGE RELACIO AMB RESULTATS | VOLUM TREBALL (N°
ACTIVIDADES METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE D’APRENENTATGE HORES O ECTS)
RELACION CON LOS VOLUMEN TRABAJO (N°
RESULTADOS DE HORAS O ECTS)
APRENDIZAJE
Classes tedrica Les classes inicialment introduiran els conceptes teorics Todas 18h

i s'explicaran les eines necessaries per a la seva
implementacid, si és el cas. Andlisi de casos practics de
.. discussio.

Clases tedrica o ) »
Las clases inicialmente introducirdn los conceptos
tedricos y se explicardn las herramientas necesarias
para su implementacion, si es el caso. Andlisis de casos

prdcticos de discusion.

Classes practiques Sessions de treball en grup supervisades pel professor. Todas 38h
Estudi de casos, projectes, tallers, problemes, estudi
de camp, aula d'informatica, laboratori, visites a
exposicions/concerts/representacions/  audicions...,
cerca de dades, biblioteques, en Internet, etc.
Construccié significativa del coneixement a través de
lainteraccié i activitat de ['alumne.

Clases prdcticas Sesiones de trabajo grupal en grupos supervisadas por

el profesor. Estudio de casos, proyectos, talleres,
problemas, estudio de campo, aula de informdtica,
laboratorio, visitas a  exposiciones/conciertos/
representaciones/audiciones..., bisqueda de datos,
bibliotecas, en Internet, etc.

Construccion significativa del conocimiento a través de
la interaccién y actividad del alumno.

Exposicié treball en grup Aplicacié i exposicié de coneixements interdisciplinaris. Todas 4h

Exposicion  trabajo en
grupo

Aplicacion ~y  exposicion ~ de  conocimientos
interdisciplinarios
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Tutoria

Tutoria

Atencié personalitzada i en grup reduit. Periode
d'instruccié i/o orientacié realitzat per un tutor/a amb
l'objectiu de revisar i discutir els materials i temes
presentats en les classes, seminaris, talleres, lectures,
realitzacié de treballs, projectes, etc.

Atencién personalizada y en pequefio grupo. Periodo
de instruccién y/o orientacién realizado por un tutor/a
con el objetivo de revisar y discutir los materiales y
temas presentados en las clases, seminarios, talleres,
lecturas, realizacion de trabajos, proyectos, etc.

Todas

3h

Avaluacié
Evaluacion

SUBTOTAL

63h

6.1. Activitats de treball autonom
6.1. Actividades de trabajo auténomo

ACTIVITATS
ACTIVIDADES

METODOLOGIA D’ENSENYANCA-APRENENTATGE
METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

RELACIO AMB RESULTATS
D’APRENENTATGE

RELACION CON LOS
RESULTADOS DE APRENDIZAJE

VOLUM TREBALL (N°
HORES O ECTS)
VOLUMEN TRABAJO (N°
HORAS O ECTS)

Estudi del alumnat

Estudio del alumnado

Estudi de 'alumne/a: preparacié i practica individual de
lectures, textos, interpretacions, assajos, resolucié de
problemes, projectes, seminaris, tallers, treballs,
memories,... per a exposar, interpretar o entregar durant
les classes tedriques, classes practiques i/o tutories de
grup reduit.

Estudio del alumno/a: preparacion y prdctica individual
de lecturas, textos, interpretaciones, ensayos, resolucién
de problemas, proyectos, seminarios, talleres, trabajos,
memorias,... para exponer, interpretar o entregar
durante las clases tedricas, clases prdcticas y/o tutorias

de pequefio grupo.

Todas

44h

Preparaci6 en grup

Preparacién en grupo

Preparacié en grup de lectures, textos, interpretacions,
assajos, resolucié de problemes, projectes, seminaris,
tallers, treballs, memories,... per a exposar, interpretar
o entregar durant les classes teoriques, classes
practiques i/o tutories de grup reduit.

Preparacion grupo  de textos,
interpretaciones, ensayos, resolucion de problemas,

en lecturas,
proyectos, seminarios, talleres, trabajos, memorias,...
para exponer, interpretar o entregar durante las clases
tedricas, clases prdcticas y/o tutorias de pequefio
grupo.

Todas

12h

Activitats complementaries
Actividades
complementarias

Preparacié i assisténcia a activitats
complementaries com tallers, exposicions,
concerts, representacions, congressos,
conferéncies,...

Preparacion y asistencia a actividades

Todas

6h
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complementarias como talleres, exposiciones,
conciertos, representaciones, congresos,

conferencias,...

SUBTOTAL 62h

TOTAL 125h

7_ Continguts de I'assignatura
/7 _ Contenidos de la asignatura

Serd el profesorado que imparta la asignatura, el que marque la secuencializacién de los contenidos,
dependiendo de las circunstancias temporales y tecnolégicas, y del nivel del grupo. Los contenidos a
impartir son:

1. Arte conceptual. Analisis de la imagen visual de un videojuego.

2. Conocimiento de los fundamentos y de las herramientas de organizacién en la composicién visual.
3. Conocimiento de los diferentes estilos visuales de un videojuego.

4, Disefio a partir de referencias obtenidas de otras expresiones plasticas y visuales, como son el arte,
cine, teatro, comic, etc

5. Disefio props con diferentes esquemas de iluminacion.

6. Principios basicos y procedimientos en el disefio de personajes y criaturas.

7. Character model sheet.

8. Proceso de creacién de personajes 3D para videojuegos.

9. Uso de base 3D para el disefio de personajes.

10. Elinventario del personaje.

11. Biblia del proyecto de videojuego.

8_ Sistema d'avaluacié i qualificacio
8 _ Sistema de evaluacion y calificacion

Aspectes generals
Aspectos generales

La matricula en cualquier asignatura esta limitada a cuatro convocatorias.

En cada curso académico tendran lugar dos convocatorias por asignatura, primera y segunda
convocatoria respectivamente.

La directora o el director del centro podra autorizar, a peticién del estudiante, con caracter excepcional y
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por causas objetivas debidamente justificadas, como por ejemplo enfermedad grave o cualquier otra
causa de fuerza mayor, la renuncia a una convocatoria por curso académico.

La directora o director de los centros superiores podra autorizar, a peticién del estudiante, con caracter
excepcional y por causas objetivas debidamente justificadas, como por ejemplo enfermedad grave o
cualquier otra causa de fuerza mayor, una nueva y Unica convocatoria. En caso de resolucion negativa, se
podra recurrir en alzada ante la Direccion del ISEACV.

Elalumnado que no supere la asignatura optativa correspondiente deberd acogerse a la oferta de
asignaturas optativas del curso siguiente.

La evaluacion tendra en cuenta el progreso del alumnado respecto a la formacién adquirida durante el
curso y requiere la asistencia regular del alumnado a las actividades presenciales. La asistencia a las
sesiones presenciales es obligatoria, permitiendo un maximo del 20% de faltas de asistencia para optar a
la evaluacién continua. En caso contrario el alumnado sera evaluado seglin se indica en Evaluacién no
continua.

Cada profesor/a que imparte esta asignatura, redactard un documento denominado Aplicacién de la guia
docente en el que se especifican mas detalladamente las actividades formativas, metodologia,
temporalizacién, criterios e instrumentos de calificacion, sistemas de recuperacién y, en su caso, medidas
de apoyo no curriculares para deportistas de élite, personal técnico, entrenador, personal arbitral y juez
de élite y las adaptaciones no curriculares para el alumnado con necesidades educativas especificas
reconocidas.

La Aplicacién de la guia docente se hara pUblica a los estudiantes al inicio de cada curso escolar.

La evaluacion del proceso de aprendizaje del estudiante se basara en el grado y nivel de adquisiciény
consolidacién de las competencias transversales, generales y especificas definidas en esta asignatura.

Las calificaciones de cada convocatoria se expresaran del 0 al 10, como No Presentado o como Matricula
de honor.

La condicién de “no presentado” consume convocatoria.

La mencién de “Matricula de honor” podra ser otorgada a quienes hayan obtenido una calificacién igual o
superior a 9,0. Se podra conceder una sola matricula de honor.

Elalumnado podra consultar sus calificaciones a través de ARTIC en las fechas especificadas en los
calendarios de evaluacién de cada convocatoria.

Ademads de estos aspectos generales, se atendera a lo dispuesto en las instrucciones de inicio de cada
curso académico que se publican en la web del ISEACV.

Criteris d'avaluacié
Criterios de evaluacion

En todos los ejercicios, tareas y fases del proyecto se tendra en cuenta para la evaluacion:
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- Adecuacioén de los recursos al objetivo deseado y organizacién de los elementos.20%
- Realizacién final y calidad del ejercicio acabado. 40%
- Ajuste a las normas, participacién, grado de implicacion y plazos establecidos para la entrega de los

mismos.10%

- Correcta utilizacién de las técnicas que se introducen en clase. 30%

Mediante una ficha de registro se evaluara los contenidos actitudinales del alumnado: asistencia 'y
puntualidad, actitud y grado de implicacién en la asignatura, nivel de participacién en clase, etc.

12 Convocatoria: alumnat amb avaluacié continua
1%Convocatoria ordinaria: alumnado con evaluacién continua

Instrumento de evaluaciéon Resultados de aprendizaje Porcentaje
evaluados otorgado

Ejercicios instrumentales: Conjunto de ejercicios Todos 20%
instrumentales, dirigidos que se utilizardn en las unidades

didacticas para facilitar la asimilacion de conceptos

concretos. El ejercicio podra realizarse de manera no

presencial y ser tutelado por el profesor en las sesiones

de tutoria.

Tareas aplicadas al proyecto: Contribucién a proyectos Todos 80%
grupales 2Dy 3D. Las entregas de estos proyectos se

realizan de forma periddica. Se tendra en cuenta la

consecucion de los resultados de aprendizaje asociados a

cada tarea y que se proporcionaran al alumnado junto

con la descripcion de la tarea y las fechas de entrega

desde la plataforma de aula virtual.

1% Convocatoria: alumnat amb perdua d’avaluacié continua

19Convocatoria: alumnado con pérdida de evaluacién continua

Instrumento de evaluacién Resultados de aprendizaje Porcentaje

evaluados otorgado

Actividades durante el curso Todas 50%
Examen-Prueba final. Todas 50%
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22 CONVOCATORIA: sistema de recuperacié
29CONVOCATORIA: Sistema de recuperacion

La evaluacién en convocatoria extraordinaria se asimila a la primera convocatoria con pérdida de
evaluacién continua.

Reclamacié de qualificacions
Reclamacion de calificaciones

Si una vez efectuadas por el profesor/a las aclaraciones solicitadas, a la vista de las pruebas y otros
medios que le sirvieran como elementos de juicio para calificar, se mantiene la reclamacién, esta se
presentard mediante escrito motivado dirigido a la direccién del centro dentro del plazo de reclamaciones
de la convocatoria establecido en el calendario de evaluacion.

La directora o el director tendra que emitir y notificar resolucién en el plazo de cinco dias desde la
recepcion de la reclamacién, a la vista del informe redactado por una comisidn que convocara a tal efecto.

Contra la resolucién de la directora o el director se podré interponer recurso de alzada ante la Direccion
del ISEACV en el plazo de un mes a contar a partir del dia siguiente del dia en que tenga lugar la
notificacién o publicacién del acto.

9_ Bibliografia
9 _Bibliografia

ALBERS, J. (2006). La interaccién del color. Madrid: Alianza Forma. Edicién revisada y ampliada.
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BOULEAU, Ch. (1997). Tramas. La geometria secreta de los pintores. Madrid: Akal.

CAGE, J. (1993). Colory cultura. Madrid: Siruela.

CHING, F. (2012). Dibujo y Proyecto. Barcelona: Gustavo Gili.

CIVARDI, G. (2006). La mano y el pie. Madrid: El Drac.
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ELAM, Kimberly. (2014) La geometria del disefio. Barcelona, Gustavo Gili.
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10_ Control de modificacions
10 _Control de modificaciones

Revision

Modificaciéon

Fecha

0

Generacién del documento segun la plantilla Guia
docente establecida en el procedimiento PROGRAMAS
FORMATIVOS. Control, revision y actualizacion de los
programas formativos del Sistema de Aseguramiento
Interno de la Calidad.

11/07/2025

Elaborado, revisado y aprobado en el Departamento de TITULO
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Art y animacio 2D
Arte y animacion 2D

GUIA DOCENTE

1_ Dades d'identificacié de I'assignatura
1_ Datos de identificacion de la asignatura

Especialitat Arte y Disefio para Realidades Extendidas y Videojuegos
Especialidad

Departament Departamento de titulo

Departamento

Credits ECTS 3 Curs 1 Semestre 1
Créditos ECTS Curso Semestre

Tipus d’assignatura

. . Obligatoria
Tipo de asignatura

Llengua d'imparticié

. . Castellano / Valenciano
Lengua de imparticion

2_ Objectius generals i contribucio de l'assignatura al perfil
professional de la titulacio

2_ Objetivos generales y contribucion de la asignatura al perfil
profesional de la titulacion

En esta asignatura, los estudiantes adquirirdn competencias esenciales en el desarrollo de técnicas de
animacién de personajes, accesorios, efectos, vehiculos y entornos, tanto para videojuegos en 2D como
en 3D. A través del uso de herramientas de animacién tradicional, animacién basada en esqueletos 2D y
rotoscopia, el alumnado aprendera a crear animaciones que se ajusten a las caracteristicas especificas
de diversos tipos de videojuegos.

El enfoque principal serd la adaptacién de personajes y elementos visuales a los diferentes motores de
videojuegos, asegurando una correcta integracién en el entorno digital. Durante el curso, los
estudiantes crearan la documentacion digital necesaria para el disefio de videojuegos, explorando y
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aplicando diferentes estilos visuales y estéticas.

Se pondré un énfasis especial en la optimizacion de los assets para mejorar la jugabilidad. El alumnado
aprendera a generary preparar los assets visuales para personajes, objetos interactivos y escenarios,
utilizando técnicas como sprites tileables, sprite sheets y tiles atlas. Ademas, se profundizara en la
creacion de efectos de paralaje y otras técnicas que permitan un mayor dinamismo en los escenarios.

3_ Coneiximents previs
3_ Conocimientos previos

4_ Competencies de I'assignatura
4_Competencias de la asignatura

CBL1. Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser
originales en el desarrollo y/o aplicacién de ideas, a menudo en un contexto de
investigacion.

CB5. Poseer las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo
que habra de ser en gran medida autodirigido o auténomo.

CT5. Desarrollar una ética profesional basada en la apreciacién y sensibilidad estética,
medioambiental y hacia la diversidad. Entender conceptos, pensamientos, actos y
sentimientos especificos de otras culturas y/o colectivos sociales.

CE12. Conocer los principios de disefio, composicion visual, iluminacion, texturas y alcanzar
habilidades de modelado de personajes y ambientes que permitan generar una
documentacién multisensorial que se adapte a los estandares de produccion.

CE13. Conocer herramientas de produccién colaborativas actualizadas en relacién con la
tecnologia y los medios de produccién en el campo de los videojuegos y las realidades
extendidas.

CE1l6. Crear y optimizar escenografias, objetos y personajes digitales 2D para su integracién en

videojuegos 2D.
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simulacién de profundidad y desplazamientos 2D /2

CE17. Aplicar técnicas de animacién 2D optimizadas abordando distintos efectos visuales, de

CE22. Crear escenografias a partir de la narrativa y la jugabilidad del videojuego que sean
capaces de atraer al usuario mediante dinamicas compositivas y atmdsferas que
interactlen de forma mecanica y estética con todos los componentes del videojuego.

5_ Resultat d'aprenentatge
5_ Resultados de aprendizaje

Resultats d'aprenentatge
Resultados de aprendizaje

Competencies relacionades
Competencias relacionadas

RAL. Aplicar los principios de disefio en el modelado de personajes,
ambientes y escenarios 2D.

CB1,CB5, CE12

RA2.Crear los elementos de imagen necesarios que representan el
movimiento de un personaje bajo las directrices definidas en el arte
conceptual y en la dindmica narrativa, cumpliendo con los plazos
establecidos en el proyecto.

CBS5, CT5, CE13, C16, CE23

RA3. Producir los recursos gréficos necesarios para la generacién de
videojuegos, simulando distintos efectos con las técnicas optimizadas
para integrarlos en un motor de videojuegos.

CB1, CB5, CT5, CE12,CE17

6_ Activitats formatives
6 _ Actividades formativas

6.1. Activitats de treball presencials
6.1. Actividades de trabajo presencial

ACTIVITATS METODOLOGIA D’ENSENYANCA-APRENENTATGE RELACIO AMB RESULTATS | VOLUM TREBALL (N°
ACTIVIDADES METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE D’APRENENTATGE HORES O ECTS)
RELACION CON LOS VOLUMEN TRABAJO (N°
RESULTADOS DE HORAS O ECTS)
APRENDIZAJE
Classes tedric-practiques Les classes inicialment introduiran els conceptes tedrics Todas 11h
i s'explicaran les eines necessaries per a la seva

GUIA DOCENTE estudios de POSTGRADO |Arte y animacién 2D

| V_0 | Pagina 3/9




ENSENANZAS ARTISTICAS SUPERIORES DE DISENO

Estudios de POSTGRADO

easda

Clases tedrico-prdcticas

implementacid, si és el cas. Andlisi de casos practics de
discussio.

Las clases inicialmente introducirdn los conceptos
tedricos y se explicardn las herramientas necesarias
para su implementacién, si es el caso. Andlisis de casos
prdcticos de discusion.

Classes practiques

Clases prdcticas

Sessions de treball en grup supervisades pel professor.
Estudi de casos, projectes, tallers, problemes, estudi
de camp, aula d'informatica, laboratori, visites a
exposicions/concerts/representacions/  audicions...,
cerca de dades, biblioteques, en Internet, etc.

Construcci6 significativa del coneixement a través de

lainteraccié i activitat de ['alumne.

Sesiones de trabajo grupal en grupos supervisadas por
el profesor. Estudio de casos, proyectos, talleres,
problemas, estudio de campo, aula de informdtica,
laboratorio,  visitas a  exposiciones/conciertos/
representaciones/audiciones..., bisqueda de datos,
bibliotecas, en Internet, etc.

Construccion significativa del conocimiento a través de

la interaccién y actividad del alumno.

Todas

22h

Exposici6 treball en grup
Exposicién trabajo en
grupo

Tutoria

Tutoria

Atencié personalitzada i en grup reduit. Periode
d'instruccié i/o orientacié realitzat per un tutor/a amb
l'objectiu de revisar i discutir els materials i temes
presentats en les classes, seminaris, talleres, lectures,
realitzacié de treballs, projectes, etc.

Atencién personalizada y en pequefio grupo. Periodo
de instruccién y/o orientacién realizado por un tutor/a
con el objetivo de revisar y discutir los materiales y
temas presentados en las clases, seminarios, talleres,
lecturas, realizacion de trabajos, proyectos, etc.

Todas

4h

Avaluacié
Evaluacion

SUBTOTAL

37h

6.1. Activitats de treball autonom
6.1. Actividades de trabajo auténomo

ACTIVITATS
ACTIVIDADES

METODOLOGIA D’ENSENYANCA-APRENENTATGE
METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

RELACIO AMB RESULTATS
D’APRENENTATGE

RELACION CON LOS
RESULTADOS DE APRENDIZAJE

VOLUM TREBALL (N°
HORES O ECTS)
VOLUMEN TRABAJO (N°
HORAS 0 ECTS)

Estudi del alumnat

Estudi de 'alumne/a: preparacié i practica individual de
lectures, textos, interpretacions, assajos, resolucié de
problemes,  projectes, seminaris, tallers, treballs,
memories,... per a exposar, interpretar o entregar durant
les classes teoriques, classes practiques i/o tutories de

Todas

26h
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Estudio del alumnado grup reduit.

Estudio del alumno/a: preparacion y prdctica individual
de lecturas, textos, interpretaciones, ensayos, resolucién
de problemas, proyectos, seminarios, talleres, trabajos,
memorias,... para exponer, interpretar o entregar
durante las clases tedricas, clases prdcticas y/o tutorias
de pequefio grupo.

Preparacié en grup de lectures, textos, interpretacions, Todas 8h
assajos, resolucié de problemes, projectes, seminaris,
tallers, treballs, memories,... per a exposar, interpretar
o entregar durant les classes teoriques, classes
practiques i/o tutories de grup reduit.

Preparaci6 en grup

., Preparacion en grupo de lecturas, textos,
Preparacion en grupo . . L

interpretaciones, ensayos, resolucién de problemas,
proyectos, seminarios, talleres, trabajos, memorias,...
para exponer, interpretar o entregar durante las clases

tedricas, clases prdcticas y/o tutorias de pequefio

grupo.
Activitats complementaries Preparacié i assistencia a activitats Todas 4h
Actividades complementaries com tallers, exposicions,

complementarias concerts, representacions, congressos,

conferéncies,...

Preparacién y asistencia a actividades
complementarias como talleres, exposiciones,
conciertos, representaciones, congresos,

conferencias,...

SUBTOTAL 37h
TOTAL 75h

7_ Continguts de I'assignatura
/7 _ Contenidos de la asignatura

Serd el profesorado que imparta la asignatura, el que marque la secuencializacién de los contenidos,
dependiendo de las circunstancias temporales y tecnolégicas, y del nivel del grupo. Los contenidos a
impartir se centran en la creacion de ilustraciones digitales optimizadas para su uso en videojuegos 2D. Asi
como el estudio de técnicas y efectos visuales de animacién 2D para transmitir al usuario la experiencia
deseada.

Bloque Tematico 1: Animacién de personajes y objetos 2D.
Bloque Tematico 2: Creacion de escenarios 2D.

Bloque Temético 3: Escenografias 360°.

Bloque Tematico 4: Monetizacidn de recursos/activos/assets

8_ Sistema d’avaluacio i qualificacio
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8 _ Sistema de evaluacion y calificacion

Aspectes generals
Aspectos generales

La matricula en cualquier asignatura estd limitada a cuatro convocatorias.

En cada curso académico tendran lugar dos convocatorias por asignatura, primera y segunda
convocatoria respectivamente.

La directora o el director del centro podra autorizar, a peticién del estudiante, con caracter excepcional y
por causas objetivas debidamente justificadas, como por ejemplo enfermedad grave o cualquier otra
causa de fuerza mayor, la renuncia a una convocatoria por curso académico.

La directora o director de los centros superiores podra autorizar, a peticion del estudiante, con caracter
excepcional y por causas objetivas debidamente justificadas, como por ejemplo enfermedad grave o
cualquier otra causa de fuerza mayor, una nueva y Unica convocatoria. En caso de resolucion negativa, se
podra recurrir en alzada ante la Direccion del ISEACV.

Elalumnado que no supere la asignatura optativa correspondiente deberd acogerse a la oferta de
asignaturas optativas del curso siguiente.

La evaluacién tendra en cuenta el progreso del alumnado respecto a la formacién adquirida durante el
curso y requiere la asistencia regular del alumnado a las actividades presenciales. La asistencia a las
sesiones presenciales es obligatoria, permitiendo un maximo del 20% de faltas de asistencia para optar a
la evaluacién continua. En caso contrario el alumnado sera evaluado seglin se indica en Evaluacién no
continua.

Cada profesor/a que imparte esta asignatura, redactard un documento denominado Aplicacién de la guia
docente en el que se especifican mas detalladamente las actividades formativas, metodologia,
temporalizacién, criterios e instrumentos de calificacidn, sistemas de recuperacién y, en su caso, medidas
de apoyo no curriculares para deportistas de élite, personal técnico, entrenador, personal arbitral y juez
de élite y las adaptaciones no curriculares para el alumnado con necesidades educativas especificas
reconocidas.

La Aplicacién de la guia docente se hara pUblica a los estudiantes al inicio de cada curso escolar.

La evaluacion del proceso de aprendizaje del estudiante se basard en el grado y nivel de adquisiciény
consolidacién de las competencias transversales, generales y especificas definidas en esta asignatura.

Las calificaciones de cada convocatoria se expresaran del 0 al 10, como No Presentado o como Matricula
de honor.

La condicién de “no presentado” consume convocatoria.

La mencién de “Matricula de honor” podra ser otorgada a quienes hayan obtenido una calificacién igual o
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superior a 9,0. Se podra conceder una sola matricula de honor.

Elalumnado podra consultar sus calificaciones a través de ARTIC en las fechas especificadas en los
calendarios de evaluacion de cada convocatoria.

Ademas de estos aspectos generales, se atendera a lo dispuesto en las instrucciones de inicio de cada
curso académico que se publican en la web del ISEACV.

Criteris d'avaluacio
Criterios de evaluacion

En todos los ejercicios, tareas y fases del proyecto se tendrd en cuenta para la evaluacion:

- Adecuacioén de los recursos al objetivo deseado y organizacién de los elementos.20%

- Realizacién final y calidad del ejercicio acabado. 40%

- Ajuste a las normas, participacién, grado de implicacion y plazos establecidos para la entrega de los
mismos.10%

- Correcta utilizacion de las técnicas que se introducen en clase. 30%

Mediante una ficha de registro se evaluara los contenidos actitudinales del alumnado: asistencia'y
puntualidad, actitud y grado de implicacién en la asignatura, nivel de participacion en clase, etc.

12 Convocatoria: alumnat amb avaluacié continua
19Convocatoria ordinaria: alumnado con evaluacién continua

Instrumento de evaluacién Resultados de aprendizaje Porcentaje
evaluados otorgado
Ejercicios instrumentales: Conjunto de ejercicios Todos 20%

instrumentales, dirigidos que se utilizardn en las unidades
didacticas para facilitar la asimilacion de conceptos
concretos. El ejercicio podra realizarse de manera no
presencial y ser tutelado por el profesor en las sesiones
de tutoria.

Tareas aplicadas al proyecto: Contribucién a proyectos Todos 80%
grupales 2D y 3D. Las entregas de estos proyectos se
realizan de forma periddica. Se tendrd en cuenta la
consecucion de los resultados de aprendizaje asociados a
cada tarea y que se proporcionaran al alumnado junto
con la descripcion de la tarea y las fechas de entrega
desde la plataforma de aula virtual.
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1% Convocatoria: alumnat amb perdua d’avaluaci6 continua
19Convocatoria: alumnado con pérdida de evaluacién continua

Instrumento de evaluacién Resultados de aprendizaje Porcentaje
evaluados otorgado

Actividades durante el curso Todas 50%

Examen-Prueba final. Todas 50%

22 CONVOCATORIA: sistema de recuperacié
29CONVOCATORIA: Sistema de recuperacion

evaluacién continua.

La evaluacion en convocatoria extraordinaria se asimila a la primera convocatoria con pérdida de

Reclamaci6 de qualificacions
Reclamacion de calificaciones

notificacion o publicacién del acto.

Si una vez efectuadas por el profesor/a las aclaraciones solicitadas, a la vista de las pruebas y otros
medios que le sirvieran como elementos de juicio para calificar, se mantiene la reclamacién, esta se
presentard mediante escrito motivado dirigido a la direccién del centro dentro del plazo de reclamaciones
de la convocatoria establecido en el calendario de evaluacién.

La directora o el director tendra que emitir y notificar resolucion en el plazo de cinco dias desde la
recepcion de la reclamacién, a la vista del informe redactado por una comisidn que convocara a tal efecto.

Contra la resolucién de la directora o el director se podré interponer recurso de alzada ante la Direccién
del ISEACV en el plazo de un mes a contar a partir del dia siguiente del dia en que tenga lugar la

9_ Bibliografia
9 _Bibliografia
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Williams, R. (2019). Técnicas de animacién: Dibujos animados, animacién 3D y videojuegos. Editorial Anaya
Disefio Multimedia.

Perotti, M. (2020). Disefio de videojuegos: Técnicas y ejercicios prdcticos. Ediciones Ra-ma.

Rogers, S. (2021). Level up! Guia para ser un gran disefiador de videojuegos. Editorial Parramén.

Silver, S. (2017). The Silver Way: Techniques, tips and tutorials for effective character design. Design Studio

Press.

Blair, P. (2020). Learn techniques for drawing and animating cartoon characters. Walter Foster Publishing.

Stoneham, B. (2012). Cémo crear arte fantdstico para videojuegos. Editorial Norma.

Gonzalez, D. (2014). Arte de videojuegos. Ediciones Ra-ma.

10_ Control de modificacions
10 _Control de modificaciones

Revision

Modificacién

Fecha

0

Generacién del documento segun la plantilla Guia
docente establecida en el procedimiento PROGRAMAS
FORMATIVOS. Control, revisién y actualizacion de los
programas formativos del Sistema de Aseguramiento
Interno de la Calidad.

11/07/2025

Elaborado, revisado y aprobado en el Departamento de TITULO
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Art y animacio 3D
Arte y animacion 3D

GUIA DOCENTE

1_ Dades d'identificacié de I'assignatura
1_ Datos de identificacion de la asignatura

Especialitat Artey Disefio para Realidades Extendidas y Videojuegos
Especialidad

Departament Departamento de titulo

Departamento

Creédits ECTS
Créditos ECTS

Curs Semestre
Curso Semestre

Tipus d’assignatura
Tipo de asignatura

Obligatoria

Llengua d'imparticié
Lengua de imparticién

Castellano / Valenciano

2_ Objectius generals i contribucio de l'assignatura al perfil
professional de la titulacio

2_ Objetivos generales y contribucion de la asignatura al perfil
profesional de la titulacion

En esta asignatura el alumnado aprendera técnicas de Modelado 3D de escenografias, objetos y assets
3D, y su optimizacién para videojuegos. Desarrollara habilidades en texturizado, iluminacién,
renderizado y técnicas de animacién aplicado a videojuegos y realidades extendidas.

3_ Coneiximents previs
3_ Conocimientos previos
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4_ Competencies de l'assignatura
4_Competencias de la asignatura

CB5. Poseer las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo
que habra de ser en gran medida autodirigido o auténomo.

CT1. Resolucién de problemas. Analizar y descomponer el problema en sus partes mas simples
para su resolucién de una forma creativa y con un sentido global.

CT3. Organizacién y gestién del tiempo. Manejar y priorizar de forma adecuada la gestién de
recursos y tareas comprobando el progreso de los procesos con el fin de asegurar los
resultados a alcanzar.

CT4. Pensamiento estratégico e innovador. Plantear ideas y desarrollos originales basados en
el conocimiento con la incorporacién de nuevas metodologias dentro de un contexto de
investigacion.

CE12. Conocer los principios de disefio, composicion visual, iluminacién, texturas y alcanzar
habilidades de modelado de personajes y ambientes que permitan generar una
documentacién multisensorial que se adapte a los estandares de produccion.

CE13. Conocer herramientas de produccién colaborativas actualizadas en relacién con la
tecnologiay los medios de produccién en el campo de los videojuegos y las realidades
extendidas.

CE14. Conocer las técnicas de modelado 3D y optimizacién para elementos del videojuego 3D:

escenografias, objetos y assets 3D, para su integracioén en entornos de videojuegos y
realidades extendidas.

CE15. Aplicar técnicas de animacién, de texturizado, iluminacién y renderizado en combinacién
con los modelos 3D para videojuegos y realidades extendidas.
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CE22. Crear escenografias a partir de la narrativa y la jugabilidad del videojuego que sean
capaces de atraer al usuario mediante dindmicas compositivas y atmdsferas que
interactden de forma mecénica y estética con todos los componentes del videojuego.

héapticos y su visualizacién estereoscépica.

CE24. Crear modelos 3D cuya funcionalidad queda definida por la manipulacién de dispositivos

5_ Resultat d'aprenentatge
5_ Resultados de aprendizaje

Resultats d'aprenentatge
Resultados de aprendizaje

Competencies relacionades
Competencias relacionadas

R1- Creary representar adecuadamente escenarios virtuales en tres
dimensiones mediante programas de modelado 3D, aplicando
propiedades de realismo y con disefios estéticos coherentes.

CB5,CT1,CT3, CE12,CE13,
CE14, CE15,CE22

R2 - Aplicar las técnicas de modelado y animacién 3D, siendo capaz de
creary editar objetos y personajes 3D, con las caracteristicas propias de
entornos digitales interactivos y propiedades de realismo.

CB5, CT1,CT3,CE12, CE13,
CE14, CE15, CE24

R3 - Preparar, de forma 6ptima, los trabajos y renders para su
presentacion final, con los requisitos técnicos de calidad especificados y
adecuado al medio de salida, asi como escoger correctamente el formato
de fichero idéneo en cada caso.

CB5,CT1,CT3,CE12, CE13

R4 - Utilizar distintas herramientas informaticas en base a las
necesidades a cubrir en el desarrollo de proyectos profesionales,
mostrando autonomia en la resolucién de problemas y la habilidad de
investigar y experimentar nuevas tecnologias y herramientas digitales
relacionadas con la creacién y representacién de objetos 3D y entornos
virtuales de videojuegos y realidades extendidas.

CB5,CT1, CT3, CT4, CE12,
CE13

6_ Activitats formatives
6 _ Actividades formativas

6.1. Activitats de treball presencials
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6.1. Actividades de trabajo presencial

ACTIVITATS
ACTIVIDADES

METODOLOGIA D’ENSENYANCA-APRENENTATGE

METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

RELACIO AMB RESULTATS
D’APRENENTATGE
RELACION CON LOS
RESULTADOS DE
APRENDIZAJE

VOLUM TREBALL (N°
HORES O ECTS)
VOLUMEN TRABAJO (N°
HORAS 0 ECTS)

Classes tedric-practiques

Clases tedrico-prdcticas

Les classes inicialment introduiran els conceptes teorics
i s'explicaran les eines necessaries per a la seva
implementacid, si és el cas. Andlisi de casos practics de
discussio.

Las clases inicialmente introducirdn los conceptos
tedricos y se explicardn las herramientas necesarias
para su implementacién, si es el caso. Andlisis de casos
prdcticos de discusion.

Todas

19h

Classes practiques

Clases prdcticas

Sessions de treball en grup supervisades pel professor.
Estudi de casos, projectes, tallers, problemes, estudi
de camp, aula d'informatica, laboratori, visites a
exposicions/concerts/representacions/  audicions...,
cerca de dades, biblioteques, en Internet, etc.
Construcci6 significativa del coneixement a través de
lainteraccié i activitat de ['alumne.

Sesiones de trabajo grupal en grupos supervisadas por
el profesor. Estudio de casos, proyectos, talleres,
problemas, estudio de campo, aula de informdtica,
laboratorio,  visitas a  exposiciones/conciertos/
representaciones/audiciones..., bilsqueda de datos,
bibliotecas, en Internet, etc.

Construccion significativa del conocimiento a través de
la interaccién y actividad del alumno.

Todas

38h

Exposici6 treball en grup
Exposicion trabajo en
grupo

Tutoria

Tutoria

Atencié personalitzada i en grup reduit. Periode
d'instruccié i/o orientacié realitzat per un tutor/a amb
l'objectiu de revisar i discutir els materials i temes
presentats en les classes, seminaris, talleres, lectures,
realitzacié de treballs, projectes, etc.

Atencién personalizada y en pequefio grupo. Periodo
de instruccién yj/o orientacién realizado por un tutor/a
con el objetivo de revisar y discutir los materiales y
temas presentados en las clases, seminarios, talleres,
lecturas, realizacién de trabajos, proyectos, etc.

6h

Avaluacié
Evaluacién

SUBTOTAL

63h

6.1. Activitats de treball autonom
6.1. Actividades de trabajo auténomo
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ACTIVITATS
ACTIVIDADES

METODOLOGIA D’ENSENYANCA-APRENENTATGE
METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

RELACIO AMB RESULTATS
D’APRENENTATGE

RELACION CON LOS
RESULTADOS DE APRENDIZAJE

VOLUM TREBALL (N°
HORES O ECTS)
VOLUMEN TRABAJO (N°
HORAS 0 ECTS)

Estudi del alumnat

Estudio del alumnado

Estudi de 'alumne/a: preparacié i practica individual de
lectures, textos, interpretacions, assajos, resolucié de
problemes, seminaris, tallers, treballs,
memories,... per a exposar, interpretar o entregar durant
les classes teoriques, classes practiques i/o tutories de
grup reduit.

projectes,

Estudio del alumno/a: preparacion y prdctica individual
de lecturas, textos, interpretaciones, ensayos, resolucién
de problemas, proyectos, seminarios, talleres, trabajos,
memorias,... para exponer, interpretar o entregar
durante las clases tedricas, clases prdcticas y/o tutorias

de pequerio grupo.

Todas

44h

Preparaci6 en grup

Preparacién en grupo

Preparacié en grup de lectures, textos, interpretacions,
assajos, resolucié de problemes, projectes, seminaris,
tallers, treballs, memories,... per a exposar, interpretar
o entregar durant les classes teoriques, classes
practiques i/o tutories de grup reduit.

Preparacion en  grupo  de

interpretaciones, ensayos, resolucion de problemas,

lecturas,  textos,
proyectos, seminarios, talleres, trabajos, memorias,...
para exponer, interpretar o entregar durante las clases
tedricas, clases prdcticas y/o tutorias de pequefio
grupo.

Todas

12h

Activitats complementaries
Actividades
complementarias

Preparacié i assistencia a activitats
complementaries com tallers, exposicions,
concerts, representacions, congressos,
conferéncies,...

Preparacién y asistencia a actividades
complementarias como talleres, exposiciones,
conciertos, representaciones, congresos,
conferencias,...

Todas

6h

SUBTOTAL
TOTAL

62h

125h

7_ Continguts de I'assignatura
/7 _ Contenidos de la asignatura

Serd el profesorado que imparta la asignatura, el que marque la secuencializacién de los contenidos,
dependiendo de las circunstancias temporales y tecnolégicas, y del nivel del grupo. Los contenidos a
impartir son:

Bloque Temético 1: Herramientas de Modelado

1. Fundamentos del modelado en 3 dimensiones. Tipos de objetos 3D
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2. Técnicas de modelado geométrico

3. Técnicas avanzadas de modelado

4. Modelado de espacios arquitecténicos
5. Sistemas de particulas y fluidos

Bloque Temético 2: Representacién virtual de objetos 3D

6. Creacion y aplicacion de texturas. Mapeado.
7. Técnicas de iluminacion y render.
8. Técnicas avanzadas de render

Bloque Tematico 3: Animacién

9. Animacién 3D

8_ Sistema d'avaluacio i qualificacio
8 _ Sistema de evaluacion y calificacion

Aspectes generals
Aspectos generales

La matricula en cualquier asignatura esta limitada a cuatro convocatorias.

En cada curso académico tendran lugar dos convocatorias por asignatura, primera y segunda
convocatoria respectivamente.

La directora o el director del centro podra autorizar, a peticién del estudiante, con caracter excepcional y
por causas objetivas debidamente justificadas, como por ejemplo enfermedad grave o cualquier otra
causa de fuerza mayor, la renuncia a una convocatoria por curso académico.

La directora o director de los centros superiores podra autorizar, a peticion del estudiante, con caracter
excepcional y por causas objetivas debidamente justificadas, como por ejemplo enfermedad grave o
cualquier otra causa de fuerza mayor, una nueva y Unica convocatoria. En caso de resolucién negativa, se
podra recurrir en alzada ante la Direccién del ISEACV.

Elalumnado que no supere la asignatura optativa correspondiente deberd acogerse a la oferta de
asignaturas optativas del curso siguiente.

La evaluacién tendra en cuenta el progreso del alumnado respecto a la formacién adquirida durante el
curso y requiere la asistencia regular del alumnado a las actividades presenciales. La asistencia a las
sesiones presenciales es obligatoria, permitiendo un maximo del 20% de faltas de asistencia para optar a
la evaluacién continua. En caso contrario el alumnado serd evaluado seglin se indica en Evaluacién no
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continua.

Cada profesor/a que imparte esta asignatura, redactard un documento denominado Aplicacién de la guia
docente en el que se especifican mas detalladamente las actividades formativas, metodologia,
temporalizacién, criterios e instrumentos de calificacidn, sistemas de recuperacién y, en su caso, medidas
de apoyo no curriculares para deportistas de élite, personal técnico, entrenador, personal arbitral y juez
de élite y las adaptaciones no curriculares para el alumnado con necesidades educativas especificas
reconocidas.

La Aplicacién de la guia docente se hard publica a los estudiantes al inicio de cada curso escolar.

La evaluacion del proceso de aprendizaje del estudiante se basara en el grado y nivel de adquisiciény
consolidacién de las competencias transversales, generales y especificas definidas en esta asignatura.

Las calificaciones de cada convocatoria se expresaran del 0 al 10, como No Presentado o como Matricula
de honor.

La condicién de “no presentado” consume convocatoria.

La mencién de “Matricula de honor” podra ser otorgada a quienes hayan obtenido una calificacién igual o
superior a 9,0. Se podra conceder una sola matricula de honor.

El alumnado podrd consultar sus calificaciones a través de ARTIC en las fechas especificadas en los
calendarios de evaluacién de cada convocatoria.

Ademads de estos aspectos generales, se atendera a lo dispuesto en las instrucciones de inicio de cada
curso académico que se publican en la web del ISEACV.

Criteris d'avaluacio
Criterios de evaluacion

En todos los ejercicios, tareas y fases del proyecto se tendrd en cuenta para la evaluacion:

- Adecuacioén de los recursos al objetivo deseado y organizacién de los elementos.20%

- Realizacién final y calidad del ejercicio acabado. 40%

- Ajuste a las normas, participacién, grado de implicacién y plazos establecidos para la entrega de los
mismos.10%

- Correcta utilizacién de las técnicas que se introducen en clase. 30%

Mediante una ficha de registro se evaluara los contenidos actitudinales del alumnado: asistencia y
puntualidad, actitud y grado de implicacién en la asignatura, nivel de participacion en clase, etc.
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12 Convocatoria: alumnat amb avaluacié continua
1%Convocatoria ordinaria: alumnado con evaluacién continua

Instrumento de evaluacién Resultados de aprendizaje Porcentaje
evaluados otorgado

Ejercicios instrumentales: Conjunto de ejercicios Todos 20%

instrumentales, dirigidos que se utilizaran en las unidades

didacticas para facilitar la asimilacion de conceptos

concretos. El ejercicio podra realizarse de manera no

presencial y ser tutelado por el profesor en las sesiones

de tutoria.

Tareas aplicadas al proyecto: Contribucién a proyectos Todos 80%

grupales 2Dy 3D. Las entregas de estos proyectos se

realizan de forma periddica. Se tendré en cuenta la

consecucion de los resultados de aprendizaje asociados a

cada tarea y que se proporcionaran al alumnado junto

con la descripcién de la tarea y las fechas de entrega

desde la plataforma de aula virtual.

1% Convocatoria: alumnat amb péerdua d’avaluacié continua

19Convocatoria: alumnado con pérdida de evaluacién continua

Instrumento de evaluacién Resultados de aprendizaje Porcentaje
evaluados otorgado

Actividades durante el curso Todas 50%

Examen-Prueba final. Todas 50%

22 CONVOCATORIA: sistema de recuperacié
29CONVOCATORIA: Sistema de recuperacion

La evaluacion en convocatoria extraordinaria se asimila a la primera convocatoria con pérdida de

evaluacién continua.

Reclamacié de qualificacions
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Reclamacion de calificaciones

Si una vez efectuadas por el profesor/a las aclaraciones solicitadas, a la vista de las pruebas y otros
medios que le sirvieran como elementos de juicio para calificar, se mantiene la reclamacién, esta se
presentara mediante escrito motivado dirigido a la direccién del centro dentro del plazo de reclamaciones
de la convocatoria establecido en el calendario de evaluacién.

La directora o el director tendra que emitir y notificar resolucién en el plazo de cinco dias desde la
recepcion de la reclamacién, a la vista del informe redactado por una comisiéon que convocara a tal efecto.

Contra la resolucién de la directora o el director se podré interponer recurso de alzada ante la Direccion
del ISEACV en el plazo de un mes a contar a partir del dia siguiente del dia en que tenga lugar la
notificacién o publicacién del acto.

9_ Bibliografia
9 _Bibliografia

MEDIAactive. El gran libro de 3DS MAX 2017, Ed. Marcombo. 2017
Johansson K., Lundberg P., y Ryberg R. Manual de produccién gréfica, Recetas. Ed. Gustavo Gili. 2004
AL WARD Y COLIN SMITH. Los trucos y efectos mas interesantes de Photoshop. Ed. Anaya Multimedia

Adobe Press. Photoshop CC. Ed. Anaya Multimedia. 2013

Isaac Kerlow. The Art of 3D Computer Animation and Effects. Ed. Wiley. 2009

10_ Control de modificacions
10 _Control de modificaciones

Revision | Modificacién Fecha

0 Generacién del documento segtn la plantilla Guia 11/07/2025
docente establecida en el procedimiento PROGRAMAS
FORMATIVOS. Control, revision y actualizacion de los
programas formativos del Sistema de Aseguramiento
Interno de la Calidad.
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Elaborado, revisado y aprobado en el Departamento de TITULO
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Fonaments per al disseny de videojocs
Fundamentos para el diseno de
videojuegos

GUIA DOCENTE

1_ Dades d'identificacié de l'assignatura
1_ Datos de identificacion de la asignatura

Especialitat Arte y Disefio para Realidades Extendidas y Videojuegos
Especialidad

Departament Departamento de titulo

Departamento

Crédits ECTS 3 Curs 1 Semestre 1
Créditos ECTS Curso Semestre

Tipus d’assignatura

i ) Obligatoria
Tipo de asignatura

Llengua d'impartici6

. L Castellano / Valenciano
Lengua de imparticién

2_ Objectius generals i contribucio de I'assignatura al perfil
professional de la titulacio

2_ Objetivos generales y contribucion de la asignatura al perfil
profesional de la titulacion

Cualquier videojuego o aplicacién de realidad virtual de una entidad minima requiere de la
programacién informética.

Siendo éste un master en ensefianzas artisticas, el objetivo general de esta asignatura no serd el de
formar programadores/as sino el de que quien finalice estos estudios sea capaz de entender los
mecanismos bésicos de la programacién actual para poderse integrar en un equipo de trabajo
multidisciplinar.
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Esta asignatura se coordina directamente con las asignaturas “Planificacién y desarrollo de
videojuegos” y “Mecanica y validacién del juego”. Usaremos los mecanismos de publicacién y control de
versiones. En la segunda serd donde se apliquen los conocimientos aprendidos en esta asignatura
utilizando el motor de juegos Unity. Finalmente, de manera menos directa, el adecuado tratamiento de
excepciones asi como la gestién visual de los tipos de datos o de procesos de larga duracién seran
coordinados con la asignatura “Disefio de interfaces de usuario”.

3_ Coneiximents previs
3_ Conocimientos previos

4_ Competencies de l'assignatura
4_Competencias de la asignatura

CB2 Saber aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién de problemas
en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o
multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

CB3 Ser capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios
a partir de una informacién que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre
las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacién de sus conocimientos y
juicios.

CB4 Saber comunicar sus conclusiones -y los conocimientos y razones Ultimas que las
sustentan- a publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin
ambigliedades.

CB5 Poseer las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo
que habra de ser en gran medida autodirigido o auténomo.

CT1 Resolucion de problemas. Analizar y descomponer el problema en sus partes mas simples
para su resolucién de una forma creativa y con un sentido global.
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CT12 Liderazgo y trabajo en equipo. Aplicar técnicas motivacionales y de liderazgo en el
trabajo en grupo con implicacién proactiva de forma que se alcance una solucién comdn
y 6ptima.

CT3 Organizacién y gestion del tiempo. Manejar y priorizar de forma adecuada la gestién de

recursos y tareas comprobando el progreso de los procesos con el fin de asegurar los
resultados a alcanzar.

CT4 Pensamiento estratégico e innovador. Plantear ideas y desarrollos originales basados en
el conocimiento con la incorporacién de nuevas metodologias dentro de un contexto de
investigacion

Analizary planificar procesos viables en el desarrollo de aplicaciones de realidades

CEl
extendidas y videojuegos.

CE13 Conocer herramientas de produccién colaborativas actualizadas en relacién con la
tecnologiay los medios de produccién en el campo de los videojuegos y las realidades
extendidas.

CE1s8 Comprender las estructuras y la sintaxis de la programacién orientada a objetos.

CE19 Comprendery utilizar los procedimientos algoritmicos basicos de las tecnologias
informaticas y su aplicacion al disefio de soluciones a problemas, analizando la
idoneidad y complejidad de los algoritmos propuestos

CE20 Analizar, seleccionar e implementar los aspectos técnicos que intervienen en la
interaccion entre el usuario y el videojuego mediante la definicion de reglas derivadas del
uso de las diversas plataformas y dispositivos.

CE25 Disefiar y gestionar bases de datos como herramienta para el almacenamiento y gestién

de datos personalizados del usuario en plataformas de multijugador o deporte de
fantasia (rotisserie)

5_ Resultat d'aprenentatge
5_ Resultados de aprendizaje
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Resultats d'aprenentatge Competencies relacionades
Resultados de aprendizaje Competencias relacionadas

compilar (si es el caso), depurary ejecutar programas simples.

RAL. Escribir cédigo funcional en el paradigma adecuado, documentar, CB2,CB3,CB4, CB5,CT2, CE18,

CE19

RA2. Disefiar y programar algoritmos sencillos utilizando las estructuras de | CB2, CB3, CB4, CB5, CT2, CT1,
almacenamiento estructurado de la informacién adecuadas en cada caso. CT4,CE18, CE19, CE20

RA3. Seleccionary aplicar librerias y frameworks orientados al desarrollo de| CB2, CB3, CB4, CB5, CT2,CT1,
videojuegos. CT3,CT4,CE1,CE21

RA4. Comprender, desarrollar, y ejecutar pruebas unitarias sencillas CB2,CB3,CB4, CB5,CT2, CE13

6_ Activitats formatives
6 _ Actividades formativas

6.1. Activitats de treball presencials
6.1. Actividades de trabajo presencial

ACTIVITATS METODOLOGIA D’ENSENYANCA-APRENENTATGE RELACIO AMB RESULTATS
ACTIVIDADES METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE D’APRENENTATGE
RELACION CON LOS
RESULTADOS DE
APRENDIZAJE

VOLUM TREBALL (N°
HORES O ECTS)
VOLUMEN TRABAJO (N°
HORAS O ECTS)

Classes tedric-practiques Les classes inicialment introduiran els conceptes teorics Todas
i s'explicaran les eines necessaries per a la seva
implementacid, si és el cas. Andlisi de casos practics de
. . discussio.

Clases tedrico-prdcticas
Las clases inicialmente introducirdn los conceptos
tedricos y se explicardn las herramientas necesarias
para su implementacion, si es el caso. Andlisis de casos
prdcticos de discusion.

11,25h

Classes practiques Sessions de treball en grup supervisades pel professor. Todas
Estudi de casos, projectes, tallers, problemes, estudi
de camp, aula d'informatica, laboratori, visites a
exposicions/concerts/representacions/  audicions...,
cerca de dades, biblioteques, en Internet, etc.
Construccié significativa del coneixement a través de
lainteraccié i activitat de l'alumne.

Clases prdcticas Sesiones de trabajo grupal en grupos supervisadas por

el profesor. Estudio de casos, proyectos, talleres,
problemas, estudio de campo, aula de informdtica,
laboratorio, visitas a  exposiciones/conciertos/
representaciones/audiciones..., blsqueda de datos,

18,75h
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bibliotecas, en Internet, etc.
Construccion significativa del conocimiento a través de
la interaccidn y actividad del alumno.

Exposici6 treball en grup
Exposicién trabajo en
grupo

1,87h

) Todas
Tutoria Atencié personalitzada i en grup reduit. Periode

d'instruccié i/o orientacié realitzat per un tutor/a amb
l'objectiu de revisar i discutir els materials i temes
presentats en les classes, seminaris, talleres, lectures,
realitzacié de treballs, projectes, etc.

Tutoria Atencién personalizada y en pequefio grupo. Periodo
de instruccién y/o orientacién realizado por un tutor/a
con el objetivo de revisar y discutir los materiales y
temas presentados en las clases, seminarios, talleres,
lecturas, realizacion de trabajos, proyectos, etc.

3,75h

Avaluacid Conjunt de proves (audicions, orals i/o escrites) Todas

Evaluacién emprades a l'avaluacié inicial, formativa o additiva de
'alumnat.

Conjunto de pruebas (audiciones, orales y/o escritas)
empleadas en la evaluacién inicial, formativa o aditiva
del alumnnado.

1,87h

SUBTOTAL

37h

6.1. Activitats de treball autonom
6.1. Actividades de trabajo auténomo

ACTIVITATS METODOLOGIA D’ENSENYANGA-APRENENTATGE RELACIO AMB RESULTATS
ACTIVIDADES METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE D’APRENENTATGE

RELACION CON LOS
RESULTADOS DE APRENDIZAJE

VOLUM TREBALL (N°
HORES O ECTS)
VOLUMEN TRABAJO (N°
HORAS 0 ECTS)

Estudi de 'alumne/a: preparacié i practica individual de Todas
Estudi del alumnat lectures, textos, interpretacions, assajos, resolucié de
problemes,  projectes, seminaris, tallers, treballs,
memories,... per a exposar, interpretar o entregar durant
les classes teoriques, classes practiques i/o tutories de

. grup reduit.
Estudio del alumnado
Estudio del alumno/a: preparacion y prdctica individual

de lecturas, textos, interpretaciones, ensayos, resolucién
de problemas, proyectos, seminarios, talleres, trabajos,
memorias,... para exponer, interpretar o entregar
durante las clases tedricas, clases prdcticas y/o tutorias
de pequefio grupo.

26h

Preparacid en grup de lectures, textos, interpretacions, Todas
assajos, resolucié de problemes, projectes, seminaris,
tallers, treballs, memories,... per a exposar, interpretar
o entregar durant les classes teoriques, classes
practiques i/o tutories de grup reduit.

Preparaci6 en grup

Preparacién en grupo de lecturas, textos,

Preparacion en grupo . . y
p grup interpretaciones, ensayos, resolucién de problemas,

8h
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proyectos, seminarios, talleres, trabajos, memorias,...
para exponer, interpretar o entregar durante las clases
tedricas, clases prdcticas y/o tutorias de pequefio

grupo.
Activitats complementaries Preparacié i assistencia a activitats Todas 4h
Actividades complementaries com tallers, exposicions,
complementarias concerts, representacions, congressos,
conferéncies,...
Preparacién y asistencia a actividades
complementarias como talleres, exposiciones,
conciertos, representaciones, congresos,
conferencias,...
SUBTOTAL 38h
TOTAL 75h

7_ Continguts de I'assignatura
/7 _ Contenidos de la asignatura

impartir son:

1. Introduccién
2. Estructuras de datos

3. Estructuras de control

5. Herramientas y procesos de desarrollo de software
6. Documentacién

7. Algoritmos para juegos. Complejidad.

8. Persistencia.

9. Uso de frameworks y librerias.

10. Arquitectura de software. Patrones de disefio

4. Compiladores e intérpretes. Paradigmas y lenguajes de programacion.

Serd el profesorado que imparta la asignatura, el que marque la secuencializacién de los contenidos,
dependiendo de las circunstancias temporales y tecnolégicas, y del nivel del grupo. Los contenidos a

Estudios de la estructura y sintaxis de la programacién orientada a objetos. El estudiante aprendera las
estructuras basicas de control y validacién para programar pseudo-cédigo.
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8_ Sistema d'avaluacio i qualificacio
8 _ Sistema de evaluacion y calificacion

Aspectes generals
Aspectos generales

La matricula en cualquier asignatura estd limitada a cuatro convocatorias.

En cada curso académico tendran lugar dos convocatorias por asignatura, primera y segunda
convocatoria respectivamente.

La directora o el director del centro podra autorizar, a peticion del estudiante, con caracter excepcional y
por causas objetivas debidamente justificadas, como por ejemplo enfermedad grave o cualquier otra
causa de fuerza mayor, la renuncia a una convocatoria por curso académico.

La directora o director de los centros superiores podra autorizar, a peticion del estudiante, con caracter
excepcional y por causas objetivas debidamente justificadas, como por ejemplo enfermedad grave o
cualquier otra causa de fuerza mayor, una nueva y Unica convocatoria. En caso de resolucién negativa, se
podra recurrir en alzada ante la Direccion del ISEACV.

Elalumnado que no supere la asignatura optativa correspondiente deberd acogerse a la oferta de
asignaturas optativas del curso siguiente.

La evaluacion tendra en cuenta el progreso del alumnado respecto a la formacién adquirida durante el
curso y requiere la asistencia regular del alumnado a las actividades presenciales. La asistencia a las
sesiones presenciales es obligatoria, permitiendo un maximo del 20% de faltas de asistencia para optar a
la evaluacién continua. En caso contrario el alumnado sera evaluado segln se indica en Evaluacién no
continua.

Cada profesor/a que imparte esta asignatura, redactara un documento denominado Aplicacién de la guia
docente en el que se especifican mas detalladamente las actividades formativas, metodologia,
temporalizacién, criterios e instrumentos de calificacién, sistemas de recuperacioén y, en su caso, medidas
de apoyo no curriculares para deportistas de élite, personal técnico, entrenador, personal arbitral y juez
de élite y las adaptaciones no curriculares para el alumnado con necesidades educativas especificas
reconocidas.

La Aplicacién de la guia docente se hara pUblica a los estudiantes al inicio de cada curso escolar.

La evaluacion del proceso de aprendizaje del estudiante se basard en el grado y nivel de adquisiciény
consolidacién de las competencias transversales, generales y especificas definidas en esta asignatura.

Las calificaciones de cada convocatoria se expresaran del 0 al 10, como No Presentado o como Matricula
de honor.
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La condicién de “no presentado” consume convocatoria.

La mencién de “Matricula de honor” podra ser otorgada a quienes hayan obtenido una calificacién igual o
superior a 9,0. Se podra conceder una sola matricula de honor.

Elalumnado podra consultar sus calificaciones a través de ARTIC en las fechas especificadas en los
calendarios de evaluacién de cada convocatoria.

Ademas de estos aspectos generales, se atendera a lo dispuesto en las instrucciones de inicio de cada
curso académico que se publican en la web del ISEACV.

Criteris d'avaluacio
Criterios de evaluacién

En todos los ejercicios, tareas y fases del proyecto se tendra en cuenta para la evaluacion:

- Adecuacioén de los recursos al objetivo deseado y organizacién de los elementos.20%

- Realizacién final y calidad del ejercicio acabado. 40%

- Ajuste a las normas, participacién, grado de implicacion y plazos establecidos para la entrega de los
mismos.10%

- Correcta utilizacion de las técnicas que se introducen en clase. 30%

Mediante una ficha de registro se evaluard los contenidos actitudinales del alumnado: asistencia'y
puntualidad, actitud y grado de implicacién en la asignatura, nivel de participacion en clase, etc.

12 Convocatoria: alumnat amb avaluacié continua
19 Convocatoria ordinaria: alumnado con evaluacién continua

Instrumento de evaluacién Resultados de aprendizaje Porcentaje
evaluados otorgado
Ejercicios instrumentales: Conjunto de ejercicios Todos 20%

instrumentales, dirigidos que se utilizaran en las unidades
didacticas para facilitar la asimilacién de conceptos
concretos. El ejercicio podra realizarse de manera no
presencial y ser tutelado por el profesor en las sesiones
de tutorfa.

Tareas aplicadas al proyecto: Contribucion a proyectos Todos 80%
grupales 2D y 3D. Las entregas de estos proyectos se
realizan de forma periddica. Se tendra en cuenta la
consecucion de los resultados de aprendizaje asociados a
cada tareay que se proporcionaran al alumnado junto
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con la descripcion de la tarea y las fechas de entrega
desde la plataforma de aula virtual.

12 Convocatoria: alumnat amb perdua d’avaluacié continua
19Convocatoria: alumnado con pérdida de evaluacién continua

Instrumento de evaluacién Resultados de aprendizaje Porcentaje
evaluados otorgado

Actividades durante el curso Todas 50%

Examen-Prueba final. Todas 50%

22 CONVOCATORIA: sistema de recuperacié
29CONVOCATORIA: Sistema de recuperacion

evaluacién continua.

La evaluacién en convocatoria extraordinaria se asimila a la primera convocatoria con pérdida de

Reclamaci6 de qualificacions
Reclamacion de calificaciones

notificacién o publicacién del acto.

Si una vez efectuadas por el profesor/a las aclaraciones solicitadas, a la vista de las pruebas y otros
medios que le sirvieran como elementos de juicio para calificar, se mantiene la reclamacién, esta se
presentard mediante escrito motivado dirigido a la direccién del centro dentro del plazo de reclamaciones
de la convocatoria establecido en el calendario de evaluacién.

La directora o el director tendra que emitir y notificar resolucién en el plazo de cinco dias desde la
recepcion de la reclamacion, a la vista del informe redactado por una comisidn que convocara a tal efecto.

Contra la resolucién de la directora o el director se podra interponer recurso de alzada ante la Direccién
del ISEACV en el plazo de un mes a contar a partir del dia siguiente del dia en que tenga lugar la

9_ Bibliografia
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9 _Bibliografia

San Juan Cervera, J. (2020). Fundamentos de programacién para videojuegos. Editorial Sintesis.

Unity (2022). Aprende a programar un juego en Unity. Recuperado 22 septiembre 2022, de

https://unity.com/es/how-to/beginner-game-coding-resources

10_ Control de modificacions
10 _Control de modificaciones

easda

Revision | Modificacion Fecha

0 Generacién del documento segun la plantilla Guia 11/07/2025
docente establecida en el procedimiento PROGRAMAS
FORMATIVOS. Control, revision y actualizacién de los
programas formativos del Sistema de Aseguramiento
Interno de la Calidad.

Elaborado, revisado y aprobado en el Departamento de TITULO
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Interfaces d’usuari
Interfaces de Usuario

GUIA DOCENTE

1_ Dades d'identificacié de I'assignatura
1_ Datos de identificacion de la asignatura

Especialitat Arte y Disefio para Realidades Extendidas y Videojuegos
Especialidad
Departament Departamento de titulo
Departamento
Credits ECTS 3 Curs 1 Semestre 1
Créditos ECTS Curso Semestre
T|.pus d as.'slgnatura Obligatoria
Tipo de asignatura ) )

Obligatoria

Llengua d'imparticié

. L Castella / Valencia
Lengua de imparticion

Castellano / Valenciano

2_ Objectius generals i contribucié de I'assignatura al perfil
professional de la titulacié

2_ Objetivos generales y contribucion de la asignatura al perfil
profesional de la titulacion

Uso de metodologias para el disefio de interfaces de usuario, siguiendo criterios de usabilidad y
accesibilidad, valorando todos los elementos que permiten la interacciéon Persona-Maquina en la
experiencia de juego.

El propésito de esta materia es proporcionar al alumnado la oportunidad de obtener experiencias
valiosas en la investigacidn, planificacion y produccién de interfaces de usuario relacionadas con la
creacion de videojuegos incorporando técnicas basicas de creatividad.
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3_ Coneiximents previs
3_ Conocimientos previos

Aquellos requeridos para el Master.
Aquells requerits per al Master

4_ Competencies de l'assignatura
4_Competencias de la asignatura

CB1. Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser
originales en el desarrollo y/o aplicacién de ideas, a menudo en un contexto de
investigacion.

CB2 Saber aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién de problemas
en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o
multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

CB3 Ser capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios
a partir de una informacién que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre
las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacién de sus conocimientos y
juicios.

CB4 Saber comunicar sus conclusiones -y los conocimientos y razones Ultimas que las
sustentan- a publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin
ambigliedades.

CB5 Poseer las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo
que habré de ser en gran medida autodirigido o auténomo.

CT1 Resolucion de problemas. Analizar y descomponer el problema en sus partes mas simples
para su resolucién de una forma creativa y con un sentido global.

CT12 Liderazgo y trabajo en equipo. Aplicar técnicas motivacionales y de liderazgo en el
trabajo en grupo con implicacién proactiva de forma que se alcance una solucién comdn
y 6ptima.

CT3 Organizacién y gestién del tiempo. Manejar y priorizar de forma adecuada la gestién de

recursos y tareas comprobando el progreso de los procesos con el fin de asegurar los
resultados a alcanzar.

GUIA DOCENTE estudios de POSTGRADO |Interfaces de Usuario | V_0 | Péagina 2/12




ENSENANZAS ARTISTICAS SUPERIORES DE DISENO e a S d a
Estudios de POSTGRADO

CT4 Pensamiento estratégico e innovador. Plantear ideas y desarrollos originales basados en
el conocimiento con la incorporacién de nuevas metodologias dentro de un contexto de
investigacion

CT5 Desarrollar una ética profesional basada en la apreciacién y sensibilidad estética,
medioambiental y hacia la diversidad. Entender conceptos, pensamientos, actos y
sentimientos especificos de otras culturas y/o colectivos sociales.

Analizar y planificar procesos viables en el desarrollo de aplicaciones de realidades
extendidas y videojuegos.

CE1

Utilizar metodologias agiles para la generacién y gestion de los proyectos complejos
adaptativos en el campo de los videojuegos.

CE2

Disefiar, desarrollar, seleccionary evaluar aplicaciones y sistemas digitales, asegurando
su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a principios éticos y a la legislacién y
normativa vigente.

CE3

Conocer e identificar los distintos géneros, formatos y temporizaciones en el campo de
los videojuegos y sus narrativas asociadas.

CE4

Relatar, conceptualizar y comunicar comportamientos y estados de cada uno de los
elementos que intervienen en la narracién o desarrollo del videojuego.

CE6

Disefiar y evaluar entornos de interaccién para videojuegos centrados en el usuario
aplicando criterios de usabilidad y accesibilidad.

CE7

Conocer e identificar la interaccién hombre-maquina en sistemas multimodales con el fin
deideary explorar nuevas narrativas en el campo de las realidades extendidas y los
videojuegos.

CE8

Resolver mediante elementos visuales problemas narrativos y estéticos con un
determinado estilo visual en funcién del proyecto de videojuego a desarrollar.

CEl1

Conocer los principios de disefio, composicion visual, iluminacidn, texturas y alcanzar
habilidades de modelado de personajes y ambientes que permitan generar una
documentacién multisensorial que se adapte a los estandares de produccién.

CE12

Conocer herramientas de produccién colaborativas actualizadas en relacién con la
tecnologia y los medios de produccién en el campo de los videojuegos y las realidades
extendidas.

CE13

Analizar, seleccionar e implementar los aspectos técnicos que intervienen en la
interaccion entre el usuario y el videojuego mediante la definicion de reglas derivadas del
uso de las diversas plataformas y dispositivos.

CE20

Construiry programar todos los componentes definidos en la narrativa del videojuego
mediante un motor de videojuegos.

CE21

CE23 Conocer los elementos de interaccidn que intervienen en la realidad virtual, aumentada y

mixta.

Conocer la legislacion vigente respecto a derechos de autor y propiedad intelectual y los
mecanismos de proteccion, cesién y compraventa de derechos.

CE27

Evaluar la integracion de todos los componentes definidos en la narrativa del videojuego
mediante un motor de videojuegos.

CE28
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5_ Resultat d'aprenentatge
5_ Resultados de aprendizaje

easda

Resultats d'aprenentatge
Resultados de aprendizaje

Competencies relacionades
Competencias relacionadas

RA1. Analizar las particularidades de las distintas personas a las que afecta
el videojuego a disefiar.

CE1, CE4, CE13,CE20,CE27y
CE28.

RA2. Identificar la normativa aplicable a la autoria en relacién con el
desarrollo de videojuegos, clasificacién por edades y contenidos.

CE1, CE2,CE11,CE12y CE13.

RA3. Categorizar de manera eficaz la informacién que se maneja en el
videojuego.

CE1, CE2, CE4, CE6, CE11, CE13,
CE13,CE20y CE28

RA4. Crear un sistema de disefio (design system) contemplando los
principios basicos del disefio gréafico contemplando los distintos
dispositivos en que se puede usar el videojuego.

CE1, CE2, CE3, CE13, CE20, CE21
y CE23.

RA5. Prototipar un disefio usando las técnicas de disefio centrado en el
usuario actuales respetando los principios de usabilidad y accesibilidad en
los disefios que realiza, y respeta las distintas directrices de disefio: de facto
oficiales y estandares, de fabricantes.

CE20,CE21, CE23y CE28

RAG6. Evaluar los disefios utilizando técnicas y métricas estandar.

CE28

Las competencias CB1 a CB5,
CT1aCT7,CETy CES, se aplican
a todos los resultados del
aprendizaje.

6_ Activitats formatives
6 _ Actividades formativas

6.1. Activitats de treball presencials
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6.1. Actividades de trabajo presencial

ACTIVITATS
ACTIVIDADES

METODOLOGIA D’ENSENYANCA-APRENENTATGE

METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

RELACIO AMB RESULTATS
D’APRENENTATGE
RELACION CON LOS
RESULTADOS DE
APRENDIZAJE

VOLUM TREBALL (N°
HORES O ECTS)
VOLUMEN TRABAJO (N°
HORAS 0 ECTS)

Classes tedric-practiques

Clases tedrico-prdcticas

Les classes inicialment introduiran els conceptes
teorics i s'explicaran les eines necessaries per a la seva
implementacid, si és el cas. Analisi de casos practics de
discussio.

Las clases inicialmente introducirdn los conceptos
tedricos y se explicardn las herramientas necesarias
para su implementacién, si es el caso. Andlisis de casos
prdcticos de discusion.

Todas

8h

Classes practiques

Clases prdcticas

Sessions de treball en grup supervisades pel professor.
Estudi de casos, projectes, tallers, problemes, estudi
de camp, aula d'informatica, laboratori, visites a
exposicions/concerts/representacions/  audicions...,
cerca de dades, biblioteques, en Internet, etc.

Construcci6 significativa del coneixement a través de

lainteraccié i activitat de ['alumne.

Sesiones de trabajo grupal en grupos supervisadas por
el profesor. Estudio de casos, proyectos, talleres,
problemas, estudio de campo, aula de informdtica,
laboratorio,  visitas a  exposiciones/conciertos/
representaciones/audiciones..., blsqueda de datos,
bibliotecas, en Internet, etc.

Construccion significativa del conocimiento a través de

la interaccién y actividad del alumno.

Todas

22h

Exposici6 treball en grup
Exposicion trabajo en
grupo

Aplicacié de coneixements interdisciplinaris.

Aplicacion de conocimientos Interdisciplinares.

Todas

Tutoria

Tutoria

Atencié personalitzada i en grup reduit. Periode
d'instruccié i/o orientacié realitzat per un tutor/a
amb l'objectiu de revisar i discutir els materials i
temes presentats en les classes, seminaris, talleres,
lectures, realitzaci6 de treballs, projectes, etc.

Atencién personalizada y en pequefio grupo. Periodo
de instruccién yj/o orientacién realizado por un tutor/a
con el objetivo de revisar y discutir los materiales y
temas presentados en las clases, seminarios, talleres,
lecturas, realizacién de trabajos, proyectos, etc.

Todas

3h

Avaluacié
Evaluacién

Conjunt de proves (audicions, orals i/o escrites)
emprades a l'avaluacid inicial, formativa o additiva de
l'alumnat.

Conjunto de pruebas (audiciones, orales y/o escritas)
empleadas en la evaluacién inicial, formativa o aditiva
del alumnnado.

Todas

SUBTOTAL

2h

37h
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6.1. Activitats de treball autonom
6.1. Actividades de trabajo auténomo

ACTIVITATS
ACTIVIDADES

METODOLOGIA D’ENSENYANGA-APRENENTATGE
METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

RELACIO AMB RESULTATS
D’APRENENTATGE

RELACION CON LOS
RESULTADOS DE APRENDIZAJE

VOLUM TREBALL (N°
HORES O ECTS)
VOLUMEN TRABAJO (N°
HORAS 0 ECTS)

Estudi del alumnat

Estudio del alumnado

Estudi de l'alumne/a: preparacié i practica individual de
lectures, textos, interpretacions, assajos, resolucié de
problemes, projectes, tallers, treballs,
memories,... per a exposar, interpretar o entregar

seminaris,

durant les classes teoriques, classes practiques i/o
tutories de grup reduit.

Estudio del alumno/a: preparacion y prdctica individual
de lecturas, textos, interpretaciones, ensayos, resolucién
de problemas, proyectos, seminarios, talleres, trabajos,
memorias,... interpretar o entregar
durante las clases tedricas, clases prdcticas y/o tutorias
de pequefio grupo.

para exponer,

Todas

26h

Preparaci6 en grup

Preparacion en grupo

Preparacié en grup de lectures, textos, interpretacions,
assajos, resolucié de problemes, projectes, seminaris,
tallers, treballs, memories,... per a exposar, interpretar
o entregar durant les classes teoriques, classes
practiques i/o tutories de grup reduit.

Preparacién en grupo de lecturas, textos,
interpretaciones, ensayos, resolucion de problemas,
proyectos, seminarios, talleres, trabajos, memorias,...
para exponer, interpretar o entregar durante las clases
tedricas, clases prdcticas y/o tutorias de pequefo
grupo.

Todas

8h

Activitats complementaries
Actividades
complementarias

SUBTOTAL
TOTAL

Preparacid i assistencia a activitats
complementaries com tallers, exposicions,
concerts, representacions, congressos,
conferéncies,...

Preparacion y asistencia a actividades
complementarias como talleres, exposiciones,
conciertos, representaciones, congresos,
conferencias,...

7_ Continguts de I'assignatura
7 _ Contenidos de la asignatura

Todas

4h

38h

75h

experiencia de juego.

Uso de metodologias para el disefio de interfaces de usuario, siguiendo criterios de usabilidad y la
accesibilidad, valorando todos los elementos que permiten la interaccién Persona-Maquina en la
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Serd el profesorado que imparta la asignatura, el que marque la secuencializacién de los contenidos,
dependiendo de las circunstancias temporales y tecnolégicas, y del nivel del grupo. Los contenidos a
impartir son:

1. Introduccién

2. Anélisis

3. Arquitectura de la informacién

4. Disefio de la interaccién

5. Usabilidad y accesibilidad

6. Normativa y Autoria.

7. Estilos de interaccién

8. Patrones de interaccién

9. Widgets y controles

10. Directrices de disefio

11. Principios de disefio gréafico aplicados al disefio de interfaces de usuario
12. Dispositivos hardware

13. Particularidades del disefio de interfaces segln dispositivo
14. Evaluacién de interfaces de usuario

8_ Sistema d'avaluacio i qualificacio
8 _ Sistema de evaluacion y calificacion

Aspectes generals
Aspectos generales

La matricula en cualquier asignatura estd limitada a cuatro convocatorias.

En cada curso académico tendran lugar dos convocatorias por asignatura, primera y segunda
convocatoria respectivamente.

La directora o el director del centro podra autorizar, a peticion del estudiante, con caracter excepcional y
por causas objetivas debidamente justificadas, como por ejemplo enfermedad grave o cualquier otra
causa de fuerza mayor, la renuncia a una convocatoria por curso académico.

La directora o director de los centros superiores podra autorizar, a peticiéon del estudiante, con caracter
excepcional y por causas objetivas debidamente justificadas, como por ejemplo enfermedad grave o
cualquier otra causa de fuerza mayor, una nueva y Unica convocatoria. En caso de resolucién negativa, se
podra recurrir en alzada ante la Direccion del ISEACV.

Elalumnado que no supere la asignatura optativa correspondiente deberd acogerse a la oferta de
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asignaturas optativas del curso siguiente.

La evaluacién tendré en cuenta el progreso del alumnado respecto a la formacién adquirida durante el
curso y requiere la asistencia regular del alumnado a las actividades presenciales. La asistencia a las
sesiones presenciales es obligatoria, permitiendo un maximo del 20% de faltas de asistencia para optar a
la evaluacién continua. En caso contrario el alumnado serd evaluado seglin se indica en Evaluacion no
continua.

Cada profesor/a que imparte esta asignatura, redactard un documento denominado Aplicacién de la guia
docente en el que se especifican més detalladamente las actividades formativas, metodologia,
temporalizacién, criterios e instrumentos de calificacién, sistemas de recuperacion y, en su caso, medidas
de apoyo no curriculares para deportistas de élite, personal técnico, entrenador, personal arbitral y juez
de élite y las adaptaciones no curriculares para el alumnado con necesidades educativas especificas
reconocidas.

La Aplicacién de la guia docente se hara publica a los estudiantes al inicio de cada curso escolar.

La evaluacion del proceso de aprendizaje del estudiante se basard en el grado y nivel de adquisiciony
consolidacién de las competencias transversales, generales y especificas definidas en esta asignatura.

Las calificaciones de cada convocatoria se expresaran del 0 al 10, como No Presentado o como Matricula
de honor.

La condicién de “no presentado” consume convocatoria.

La mencién de “Matricula de honor” podrd ser otorgada a quienes hayan obtenido una calificacién igual o
superior a 9,0. Se podra conceder una sola matricula de honor.

Elalumnado podra consultar sus calificaciones a través de ARTIC en las fechas especificadas en los
calendarios de evaluacién de cada convocatoria.

Ademas de estos aspectos generales, se atendera a lo dispuesto en las instrucciones de inicio de cada
curso académico que se publican en la web del ISEACV.

Criteris d'avaluacio
Criterios de evaluacion

En todos los ejercicios, tareas y fases del proyecto se tendrd en cuenta para la evaluacion:

- Adecuacioén de los recursos al objetivo deseado y organizacién de los elementos.20%
- Realizacién final y calidad del ejercicio acabado. 40%
- Ajuste a las normas, participacién, grado de implicacion y plazos establecidos para la entrega de los
mismos.10%
- Correcta utilizacion de las técnicas que se introducen en clase. 30%
Mediante una ficha de registro se evaluara los contenidos actitudinales del alumnado: asistencia'y
puntualidad, actitud y grado de implicacién en la asignatura, nivel de participacion en clase, etc.
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12 Convocatoria: alumnat amb avaluacié continua
19Convocatoria ordinaria: alumnado con evaluacién continua

Instrumento de evaluacién Resultados de aprendizaje Porcentaje
evaluados otorgado

Ejercicios instrumentales: Conjunto de ejercicios Todos 20%

instrumentales, dirigidos que se utilizaran en las unidades

didacticas para facilitar la asimilacion de conceptos

concretos. El ejercicio podra realizarse de manera no

presencial y ser tutelado por el profesorado en las

sesiones de tutoria.

Tareas aplicadas al proyecto: Contribucion a proyectos Todos 80%

grupales 2Dy 3D. Las entregas de estos proyectos se

realizan de forma periddica. Se tendra en cuenta la

consecucion de los resultados de aprendizaje asociados a

cada tarea y que se proporcionaran al alumnado junto

con la descripcién de la tarea y las fechas de entrega

desde la plataforma de aula virtual.

1% Convocatoria: alumnat amb perdua d’avaluacié continua

19Convocatoria: alumnado con pérdida de evaluacién continua

Instrumento de evaluacién Resultados de aprendizaje Porcentaje
evaluados otorgado

Actividades durante el curso. Todas 50%

Examen-Prueba final. Todas 50%

22 CONVOCATORIA: sistema de recuperacié
29 CONVOCATORIA: Sistema de recuperacion

La evaluacién en convocatoria extraordinaria se asimila a la primera convocatoria con pérdida de

evaluacién continua.
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Reclamacié de qualificacions
Reclamacion de calificaciones

Si una vez efectuadas por el profesor/a las aclaraciones solicitadas, a la vista de las pruebas y otros
medios que le sirvieran como elementos de juicio para calificar, se mantiene la reclamacién, esta se
presentard mediante escrito motivado dirigido a la direccidn del centro dentro del plazo de reclamaciones
de la convocatoria establecido en el calendario de evaluacion.

La directora o el director tendra que emitir y notificar resolucion en el plazo de cinco dias desde la
recepcion de la reclamacion, a la vista del informe redactado por una comisidn que convocara a tal efecto.

Contra la resolucién de la directora o el director se podra interponer recurso de alzada ante la Direccién
del ISEACV en el plazo de un mes a contar a partir del dia siguiente del dia en que tenga lugar la
notificacion o publicacién del acto.

9_ Bibliografia
9 _Bibliografia
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Gonzalez-Miranda, Elena. Quindds, Tania. Disefio de iconos y pictogramas. (2015). Valencia. Editorial
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Barcelona. Ed. Gustavo Gili.

Labrador, Emiliano. El uso del color en los videojuegos. (2020). Sevilla. Ediciones héroes de papel, S.L.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA:
Cerezo, José Maria. Disefiadores en la nebulosa. (1997). Madrid. Biblioteca Nueva.
Robinson, Ken. El Elemento. Descubrir tu pasion lo cambia todo. (2012). Barcelona. Liberdiplex, S.L.U.

De Bono, Edward: El pensamiento creativo. El poder del pensamiento lateral para la creacién de nuevas ideas.
(1994). Barcelona. Editorial Paidos.

Buzan, Tony. Cémo crear mapas mentales. (2004). Barcelona. Ediciones Urano.
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10_ Control de modificacions
10 _Control de modificaciones

Revision

Modificacion

Fecha

0

Generacién del documento segtn la plantilla Guia
docente establecida en el procedimiento PROGRAMAS
FORMATIVOS. Control, revision y actualizacion de los
programas formativos del Sistema de Aseguramiento
Interno de la Calidad.

11/07/2025

Elaborado, revisado y aprobado en el Departamento de TITULO
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Mecanica i validacio del videojoc
Mecanica y validacion del videojuego

GUIA DOCENTE

1_ Dades d'identificacié de I'assignatura
1_ Datos de identificacion de la asignatura

Especialitat Arte y Disefio para Realidades Extendidas y Videojuegos
Especialidad

Departament Departamento de titulo

Departamento

Credits ECTS s Curs 1 Semestre 1
Créditos ECTS Curso Semestre

Tipus d’assignatura

. . Obligatoria
Tipo de asignatura

Llengua d'imparticié

. . Castellano / Valenciano
Lengua de imparticion

2_ Objectius generals i contribucio de l'assignatura al perfil
professional de la titulacio

2_ Objetivos generales y contribucion de la asignatura al perfil
profesional de la titulacion

Conocer en profundidad el motor grafico y los entornos de desarrollo. El alumnado aprendera el
proceso de construccién y programacién de un videojuego sobre un motor de grafico concreto.
Aplicacién de sonidos a las acciones y su sincronizacion con los diferentes elementos y atmésfera del
juego.

3_ Coneiximents previs
3_ Conocimientos previos
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Conocimientos basicos de programacién orientada a objetos, modelado 3D, edicién de imagenes
vectoriales y ediciéon de imagenes de mapas de bits.

4_ Competencies de l'assignatura
4_Competencias de la asignatura

Saber aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién de problemas
CB2 en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o
multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

CB5. Poseer las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo
que habra de ser en gran medida autodirigido o auténomo.

CT1. Resoluciéon de problemas. Analizar y descomponer el problema en sus partes mas simples
para su resolucién de una forma creativa y con un sentido global.

CT3. Organizacién y gestion del tiempo. Manejar y priorizar de forma adecuada la gestién de
recursos y tareas comprobando el progreso de los procesos con el fin de asegurar los
resultados a alcanzar.

CT4. Pensamiento estratégico e innovador. Plantear ideas y desarrollos originales basados en
el conocimiento con la incorporacién de nuevas metodologias dentro de un contexto de
investigacion.

CE3 Disefar, desarrollar, seleccionary evaluar aplicaciones y sistemas digitales, asegurando
su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a principios éticos y a la legislacién y
normativa vigente.

CE15. Aplicar técnicas de animacién, de texturizado, iluminacién y renderizado en combinacién
con los modelos 3D para videojuegos y realidades extendidas.

CE1l6 Crear y optimizar escenografias, objetos y personajes digitales 2D para su integracién en
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videojuegos 2D.

CE1l7 Aplicar técnicas de animacién 2D optimizadas abordando distintos efectos visuales, de
simulacién de profundidad y desplazamientos 2D Y.

CE20 Analizar, seleccionar e implementar los aspectos técnicos que intervienen en la
interaccion entre el usuario y el videojuego mediante la definicion de reglas derivadas del
uso de las diversas plataformas y dispositivos.

CE21 Construiry programar todos los componentes definidos en la narrativa del videojuego
mediante un motor de videojuegos.

C23 Conocer los elementos de interaccion que intervienen en la realidad virtual, aumentada y
mixta.

CE24. Crear modelos 3D cuya funcionalidad queda definida por la manipulacién de dispositivos
hépticos y su visualizacién estereoscdpica.

CE26 Conocer los fundamentos del disefio sonoro. Aplicar sonidos que permitan crear la
atmosfera adecuada mediante el uso de aplicaciones informaticas.

CE28 Evaluar la integracion de todos los componentes definidos en la narrativa del videojuego

mediante un motor de videojuegos.

5_ Resultat d'aprenentatge
5_ Resultados de aprendizaje

Resultats d'aprenentatge Competencies relacionades
Resultados de aprendizaje Competencias relacionadas

RAL. Identificar y utilizar correctamente los distintos médulos que

componen un motor de videojuegos para asi ser capaces de disefiar CB2, CE15, CE17, CE20,
juegos que se adapten de forma correcta a cada dispositivo y tipo de CE21,CE26
juego.
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Resultats d'aprenentatge
Resultados de aprendizaje

Competencies relacionades
Competencias relacionadas

RA2. Programar scripts para crear animaciones, objetos e interacciones
dentro de un motor de videojuegos utilizando el lenguaje de
programacién apropiado para cada caso e integrarlos correctamente en
la mecénica del juego de manera que permita generar un prototipo
evaluable.

CB2, CT1, CE3, CE15, CE20,
CE21, CE23

RA3. Crear y representar adecuadamente escenarios virtuales, siendo
capaz de integrar y editar objetos y personajes, aplicando propiedades
de realismo y con disefios estéticos coherentes a la narrativa del
videojuego.

CE15,CE16, CE17, CE23,
CE24

RA4. Utilizar distintas herramientas digitales en base a las necesidades
a cubrir en el desarrollo de proyectos profesionales, mostrando
autonomia en la resolucién de problemas y la habilidad de investigary
experimentar nuevas tecnologias relacionadas con la creacién de
videojuegos y realidades extendidas.

CB2, CB5, CT1,CT3, CT4,
CE3, CE15, CE17, CE26,
CE28

RAS5. Preparar los trabajos para su publicacién y validacién, con los
requisitos técnicos de calidad especificados y adecuado a la plataforma

CB2, CB5, CT1,CT3, CE3,

de salida, asi como escoger correctamente el formato de fichero idéneo CE15, C16, CE17, CE26,
en cada caso. CE28
6_ Activitats formatives
6 _ Actividades formativas
6.1. Activitats de treball presencials
6.1. Actividades de trabajo presencial
ACTIVITATS METODOLOGIA D’ENSENYANGCA-APRENENTATGE RELACIO AMB RESULTATS [ VOLUM TREBALL (N°
ACTIVIDADES METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE D’APRENENTATGE HORES 0 ECTS)
RELACION CON LOS VOLUMEN TRABAJO (N°
RESULTADOS DE HORAS 0 ECTS)
APRENDIZAJE
Classes tedric-practiques Les classes inicialment introduiran els conceptes teorics Todas 20h1
i s'explicaran les eines necessaries per a la seva
implementacid, si és el cas. Andlisi de casos practics de
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Clases tedrico-prdcticas

discussio.

Las clases inicialmente introducirdn los conceptos
tedricos y se explicardn las herramientas necesarias
para su implementacion, si es el caso. Andlisis de casos
prdcticos de discusion.

Classes practiques

Clases prdcticas

Sessions de treball en grup supervisades pel professor.
Estudi de casos, projectes, tallers, problemes, estudi
de camp, aula d'informatica, laboratori, visites a
exposicions/concerts/representacions/  audicions...,
cerca de dades, biblioteques, en Internet, etc.
Construccié significativa del coneixement a través de
lainteraccié i activitat de l'alumne.

Sesiones de trabajo grupal en grupos supervisadas por
el profesor. Estudio de casos, proyectos, talleres,
problemas, estudio de campo, aula de informdtica,
laboratorio, visitas a  exposiciones/conciertos/
representaciones/audiciones..., bisqueda de datos,
bibliotecas, en Internet, etc.

Construccion significativa del conocimiento a través de
la interaccién y actividad del alumno.

Todas

35h

Exposicié treball en grup
Exposicion trabajo en
grupo

Aplicacié i exposicié de coneixements interdisciplinaris.

Aplicacién 'y exposicion ~ de  conocimientos

interdisciplinarios

Todas

1h

Tutoria

Tutoria

Atencié personalitzada i en grup reduit. Periode
d'instruccié i/o orientacié realitzat per un tutor/a amb
l'objectiu de revisar i discutir els materials i temes
presentats en les classes, seminaris, talleres, lectures,
realitzacié de treballs, projectes, etc.

Atencién personalizada y en pequefio grupo. Periodo
de instruccion y/o orientacién realizado por un tutor/a
con el objetivo de revisar y discutir los materiales y
temas presentados en las clases, seminarios, talleres,
lecturas, realizacién de trabajos, proyectos, etc.

Todas

6h

Avaluacié
Evaluacion

Conjunt de proves (audicions, orals i/o escrites)
emprades a l'avaluacié inicial, formativa o additiva de
'alumnat.

Conjunto de pruebas (audiciones, orales y/o escritas)
empleadas en la evaluacién inicial, formativa o aditiva
del alumnnado.

Todas

1h

SUBTOTAL

63h

6.1. Activitats de treball autonom
6.1. Actividades de trabajo auténomo

ACTIVITATS
ACTIVIDADES

METODOLOGIA D’ENSENYANGA-APRENENTATGE
METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

RELACIO AMB RESULTATS
D’APRENENTATGE

RELACION CON LOS
RESULTADOS DE APRENDIZAJE

VOLUM TREBALL (N°
HORES O ECTS)
VOLUMEN TRABAJO (N°
HORAS O ECTS)
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Estudi del alumnat

Estudio del alumnado

Estudi de 'alumne/a: preparacié i practica individual de
lectures, textos, interpretacions, assajos, resolucié de
problemes,  projectes, seminaris, tallers, treballs,
memories,... per a exposar, interpretar o entregar durant
les classes teoriques, classes practiques i/o tutories de
grup reduit.

Estudio del alumno/a: preparacion y prdctica individual
de lecturas, textos, interpretaciones, ensayos, resolucién
de problemas, proyectos, seminarios, talleres, trabajos,
memorias,... para exponer, interpretar o entregar
durante las clases tedricas, clases prdcticas y/o tutorias
de pequefio grupo.

Todas

44h

Preparaci6 en grup

Preparacién en grupo

Preparacié en grup de lectures, textos, interpretacions,
assajos, resolucié de problemes, projectes, seminaris,
tallers, treballs, memories,... per a exposar, interpretar
o entregar durant les classes teoriques, classes
practiques i/o tutories de grup reduit.

Preparacion en grupo de lecturas, textos,
interpretaciones, ensayos, resolucion de problemas,
proyectos, seminarios, talleres, trabajos, memorias,...
para exponer, interpretar o entregar durante las clases
tedricas, clases prdcticas y/o tutorias de pequefio
grupo.

Todas

12h

Activitats complementaries
Actividades
complementarias

SUBTOTAL
TOTAL

Preparacié i assistencia a activitats
complementaries com tallers, exposicions,
concerts, representacions, congressos,
conferéncies,...

Preparacién y asistencia a actividades
complementarias como talleres, exposiciones,
conciertos, representaciones, congresos,
conferencias,...

7_ Continguts de I'assignatura
/7 _ Contenidos de la asignatura

Todas

6h

62h

125h

impartir son:

1. Introduccién a los motores de videojuegos

Serd el profesorado que imparta la asignatura, el que marque la secuencializacién de los contenidos,
dependiendo de las circunstancias temporales y tecnolégicas, y del nivel del grupo. Los contenidos a

Conocer en profundidad el motor gréfico y los entornos de desarrollo. El alumnado aprendera el proceso
de construccién y programacion de un videojuego sobre un motor de grafico concreto. Aplicacién de
sonidos a las acciones y su sincronizacién con los diferentes elementos y atmoésfera del juego.
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N

. Motor de videojuegos

w

. Movimiento, fisicay Colliders 2D y 3D

I

. Scripting

5. Sonido

6. Interfaz de usuario

7. Sistema de Animacién

8. Construir mundos 2D

9. Construir mundos 3D

10. Aplicaciones usuales de Inteligencia Artificial
11. Introduccidn a las realidades extendidas

12. Exportacién a distintas plataformas

13. Anélisis y Validacion del juego

8_ Sistema d'avaluacio i qualificacio
8 _ Sistema de evaluacion y calificacion

Aspectes generals
Aspectos generales

La matricula en cualquier asignatura esta limitada a cuatro convocatorias.

En cada curso académico tendran lugar dos convocatorias por asignatura, primera y segunda
convocatoria respectivamente.

La directora o el director del centro podré autorizar, a peticion del estudiante, con caracter excepcional y
por causas objetivas debidamente justificadas, como por ejemplo enfermedad grave o cualquier otra
causa de fuerza mayor, la renuncia a una convocatoria por curso académico.

La directora o director de los centros superiores podra autorizar, a peticion del estudiante, con caracter
excepcional y por causas objetivas debidamente justificadas, como por ejemplo enfermedad grave o
cualquier otra causa de fuerza mayor, una nueva y Unica convocatoria. En caso de resolucién negativa, se
podra recurrir en alzada ante la Direccion del ISEACV.
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Elalumnado que no supere la asignatura optativa correspondiente deberd acogerse a la oferta de
asignaturas optativas del curso siguiente.

La evaluacién tendré en cuenta el progreso del alumnado respecto a la formacién adquirida durante el
curso y requiere la asistencia regular del alumnado a las actividades presenciales. La asistencia a las
sesiones presenciales es obligatoria, permitiendo un maximo del 20% de faltas de asistencia para optar a
la evaluacién continua. En caso contrario el alumnado sera evaluado seglin se indica en Evaluacién no
continua.

Cada profesor/a que imparte esta asignatura, redactard un documento denominado Aplicacién de la guia
docente en el que se especifican mas detalladamente las actividades formativas, metodologia,
temporalizacién, criterios e instrumentos de calificacién, sistemas de recuperacioén y, en su caso, medidas
de apoyo no curriculares para deportistas de élite, personal técnico, entrenador, personal arbitral y juez
de élite y las adaptaciones no curriculares para el alumnado con necesidades educativas especificas
reconocidas.

La Aplicacién de la guia docente se hara pUblica a los estudiantes al inicio de cada curso escolar.

La evaluacion del proceso de aprendizaje del estudiante se basard en el grado y nivel de adquisiciény
consolidacién de las competencias transversales, generales y especificas definidas en esta asignatura.

Las calificaciones de cada convocatoria se expresaran del 0 al 10, como No Presentado o como Matricula
de honor.

La condicién de “no presentado” consume convocatoria.

La mencién de “Matricula de honor” podra ser otorgada a quienes hayan obtenido una calificacién igual o
superior a 9,0. Se podra conceder una sola matricula de honor.

Elalumnado podra consultar sus calificaciones a través de ARTIC en las fechas especificadas en los
calendarios de evaluacién de cada convocatoria.

Ademas de estos aspectos generales, se atendera a lo dispuesto en las instrucciones de inicio de cada
curso académico que se publican en la web del ISEACV.

Criteris d'avaluacio
Criterios de evaluacién

En todos los ejercicios, tareas y fases del proyecto se tendra en cuenta para la evaluacion:

- Adecuacioén de los recursos al objetivo deseado y organizacién de los elementos.20%

- Realizacién final y calidad del ejercicio acabado. 40%

- Ajuste a las normas, participacién, grado de implicacion y plazos establecidos para la entrega de los
mismos.10%

- Correcta utilizacion de las técnicas que se introducen en clase. 30%

Mediante una ficha de registro se evaluard los contenidos actitudinales del alumnado: asistencia'y
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puntualidad, actitud y grado de implicacién en la asignatura, nivel de participacién en clase, etc.

12 Convocatoria: alumnat amb avaluacié continua
19Convocatoria ordinaria: alumnado con evaluacién continua

Instrumento de evaluacién Resultados de aprendizaje Porcentaje
evaluados otorgado

Ejercicios instrumentales: Conjunto de ejercicios Todos 20%
instrumentales, dirigidos que se utilizaran en las unidades

didacticas para facilitar la asimilacion de conceptos

concretos. El ejercicio podra realizarse de manera no

presencial y ser tutelado por el profesor en las sesiones

de tutoria.

Tareas aplicadas al proyecto: Contribucién a proyectos Todos 80%
grupales 2Dy 3D. Las entregas de estos proyectos se

realizan de forma periddica. Se tendra en cuenta la

consecucién de los resultados de aprendizaje asociados a

cada tarea y que se proporcionaran al alumnado junto

con la descripcién de la tarea y las fechas de entrega

desde la plataforma de aula virtual.

1% Convocatoria: alumnat amb perdua d’avaluacié continua

19Convocatoria: alumnado con pérdida de evaluacién continua

Instrumento de evaluacién Resultados de aprendizaje Porcentaje

evaluados otorgado

Actividades durante el curso Todas 50%
Examen-Prueba final. Todas 50%

22 CONVOCATORIA: sistema de recuperacié

29 CONVOCATORIA: Sistema de recuperacion
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La evaluacion en convocatoria extraordinaria se asimila a la primera convocatoria con pérdida de
evaluacién continua.

Reclamacié de qualificacions
Reclamacion de calificaciones

Si una vez efectuadas por el profesor/a las aclaraciones solicitadas, a la vista de las pruebas y otros
medios que le sirvieran como elementos de juicio para calificar, se mantiene la reclamacién, esta se
presentard mediante escrito motivado dirigido a la direccién del centro dentro del plazo de reclamaciones
de la convocatoria establecido en el calendario de evaluacion.

La directora o el director tendra que emitir y notificar resolucién en el plazo de cinco dias desde la
recepcion de la reclamacién, a la vista del informe redactado por una comisidn que convocara a tal efecto.

Contra la resolucién de la directora o el director se podré interponer recurso de alzada ante la Direccién
del ISEACV en el plazo de un mes a contar a partir del dia siguiente del dia en que tenga lugar la
notificacion o publicacién del acto.

9_ Bibliografia
9 _Bibliografia
Kochiyo Yahiro. (2020).Kit de Supervivencia para el Disefiador de Videojuegos: Una Introduccién Accesible a la

Teoria del Disefio y Desarrollo de Videojuegos. Independently published.

Rogers, S., & Antolin, A. M. (2021). Level Up! Guia para ser un gran disefiador de videojuegos (2nd ed.).
Parramon.

Carlo l. Lépez Sandoval. (2019) Unity. Aprende a desarrollar Videojuegos. (1st ed.). RC Libros.

Manual de Usuario de UNITY 2022.3 (LTS). Recuperado el 23 de septiembre de 2023, de
https://docs.unity3d.com/Manual/index.html

10_ Control de modificacions
10 _Control de modificaciones

Revision | Modificacién Fecha
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FORMATIVOS. Control, revision y actualizacién de los
programas formativos del Sistema de Aseguramiento
Interno de la Calidad.
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Elaborado, revisado y aprobado en el Departamento de TITULO
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Narrativa audiovisual Storytelling
Narrativa audiovisual Storytelling

GUIA DOCENTE

1_ Dades d'identificacié de I'assignatura
1_ Datos de identificacion de la asignatura

Especialitat Arte y Disefio para Realidades Extendidas y Videojuegos
Especialidad

Departament Departamento de titulo

Departamento

Credits ECTS 4 Curs 1 Semestre 1
Créditos ECTS Curso Semestre

Tipus d’assignatura

. . Obligatoria
Tipo de asignatura

Llengua d'imparticié

. . Castellano / Valenciano
Lengua de imparticion

2_ Objectius generals i contribucio de l'assignatura al perfil
professional de la titulacio

2_ Objetivos generales y contribucion de la asignatura al perfil
profesional de la titulacion

La asignatura tiene como objeto el andlisis de los elementos narrativos del videojuego, su relacién con
los universos de ficcion y otros medios como el cine, asi como de las técnicas de creacién de un
proyecto de videojuego desde la idea hasta el storyboard, pasando por la creacién de la historia, los
personajes, acciones, reglas, etc. Formalizar visualmente los videojuegos para que presenten un
contexto narrativo, asi como la vinculacién con los procesos de preproduccién.

3_ Coneiximents previs
3_ Conocimientos previos
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4_ Competencies de l'assignatura
4_Competencias de la asignatura

CB1. Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser
originales en el desarrollo y/o aplicacién de ideas, a menudo en un contexto de
investigacion.

CB2 Saber aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién de problemas
en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o
multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

CB3 Ser capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios
a partir de una informacién que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre
las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacion de sus conocimientos y
juicios.

CB4 Saber comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones Ultimas que las
sustentan a publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin
ambigliedades.

Tl Resolucién de problemas. Analizar y descomponer el problema en sus partes mas simples

para su resolucién de una forma creativa y con un sentido global.

CT3 Organizacion y gestiéon del tiempo. Manejar y priorizar de forma adecuada la gestién de
recursos y tareas comprobando el progreso de los procesos con el fin de asegurar los
resultados a alcanzar.

CT4 Pensamiento estratégico e innovador. Plantear ideas y desarrollos originales basados en
el conocimiento con la incorporacién de nuevas metodologias dentro de un contexto de
investigacion.

CT5 Desarrollar una ética profesional basada en la apreciacion y sensibilidad estética,
medioambiental y hacia la diversidad. Entender conceptos, pensamientos, actos y
sentimientos especificos de otras culturas y/o colectivos sociales.
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CE4

los videojuegos y sus narrativas asociadas.

Conocer e identificar los distintos géneros, formatos y temporizaciones en el campo de

CE5

usuarios y productos desarrollados.

Conocer los requisitos para la creacién de narrativas que consoliden relaciones entre

CE6

Relatar, conceptualizar y comunicar comportamientos y estados de cada uno de los
elementos que intervienen en la narracion o desarrollo del videojuego.

CE22 Crear escenografias a partir de la narrativa y la jugabilidad del videojuego que sean
capaces de atraer al usuario mediante dindmicas compositivas y atmdsferas que
interactten de forma mecanica y estética con todos los componentes del videojuego.

5_ Resultat d'aprenentatge
5_ Resultados de aprendizaje

Resultats d'aprenentatge
Resultados de aprendizaje

Competencies relacionades
Competencias relacionadas

RAL. Aplicar las técnicas narrativas para desarrollar videojuegos.

CB1,CB2,CB3y CB4,CT1,
CT3,CT4y CT5, CE4, CES5, CEf
y CE22

RA 1.1- Identificar los recursos de los que dispone un creador para
construir una historia jugable.

CB1,CB2,CB3y CB4,CT1,
CT3,CT4y CT5, CE4, CES5, CEf
y CE22

RA 1.2- Crear experiencias de usuario interesantes que conecten con las
necesidades y los intereses del jugador (Publico Objetivo).

CB1,CB2,CB3y CB4,CT1,
CT3,CT4y CT5, CE4, CES5, CEf
y CE22

RA 1.3- Aplicar los géneros, las técnicas y los recursos narrativos para
crear historias jugables.

CB1,CB2,CB3y CB4,CT1,
CT3,CT4y CT5, CE4, CES5, CEf
y CE22

RA 1.4- Elaborar fichas de personajes, escaleta, guion literario,
(storyboard) y pitch.

CB1,CB2,CB3y CB4,CT1,
CT3,CT4y CT5, CE4, CES5, CEf
y CE22

RA 1.5- Idear narrativas que aporten al juego valor y emocién.

CB1,CB2,CB3y CB4,CT1,
CT3,CT4y CT5, CE4, CES5, CEf
y CE22

6_ Activitats formatives
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6.1. Activitats de treball presencials
6.1. Actividades de trabajo presencial

ACTIVITATS
ACTIVIDADES

METODOLOGIA D’ENSENYANCA-APRENENTATGE

METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

RELACIO AMB RESULTATS
D’APRENENTATGE
RELACION CON LOS
RESULTADOS DE
APRENDIZAJE

VOLUM TREBALL (N°
HORES O ECTS)
VOLUMEN TRABAJO (N°
HORAS 0 ECTS)

Classes tedric-practiques

Clases tedrico-prdcticas

Les classes inicialment introduiran els conceptes teorics
i s'explicaran les eines necessaries per a la seva
implementacid, si és el cas. Andlisi de casos practics de
discussi6.

Las clases inicialmente introducirdn los conceptos
tedricos y se explicardn las herramientas necesarias
para su implementacién, si es el caso. Andlisis de casos
prdcticos de discusion.

Todas

15h

Classes practiques

Clases prdcticas

Sessions de treball en grup supervisades pel professor.
Estudi de casos, projectes, tallers, problemes, estudi
de camp, aula d'informatica, laboratori, visites a
exposicions/concerts/representacions/  audicions...,
cerca de dades, biblioteques, en Internet, etc.
Construccié significativa del coneixement a través de
lainteraccié i activitat de ['alumne.

Sesiones de trabajo grupal en grupos supervisadas por
el profesor. Estudio de casos, proyectos, talleres,
problemas, estudio de campo, aula de informdtica,
laboratorio, visitas  a  exposiciones/conciertos/
representaciones/audiciones..., blsqueda de datos,
bibliotecas, en Internet, etc.

Construccion significativa del conocimiento a través de
la interaccidn y actividad del alumno.

Todas

30h

Exposici6 treball en grup
Exposicion trabajo en
grupo

Tutoria

Tutoria

Atencié personalitzada i en grup reduit. Periode
d'instruccié i/o orientacié realitzat per un tutor/a amb
l'objectiu de revisar i discutir els materials i temes
presentats en les classes, seminaris, talleres, lectures,
realitzacié de treballs, projectes, etc.

Atencién personalizada y en pequefio grupo. Periodo
de instruccién y/o orientacién realizado por un tutor/a
con el objetivo de revisar y discutir los materiales y
temas presentados en las clases, seminarios, talleres,
lecturas, realizacién de trabajos, proyectos, etc.

5h

Avaluacié
Evaluacién

SUBTOTAL

50h
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6.1. Activitats de treball autonom
6.1. Actividades de trabajo auténomo

ACTIVITATS
ACTIVIDADES

METODOLOGIA D’ENSENYANGA-APRENENTATGE
METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

RELACIO AMB RESULTATS
D’APRENENTATGE

RELACION CON LOS
RESULTADOS DE APRENDIZAJE

VOLUM TREBALL (N°
HORES O ECTS)
VOLUMEN TRABAJO (N°
HORAS 0 ECTS)

Estudi del alumnat

Estudio del alumnado

Estudi de alumne/a: preparacié i practica individual de
lectures, textos, interpretacions, assajos, resolucié de
problemes,  projectes, seminaris, tallers, treballs,
memories,... per a exposar, interpretar o entregar durant
les classes teoriques, classes practiques /o tutories de
grup reduit.

Estudio del alumno/a: preparacion y prdctica individual
de lecturas, textos, interpretaciones, ensayos, resolucién
de problemas, proyectos, seminarios, talleres, trabajos,
memorias,... para exponer, interpretar o entregar
durante las clases tedricas, clases prdcticas y/o tutorias

de pequefio grupo.

Todas

35h

Preparaci6 en grup

Preparacion en grupo

Preparacid en grup de lectures, textos, interpretacions,
assajos, resolucié de problemes, projectes, seminaris,
tallers, treballs, memories,... per a exposar, interpretar
o entregar durant
practiques i/o tutories de grup reduit.

les classes teoriques, classes

Preparacién en  grupo de lecturas, textos,
interpretaciones, ensayos, resolucion de problemas,
proyectos, seminarios, talleres, trabajos, memorias,...
para exponer, interpretar o entregar durante las clases
tedricas, clases prdcticas y/o tutorias de pequefo

grupo.

Todas

10h

Activitats complementaries
Actividades
complementarias

Preparacié i assisténcia a activitats
complementaries com tallers, exposicions,
concerts, representacions, congressos,
conferéncies,...

Preparacién y asistencia a actividades
complementarias como talleres, exposiciones,
conciertos, representaciones, congresos,
conferencias,...

Todas

5h

SUBTOTAL
TOTAL

50h

100h

7_ Continguts de I'assignatura
/7 _ Contenidos de la asignatura

Serd el profesorado que imparta la asignatura, el que marque la secuencializacién de los contenidos,
dependiendo de las circunstancias temporales y tecnolégicas, y del nivel del grupo. Los contenidos a

GUIA DOCENTE estudios de POSTGRADO |Narrativa audiovisual Storytelling | V_0 | Pagina 5/10




ENSENANZAS ARTISTICAS SUPERIORES DE DISENO e a S d a
Estudios de POSTGRADO

impartir son:
1. De la narrativa al storytelling
2. Narracién, juego y ficcion
3. El nacimiento de la narracién en los videojuegos y sus géneros
4. De la historia a la experiencia. Elementos para construir un relato jugable
5. Narradory estructura narrativa. La doble narrativa
6. Personaje, tiempo y espacio. El viaje del héroe
7. Narrativa audiovisual. Emociones
8. Construir un personaje y su universo

9. Sinopsis. Escaleta. Guion 10. Storyboard

8_ Sistema d'avaluacio i qualificacio
8 _ Sistema de evaluacion y calificacion

Aspectes generals
Aspectos generales

La matricula en cualquier asignatura esta limitada a cuatro convocatorias.

En cada curso académico tendran lugar dos convocatorias por asignatura, primera y segunda
convocatoria respectivamente.

La directora o el director del centro podra autorizar, a peticién del estudiante, con caracter excepcional y
por causas objetivas debidamente justificadas, como por ejemplo enfermedad grave o cualquier otra
causa de fuerza mayor, la renuncia a una convocatoria por curso académico.

La directora o director de los centros superiores podra autorizar, a peticion del estudiante, con caracter
excepcional y por causas objetivas debidamente justificadas, como por ejemplo enfermedad grave o
cualquier otra causa de fuerza mayor, una nueva y Unica convocatoria. En caso de resolucién negativa, se
podra recurrir en alzada ante la Direccién del ISEACV.

Elalumnado que no supere la asignatura optativa correspondiente deberd acogerse a la oferta de

GUIA DOCENTE estudios de POSTGRADO |Narrativa audiovisual Storytelling | V_0 | Pagina 6/10




ENSENANZAS ARTISTICAS SUPERIORES DE DISENO e a S d a
Estudios de POSTGRADO

asignaturas optativas del curso siguiente.

La evaluacién tendré en cuenta el progreso del alumnado respecto a la formacién adquirida durante el
curso y requiere la asistencia regular del alumnado a las actividades presenciales. La asistencia a las
sesiones presenciales es obligatoria, permitiendo un maximo del 20% de faltas de asistencia para optar a
la evaluacién continua. En caso contrario el alumnado serd evaluado seglin se indica en Evaluacion no
continua.

Cada profesor/a que imparte esta asignatura, redactard un documento denominado Aplicacién de la guia
docente en el que se especifican mas detalladamente las actividades formativas, metodologia,
temporalizacién, criterios e instrumentos de calificacién, sistemas de recuperacion y, en su caso, medidas
de apoyo no curriculares para deportistas de élite, personal técnico, entrenador, personal arbitral y juez
de élite y las adaptaciones no curriculares para el alumnado con necesidades educativas especificas
reconocidas.

La Aplicacién de la guia docente se hara publica a los estudiantes al inicio de cada curso escolar.

La evaluacion del proceso de aprendizaje del estudiante se basard en el grado y nivel de adquisiciony
consolidacién de las competencias transversales, generales y especificas definidas en esta asignatura.

Las calificaciones de cada convocatoria se expresaran del 0 al 10, como No Presentado o como Matricula
de honor.

La condicién de “no presentado” consume convocatoria.

La mencién de “Matricula de honor” podra ser otorgada a quienes hayan obtenido una calificacién igual o
superior a 9,0. Se podra conceder una sola matricula de honor.

Elalumnado podra consultar sus calificaciones a través de ARTIC en las fechas especificadas en los
calendarios de evaluacién de cada convocatoria.

Ademas de estos aspectos generales, se atendera a lo dispuesto en las instrucciones de inicio de cada
curso académico que se publican en la web del ISEACV.

Criteris d'avaluacio
Criterios de evaluacion

En todos los ejercicios, tareas y fases del proyecto se tendrd en cuenta para la evaluacion:

- Adecuacioén de los recursos al objetivo deseado y organizacién de los elementos.20%

- Realizacién final y calidad del ejercicio acabado. 40%

- Ajuste a las normas, participacién, grado de implicacion y plazos establecidos para la entrega de los
mMismos.10%

- Correcta utilizacion de las técnicas que se introducen en clase. 30%

Mediante una ficha de registro se evaluara los contenidos actitudinales del alumnado: asistencia'y
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puntualidad, actitud y grado de implicacién en la asignatura, nivel de participacién en clase, etc.

12 Convocatoria: alumnat amb avaluacié continua
19Convocatoria ordinaria: alumnado con evaluacién continua

Instrumento de evaluacién Resultados de aprendizaje Porcentaje
evaluados otorgado

Ejercicios instrumentales: Conjunto de ejercicios Todos 20%

instrumentales, dirigidos que se utilizardn en las unidades

didacticas para facilitar la asimilacion de conceptos

concretos. El ejercicio podra realizarse de manera no

presencial y ser tutelado por el profesor en las sesiones

de tutoria.

Tareas aplicadas al proyecto: Contribucién a proyectos Todos 80%

grupales 2Dy 3D. Las entregas de estos proyectos se

realizan de forma periddica. Se tendra en cuenta la

consecucion de los resultados de aprendizaje asociados a

cada tarea y que se proporcionaran al alumnado junto

con la descripcion de la tarea y las fechas de entrega

desde la plataforma de aula virtual.

1% Convocatoria: alumnat amb perdua d’avaluacié continua

19Convocatoria: alumnado con pérdida de evaluacién continua

Instrumento de evaluacién Resultados de aprendizaje Porcentaje
evaluados otorgado

Actividades durante el curso Todas 50%

Examen-Prueba final. Todas 50%

22 CONVOCATORIA: sistema de recuperacié

29 CONVOCATORIA: Sistema de recuperacion
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La evaluacion en convocatoria extraordinaria se asimila a la primera convocatoria con pérdida de
evaluacién continua.

Reclamacié de qualificacions
Reclamacion de calificaciones

Si una vez efectuadas por el profesor/a las aclaraciones solicitadas, a la vista de las pruebas y otros
medios que le sirvieran como elementos de juicio para calificar, se mantiene la reclamacién, esta se
presentard mediante escrito motivado dirigido a la direccién del centro dentro del plazo de reclamaciones
de la convocatoria establecido en el calendario de evaluacion.

La directora o el director tendra que emitir y notificar resolucién en el plazo de cinco dias desde la
recepcion de la reclamacién, a la vista del informe redactado por una comisidn que convocara a tal efecto.

Contra la resolucién de la directora o el director se podré interponer recurso de alzada ante la Direccién
del ISEACV en el plazo de un mes a contar a partir del dia siguiente del dia en que tenga lugar la
notificacion o publicacién del acto.

9_ Bibliografia
9 _Bibliografia

ARISTOTELES. (2021). Poética. Madrid. Alianza editorial.

FERNANDEZ-VARA, C. (2014). Introduction to game analysis. London. Ed. Routledge.

FIELD, S. (2002). Cmo mejorar un guién. Madrid. Plot Ediciones.

CAMPBELL, J. (2020). El héroe de las mil caras. Gerona. Editorial Atalanta.

LUPTON, E. (2017). Intuicién, accién, creacién. Graphic Design Thinking. Barcelona. Ed. Gustavo Gili
MARTIN, 1. (2013). Anlisis narrativo del guién de videojuego. Madrid: Editorial Sintesis.

McKEE, R. (2004). El guién: sustancia, estructura, estilo y principios de la escritura de guiones. Barcelona:
Alba Minus Editorial.

MEGGS, Philippe. B. (1998). Historia del disefio grafico. México: Mc Graw-Hill.

SALMON, C. (2013). Storytelling; la maquina de fabricar historias y formatear mentes. Barcelona: Ediciones
Peninsula
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Barcelona: Star-T Magazine Books
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10_ Control de modificacions
10 _Control de modificaciones

Revision

Modificacién

Fecha

0

Generacién del documento segun la plantilla Guia
docente establecida en el procedimiento PROGRAMAS
FORMATIVOS. Control, revision y actualizacién de los
programas formativos del Sistema de Aseguramiento
Interno de la Calidad.

11/07/2025

Elaborado, revisado y aprobado en el Departamento de TITULO
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Disseny i animacio de personatges

Diseno y animacion de personajes

GUIA DOCENTE

1_ Dades d'identificacié de I'assignatura
1_ Datos de identificacion de la asignatura

Tipo de asignatura

Especialitat Arte y Disefio para Realidades Extendidas y Videojuegos
Especialidad

Departament Departamento de titulo

Departamento

Credits ECTS 4 Curs 1 Semestre 5
Créditos ECTS Curso Semestre
Tipus d’assignatura Optativa

Llengua d'imparticié
Lengua de imparticién

Castellano / Valenciano

2_ Objectius generals i contribucio de I'assignatura al perfil
professional de la titulacio

2_ Objetivos generales y contribucion de la asignatura al perfil
profesional de la titulacion

Esta asignatura aporta las herramientas profesionales necesarias para la creacién y animacién de
personajes mediante técnicas de modelado 3D. De esta forma, se perfilan los rasgos fisicos y
psicolégicos en los personajes, capaces de reproducir movimientos y expresiones. Estas cualidades

son determinantes para suscitar emociones en el usuario del videojuego.

3_ Coneiximents previs

GUIA DOCENTE estudios de POSTGRADO |Diseﬁo y animacion de personajes | V_0 | Pagina 1/9




ENSENANZAS ARTISTICAS SUPERIORES DE DISENO e a S d a
Estudios de POSTGRADO

3_ Conocimientos previos

Para el aprendizaje de los contenidos de esta materia son recomendables, aunque no imprescindibles,
conocimientos previos de dibujo anatémico mediante el empleo de distintas técnicas, tanto
tradicionales como digitales.

4_ Competencies de l'assignatura
4_Competencias de la asignatura

CB2

Saber aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién de problemas
en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o
multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

CB5

Poseer las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo
que habra de ser en gran medida autodirigido o auténomo.

CT1

Resolucién de problemas. Analizar y descomponer el problema en sus partes mas simples
para su resolucién de una forma creativa y con un sentido global.

CT3

Organizacién y gestion del tiempo. Manejar y priorizar de forma adecuada la gestion de
recursos y tareas comprobando el progreso de los procesos con el fin de asegurar los
resultados a alcanzar.

CT4

Pensamiento estratégico e innovador. Plantear ideas y desarrollos originales basados en
el conocimiento con la incorporacién de nuevas metodologias dentro de un contexto de
investigacion.

CE6

Relatar, conceptualizar y comunicar comportamientos y estados de cada uno de los
elementos que intervienen en la narracion o desarrollo del videojuego.

CE15

Aplicar técnicas de animacién, de texturizado, iluminacién y renderizado en combinacién
con los modelos 3D para videojuegos y realidades extendidas.

CE22

Construir, programar y evaluar todos los componentes definidos en la narrativa del
videojuego mediante un motor de videojuegos.

CE-OPT1

Crear esqueletos, personajes y definir sus movimientos resaltando sus rasgos fisicos y
psicologicos a través del conocimiento de la anatomia, las proporciones, las técnicas de
esculpido, el rigging y el texturizado.
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5_ Resultat d'aprenentatge
5_ Resultados de aprendizaje

easda

Resultats d'aprenentatge
Resultados de aprendizaje

Competencies relacionades
Competencias relacionadas

previamente desde el disefio artistico.

RAL. Correcta adaptacion de las caracteristicas del personaje preparado

CB2,CB5,CT1, CT4, CE-OPT1

requisitos técnicos de calidad especificados y adecuado al medio de salida,
asi como escoger correctamente el formato de fichero idéneo en cada caso.

RA2. Crear y representar adecuadamente personajes virtuales en tres CB5, CT1, CT3, CE6, CE15
dimensiones mediante programas de modelado 3D con disefios estéticos

coherentes al estilo del videojuego.

RA3. Preparar los trabajos y renders para su presentacién final, con los CB2,CB5,CT1,CT3, CE15, CE22

RA4. Utilizar distintas herramientas informaticas en base a las necesidades a
cubrir en el desarrollo de proyectos profesionales, mostrando autonomia
en la resolucién de problemas y la habilidad de investigar y experimentar
nuevas tecnologias y herramientas digitales relacionadas con la creaciény
animacion de personajes 3D para videojuegos y realidades extendidas.

CB2,CB5,CT1,CT3,CT4, CE22

6_ Activitats formatives
6 _ Actividades formativas

6.1. Activitats de treball presencials
6.1. Actividades de trabajo presencial
ACTIVITATS METODOLOGIA D’ENSENYANCA-APRENENTATGE RELACIO AMB RESULTATS | VOLUM TREBALL (N°
ACTIVIDADES METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE D’APRENENTATGE HORES O ECTS)
RELACION CON LOS VOLUMEN TRABAJO (N°
RESULTADOS DE HORAS O ECTS)
APRENDIZAJE
Classes tedric-practiques Les classes inicialment introduiran els conceptes tedrics Todas 15h
i s'explicaran les eines necessaries per a la seva
implementacid, si és el cas. Andlisi de casos practics de
. Lo discussio.
Clases tedrico-prdcticas
Las clases inicialmente introducirdn los conceptos
tedricos y se explicardn las herramientas necesarias
para su implementacidn, si es el caso. Andlisis de casos
prdcticos de discusion.
Classes practiques Sessions de treball en grup supervisades pel professor. Todas 30h
Estudi de casos, projectes, tallers, problemes, estudi
de camp, aula d'informatica, laboratori, visites a
exposicions/concerts/representacions/  audicions...,
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cerca de dades, biblioteques, en Internet, etc.
Construccié significativa del coneixement a través de
la interaccid i activitat de ['alumne.

Clases prdcticas Sesiones de trabajo grupal en grupos supervisadas por
el profesor. Estudio de casos, proyectos, talleres,
problemas, estudio de campo, aula de informdtica,
laboratorio,  visitas a  exposiciones/conciertos/
representaciones/audiciones..., bisqueda de datos,
bibliotecas, en Internet, etc.

Construccion significativa del conocimiento a través de
la interaccién y actividad del alumno.

Exposici6 treball en grup
Exposicién trabajo en

grupo
Todas 5h
Tutoria Atencié personalitzada i en grup reduit. Periode
d'instruccié i/o orientacié realitzat per un tutor/a amb
l'objectiu de revisar i discutir els materials i temes
presentats en les classes, seminaris, talleres, lectures,
realitzacié de treballs, projectes, etc.
Tutoria Atencién personalizada y en pequefio grupo. Periodo
de instruccion y/o orientacién realizado por un tutor/a
con el objetivo de revisar y discutir los materiales y
temas presentados en las clases, seminarios, talleres,
lecturas, realizacion de trabajos, proyectos, etc.
Avaluacié
Evaluacion

SUBTOTAL 50h
6.1. Activitats de treball autonom
6.1. Actividades de trabajo auténomo
ACTIVITATS METODOLOGIA D’ENSENYANCA-APRENENTATGE RELACIO AMB RESULTATS VOLUM TREBALL (N°
ACTIVIDADES METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE D’APRENENTATGE HORES O ECTS)
RELACION CON LOS VOLUMEN TRABAJO (N°

RESULTADOS DE APRENDIZAJE | HORAS O ECTS)

Estudi de 'alumne/a: preparacié i practica individual de Todas 35h
Estudi del alumnat lectures, textos, interpretacions, assajos, resolucié de
problemes,  projectes, seminaris, tallers, treballs,
memories,... per a exposar, interpretar o entregar durant
les classes teoriques, classes practiques i/o tutories de

. grup reduit.
Estudio del alumnado
Estudio del alumno/a: preparacion y prdctica individual

de lecturas, textos, interpretaciones, ensayos, resolucién
de problemas, proyectos, seminarios, talleres, trabajos,
memorias,... para exponer, interpretar o entregar
durante las clases tedricas, clases prdcticas y/o tutorias
de pequerio grupo.
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Preparaci6 en grup

Preparacion en grupo

Preparacié en grup de lectures, textos, interpretacions,
assajos, resolucié de problemes, projectes, seminaris,
tallers, treballs, memories,... per a exposar, interpretar
o entregar durant les classes teoriques, classes
practiques i/o tutories de grup reduit.

Preparacién en grupo de lecturas, textos,
interpretaciones, ensayos, resolucién de problemas,
proyectos, seminarios, talleres, trabajos, memorias,...
para exponer, interpretar o entregar durante las clases
tedricas, clases prdcticas y/o tutorias de pequefo
grupo.

Todas

10h

Activitats complementaries
Actividades
complementarias

SUBTOTAL
TOTAL

Preparacid i assistencia a activitats
complementaries com tallers, exposicions,
concerts, representacions, congressos,
conferéncies,...

Preparacion y asistencia a actividades
complementarias como talleres, exposiciones,
conciertos, representaciones, congresos,
conferencias,...

7_ Continguts de I'assignatura
/7 _ Contenidos de la asignatura

Todas

5h

50h

100h

impartir son:

Bloque temético 1: Disefio artistico
Bloque tematico 2: Modelado 3d
Bloque temético 3: Materiales
Bloque temético 4: Animacién

Bloque temético 5: Renderizado y postproduccién

Serd el profesorado que imparta la asignatura, el que marque la secuencializacién de los contenidos,
dependiendo de las circunstancias temporales y tecnolégicas, y del nivel del grupo. Los contenidos a

Creacion y animacion de personajes mediante técnicas de modelado 3D que permita perfilar rasgos
fisicos y psicoldgicos de los personajes que reproducirdn movimientos y expresiones que serdn
determinantes para provocar emociones en el usuario del videojuego.
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8_ Sistema d'avaluacio i qualificacio
8 _ Sistema de evaluacion y calificacion

Aspectes generals
Aspectos generales

La matricula en cualquier asignatura estd limitada a cuatro convocatorias.

En cada curso académico tendran lugar dos convocatorias por asignatura, primera y segunda
convocatoria respectivamente.

La directora o el director del centro podra autorizar, a peticién del estudiante, con caracter excepcional y
por causas objetivas debidamente justificadas, como por ejemplo enfermedad grave o cualquier otra
causa de fuerza mayor, la renuncia a una convocatoria por curso académico.

La directora o director de los centros superiores podra autorizar, a peticion del estudiante, con caracter
excepcional y por causas objetivas debidamente justificadas, como por ejemplo enfermedad grave o
cualquier otra causa de fuerza mayor, una nueva y Gnica convocatoria. En caso de resolucién negativa, se
podra recurrir en alzada ante la Direccion del ISEACV.

Elalumnado que no supere la asignatura optativa correspondiente deberd acogerse a la oferta de
asignaturas optativas del curso siguiente.

La evaluacién tendra en cuenta el progreso del alumnado respecto a la formacién adquirida durante el
curso y requiere la asistencia regular del alumnado a las actividades presenciales. La asistencia a las
sesiones presenciales es obligatoria, permitiendo un maximo del 20% de faltas de asistencia para optar a
la evaluacién continua. En caso contrario el alumnado sera evaluado segln se indica en Evaluacién no
continua.

Cada profesor/a que imparte esta asignatura, redactard un documento denominado Aplicacién de la guia
docente en el que se especifican mas detalladamente las actividades formativas, metodologia,
temporalizacién, criterios e instrumentos de calificacidn, sistemas de recuperacién y, en su caso, medidas
de apoyo no curriculares para deportistas de élite, personal técnico, entrenador, personal arbitral y juez
de élite y las adaptaciones no curriculares para el alumnado con necesidades educativas especificas
reconocidas.

La Aplicacién de la guia docente se hara pUblica a los estudiantes al inicio de cada curso escolar.

La evaluacion del proceso de aprendizaje del estudiante se basara en el grado y nivel de adquisiciény
consolidacién de las competencias transversales, generales y especificas definidas en esta asignatura.

Las calificaciones de cada convocatoria se expresaran del 0 al 10, como No Presentado o como Matricula
de honor.

La condicién de “no presentado” consume convocatoria.
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La mencién de “Matricula de honor” podra ser otorgada a quienes hayan obtenido una calificacién igual o
superior a 9,0. Se podra conceder una sola matricula de honor.

Elalumnado podra consultar sus calificaciones a través de ARTIC en las fechas especificadas en los
calendarios de evaluacién de cada convocatoria.

Ademas de estos aspectos generales, se atendera a lo dispuesto en las instrucciones de inicio de cada
curso académico que se publican en la web del ISEACV.

Criteris d'avaluacio
Criterios de evaluacién

En todos los ejercicios, tareas y fases del proyecto se tendra en cuenta para la evaluacion:

- Adecuacioén de los recursos al objetivo deseado y organizacién de los elementos.20%

- Realizacién final y calidad del ejercicio acabado. 40%

- Ajuste a las normas, participacién, grado de implicacion y plazos establecidos para la entrega de los
mismos.10%

- Correcta utilizacion de las técnicas que se introducen en clase. 30%

Mediante una ficha de registro se evaluard los contenidos actitudinales del alumnado: asistencia'y
puntualidad, actitud y grado de implicacién en la asignatura, nivel de participacion en clase, etc.

12 Convocatoria: alumnat amb avaluacié continua
19 Convocatoria ordinaria: alumnado con evaluacién continua

Instrumento de evaluacién Resultados de aprendizaje Porcentaje
evaluados otorgado
Ejercicios instrumentales: Conjunto de ejercicios Todos 20%

instrumentales, dirigidos que se utilizaran en las unidades
didacticas para facilitar la asimilacién de conceptos
concretos. El ejercicio podra realizarse de manera no
presencial y ser tutelado por el profesor en las sesiones
de tutorfa.

Tareas aplicadas al proyecto: Contribucién a proyectos Todos 80%
grupales 2Dy 3D. Las entregas de estos proyectos se
realizan de forma periddica. Se tendra en cuenta la
consecucion de los resultados de aprendizaje asociados a
cada tareay que se proporcionaran al alumnado junto
con la descripcion de la tarea y las fechas de entrega
desde la plataforma de aula virtual.
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1% Convocatoria: alumnat amb perdua d’avaluaci6 continua
19Convocatoria: alumnado con pérdida de evaluacién continua

Instrumento de evaluacién Resultados de aprendizaje Porcentaje
evaluados otorgado

Actividades durante el curso Todas 50%

Examen-Prueba final. Todas 50%

22 CONVOCATORIA: sistema de recuperacié
29CONVOCATORIA: Sistema de recuperacion

evaluacién continua.

La evaluacion en convocatoria extraordinaria se asimila a la primera convocatoria con pérdida de

Reclamaci6 de qualificacions
Reclamacion de calificaciones

notificacion o publicacién del acto.

Si una vez efectuadas por el profesor/a las aclaraciones solicitadas, a la vista de las pruebas y otros
medios que le sirvieran como elementos de juicio para calificar, se mantiene la reclamacién, esta se
presentard mediante escrito motivado dirigido a la direccién del centro dentro del plazo de reclamaciones
de la convocatoria establecido en el calendario de evaluacién.

La directora o el director tendra que emitir y notificar resolucion en el plazo de cinco dias desde la
recepcion de la reclamacién, a la vista del informe redactado por una comisidn que convocara a tal efecto.

Contra la resolucién de la directora o el director se podré interponer recurso de alzada ante la Direccién
del ISEACV en el plazo de un mes a contar a partir del dia siguiente del dia en que tenga lugar la

9_ Bibliografia
9 _Bibliografia
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- VVAA. Diseio de personajes por 100 ilustradores. Promopress, Barcelona. 2016

PATMORE, Chris. Disefio de personajes. Norma Editorial, Barcelona. 2006

MULLEN, Tony. Animacién de personajes con Blender. Anaya, Madrid. 2002

easda

IZQUIERDO DIAZ, Ricardo. Disefio emocional de personajes de videojuegos. RA-MA, Madrid. 2020

MAESTRI, George. Creacidn digital de personajes animados: Técnicas avanzadas. Anaya, Madrid. 2002

- VVAA. Disefo y creacion de personajes. Desde el boceto hasta su realizacion en 3D. Parramén, Barcelona.

2020

10_ Control de modificacions
10 _Control de modificaciones

Revision

Modificacién

Fecha

0

Generacién del documento segun la plantilla Guia
docente establecida en el procedimiento PROGRAMAS
FORMATIVOS. Control, revision y actualizacién de los
programas formativos del Sistema de Aseguramiento
Interno de la Calidad.

11/07/2025

Elaborado, revisado y aprobado en el Departamento de TITULO
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Interaccio amb mons virtuals
Interaccion con mundos virtuales

GUIA DOCENTE

1_ Dades d'identificacié de I'assignatura
1_ Datos de identificacion de la asignatura

Especialitat Arte y Disefio para Realidades Extendidas y Videojuegos
Especialidad

Departament Departamento de titulo

Departamento

Credits ECTS 4 Curs 1 Semestre 5
Créditos ECTS Curso Semestre

Tipus d’assignatura

. . Optativa
Tipo de asignatura

Llengua d'imparticié

. . Castellano / Valenciano
Lengua de imparticion

2_ Objectius generals i contribucio de l'assignatura al perfil
professional de la titulacio

2_ Objetivos generales y contribucion de la asignatura al perfil
profesional de la titulacion

Esta asignatura tiene como objetivo principal la creacién de entornos artificiales por ordenador con el
fin de simular la presencia fisica del usuario en mundos reales o imaginarios. Adquirir los conceptos
basicos en estereoscopia, dispositivos de entrada/salida (tracking, visualizacién, locomocién), hapticos,
técnicas de interaccién (manipulacién, navegacion, colaboracién), percepcion y visualizacion cientifica.

3_ Coneiximents previs
3_ Conocimientos previos
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Aquellos requeridos para el master.

4_ Competencies de l'assignatura
4_Competencias de la asignatura

CB2

Saber aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién de problemas
en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o
multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

CB5

Poseer las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo
que habra de ser en gran medida autodirigido o auténomo.

CT1

Resolucion de problemas. Analizar y descomponer el problema en sus partes mas simples
para su resolucién de una forma creativa y con un sentido global.

CT3

Organizacién y gestién del tiempo. Manejar y priorizar de forma adecuada la gestién de
recursos y tareas comprobando el progreso de los procesos con el fin de asegurar los
resultados a alcanzar.

CT4

Pensamiento estratégico e innovador. Plantear ideas y desarrollos originales basados en
el conocimiento con la incorporacién de nuevas metodologias dentro de un contexto de
investigacion.

CE7

Disefary evaluar entornos de interaccién para videojuegos centrados en el usuario
aplicando criterios de usabilidad y accesibilidad.

CES8

Conocer e identificar la interacciéon hombre-maquina en sistemas multimodales con el fin
de idear y explorar nuevas narrativas en el campo de las realidades extendidas y los
videojuegos.

CE14

Conocer las técnicas de modelado 3D y optimizacién para elementos del videojuego 3D:
escenografias, objetos y assets 3D, para su integracioén en entornos de videojuegos y
realidades extendidas.

CE15

Aplicar técnicas de animacién, de texturizado, iluminacién y renderizado en combinacién
con los modelos 3D para videojuegos y realidades extendidas.

CE23

Conocer los elementos de interaccion que intervienen en la realidad virtual, aumentada y
mixta.
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Realidad Virtual.

CE24 Crear modelos 3D cuya funcionalidad queda definida por la manipulacidn de dispositivos
hapticos y su visualizacion estereoscépica.
CE-OPT2 Conocer y configurar los elementos de software y hardware implicados en un entorno de

5_ Resultat d'aprenentatge
5_ Resultados de aprendizaje

Resultats d'aprenentatge
Resultados de aprendizaje

Competencies relacionades
Competencias relacionadas

RAL. Identificar los elementos basicos, la arquitectura y periféricos de un
sistema de Realidad Virtual, y las caracteristicas del software y hardware
necesario para poder implementar esta tecnologia.

CE23,CE24 y CE-OPT2

RA2. Aplicar realidad virtual a partir de modelos 3D y configurar el motor

CB2, CB5,CT1,CT3, CT4, CES,

seleccionarlos mediante dispositivos de realidad virtual.

grafico para crear aplicaciones en esta plataforma. CE23y CE24
RA3. Manipular correctamente el entorno de trabajo: crear y editar objetos | CB2,CB5, CT1,CT3, CT4, CES,
3D, asignar propiedades fisicas, detectar y responder a colisiones, y CE23y CE24

RA4. Crear escenarios realistas, con los requisitos técnicos de calidad
especificados y adecuado al medio de salida.

CB2, CB5, CT1,CT3, CT4, CE7,
CE14yCE15

6_ Activitats formatives
6 _ Actividades formativas

6.1. Activitats de treball presencials
6.1. Actividades de trabajo presencial

ACTIVITATS METODOLOGIA D’ENSENYANCA-APRENENTATGE RELACIO AMB RESULTATS | VOLUM TREBALL (N°
ACTIVIDADES METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE D’APRENENTATGE HORES O ECTS)
RELACION CON LOS VOLUMEN TRABAJO (N°
RESULTADOS DE HORAS O ECTS)
APRENDIZAJE
Classes tedric-practiques Les classes inicialment introduiran els conceptes teorics Todas 10h
i s'explicaran les eines necessaries per a la seva
implementacid, si és el cas. Andlisi de casos practics de
L. P discussio.
Clases tedrico-prdcticas
Las clases inicialmente introducirdn los conceptos
tedricos y se explicardn las herramientas necesarias
para su implementacion, si es el caso. Andlisis de casos
prdcticos de discusion.
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easda

Classes practiques

Clases prdcticas

Sessions de treball en grup supervisades pel professor.
Estudi de casos, projectes, tallers, problemes, estudi
de camp, aula d'informatica, laboratori, visites a
exposicions/concerts/representacions/  audicions...,
cerca de dades, biblioteques, en Internet, etc.
Construccié significativa del coneixement a través de
lainteraccié i activitat de ['alumne.

Sesiones de trabajo grupal en grupos supervisadas por
el profesor. Estudio de casos, proyectos, talleres,
problemas, estudio de campo, aula de informdtica,
laboratorio, visitas  a  exposiciones/conciertos/
representaciones/audiciones..., bidsqueda de datos,
bibliotecas, en Internet, etc.

Construccién significativa del conocimiento a través de
la interaccidn y actividad del alumno.

Todas

30h

Exposicié treball en grup
Exposicion trabajo en
grupo

Todas

3h

Tutoria

Tutoria

Atencié personalitzada i en grup reduit. Periode
d'instruccié i/o orientacié realitzat per un tutor/a amb
l'objectiu de revisar i discutir els materials i temes
presentats en les classes, seminaris, talleres, lectures,
realitzacié de treballs, projectes, etc.

Atencién personalizada y en pequefio grupo. Periodo
de instruccion y/o orientacién realizado por un tutor/a
con el objetivo de revisar y discutir los materiales y
temas presentados en las clases, seminarios, talleres,
lecturas, realizacién de trabajos, proyectos, etc.

Todas

5h

Avaluacié
Evaluacion

Conjunt de proves (audicions, orals i/o escrites)
emprades a l'avaluacié inicial, formativa o additiva de
'alumnat.

Conjunto de pruebas (audiciones, orales y/o escritas)
empleadas en la evaluacién inicial, formativa o aditiva
del alumnnado.

Todas

2h

SUBTOTAL

50h

6.1. Activitats de treball autonom
6.1. Actividades de trabajo auténomo

ACTIVITATS
ACTIVIDADES

METODOLOGIA D’ENSENYANCA-APRENENTATGE
METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

RELACIO AMB RESULTATS
D’APRENENTATGE

RELACION CON LOS
RESULTADOS DE APRENDIZAJE

VOLUM TREBALL (N°
HORES O ECTS)
VOLUMEN TRABAJO (N°
HORAS O ECTS)

Estudi del alumnat

Estudio del alumnado

Estudi de 'alumne/a: preparacié i practica individual de
lectures, textos, interpretacions, assajos, resolucié de
problemes, projectes, seminaris, tallers, treballs,
memories,... per a exposar, interpretar o entregar durant
les classes teoriques, classes practiques i/o tutories de
grup reduit.

Estudio del alumno/a: preparacion y prdctica individual
de lecturas, textos, interpretaciones, ensayos, resolucién

Todas

35h
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de problemas, proyectos, seminarios, talleres, trabajos,
memorias,... para exponer, interpretar o entregar
durante las clases tedricas, clases prdcticas y/o tutorias
de pequefio grupo.

Preparacié en grup de lectures, textos, interpretacions, Todas 10h
Preparacié en grup assajos, resolucié de problemes, projectes, seminaris,
tallers, treballs, memories,... per a exposar, interpretar
o entregar durant les classes teoriques, classes
practiques i/o tutories de grup reduit.
. Preparacion  en grupo de lecturas, textos,
Preparacion en grupo . . L
interpretaciones, ensayos, resolucion de problemas,
proyectos, seminarios, talleres, trabajos, memorias,...
para exponer, interpretar o entregar durante las clases

tedricas, clases prdcticas y/o tutorias de pequefo

grupo.
Activitats complementaries Preparacié i assisténcia a activitats Todas 5h
Actividades complementaries com tallers, exposicions,

complementarias concerts, representacions, congressos,

conferéncies,...

Preparacion y asistencia a actividades
complementarias como talleres, exposiciones,
conciertos, representaciones, congresos,

conferencias, ...

SUBTOTAL 50h
TOTAL 100h

7_ Continguts de 'assignatura
7 _ Contenidos de la asignatura

Sera el profesorado que imparta la asignatura, el que marque la secuencializacién de los contenidos,
dependiendo de las circunstancias temporales y tecnolégicas, y del nivel del grupo. Los contenidos a
impartir son:

Creacion de entornos artificiales por ordenador con el objetivo de simular la presencia fisica del usuario
en mundos reales o imaginarios. Adquirir los conceptos basicos en estereoscopia, dispositivos de
entrada/salida (tracking, visualizacién, locomocién), hapticos, técnicas de interaccién (manipulacién,
navegacion, colaboracién), percepcién y visualizacién cientifica.

1. Elementos basicos sistema RV
2. Arquitectura de un sistema de RV
3. Periféricos de RV

4, Hapticos
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5. Técnicas de Interacciéon
6. Navegacién

7. Crear escenarios realistas

8_ Sistema d'avaluacié i qualificacio
8 _ Sistema de evaluacion y calificacion

Aspectes generals
Aspectos generales

La matricula en cualquier asignatura esta limitada a cuatro convocatorias.

En cada curso académico tendran lugar dos convocatorias por asignatura, primera y segunda
convocatoria respectivamente.

La directora o el director del centro podré autorizar, a peticion del estudiante, con caracter excepcional y
por causas objetivas debidamente justificadas, como por ejemplo enfermedad grave o cualquier otra
causa de fuerza mayor, la renuncia a una convocatoria por curso académico.

La directora o director de los centros superiores podra autorizar, a peticién del estudiante, con caracter
excepcional y por causas objetivas debidamente justificadas, como por ejemplo enfermedad grave o
cualquier otra causa de fuerza mayor, una nueva y Unica convocatoria. En caso de resolucién negativa, se
podra recurrir en alzada ante la Direccion del ISEACV.

Elalumnado que no supere la asignatura optativa correspondiente deberd acogerse a la oferta de
asignaturas optativas del curso siguiente.

La evaluacién tendra en cuenta el progreso del alumnado respecto a la formacién adquirida durante el
curso y requiere la asistencia regular del alumnado a las actividades presenciales. La asistencia a las
sesiones presenciales es obligatoria, permitiendo un maximo del 20% de faltas de asistencia para optar a
la evaluacién continua. En caso contrario el alumnado sera evaluado seglin se indica en Evaluacién no
continua.

Cada profesor/a que imparte esta asignatura, redactard un documento denominado Aplicacién de la guia
docente en el que se especifican mas detalladamente las actividades formativas, metodologia,
temporalizacién, criterios e instrumentos de calificacion, sistemas de recuperacién y, en su caso, medidas
de apoyo no curriculares para deportistas de élite, personal técnico, entrenador, personal arbitral y juez
de élite y las adaptaciones no curriculares para el alumnado con necesidades educativas especificas
reconocidas.
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La Aplicacidn de la guia docente se hard publica a los estudiantes al inicio de cada curso escolar.

La evaluacion del proceso de aprendizaje del estudiante se basard en el grado y nivel de adquisiciony
consolidacién de las competencias transversales, generales y especificas definidas en esta asignatura.

Las calificaciones de cada convocatoria se expresaran del 0 al 10, como No Presentado o como Matricula
de honor.

La condicién de “no presentado” consume convocatoria.

La mencién de “Matricula de honor” podra ser otorgada a quienes hayan obtenido una calificacién igual o
superior a 9,0. Se podra conceder una sola matricula de honor.

Elalumnado podra consultar sus calificaciones a través de ARTIC en las fechas especificadas en los
calendarios de evaluacién de cada convocatoria.

Ademas de estos aspectos generales, se atendera a lo dispuesto en las instrucciones de inicio de cada
curso académico que se publican en la web del ISEACV.

Criteris d'avaluacio
Criterios de evaluacion

En todos los ejercicios, tareas y fases del proyecto se tendrd en cuenta para la evaluacion:

- Adecuacioén de los recursos al objetivo deseado y organizacién de los elementos.20%

- Realizacién final y calidad del ejercicio acabado. 40%

- Ajuste a las normas, participacién, grado de implicacion y plazos establecidos para la entrega de los
mismos.10%

- Correcta utilizacion de las técnicas que se introducen en clase. 30%

Mediante una ficha de registro se evaluard los contenidos actitudinales del alumnado: asistencia'y
puntualidad, actitud y grado de implicacién en la asignatura, nivel de participacion en clase, etc.

12 Convocatoria: alumnat amb avaluacié continua
19Convocatoria ordinaria: alumnado con evaluacién continua

Instrumento de evaluacién Resultados de aprendizaje Porcentaje
evaluados otorgado
Ejercicios instrumentales: Conjunto de ejercicios Todos 20%

instrumentales, dirigidos que se utilizaran en las unidades
didacticas para facilitar la asimilacion de conceptos
concretos. El ejercicio podra realizarse de manera no
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presencial y ser tutelado por el profesor en las sesiones

de tutoria.

Tareas aplicadas al proyecto: Contribucién a proyectos Todos 80%

grupales 2D y 3D. Las entregas de estos proyectos se

realizan de forma periddica. Se tendré en cuenta la

consecucion de los resultados de aprendizaje asociados a

cada tarea y que se proporcionaran al alumnado junto

con la descripcion de la tarea y las fechas de entrega

desde la plataforma de aula virtual.

1% Convocatoria: alumnat amb perdua d’avaluacié continua

19Convocatoria: alumnado con pérdida de evaluacién continua

Instrumento de evaluacién Resultados de aprendizaje Porcentaje
evaluados otorgado

Actividades durante el curso Todas 50%

Examen-Prueba final. Todas 50%

22 CONVOCATORIA: sistema de recuperacié
29CONVOCATORIA: Sistema de recuperacion

La evaluacién en convocatoria extraordinaria se asimila a la primera convocatoria con pérdida de

evaluacién continua.

Reclamaci6 de qualificacions
Reclamacion de calificaciones

Si una vez efectuadas por el profesor/a las aclaraciones solicitadas, a la vista de las pruebas y otros
medios que le sirvieran como elementos de juicio para calificar, se mantiene la reclamacién, esta se
presentard mediante escrito motivado dirigido a la direccién del centro dentro del plazo de reclamaciones
de la convocatoria establecido en el calendario de evaluacién.

La directora o el director tendra que emitir y notificar resolucién en el plazo de cinco dias desde la
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recepcion de la reclamacién, a la vista del informe redactado por una comisién que convocara a tal efecto.

Contra la resolucién de la directora o el director se podra interponer recurso de alzada ante la Direccién
del ISEACV en el plazo de un mes a contar a partir del dia siguiente del dia en que tenga lugar la
notificacién o publicacién del acto.

9_ Bibliografia
9 _Bibliografia
- Osarek , Joerg. (2016) Virtual Reality Analytics: How VR and AR change Business Intelligence. Gordon's

Arcade

- Emrich. Tom (2024) The Next Dimension: How to Use Augmented Reality For Business Growth In The Era of
Spatial Computing

- Janson Jerald.The VR Book: Human-Centered Design for Virtual Reality. ACM Boo-k

- Transforming the Art Museum Experience: Gallery One. Recuperado (Septiembre 2022).
https://mw2013.museumsandtheweb.com/paper/transforming-the-art-museum-experience-gallery-one-2/

- Unity Documentation. Recuperado (Septiembre 2024).
https://docs.unity3d.com/es/2020.2/Manual/UnityManual.html

- Blender. Recuperado (Septiembre 2024). https://docs.blender.org/manual/en/latest/#

- Blender & VR. Recuperado (Septiembre 2024).
https://wiki.blender.org/wiki/Reference/Release_Notes/2.83/Virtual_Reality

10_ Control de modificacions
10 _Control de modificaciones

Revision | Modificacion Fecha

0 Generacién del documento segun la plantilla Guia 11/07/2025
docente establecida en el procedimiento PROGRAMAS
FORMATIVOS. Control, revision y actualizacién de los
programas formativos del Sistema de Aseguramiento
Interno de la Calidad.
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Texturitzat i mapping
Texturizado y mapping

GUIA DOCENTE

1_ Dades d'identificacié de I'assignatura
1_ Datos de identificacion de la asignatura

Especialitat Arte y Disefio para Realidades Extendidas y Videojuegos
Especialidad

Departament Departamento de titulo

Departamento

Credits ECTS 4 Curs 1 Semestre 5
Créditos ECTS Curso Semestre

Tipus d’assignatura

. . Optativa
Tipo de asignatura

Llengua d'imparticié

. . Castellano / Valenciano
Lengua de imparticion

2_ Objectius generals i contribucio de I'assignatura al perfil
professional de la titulacio

2_ Objetivos generales y contribucion de la asignatura al perfil
profesional de la titulacion

Creacién de texturas avanzadas para usar en entornos y personajes. Aplicacién de varias técnicas, desde
estilos mas realistas de origen fotografico a estilos mas cartoon totalmente a mano. Creacién de mapas

complementarios (normal, Ambient Oclussion, Roughness...).

3_ Coneiximents previs
3_ Conocimientos previos
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4_ Competencies de l'assignatura
4_Competencias de la asignatura

CB1

Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser
originales en el desarrollo y/o aplicacién de ideas, a menudo en un contexto de
investigacion.

CB5

Poseer las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo
que habra de ser en gran medida autodirigido o auténomo.

CT3

Organizacion y gestion del tiempo. Manejar y priorizar de forma adecuada la gestién de
recursos y tareas comprobando el progreso de los procesos con el fin de asegurar los
resultados a alcanzar.

CT4

Pensamiento estratégico e innovador. Plantear ideas y desarrollos originales basados en
el conocimiento con la incorporacién de nuevas metodologias dentro de un contexto de
investigacion.

CE15

Aplicar técnicas de animacién, de texturizado, iluminacién y renderizado en combinacién
con los modelos 3D para videojuegos y realidades extendidas.

CE-OPT3

Utilizar técnicas avanzadas para la generacion, aplicacién y mapeado de materiales,
texturas en el modelado 3D.

CE-OPT4

Producir acabados 6ptimos mediante el uso de técnicas novedosas para la
creacion/simulacion de materiales, texturas, sombreados e iluminacién digital.

5_ Resultat d'aprenentatge
5_ Resultados de aprendizaje
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Resultats d'aprenentatge
Resultados de aprendizaje

Competencies relacionades
Competencias relacionadas

RAL. Identificar las bases y fundamentos de la pintura digital y su aplicacién
para la creacién de texturas para modelos 3D.

CB1,CB5, CE15

RA2. Manipular correctamente herramientas de pintura digital y texturizado
que permitan crear un aspecto mas realista a los modelos 3D.

CE15, CE-OPT3, CE-OPT4

RA3. Resolver el trabajo de un texturizador en la industria del videojuego.

CB1, CB5, CT3, CE-OPT3,
CE-OPT4

RA4. Aplicar técnicas artisticas colaborativas utilizadas en los estudios de
videojuegos en el proceso de texturizado de modelos 3D.

CE15, CE-OPT3, CE-OPT4

RAS. Crear texturas para utilizar en entornos virtuales y sobre personajes de
diferentes estilos desde mas realistas a estilos cartoon.

CE15, CE-OPT3, CE-OPT4

RAG. Creary aplicar mapas complementarios con los que dotar de los
efectos necesarios a los modelos 3D.

CE15, CE-OPT3, CE-OPT4

RAT. Aplicar técnicas de iluminacién y renderizado de videojuegos
requeridos actualmente por la industria.

CE15, CE-OPT3, CE-OPT4

6_ Activitats formatives
6 _ Actividades formativas

6.1. Activitats de treball presencials
6.1. Actividades de trabajo presencial

i s'explicaran les eines necessaries per a la seva
implementacid, si és el cas. Andlisi de casos practics de
. Lo discussio.

Clases tedrico-prdcticas )
Las clases inicialmente introducirén los conceptos
tedricos y se explicardn las herramientas necesarias
para su implementacién, si es el caso. Andlisis de casos

prdcticos de discusion.

ACTIVITATS METODOLOGIA D’ENSENYANCA-APRENENTATGE RELACIO AMB RESULTATS | VOLUM TREBALL (N°
ACTIVIDADES METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE D’APRENENTATGE HORES O ECTS)
RELACION CON LOS VOLUMEN TRABAJO (N°
RESULTADOS DE HORAS O ECTS)
APRENDIZAJE
Classes tedric-practiques Les classes inicialment introduiran els conceptes teorics Todas 15h

Classes practiques Sessions de treball en grup supervisades pel professor. Todas
Estudi de casos, projectes, tallers, problemes, estudi
de camp, aula d'informatica, laboratori, visites a
exposicions/concerts/representacions/  audicions...,
cerca de dades, biblioteques, en Internet, etc.
Construccié significativa del coneixement a través de
lainteraccié i activitat de ['alumne.

Clases prdcticas Sesiones de trabajo grupal en grupos supervisadas por

el profesor. Estudio de casos, proyectos, talleres,
problemas, estudio de campo, aula de informdtica,
laboratorio,  visitas a  exposiciones/conciertos/

30h
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representaciones/audiciones..., blsqueda de datos,
bibliotecas, en Internet, etc.

Construccion significativa del conocimiento a través de
la interaccién y actividad del alumno.

Exposicié treball en grup
Exposicion trabajo en
grupo

Tutoria

Tutoria

Atencié personalitzada i en grup reduit. Periode
d'instruccié i/o orientacid realitzat per un tutor/a amb
l'objectiu de revisar i discutir els materials i temes
presentats en les classes, seminaris, talleres, lectures,
realitzacié de treballs, projectes, etc.

Atencion personalizada y en pequefio grupo. Periodo
de instruccion y/o orientacién realizado por un tutor/a
con el objetivo de revisar y discutir los materiales y
temas presentados en las clases, seminarios, talleres,
lecturas, realizacién de trabajos, proyectos, etc.

Todas

5h

Avaluacié
Evaluacion

SUBTOTAL

50h

6.1. Activitats de treball autonom
6.1. Actividades de trabajo auténomo

ACTIVITATS
ACTIVIDADES

METODOLOGIA D’ENSENYANCA-APRENENTATGE
METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

RELACIO AMB RESULTATS
D’APRENENTATGE

RELACION CON LOS
RESULTADOS DE APRENDIZAJE

VOLUM TREBALL (N°
HORES O ECTS)
VOLUMEN TRABAJO (N°
HORAS O ECTS)

Estudi del alumnat

Estudio del alumnado

Estudi de 'alumne/a: preparacié i practica individual de
lectures, textos, interpretacions, assajos, resolucié de
problemes,  projectes, tallers, treballs,
memories,... per a exposar, interpretar o entregar durant
les classes teoriques, classes practiques i/o tutories de
grup reduit.

seminaris,

Estudio del alumno/a: preparacion y prdctica individual
de lecturas, textos, interpretaciones, ensayos, resolucion
de problemas, proyectos, seminarios, talleres, trabajos,
memorias,... para exponer, interpretar o entregar
durante las clases tedricas, clases prdcticas y/o tutorias
de pequefio grupo.

Todas

35h

Preparaci6 en grup

Preparacién en grupo

Preparacié en grup de lectures, textos, interpretacions,
assajos, resolucié de problemes, projectes, seminaris,
tallers, treballs, memories,... per a exposar, interpretar
o entregar durant les classes teoriques, classes
practiques i/o tutories de grup reduit.

Preparacién en grupo de lecturas, textos,
interpretaciones, ensayos, resolucién de problemas,
proyectos, seminarios, talleres, trabajos, memorias,...
para exponer, interpretar o entregar durante las clases
tedricas, clases prdcticas y/o tutorias de pequefo

Todas

10h
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grupo.

Activitats complementaries Preparacid i assistencia a activitats Todas 5h
Actividades complementaries com tallers, exposicions,

complementarias concerts, representacions, congressos,

conferéncies,...
Preparacion y asistencia a actividades
complementarias como talleres, exposiciones,

conciertos, representaciones, congresos,
conferencias,...

SUBTOTAL 50h
TOTAL 100h

7_ Continguts de I'assignatura
/7 _ Contenidos de la asignatura

Serd el profesorado que imparta la asignatura, el que marque la secuencializacién de los contenidos,
dependiendo de las circunstancias temporales y tecnolégicas, y del nivel del grupo. Los contenidos a
impartir son:

Creacion de texturas avanzadas para usar en entornos y personajes. Aplicacion de varias técnicas, desde
estilos mas realistas de origen fotografico a estilos méas cartoon totalmente a mano. Creacién de mapas
complementarios (normal, Ambient Oclussion, Roughness...).

Bloque Tematico 1: Repaso basico de UV

Blogque Temdtico 2: Texturizado 3D con programas especificos

Bloque Tematico 3: Texturizado 2D con programas de edicién de imagen réster.
Bloque Tematico 4: Soporte de texturizado

Blogue Temdtico 5: Integracion de trabajos

8_ Sistema d'avaluacio i qualificacio
8 _ Sistema de evaluacion y calificacion
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Aspectes generals
Aspectos generales

La matricula en cualquier asignatura esta limitada a cuatro convocatorias.

En cada curso académico tendran lugar dos convocatorias por asignatura, primera y segunda
convocatoria respectivamente.

La directora o el director del centro podra autorizar, a peticién del estudiante, con caracter excepcional y
por causas objetivas debidamente justificadas, como por ejemplo enfermedad grave o cualquier otra
causa de fuerza mayor, la renuncia a una convocatoria por curso académico.

La directora o director de los centros superiores podra autorizar, a peticion del estudiante, con caracter
excepcional y por causas objetivas debidamente justificadas, como por ejemplo enfermedad grave o
cualquier otra causa de fuerza mayor, una nueva y Unica convocatoria. En caso de resolucién negativa, se
podra recurrir en alzada ante la Direccion del ISEACV.

Elalumnado que no supere la asignatura optativa correspondiente deberd acogerse a la oferta de
asignaturas optativas del curso siguiente.

La evaluacién tendra en cuenta el progreso del alumnado respecto a la formacién adquirida durante el
curso y requiere la asistencia regular del alumnado a las actividades presenciales. La asistencia a las
sesiones presenciales es obligatoria, permitiendo un maximo del 20% de faltas de asistencia para optar a
la evaluacién continua. En caso contrario el alumnado sera evaluado seglin se indica en Evaluacién no
continua.

Cada profesor/a que imparte esta asignatura, redactard un documento denominado Aplicacién de la guia
docente en el que se especifican mas detalladamente las actividades formativas, metodologia,
temporalizacién, criterios e instrumentos de calificacion, sistemas de recuperacién y, en su caso, medidas
de apoyo no curriculares para deportistas de élite, personal técnico, entrenador, personal arbitral y juez
de élite y las adaptaciones no curriculares para el alumnado con necesidades educativas especificas
reconocidas.

La Aplicacién de la guia docente se hard publica a los estudiantes al inicio de cada curso escolar.

La evaluacion del proceso de aprendizaje del estudiante se basara en el grado y nivel de adquisiciény
consolidacién de las competencias transversales, generales y especificas definidas en esta asignatura.

Las calificaciones de cada convocatoria se expresaran del 0 al 10, como No Presentado o como Matricula
de honor.

La condicién de “no presentado” consume convocatoria.

La mencién de “Matricula de honor” podra ser otorgada a quienes hayan obtenido una calificacién igual o
superior a 9,0. Se podré conceder una sola matricula de honor.

El alumnado podrd consultar sus calificaciones a través de ARTIC en las fechas especificadas en los
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calendarios de evaluacién de cada convocatoria.

Ademas de estos aspectos generales, se atendera a lo dispuesto en las instrucciones de inicio de cada
curso académico que se publican en la web del ISEACV.

Criteris d'avaluacio
Criterios de evaluacion

En todos los ejercicios, tareas y fases del proyecto se tendrd en cuenta para la evaluacion:

- Adecuacioén de los recursos al objetivo deseado y organizacién de los elementos.20%

- Realizacién final y calidad del ejercicio acabado. 40%

- Ajuste a las normas, participacién, grado de implicacién y plazos establecidos para la entrega de los
mismos.10%

- Correcta utilizacion de las técnicas que se introducen en clase. 30%

Mediante una ficha de registro se evaluara los contenidos actitudinales del alumnado: asistencia'y
puntualidad, actitud y grado de implicacién en la asignatura, nivel de participacion en clase, etc.

12 Convocatoria: alumnat amb avaluacié continua
1%Convocatoria ordinaria: alumnado con evaluacién continua

Instrumento de evaluacién Resultados de aprendizaje Porcentaje
evaluados otorgado
Ejercicios instrumentales: Conjunto de ejercicios Todos 20%

instrumentales, dirigidos que se utilizardn en las unidades
didacticas para facilitar la asimilacion de conceptos
concretos. El ejercicio podra realizarse de manera no
presencial y ser tutelado por el profesor en las sesiones
de tutoria.

Tareas aplicadas al proyecto: Contribucién a proyectos Todos 80%
grupales 2Dy 3D. Las entregas de estos proyectos se
realizan de forma periddica. Se tendré en cuenta la
consecucioén de los resultados de aprendizaje asociados a
cada tarea y que se proporcionaran al alumnado junto
con la descripcion de la tarea y las fechas de entrega
desde la plataforma de aula virtual.
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1% Convocatoria: alumnat amb péerdua d’avaluacié continua
19Convocatoria: alumnado con pérdida de evaluacién continua

Instrumento de evaluacién Resultados de aprendizaje Porcentaje
evaluados otorgado

Actividades durante el curso Todas 50%

Examen-Prueba final. Todas 50%

22 CONVOCATORIA: sistema de recuperacié
29CONVOCATORIA: Sistema de recuperacion

evaluacién continua.

La evaluacién en convocatoria extraordinaria se asimila a la primera convocatoria con pérdida de

Reclamacié de qualificacions
Reclamacion de calificaciones

notificacion o publicacién del acto.

Si una vez efectuadas por el profesor/a las aclaraciones solicitadas, a la vista de las pruebas y otros
medios que le sirvieran como elementos de juicio para calificar, se mantiene la reclamacién, esta se
presentard mediante escrito motivado dirigido a la direccién del centro dentro del plazo de reclamaciones
de la convocatoria establecido en el calendario de evaluacién.

La directora o el director tendra que emitir y notificar resolucién en el plazo de cinco dias desde la
recepcion de la reclamacién, a la vista del informe redactado por una comisidn que convocara a tal efecto.

Contra la resolucién de la directora o el director se podré interponer recurso de alzada ante la Direccién
del ISEACV en el plazo de un mes a contar a partir del dia siguiente del dia en que tenga lugar la

9_ Bibliografia
9 _Bibliografia

- MEDIAactive. El gran libro de 3DS MAX 2017, Ed. Marcombo. 2017

- Adobe Press. Photoshop CC. Ed. Anaya Multimedia. 2013
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10_ Control de modificacions

10_Co

ntrol de modificaciones

easda

Revision

Modificaciéon

Fecha

0

Generacién del documento segun la plantilla Guia
docente establecida en el procedimiento PROGRAMAS
FORMATIVOS. Control, revision y actualizacién de los
programas formativos del Sistema de Aseguramiento
Interno de la Calidad.

11/07/2025

Elaborado, revisado y aprobado en el Departamento de TITULO
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[ 4

Planificacio i desenvolupament de
videojocs

Planificacion y desarrollo de
videojuegos

GUIA DOCENTE

1_ Dades d'identificacié de I'assignatura
1_ Datos de identificacion de la asignatura

Especialitat Arte y Disefio para Realidades Extendidas y Videojuegos
Especialidad

Departament Departamento de titulo

Departamento

Credits ECTS 4 Curs 1 Semestre 1
Créditos ECTS Curso Semestre

Tipus d’assignatura

. . Obligatoria
Tipo de asignatura

Llengua d'imparticié

. . Castellano / Valenciano
Lengua de imparticion

2_ Objectius generals i contribucio de I'assignatura al perfil
professional de la titulacio

2_ Objetivos generales y contribucion de la asignatura al perfil
profesional de la titulacion

En esta asignatura, exploraremos juntos todo el proceso de planificacién que requiere el desarrollo de
un videojuego, comenzando por entender los géneros y las clasificaciones de los juegos en plataformas
como Steam. Nos sumergiremos en cémo identificar nichos y micronichos mediante el uso de tags, para
luego aplicar esta comprensién en la basqueda de ideas innovadoras a través de técnicas como el
brainstorming, para luego definir en detalle el producto mediante el Game Design Document (GDD), lo
que nos permitira establecer una estructura clara del desarrollo, dividiéndolo en sus tres fases
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fundamentales: preproduccion, produccién y postproduccién, sin dejar de lado la importancia de la
publicacién del juego.

Alo largo del curso, también profundizaremos en las metodologias 4giles como Scrum y Kanban, que
nos ayudaran a gestionar mejor los equipos y los tiempos de desarrollo. Veremos como integrar el
control de versiones y laimportancia de mantener una comunicacién fluida dentro del equipo,
explorando incluso cémo la inteligencia artificial puede facilitar ciertos aspectos del desarrollo. La
planificacién sera clave, y aprenderemos a estimar tanto los tiempos como los costes de produccion.
Asimismo, abordaremos temas legales esenciales, como la propiedad intelectual, la proteccién de
datos, la normativa sobre publicidad y el sistema PEGI, sin olvidar la ley de depdsito legal, elementos
clave para proteger nuestra obra y lanzarla al mercado de manera adecuada.

Finalmente, culminaremos con el desarrollo de un pitch sélido, necesario para captar la atencién de
inversores y asegurarnos de que nuestro videojuego no solo esté bien desarrollado, sino también bien
posicionado para su lanzamiento comercial.

3_ Coneiximents previs
3_ Conocimientos previos

4_ Competencies de l'assignatura
4_Competencias de la asignatura

CB2 Saber aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién de problemas
en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o
multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

CB3 Ser capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios
a partir de una informacién que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre

las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacién de sus conocimientos y
juicios.

CT1 Resoluciéon de problemas. Analizar y descomponer el problema en sus partes mas simples
para su resolucién de una forma creativa y con un sentido global.

GUIA DOCENTE estudios de POSTGRADO |Planificacién y desarrollo de videojuegos | V_0 | Pagina 2/10




ENSENANZAS ARTISTICAS SUPERIORES DE DISENO e a S d a
Estudios de POSTGRADO

CT3 Organizacién y gestion del tiempo. Manejar y priorizar de forma adecuada la gestién de
recursos y tareas comprobando el progreso de los procesos con el fin de asegurar los
resultados a alcanzar.

CT4 Pensamiento estratégico e innovador. Plantear ideas y desarrollos originales basados en
el conocimiento con la incorporacién de nuevas metodologias dentro de un contexto de
investigacion.

CT5 Desarrollar una ética profesional basada en la apreciacién y sensibilidad estética,
medioambiental y hacia la diversidad. Entender conceptos, pensamientos, actos y
sentimientos especificos de otras culturas y/o colectivos sociales.

CEl Analizary planificar procesos viables en el desarrollo de aplicaciones de realidades
extendidas y videojuegos.

Utilizar metodologias agiles para la generacién y gestién de los proyectos complejos

CE2 adaptativos en el campo de los videojuegos.

CE3 Disefiar, desarrollar, seleccionary evaluar aplicaciones y sistemas digitales, asegurando
su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a principios éticos y a la legislacién y
normativa vigente.

CE4 Conocer e identificar los distintos géneros, formatos y temporizaciones en el campo de
los videojuegos y sus narrativas asociadas.

CE9 Planteary aplicar técnicas para la distribucién y promocién de los productos de
videojuegos.

CE10 Comprender e integrar en el disefio de videojuegos técnicas de gamificacién con el fin de
incrementar y fidelizar la experiencia de usuario.

CE27 Conocer la legislacion vigente respecto a derechos de autor y propiedad intelectual y los
mecanismos de proteccion, cesién y compraventa de derechos.

CE13 Conocer herramientas de produccién colaborativas actualizadas en relacién con la

tecnologiay los medios de produccién en el campo de los videojuegos y las realidades
extendidas.

5_ Resultat d'aprenentatge
5_ Resultados de aprendizaje
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Resultats d'aprenentatge
Resultados de aprendizaje

Competencies relacionades
Competencias relacionadas

trabajo liderando al grupo para conseguir un objetivo concreto.

RA1. Manejar las herramientas necesarias para gestionar un equipo de CCB2,CT1,CT3,CE1, CE2,CE13

RA2. Sintetizar diferentes materias para definir, planificar y elaborar
desarrollo de un juego en dos y tres dimensiones.

el CB2, CB3,CT1,CT4, CE1, CE2,
CE3, CE13

técnicas de marketing, monetizacién, promocién y gamificacién.

RA3. Incrementar el valor del producto aplicando de forma adecuada'y ética|CB2, CB3, CT4, CT5, CE4, CE5,

CE9, CE10, CE27

RA4. Conocer la normativa aplicable a la autoria en relacién con el
desarrollo de videojuegos, clasificacion por edades y contenidosy a

CB2, CT3, CE1, CE3, CE4, CES5,
utoria. |CE9, CE27

6_ Activitats formatives
6 _ Actividades formativas

6.1. Activitats de treball presencials
6.1. Actividades de trabajo presencial

Estudi de casos, projectes, tallers, problemes, estudi
de camp, aula d'informatica, laboratori, visites a
exposicions/concerts/representacions/  audicions...,
cerca de dades, biblioteques, en Internet, etc.
Construccié significativa del coneixement a través de
lainteraccid i activitat de ['alumne.

Clases prdcticas Sesiones de trabajo grupal en grupos supervisadas por

el profesor. Estudio de casos, proyectos, talleres,
problemas, estudio de campo, aula de informdtica,
laboratorio, visitas a  exposiciones/conciertos/
representaciones/audiciones..., blsqueda de datos,
bibliotecas, en Internet, etc.

Construccion significativa del conocimiento a través de
la interaccién y actividad del alumno.

ACTIVITATS METODOLOGIA D’ENSENYANCA-APRENENTATGE RELACIO AMB RESULTATS | VOLUM TREBALL (N°
ACTIVIDADES METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE D’APRENENTATGE HORES O ECTS)
RELACION CON LOS VOLUMEN TRABAJO (N°
RESULTADOS DE HORAS O ECTS)
APRENDIZAJE
Classes tedric-practiques Les classes inicialment introduiran els conceptes teorics Todas 10h
i s'explicaran les eines necessaries per a la seva
implementacid, si és el cas. Andlisi de casos practics de
- P discussio.
Clases tedrico-prdcticas
Las clases inicialmente introducirdn los conceptos
tedricos y se explicardn las herramientas necesarias
para su implementacion, si es el caso. Andlisis de casos
prdcticos de discusion.
Classes practiques Sessions de treball en grup supervisades pel professor. Todas 30h
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Exposici6 treball en grup
Exposicion trabajo en
grupo

Aplicacié de coneixements interdisciplinaris.
Aplicacion de conocimientos interdisciplinares.

Todas

3h

Tutoria

Tutoria

Atencié personalitzada i en grup reduit. Periode
d'instruccié i/o orientacié realitzat per un tutor/a amb
l'objectiu de revisar i discutir els materials i temes
presentats en les classes, seminaris, talleres, lectures,
realitzacié de treballs, projectes, etc.

Atencién personalizada y en pequefio grupo. Periodo
de instruccién yj/o orientacién realizado por un tutor/a
con el objetivo de revisar y discutir los materiales y
temas presentados en las clases, seminarios, talleres,
lecturas, realizacién de trabajos, proyectos, etc.

Todas

5h

Avaluacié
Evaluacién

Conjunt de proves (audicions, orals i/o escrites) empleades en
l'avaluacid inicial, formativa o additiva de 'alumne.

Conjunto de pruebas (audiciones, orales y/o escritas) empleadas en
la evaluacién inicial, formativa o aditiva del alumno.

Todas

2h

SUBTOTAL

50h

6.1. Activitats de treball autonom

6.1. Actividades de trabajo auténomo

ACTIVITATS
ACTIVIDADES

METODOLOGIA D’ENSENYANCA-APRENENTATGE
METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

RELACIO AMB RESULTATS
D’APRENENTATGE

RELACION CON LOS
RESULTADOS DE APRENDIZAJE

VOLUM TREBALL (N°
HORES O ECTS)
VOLUMEN TRABAJO (N°
HORAS O ECTS)

Estudi del alumnat

Estudio del alumnado

Estudi de 'alumne/a: preparacié i practica individual de
lectures, textos, interpretacions, assajos, resolucié de
problemes,  projectes, seminaris, tallers, treballs,
memories,... per a exposar, interpretar o entregar durant
les classes teoriques, classes practiques i/o tutories de
grup reduit.

Estudio del alumno/a: preparacion y prdctica individual
de lecturas, textos, interpretaciones, ensayos, resolucién
de problemas, proyectos, seminarios, talleres, trabajos,
memorias,... para exponer, interpretar o entregar
durante las clases tedricas, clases prdcticas y/o tutorias

de pequefio grupo.

Todas

35h

Preparaci6 en grup

Preparacién en grupo

Preparacid en grup de lectures, textos, interpretacions,
assajos, resolucié de problemes, projectes, seminaris,
tallers, treballs, memories,... per a exposar, interpretar
o entregar durant les classes teoriques, classes
practiques i/o tutories de grup reduit.

Preparacion —en grupo de lecturas, textos,
interpretaciones, ensayos, resolucién de problemas,
proyectos, seminarios, talleres, trabajos, memorias,...
para exponer, interpretar o entregar durante las clases
tedricas, clases prdcticas y/o tutorias de pequefio

grupo.

Todas

10h
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Activitats complementé ries Preparacié i assisténcia a activitats complementaries com a tallers, 5h
.. exposicions, concerts, representacions, congressos, conferéncies,...
Actividades P ? g

Preparacién y asistencia a actividades complementarias como
complementarias talleres, exposiciones, conciertos, representaciones, congresos,

conferencias,...

SUBTOTAL 50h

TOTAL 100h

7_ Continguts de 'assignatura
7 _ Contenidos de la asignatura

Sera el profesorado que imparta la asignatura, el que marque la secuencializacién de los contenidos,
dependiendo de las circunstancias temporales y tecnolégicas, y del nivel del grupo. Los contenidos a
impartir son:

Bloque Temético 1: Tipos de videojuegos en la actualidad y Gltimas tendencias.

Bloque Temético 2: Proceso de disefio de un videojuego. Normativa Aplicable.

Bloque Tematico 3: Gestidn de proyectos aplicada a videojuegos.

Bloque Temético 4: Herramientas de seguimiento y control del proyecto. Legislacion.

8_ Sistema d'avaluacio i qualificacio
8 _ Sistema de evaluacion y calificacion

Aspectes generals
Aspectos generales

La matricula en cualquier asignatura esta limitada a cuatro convocatorias.

En cada curso académico tendran lugar dos convocatorias por asignatura, primera y segunda
convocatoria respectivamente.

La directora o el director del centro podra autorizar, a peticién del estudiante, con caracter excepcional y
por causas objetivas debidamente justificadas, como por ejemplo enfermedad grave o cualquier otra
causa de fuerza mayor, la renuncia a una convocatoria por curso académico.

La directora o director de los centros superiores podra autorizar, a peticidn del estudiante, con caracter
excepcional y por causas objetivas debidamente justificadas, como por ejemplo enfermedad grave o
cualquier otra causa de fuerza mayor, una nueva y Unica convocatoria. En caso de resolucion negativa, se
podra recurrir en alzada ante la Direccién del ISEACV.

Elalumnado que no supere la asignatura optativa correspondiente deberd acogerse a la oferta de
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asignaturas optativas del curso siguiente.

La evaluacién tendré en cuenta el progreso del alumnado respecto a la formacién adquirida durante el
curso y requiere la asistencia regular del alumnado a las actividades presenciales. La asistencia a las
sesiones presenciales es obligatoria, permitiendo un maximo del 20% de faltas de asistencia para optar a
la evaluacién continua. En caso contrario el alumnado serd evaluado seglin se indica en Evaluacion no
continua.

Cada profesor/a que imparte esta asignatura, redactard un documento denominado Aplicacién de la guia
docente en el que se especifican mas detalladamente las actividades formativas, metodologia,
temporalizacién, criterios e instrumentos de calificacién, sistemas de recuperacion y, en su caso, medidas
de apoyo no curriculares para deportistas de élite, personal técnico, entrenador, personal arbitral y juez
de élite y las adaptaciones no curriculares para el alumnado con necesidades educativas especificas
reconocidas.

La Aplicacién de la guia docente se hara publica a los estudiantes al inicio de cada curso escolar.

La evaluacion del proceso de aprendizaje del estudiante se basard en el grado y nivel de adquisiciony
consolidacién de las competencias transversales, generales y especificas definidas en esta asignatura.

Las calificaciones de cada convocatoria se expresaran del 0 al 10, como No Presentado o como Matricula
de honor.

La condicién de “no presentado” consume convocatoria.

La mencién de “Matricula de honor” podra ser otorgada a quienes hayan obtenido una calificacién igual o
superior a 9,0. Se podra conceder una sola matricula de honor.

Elalumnado podra consultar sus calificaciones a través de ARTIC en las fechas especificadas en los
calendarios de evaluacién de cada convocatoria.

Ademas de estos aspectos generales, se atendera a lo dispuesto en las instrucciones de inicio de cada
curso académico que se publican en la web del ISEACV.

Criteris d'avaluacio
Criterios de evaluacion

En todos los ejercicios, tareas y fases del proyecto se tendrd en cuenta para la evaluacion:

- Adecuacioén de los recursos al objetivo deseado y organizacién de los elementos.20%

- Realizacién final y calidad del ejercicio acabado. 40%

- Ajuste a las normas, participacién, grado de implicacion y plazos establecidos para la entrega de los
mMismos.10%

- Correcta utilizacion de las técnicas que se introducen en clase. 30%

Mediante una ficha de registro se evaluara los contenidos actitudinales del alumnado: asistencia'y
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puntualidad, actitud y grado de implicacién en la asignatura, nivel de participacién en clase, etc.

12 Convocatoria: alumnat amb avaluacié continua
19Convocatoria ordinaria: alumnado con evaluacién continua

Instrumento de evaluacién Resultados de aprendizaje Porcentaje
evaluados otorgado

Ejercicios instrumentales: Conjunto de ejercicios Todos 20%

instrumentales, dirigidos que se utilizardn en las unidades

didacticas para facilitar la asimilacion de conceptos

concretos. El ejercicio podra realizarse de manera no

presencial y ser tutelado por el profesor en las sesiones

de tutoria.

Tareas aplicadas al proyecto: Contribucién a proyectos Todos 80%

grupales 2Dy 3D. Las entregas de estos proyectos se

realizan de forma periddica. Se tendra en cuenta la

consecucion de los resultados de aprendizaje asociados a

cada tarea y que se proporcionaran al alumnado junto

con la descripcion de la tarea y las fechas de entrega

desde la plataforma de aula virtual.

1% Convocatoria: alumnat amb perdua d’avaluacié continua

19Convocatoria: alumnado con pérdida de evaluacién continua

Instrumento de evaluacién Resultados de aprendizaje Porcentaje
evaluados otorgado

Actividades durante el curso Todas 50%

Examen-Prueba final. Todas 50%

22 CONVOCATORIA: Sistema de recuperacié

29 CONVOCATORIA: Sistema de recuperacion
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La evaluacién en convocatoria extraordinaria es igual a la primera convocatoria con pérdida de evaluacién
continua.

Reclamacié de qualificacions
Reclamacion de calificaciones

Si una vez efectuadas por el profesor/a las aclaraciones solicitadas, a la vista de las pruebas y otros
medios que le sirvieran como elementos de juicio para calificar, se mantiene la reclamacién, esta se
presentard mediante escrito motivado dirigido a la direccién del centro dentro del plazo de reclamaciones
de la convocatoria establecido en el calendario de evaluacion.

La directora o el director tendra que emitir y notificar resolucién en el plazo de cinco dias desde la
recepcion de la reclamacién, a la vista del informe redactado por una comisidn que convocara a tal efecto.

Contra la resolucién de la directora o el director se podré interponer recurso de alzada ante la Direccién
del ISEACV en el plazo de un mes a contar a partir del dia siguiente del dia en que tenga lugar la
notificacion o publicacién del acto.

9_ Bibliografia
9_Bibliografia

Fernandez-Vara, C. (2014). Introduction to Game Analysis (1st ed.). Routledge.

Scolari, Carlos A. (ed.) (2013). Homo Videoludens 2.0. De Pacman a la gamification. Colleccié Transmedia XXI.
Laboratori de Mitjans Interactius. Universitat de Barcelona. Barcelona.

Rogers, S., & Antolin, A. M. (2021). Level Up! Guia para ser un gran disefiador de videojuegos (2nd ed.).
Parramén.

Portalo Calero, F. (2009). Bugaboo, un hito en la Historia del Software Espafiol. Cdceres. Universidad de
Extremadura, Servicio de Publicaciones. [Archivo pdf] http://www.bugabootheflea.com/bugaboo.pdf. Con
acceso el 24 de septiembre de 2022.

10_ Control de modificacions
10_Control de modificaciones
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Practiques externes
Practicas externas

GUIA DOCENTE

1_ Dades d'identificacié de I'assignatura
1_ Datos de identificacion de la asignatura

Especialitat Artey Disefio para Realidades Extendidas y Videojuegos
Especialidad

Departament Departamento de titulo

Departamento

Credits ECTS 10 Curs 1 Semestre 5
Créditos ECTS Curso Semestre

Tipus d’assignatura

. . Obligatoria
Tipo de asignatura

Llengua d'imparticié

. . Castellano / Valenciano
Lengua de imparticion

2_ Objectius generals i contribucio de I'assignatura al perfil
professional de la titulacio

2_ Objetivos generales y contribucion de la asignatura al perfil
profesional de la titulacion

Las practicas externas son una actividad de naturaleza formativa realizada por los estudiantes y
supervisada por un tutor de la empresa o institucién donde se desarrolla y por un profesor responsable
de practicas de la Escuela de Arte y Superior de Disefio de Alicante. Tiene como principal objetivo
permitir a los estudiantes aplicar y complementar los conocimientos adquiridos en su formacién
académica favoreciendo, al mismo tiempo, la adquisiciéon de competencias que los preparen para el
ejercicio de actividades profesionales y preparar asi su incorporacién futura al trabajo, facilitando su
empleabilidad y fomentando su capacidad de emprendimiento.
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3_ Coneiximents previs
3_ Conocimientos previos

4_ Competencies de I'assignatura
4_Competencias de la asignatura

CE1

CE2

CE3

CE4

CE5

CE6

CE7

CE8

CE9

CE10

- Analizar y planificar procesos viables en el desarrollo de aplicaciones de realidades
extendidas y videojuegos.

- Utilizar metodologias 4giles para la generacidn y gestion de los proyectos complejos
adaptativos en el campo de los videojuegos.

- Disefar, desarrollar, seleccionary evaluar aplicaciones y sistemas digitales, asegurando
su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a principios éticos y a la legislaciény
normativa vigente.

- Conocer e identificar los distintos géneros, formatos y temporizaciones en el campo de
los videojuegos y sus narrativas asociadas.

- Conocer los requisitos para la creacién de narrativas que consoliden relaciones entre
usuarios y productos desarrollados.

- Relatar, conceptualizar y comunicar comportamientos y estados de cada uno de los
elementos que intervienen en la narracién o desarrollo del videojuego.

- Disefiary evaluar entornos de interaccién para videojuegos centrados en el usuario
aplicando criterios de usabilidad y accesibilidad.

- Conocer e identificar la interaccién hombre-maquina en sistemas multimodales con el
fin de idear y explorar nuevas narrativas en el campo de las realidades extendidas y los
videojuegos.

- Planteary aplicar técnicas para la distribuciéon y promocién de los productos
videojuegos.

- Comprender e integrar en el disefio de videojuegos técnicas de gamificacién con el fin

de incrementar y fidelizar la experiencia de usuario.
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CE1l1 - Resolver mediante elementos visuales problemas narrativos y estéticos con un
determinado estilo visual en funcién del proyecto de videojuego a desarrollar.

CE12 - Conocer los principios de disefio, composicion visual, iluminacién, texturas y alcanzar
habilidades de modelado de personajes y ambientes que permitan generar una
documentacién multisensorial que se adapte a los estandares de produccion.

CE13 - Conocer herramientas de produccion colaborativas actualizadas en relacion con la
tecnologiay los medios de produccién en el campo de los videojuegos y las realidades
extendidas.

CE14

Conocer las técnicas de modelado 3D y optimizacion para elementos del videojuego 3D:
escenografias, objetos y assets 3D, para su integracidén en entornos de videojuegos y
realidades extendidas.

CE15 Aplicar técnicas de animacion, de texturizado, iluminacién y renderizado en

combinacién con los modelos 3D para videojuegos y realidades extendidas.

CE1l6 - Creary optimizar escenografias, objetos y personajes digitales 2D para su integracién
en videojuegos 2D.

CE17

Aplicar técnicas de animacién 2D optimizadas abordando distintos efectos visuales, de
simulacién de profundidad y desplazamientos 2D Y.

CE18
CE19

Comprender las estructuras y la sintaxis de la programacion orientada a objetos.

Comprendery utilizar los procedimientos algoritmicos basicos de las tecnologias
informaticas y su aplicacion al disefio de soluciones a problemas, analizando la
idoneidad y complejidad de los algoritmos propuestos.

CE20

Analizar, seleccionar e implementar los aspectos técnicos que intervienen en la
interaccion entre el usuario y el videojuego mediante la definicién de reglas derivadas
del uso de las diversas plataformas y dispositivos.

CE21

Construiry programar todos los componentes definidos en la narrativa del videojuego
mediante un motor de videojuegos.
CE22

Crear escenografias a partir de la narrativa y la jugabilidad del videojuego que sean
capaces de atraer al usuario mediante dindmicas compositivas y atmésferas que
interacttien de forma mecanica y estética con todos los componentes del videojuego.
CE23

Conocer los elementos de interaccidon que intervienen en la realidad virtual, aumentada
y mixta.
CE24

Crear modelos 3D cuya funcionalidad queda definida por la manipulacién de
dispositivos hapticos y su visualizacion estereoscépica.
CE25

Disefiar y gestionar bases de datos como herramienta para el almacenamiento y gestién
de datos personalizados del usuario en plataformas de multijugador o deporte de
fantasia (rotisserie).

CE26

Conocer los fundamentos del disefio sonoro. Aplicar sonidos que permitan crear la

atmésfera adecuada mediante el uso de aplicaciones informaticas.
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easda

videojuego mediante un motor de videojuegos.

CE27 - Conocer la legislacién vigente respecto a derechos de autor y propiedad intelectual y los
mecanismos de proteccion, cesién y compraventa de derechos.

CE28 - Evaluar la integracién de todos los componentes definidos en la narrativa del

5_ Resultat d'aprenentatge
5_ Resultados de aprendizaje

Resultats d'aprenentatge Competencies relacionades
Resultados de aprendizaje Competencias relacionadas
RAL. Integrarse en las dreas operativas de la empresa que le permitan Todas
perfeccionar modos de hacer propios del medio profesional,
complementando su aprendizaje tedrico y practico
RA2. Conocer la metodologia de trabajo adecuada a la realidad profesional Todas
en que los estudiantes habran de operar, contrastando y aplicando los
conocimientos adquiridos.
RA3. Mostrar iniciativa y capacidad de resolucion de problemas habituales Todas
que puedan surgir en la practica diaria empresarial, teniendo que
enfrentarse en ocasiones a procesos de toma de decisiones en poco tiempo
y situaciones de alta presion por los resultados
RA4. Obtener una experiencia practica que facilite al estudiante la insercién Todas
en el mercado de trabajo y mejore su empleabilidad futura, favoreciendo el
emprendimiento.
6_ Activitats formatives
6 _ Actividades formativas
6.1. Activitats de treball presencials
6.1. Actividades de trabajo presencial
ACTIVITATS METODOLOGIA D’ENSENYANCA-APRENENTATGE RELACIO AMB RESULTATS | VOLUM TREBALL (N°
ACTIVIDADES METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE D’APRENENTATGE HORES O ECTS)
VOLUMEN TRABAJO (N°
HORAS 0 ECTS)
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RELACION CON LOS
RESULTADOS DE
APRENDIZAJE
Classes tedric-practiques Instruccions i preparaci inicial Todas 12,5h
Clases tedrico-prdacticas
Instrucciones y preparacién inicial
Todas 12,5h
Tutoria El tutor académic programara tutories presencials
Tutoria en dies concrets per a la resolucié de dubtes
El tutor académico programard tutorias presenciales en dias
concretos para la resolucién de dudas

SUBTOTAL 25h

6.1. Activitats de treball autonom
6.1. Actividades de trabajo auténomo

ACTIVITATS METODOLOGIA D’ENSENYANCA-APRENENTATGE RELACIO AMB RESULTATS VOLUM TREBALL (N°
ACTIVIDADES METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE D’APRENENTATGE HORES O ECTS)
RELACION CON LOS VOLUMEN TRABAJO (N°

RESULTADOS DE APRENDIZAJE | HORAS O ECTS)

Todas 200h
Treball autonom Realitzacié de practiques a empresa o institucié
X . Realizacién de prdcticas en empresa o institucion
Trabajo auténomo
Estudi practic Memoria de practiques Todas 25h
Estudio préctico Memoria de précticas

SUBTOTAL
TOTAL

225h

250h

7_ Continguts de I'assignatura
/ _ Contenidos de la asignatura

Serd el profesorado que imparta la asignatura, el que marque la secuencializacién de los contenidos,
dependiendo de las circunstancias temporales y tecnolégicas.

Las practicas externas son una actividad de naturaleza formativa realizada por los estudiantes y
supervisada por un tutor de la empresa o instituciéon donde se desarrolla y por un profesor responsable de
practicas de la Escuela de Arte y Superior de Disefio de Alicante. Tiene como principal objetivo permitir a
los estudiantes aplicar y complementar los conocimientos adquiridos en su formacién académica
favoreciendo, al mismo tiempo, la adquisicién de competencias que los preparen para el ejercicio de
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actividades profesionales y preparar asi su incorporacién futura al trabajo, facilitando su empleabilidad y
fomentando su capacidad de emprendimiento.

1) Tutor de la entidad colaboradora. Requisitos: persona vinculada a la entidad colaboradora, con
experiencia profesional y con los conocimientos necesarios para realizar una tutela efectiva. No podra
coincidir con el tutor académico.

Responsabilidades:

1.- Acogida del estudiante. Organizacion de la actividad a desarrollar segiin la Guia Didactica.
2.- Supervision, orientacién y control de la realizacién del periodo de practicas.

3.- Informacién al estudiante: entidad, seguridad y riesgos laborales.

4.- Coordinacion con el tutor/a académico participando en posibles modificaciones del plan formativo,
comunicaciény resolucion de incidencias

5.- Emitir informe final.

6.- Proporcionar la informaciéon complementaria que precise el estudiante para la realizacién de las
practicas.

7.- Proporcionar al estudiante los medios materiales indispensables para la realizacién de las practicas.
8.- Facilitar al tutor/a académico el acceso a la entidad.

9.- Guardar confidencialidad en relacién con cualquier informacién que conozca del estudiante como
consecuencia de su actividad como tutor/a.

10.- Prestar ayuda y asistencia al estudiante para la resolucion de aquellas cuestiones de caracter
profesional que pueda necesitar en el desempefio de las actividades que realiza en la misma.

2) Tutor/a académico.

Requisitos: docente de los centros dependientes del ISEACV, preferentemente del propio centro en el que
se encuentra matriculado el estudiante y, en todo caso, afin a las ensefianzas a la que se vincula la
practica.

Responsabilidades:

1.- Velar por el normal desarrollo del proyecto formativo, garantizando la compatibilidad del horario de
realizacién de las practicas con las obligaciones académicas, formativas y de representacién y
participacion del estudiante.

2.- Hacer un seguimiento efectivo de las practicas coordindndose para ello con el tutor/a de la entidad
colaboradora.

3.- Autorizar las modificaciones que se produzcan en el proyecto formativo.
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4.- Llevar a cabo el proceso evaluador de la practica del estudiante.

5.- Guardar confidencialidad en relacién con cualquier informacién que conozca como consecuencia de su
actividad como tutor/a.

6.- Informar al 6rgano competente de las practicas externas en la EASDA de las posibles incidencias
surgidas.

7.- Supervisar, y en su caso solicitar, la adecuada disposicién de los recursos de apoyo necesarios para
asegurar que los estudiantes con discapacidad realicen sus practicas en igualdad de oportunidades, no
discriminacion y accesibilidad universal.

8_ Sistema d'avaluacio i qualificacio
8 _ Sistema de evaluacion y calificacion

Aspectes generals
Aspectos generales

La matricula en cualquier asignatura esta limitada a cuatro convocatorias.

En cada curso académico tendran lugar dos convocatorias por asignatura, primera y segunda
convocatoria respectivamente.

La directora o el director del centro podra autorizar, a peticién del estudiante, con caracter excepcional y
por causas objetivas debidamente justificadas, como por ejemplo enfermedad grave o cualquier otra
causa de fuerza mayor, la renuncia a una convocatoria por curso académico.

La directora o director de los centros superiores podra autorizar, a peticion del estudiante, con caracter
excepcional y por causas objetivas debidamente justificadas, como por ejemplo enfermedad grave o
cualquier otra causa de fuerza mayor, una nueva y Unica convocatoria. En caso de resolucién negativa, se
podra recurrir en alzada ante la Direccién del ISEACV.

Elalumnado que no supere la asignatura optativa correspondiente deberd acogerse a la oferta de
asignaturas optativas del curso siguiente.

La evaluacién tendra en cuenta el progreso del alumnado respecto a la formacién adquirida durante el
curso y requiere la asistencia regular del alumnado a las actividades presenciales. La asistencia a las
sesiones presenciales es obligatoria, permitiendo un maximo del 20% de faltas de asistencia para optar a
la evaluacién continua. En caso contrario el alumnado serd evaluado seglin se indica en Evaluacién no
continua.

Cada profesor/a que imparte esta asignatura, redactard un documento denominado Aplicacién de la guia
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docente en el que se especifican mas detalladamente las actividades formativas, metodologia,
temporalizacion, criterios e instrumentos de calificacién, sistemas de recuperacion y, en su caso, medidas
de apoyo no curriculares para deportistas de élite, personal técnico, entrenador, personal arbitral y juez
de élite y las adaptaciones no curriculares para el alumnado con necesidades educativas especificas
reconocidas.

La Aplicacién de la guia docente se hara pUblica a los estudiantes al inicio de cada curso escolar.

La evaluacion del proceso de aprendizaje del estudiante se basard en el grado y nivel de adquisiciény
consolidacién de las competencias transversales, generales y especificas definidas en esta asignatura.

Las calificaciones de cada convocatoria se expresaran del 0 al 10, como No Presentado o como Matricula
de honor.

La condicién de “no presentado” consume convocatoria.

La mencién de “Matricula de honor” podra ser otorgada a quienes hayan obtenido una calificacién igual o
superior a 9,0. Se podra conceder una sola matricula de honor.

Elalumnado podra consultar sus calificaciones a través de ARTIC en las fechas especificadas en los
calendarios de evaluacién de cada convocatoria.

Ademas de estos aspectos generales, se atendera a lo dispuesto en las instrucciones de inicio de cada
curso académico que se publican en la web del ISEACV.

Criteris d'avaluacié
Criterios de evaluacién

El reflejo del trabajo presencial y autbnomo realizado por el estudiante y los tutores constara del
documento de seguimiento y la elaboracién los documentos siguientes:

1.- Informe final del tutor/a de la entidad colaboradora y que debera remitir al tutor académico. 50%
2.- Memoria de practicas del estudiante. 25%

El estudiante elaborard y hard entrega al tutor académico una memoria final al finalizar las practicas. En
caso de pedirse, el estudiante elaborara un informe de seguimiento intermedio, una vez transcurrida la
mitad del periodo de duracién de las practicas, que recoja la valoracién del desarrollo del proyecto
formativo.

3.- Informe de valoracién del tutor/a académico/a y participacién/ exposicion en jornada de intercambio
de experiencias en las Practicas Externas.25%

El tutor académico evaluara las practicas desarrolladas mediante el informe de valoracién. La nota final
de la asignatura de practicas sera el resultado de aplicar los porcentajes indicados.

GUIA DOCENTE estudios de POSTGRADO |Practicas externas | V_0 | Pagina 8/11




ENSENANZAS ARTISTICAS SUPERIORES DE DISENO e a S d a

Estudios de POSTGRADO

12 Convocatoria: alumnat amb avaluacié continua
1%Convocatoria ordinaria: alumnado con evaluacién continua

Instrumento de evaluacién Resultados de aprendizaje Porcentaje
evaluados otorgado

Memoria de practicas Todos 25%

Informe del tutor externo Todos 50%

Informe del tutor académico Todos 25%

1% Convocatoria: alumnat amb perdua d’avaluacié continua
19Convocatoria: alumnado con pérdida de evaluacién continua

Instrumento de evaluacién Resultados de aprendizaje Porcentaje
evaluados otorgado

Memoria de practicas Todos 25%

Informe del tutor externo Todos 50%

Informe del tutor académico Todos 25%

22 CONVOCATORIA: sistema de recuperacié
29 CONVOCATORIA: Sistema de recuperacion

Para recuperar la asignatura sera necesario enmendar las deficiencias y/o incumplimientos que vengan
reflejados en los informes emitidos por los/las tutores/as. Pero debido al caracter y desarrollo propios e
inherentes a la asignatura, es posible que no se pueda llevar a cabo la recuperacién de ésta si la valoracién
que no ha alcanzado los criterios minimos de evaluacién indicados es relativa al trabajo realizado en la
empresa.

Reclamaci6 de qualificacions
Reclamacion de calificaciones
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Si una vez efectuadas por el profesor/a las aclaraciones solicitadas, a la vista de las pruebas y otros
medios que le sirvieran como elementos de juicio para calificar, se mantiene la reclamacién, esta se
presentard mediante escrito motivado dirigido a la direccién del centro dentro del plazo de reclamaciones
de la convocatoria establecido en el calendario de evaluacion.

La directora o el director tendra que emitir y notificar resolucién en el plazo de cinco dias desde la
recepcion de la reclamacién, a la vista del informe redactado por una comisidn que convocara a tal efecto.

Contra la resolucién de la directora o el director se podré interponer recurso de alzada ante la Direccion
del ISEACV en el plazo de un mes a contar a partir del dia siguiente del dia en que tenga lugar la
notificacién o publicacién del acto.

9_ Bibliografia
9 _Bibliografia

Memoria VERIFICA_EASDA_Master_Arte y Disefio para Realidades extendidas y Videojuegos. Recuperado
(septiembre 2022).
https://easda.es/wp-content/uploads/2022/04/VERIFICA_Memoria_EASDA_-Master_ArteyDisenoparaREyVid

eojuegos.pdf

10_ Control de modificacions
10 _Control de modificaciones

Revision | Modificacién Fecha

0 Generacién del documento segtn la plantilla Guia 11/07/2025
docente establecida en el procedimiento PROGRAMAS
FORMATIVOS. Control, revision y actualizacion de los
programas formativos del Sistema de Aseguramiento
Interno de la Calidad.

Elaborado, revisado y aprobado en el Departamento de TITULO
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Seminari
Seminario

GUIA DOCENTE

1_ Dades d'identificacié de I'assignatura
1_ Datos de identificacion de la asignatura

Especialitat Arte y Disefio para Realidades Extendidas y Videojuegos
Especialidad

Departament Departamento de titulo

Departamento

Credits ECTS ) Curs 1 Semestre 5
Créditos ECTS Curso Semestre
T{pus d as§|gnatura Obligatoria

Tipo de asignatura

Llengua d |'mpart|.C|.c3 Castellano / Valenciano

Lengua de imparticion

2_ Objectius generals i contribucio de l'assignatura al perfil
professional de la titulacio

2_ Objetivos generales y contribucion de la asignatura al perfil
profesional de la titulacion

Esta asignatura tiene por objetivo actualizar y presentar las innovaciones en el sector del videojuego
que se van incorporando como novedades a la industria del videojuego.

3_ Coneiximents previs
3_ Conocimientos previos
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4_ Competencies de l'assignatura
4_Competencias de la asignatura

CB3

Ser capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios
a partir de una informacién que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre
las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacion de sus conocimientos y
juicios.

CB4

Saber comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones Ultimas que las
sustentan a publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin
ambigliedades.

CB5

Poseer las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo
que habra de ser en gran medida autodirigido o auténomo.

CT4

Pensamiento estratégico e innovador. Plantear ideas y desarrollos originales basados en
el conocimiento con la incorporacién de nuevas metodologias dentro de un contexto de
investigacion.

CT5

Desarrollar una ética profesional basada en la apreciacion y sensibilidad estética,
medioambiental y hacia la diversidad. Entender conceptos, pensamientos, actos y
sentimientos especificos de otras culturas y/o colectivos sociales.

CE8

Conocer e identificar la interaccién hombre-maquina en sistemas multimodales con el fin
deideary explorar nuevas narrativas en el campo de las realidades extendidas y los
videojuegos.

CE13.

Conocer herramientas de produccién colaborativas actualizadas en relacién con la
tecnologia y los medios de produccién en el campo de los videojuegos y las realidades
extendidas.

5_ Resultat d'aprenentatge
5_ Resultados de aprendizaje
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Resultats d'aprenentatge Competencies relacionades
Resultados de aprendizaje Competencias relacionadas
RAL. Revisar el estado del Arte actual en el drea del desarrollo de Todas

aplicaciones de Realidad extendida y el Videojuego.

RA2. Identificar areas con problemas y carencias que se pueden convertir en Todas
temas de investigacion en Realidades extendidas y Videojuegos.

RA3. Realizar estudios criticos de propuestas relacionadas y generar nuevas Todas
ideas y propuestas que cubran carencias detectadas en los Videojuegos y
Realidades extendidas.

6_ Activitats formatives
6 _ Actividades formativas

6.1. Activitats de treball presencials
6.1. Actividades de trabajo presencial

ACTIVITATS METODOLOGIA D’ENSENYANGA-APRENENTATGE RELACIO AMB RESULTATS | VOLUM TREBALL (N°
ACTIVIDADES METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE D’APRENENTATGE HORES 0 ECTS)
RELACION CON LOS VOLUMEN TRABAJO (N°
RESULTADOS DE HORAS 0 ECTS)
APRENDIZAJE
Todas 24h
Ponéncies i tallers Assisténcia a les ponéncies i tallers impartits

per professor especialista i realitzacié de les
activitats programades.

LRI Asistencia a las ponencias y talleres
impartidos por profesor especialista y
realizacién de las actividades programadas.

Todas 1h

Sl Publicacié i exposicié del treball realitzat

Presentacion ) i
Publicacién 'y  exposicion del trabajo

realizado.

Avaluacié
Evaluacién
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SUBTOTAL 25h
6.1. Activitats de treball autonom
6.1. Actividades de trabajo auténomo
ACTIVITATS METODOLOGIA D’ENSENYANCA-APRENENTATGE RELACIO AMB RESULTATS VOLUM TREBALL (N°
ACTIVIDADES METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE D’APRENENTATGE HORES O ECTS)
RELACION CON LOS VOLUMEN TRABAJO (N°

RESULTADOS DE APRENDIZAJE | HORAS O ECTS)

Estudi de 'alumne/a: preparacié i practica individual de Todas 18h
Estudi del alumnat lectures, textos, interpretacions, assajos, resolucié de
problemes, projectes, seminaris, tallers, treballs,
memories,... per a exposar, interpretar o entregar durant
les classes teoriques, classes practiques i/o tutories de

) grup reduit.
Estudio del alumnado
Estudio del alumno/a: preparacion y prdctica individual

de lecturas, textos, interpretaciones, ensayos, resolucion
de problemas, proyectos, seminarios, talleres, trabajos,
memorias,... para exponer, interpretar o entregar
durante las clases tedricas, clases prdcticas y/o tutorias
de pequefio grupo.

Preparacié en grup de lectures, textos, interpretacions, Todas 7h
Preparacié en grup assajos, resolucié de problemes, projectes, seminaris,
tallers, treballs, memories,... per a exposar, interpretar
o entregar durant les classes teoriques, classes

practiques i/o tutories de grup reduit.

Preparacion en grupo de lecturas, textos,
interpretaciones, ensayos, resolucién de problemas,
proyectos, seminarios, talleres, trabajos, memorias,...
para exponer, interpretar o entregar durante las clases
tedricas, clases prdcticas y/o tutorias de pequefio
grupo.

Preparacién en grupo

Activitats complementaries
Actividades
complementarias

SUBTOTAL 25h
TOTAL 50h

7_ Continguts de I'assignatura
/ _ Contenidos de la asignatura

Serd el profesorado que imparta la asignatura, el que marque la secuencializacién de los contenidos,
dependiendo de las circunstancias temporales y tecnolégicas, y del nivel del grupo.
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Asistencia a ponencias y talleres impartidas por conferenciantes externos o personal investigador del
ISEACV, orientados a la actualizacién y puesta al dia del alumnado en temas de interés relacionados con
las Gltimas tendencias en el desarrollo de aplicaciones de Realidades extendidas y Videojuego tanto a
nivel técnico como conceptual. Por ello, no se propone un temario cerrado, sino que cada curso se
incluyen las actividades pertinentes y actualizadas. Trabajo de documentacién sobre un tema de
relevancia por su interés técnico o de actualidad y su posterior exposicién oral.

8_ Sistema d'avaluacio i qualificacio
8 _ Sistema de evaluacion y calificacion

Aspectes generals
Aspectos generales

La matricula en cualquier asignatura esta limitada a cuatro convocatorias.

En cada curso académico tendran lugar dos convocatorias por asignatura, primera y segunda
convocatoria respectivamente.

La directora o el director del centro podra autorizar, a peticién del estudiante, con caracter excepcional y
por causas objetivas debidamente justificadas, como por ejemplo enfermedad grave o cualquier otra
causa de fuerza mayor, la renuncia a una convocatoria por curso académico.

La directora o director de los centros superiores podra autorizar, a peticion del estudiante, con caracter
excepcional y por causas objetivas debidamente justificadas, como por ejemplo enfermedad grave o
cualquier otra causa de fuerza mayor, una nueva y Unica convocatoria. En caso de resolucién negativa, se
podra recurrir en alzada ante la Direccién del ISEACV.

Elalumnado que no supere la asignatura optativa correspondiente deberd acogerse a la oferta de
asignaturas optativas del curso siguiente.

La evaluacion tendra en cuenta el progreso del alumnado respecto a la formacién adquirida durante el
curso y requiere la asistencia regular del alumnado a las actividades presenciales. La asistencia a las
sesiones presenciales es obligatoria, permitiendo un maximo del 20% de faltas de asistencia para optar a
la evaluacién continua. En caso contrario el alumnado serd evaluado seglin se indica en Evaluacién no
continua.

Cada profesor/a que imparte esta asignatura, redactard un documento denominado Aplicacién de la guia
docente en el que se especifican mas detalladamente las actividades formativas, metodologia,
temporalizacién, criterios e instrumentos de calificacién, sistemas de recuperacion y, en su caso, medidas
de apoyo no curriculares para deportistas de élite, personal técnico, entrenador, personal arbitral y juez
de élite y las adaptaciones no curriculares para el alumnado con necesidades educativas especificas
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reconocidas.
La Aplicacién de la guia docente se hara publica a los estudiantes al inicio de cada curso escolar.

La evaluacion del proceso de aprendizaje del estudiante se basard en el grado y nivel de adquisiciony
consolidacién de las competencias transversales, generales y especificas definidas en esta asignatura.

Las calificaciones de cada convocatoria se expresaran del 0 al 10, como No Presentado o como Matricula
de honor.

La condicién de “no presentado” consume convocatoria.

La mencién de “Matricula de honor” podra ser otorgada a quienes hayan obtenido una calificacién igual o
superior a 9,0. Se podra conceder una sola matricula de honor.

Elalumnado podra consultar sus calificaciones a través de ARTIC en las fechas especificadas en los
calendarios de evaluacién de cada convocatoria.

Ademas de estos aspectos generales, se atendera a lo dispuesto en las instrucciones de inicio de cada
curso académico que se publican en la web del ISEACV.

Criteris d'avaluacio
Criterios de evaluacion

En todos los ejercicios y tareas se tendrd en cuenta para la posterior evaluacién:

- Asistencia, participacion y elaboracién de resimenes de los seminarios a los que el alumno asista como
oyente. 20%

- Documentacién, realizacién y calidad del trabajo. 45%

- Exposicion del trabajo realizado: comunica trabajos eficazmente y de manera profesional, utilizando
adecuadamente los recursos y canales de comunicacion (imagen, lenguaje y tipografias). 35%

Mediante una ficha de registro se evaluara los contenidos actitudinales del alumnado: asistencia'y
puntualidad, actitud y grado de implicacién en el seminario, nivel de participacion, etc.

12 Convocatoria: alumnat amb avaluacié continua
19Convocatoria ordinaria: alumnado con evaluacién continua

Instrumento de evaluacién Resultados de aprendizaje Porcentaje
evaluados otorgado
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easda

Asistencia, participacion y resimenes de los seminariosa | Todos 50%

los que el alumnado asiste como oyente

Documentacion y realizacién del trabajo de Todos 50%

documentacion El trabajo seré individual y/o grupal,

segln lo establezca la coordinacién del Master.

12 Convocatoria: alumnat amb perdua d’avaluacié continua

19 Convocatoria: alumnado con pérdida de evaluacién continua

Instrumento de evaluacién Resultados de aprendizaje Porcentaje
evaluados otorgado

Se debera realizar un trabajo de campo en el area Todas 50%

propuesta por el seminario que debera quedar

documentado:

Trabajo de campo.

Documentacién del trabajo de campo. Todas 50%

22 CONVOCATORIA: sistema de recuperacid
29 CONVOCATORIA: Sistema de recuperacion

La evaluacion en convocatoria extraordinaria se asimila a la primera convocatoria con pérdida de

evaluacién continua.

Reclamaci6 de qualificacions
Reclamacion de calificaciones

Si una vez efectuadas por el profesor/a las aclaraciones solicitadas, a la vista de las pruebas y otros
medios que le sirvieran como elementos de juicio para calificar, se mantiene la reclamacién, esta se
presentard mediante escrito motivado dirigido a la direccién del centro dentro del plazo de reclamaciones
de la convocatoria establecido en el calendario de evaluacion.

La directora o el director tendra que emitir y notificar resolucién en el plazo de cinco dias desde la
recepcion de la reclamacion, a la vista del informe redactado por una comisidn que convocara a tal efecto.

Contra la resolucién de la directora o el director se podra interponer recurso de alzada ante la Direccién
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easda

del ISEACV en el plazo de un mes a contar a partir del dia siguiente del dia en que tenga lugar la
notificacién o publicacién del acto.

9_ Bibliografia
9 _Bibliografia

10_ Control de modificacions
10 _Control de modificaciones

Revisién

Modificacién

Fecha

0

Generacién del documento segun la plantilla Guia
docente establecida en el procedimiento PROGRAMAS
FORMATIVOS. Control, revisién y actualizacion de los
programas formativos del Sistema de Aseguramiento
Interno de la Calidad.

11/07/2025

Elaborado, revisado y aprobado en el Departamento de TITULO
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Treball fi de Master
Trabajo fin de Master

GUIA DOCENTE

1_ Dades d'identificacié de I'assignatura
1_ Datos de identificacion de la asignatura

Especialitat Arte y Disefio para Realidades Extendidas y Videojuegos
Especialidad

Departament Departamento de titulo

Departamento

Crédits ECTS 8 Curs 1 Semestre 5
Créditos ECTS Curso Semestre

Tipus d’assignatura

. ) Obligatoria
Tipo de asignatura

Llengua d'impartici6

. o Castellano / Valenciano
Lengua de imparticion

2_ Objectius generals i contribucio de I'assignatura al perfil
professional de la titulacio

2_ Objetivos generales y contribucion de la asignatura al perfil
profesional de la titulacion

La finalidad principal del trabajo fin de master es vincular las distintas materias del master en el
desarrollo de elementos que forman parte de un videojuego donde los estudiantes demuestren el
aprovechamiento de la formacidn recibida en distintas las materias que organizan y articulan las
asignaturas del plan de estudios, y demostrar un nivel de competencia suficiente para el ejercicio
profesional como disefiador de videojuegos, poniendo en préctica las habilidades desarrolladas a lo
largo del curso.
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Tutorias:
Para desarrollar este TFM al alumnado se le asignara un tutor de entre los profesores del master.

El docente tutor, debe velar para que el trabajo realizado por los estudiantes se ajuste a los estandares
establecidos para el proyecto. Las principales funciones del tutor en relacién con el trabajo se resumen
en las siguientes:

- Prestar la atencién necesaria para la elaboracidn y puesta en marcha del trabajo.
- Orientary ofrecer los consejos precisos.
- Realizar un seguimiento continuo y mantener la comunicacién con los estudiantes.

- Emitir un informe de valoracién del trabajo realizado por el estudiante al finalizar el proyecto, no
vinculante, y antes de su presentacién ante el tribunal. El informe se hard llegar al tribunal que podra
tener en cuenta las consideraciones del tutor.

3_ Coneiximents previs
3_ Conocimientos previos

4_ Competencies de I'assignatura
4_Competencias de la asignatura

CE1l - Analizary planificar procesos viables en el desarrollo de aplicaciones de realidades
extendidas y videojuegos.
CE2 - Utilizar metodologias agiles para la generacién y gestion de los proyectos complejos

adaptativos en el campo de los videojuegos.
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CE3 - Disefar, desarrollar, seleccionary evaluar aplicaciones y sistemas digitales, asegurando
su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a principios éticosy a la legislacién y
normativa vigente.

CE4

Conocer e identificar los distintos géneros, formatos y temporizaciones en el campo de
los videojuegos y sus narrativas asociadas.
CE5

Conocer los requisitos para la creacién de narrativas que consoliden relaciones entre
usuarios y productos desarrollados.

CE6 - Relatar, conceptualizar y comunicar comportamientos y estados de cada uno de los
elementos que intervienen en la narracién o desarrollo del videojuego.

CE7

Disefiar y evaluar entornos de interaccion para videojuegos centrados en el usuario
aplicando criterios de usabilidad y accesibilidad.

CES8 - Conocer e identificar la interaccién hombre-maquina en sistemas multimodales con el
fin de idear y explorar nuevas narrativas en el campo de las realidades extendidas y los
videojuegos.

CE9

Planteary aplicar técnicas para la distribucién y promocién de los productos
videojuegos.
CE10

Comprender e integrar en el disefio de videojuegos técnicas de gamificacién con el fin
de incrementar y fidelizar la experiencia de usuario.
CE1ll

Resolver mediante elementos visuales problemas narrativos y estéticos con un
determinado estilo visual en funcién del proyecto de videojuego a desarrollar.
CE12

Conocer los principios de disefio, composicién visual, iluminacion, texturas y alcanzar
habilidades de modelado de personajes y ambientes que permitan generar una
documentacion multisensorial que se adapte a los estandares de produccion.

CE13

Conocer herramientas de produccion colaborativas actualizadas en relacién con la
tecnologiay los medios de produccién en el campo de los videojuegos y las realidades
extendidas.

CE14

Conocer las técnicas de modelado 3D y optimizacién para elementos del videojuego 3D:
escenografias, objetos y assets 3D, para su integracién en entornos de videojuegos y
realidades extendidas.

CE15

Aplicar técnicas de animacién, de texturizado, iluminacién y renderizado en
combinacién con los modelos 3D para videojuegos y realidades extendidas.
CE1l6

Creary optimizar escenografias, objetos y personajes digitales 2D para su integracién
en videojuegos 2D.
CE17

Aplicar técnicas de animacién 2D optimizadas abordando distintos efectos visuales, de
simulacién de profundidad y desplazamientos 2D Y.

CE18 - Comprender las estructuras y la sintaxis de la programacién orientada a objetos.
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CE19

CE20

CE21

CE22

CE23

CE24

CE25

CE26

CE27

CE28

- Comprendery utilizar los procedimientos algoritmicos basicos de las tecnologias
informaticas y su aplicacion al disefio de soluciones a problemas, analizando la
idoneidad y complejidad de los algoritmos propuestos.

- Analizar, seleccionar e implementar los aspectos técnicos que intervienen en la
interaccion entre el usuario y el videojuego mediante la definicidn de reglas derivadas
del uso de las diversas plataformas y dispositivos.

- Construiry programar todos los componentes definidos en la narrativa del videojuego
mediante un motor de videojuegos.

- Crear escenografias a partir de la narrativa y la jugabilidad del videojuego que sean
capaces de atraer al usuario mediante dinamicas compositivas y atmdsferas que
interactien de forma mecénica y estética con todos los componentes del videojuego.

- Conocer los elementos de interaccién que intervienen en la realidad virtual, aumentada
y mixta.

- Crear modelos 3D cuya funcionalidad queda definida por la manipulacién de
dispositivos hapticos y su visualizacién estereoscépica.

- Disefiar y gestionar bases de datos como herramienta para el almacenamiento y gestion
de datos personalizados del usuario en plataformas de multijugador o deporte de
fantasia (rotisserie).

- Conocer los fundamentos del disefio sonoro. Aplicar sonidos que permitan crear la
atmésfera adecuada mediante el uso de aplicaciones informaticas.

- Conocer la legislacién vigente respecto a derechos de autor y propiedad intelectual y los
mecanismos de proteccién, cesién y compraventa de derechos.

- Evaluar la integracién de todos los componentes definidos en la narrativa del
videojuego mediante un motor de videojuegos.

5_ Resultat d'aprenentatge
5_ Resultados de aprendizaje
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Resultats d'aprenentatge Competencies relacionades
Resultados de aprendizaje Competencias relacionadas
RAL. Realizar un adecuado planteamiento, delimitacion y estudio de
problemas a resolver y objetivos a alcanzar con la elaboracién del TFM. Todas
RA2. Utilizar una metodologia de trabajo adecuada al formato y tipologia
del TFM Todas
RA3. Relacionar los referentes analizados en la fase de
informacién/investigacion con las ideas generadoras, soluciones, Todas
resultados y conclusiones alcanzadas con el desarrollo del TFM.
RA4. Establecer razonadamente unas soluciones, resultados o conclusiones
de calidad, novedosos o relevantes en el campo en que se inscriba el TFM Todas
seglin su formato y tipologia.
RA5. Realizar una presentacién/exposiciéon que comunique con eficacia,
mediante un discurso especifico, el contenido del TFM destacando Todas
selectivamente sus aspectos fundamentales.
6_ Activitats formatives
6 _ Actividades formativas
6.1. Activitats de treball presencials
6.1. Actividades de trabajo presencial
ACTIVITATS METODOLOGIA D’ENSENYANCA-APRENENTATGE RELACIO AMB RESULTATS | VOLUM TREBALL (N°
ACTIVIDADES METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE D’APRENENTATGE HORES O ECTS)
RELACION CON LOS VOLUMEN TRABAJO (N°
RESULTADOS DE HORAS O ECTS)
APRENDIZAJE
) Todas 10h
Classe presencial Classes presencials. Instruccions i preparacié inicial
Clase presencial Clases presenciales. Instrucciones y preparacion inicial
acti Estudi . Resolucié It l'equi
Classes practiques studi de casos. Resolucid de consultes amb l'equip Todas 10h
docent assignat al TFM
Clases prdcticas . B
Estudio de casos. Resolucion de consultas con el
equipo docente asignado al TFM
Tutoria El docent programara tutories presencials en dies 20h
Todas
concrets per resoldre dubtes.
Tutoria El docente programard tutorias presenciales en
dias concretos para la resolucion de dudas.
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SUBTOTAL 40h

6.1. Activitats de treball autonom
6.1. Actividades de trabajo auténomo

ACTIVITATS METODOLOGIA D’ENSENYANCA-APRENENTATGE RELACIO AMB RESULTATS VOLUM TREBALL (N°
ACTIVIDADES METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE D’APRENENTATGE HORES O ECTS)
RELACION CON LOS VOLUMEN TRABAJO (N°

RESULTADOS DE APRENDIZAJE | HORAS O ECTS)

Todas 160h
Estudi del alumnat Investigacié i recopilacié dinformacié i documentacio.

Planificacid, resolucié, elaboracié i redaccié del TFM.

Estudio del alumnado Resolucié de problemes, treballs, memories,...

Investigacién y  recopilacion de informacién vy
documentacion. Planificacion, Resolucién, elaboracion y
redaccion del TFM. Resolucién de problemas, trabajos,
memorias,...

SUBTOTAL 160h

TOTAL 200h

7_ Continguts de I'assignatura
/ _ Contenidos de la asignatura

El estudiante desarrollard un trabajo de fin de Master de manera individual, que serd defendido
presencialmente ante un tribunal de expertos, y tendrd asignado un docente tutor.

El estudiante presentara una propuesta de trabajo fin de Master en las fechas establecidas en el calendario
de este curso al presidente del tribunal calificador del TFM, de acuerdo con la plantilla adjunta en el
Anexo II. En dicha propuesta el estudiante podra proponer un tutor de master, con el visto bueno del tutor
propuesto, y que la CED podrd aceptar o no. En otro caso la CED le asignara un tutor entre el profesorado
del master.

El trabajo realizado debe ser original e inédito. El estudiante adjuntara el documento de declaracién
responsable, en el momento de entregar el TFM.

El contenido de cada TFM debera ajustarse a uno de los siguientes formatos:

A) Trabajos de caracter o aplicacién profesional relacionados con la titulacién.

® Deben ser originales e inéditos.
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® Se compondran de memoria (condicionantes, estética y viabilidad), asi como de maquetas virtuales y
artes finales (digital).
® Podrd incluir otros elementos descriptivos o promocionales del proyecto.

® Se documentard graficamente y por escrito el proceso de disefio.

B) Trabajos experimentales o tedricos o relacionados con la titulacién, los cuales habran de cumplir los
siguientes requisitos:

® Serdn originales e inéditos.

® Describiran las situaciones y los procesos experimentales, asi como las investigaciones llevadas a cabo.
® Incluiran las condiciones y los procedimientos utilizados para verificar la experimentacion.

® Aportardn unas conclusiones obtenidas con la experimentacidn e investigacion y facilitaran los medios

para ser contrastadas.

Etapas de desarrollo del proyecto

La asignatura de TFM, se estructura a partir de entregas parciales para favorecer el correcto seguimiento y
proceso metodoldgico por parte de tutoras/es y alumnado. Por tanto se establecen las fases de desarrollo

del proyecto siguiente (con sus respectivas entregas parciales al tutor):

1- BRIEFING. Contexto, investigacion, planteamiento y estrategia comunicativa.

2- REFERENTES: CONCEPTUALES, FORMALES, ESTETICOS... referenciados y analizados

3- IDEACION Y BOCETACION. Aplicacién de recursos creativos, retérica, experimentacién, aplicacién de
lenguajes gréficos, composicién, color, tipografia, técnicas... Justificacion tanto de las pruebas como de la
opcidn definitiva.

4- DISENO FINAL Y VIABILIDAD:

- Adaptacién de ideas a estrategias comunicativas, plan de medios y soportes finales

- Fichas técnicas

- Presupuestos (personal y de medios)

- Artes finales

- Maqueta/prototipo

- Memoria maquetada, (CON INDICE, INTRODUCCION, CONCLUSION Y RECURSOS BIBLIOGRAFICOS)

Se documentara graficamente y por escrito. La estructura documental y contenidos del TFM deberan

presentarse organizados siguiendo lo establecido en el Anexo | de esta guia docente.

8_ Sistema d'avaluacio i qualificacio
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8 _ Sistema de evaluacion y calificacion

Aspectes generals
Aspectos generales

La matricula en cualquier asignatura estd limitada a cuatro convocatorias.

En cada curso académico tendran lugar dos convocatorias por asignatura, primera y segunda
convocatoria respectivamente.

La directora o el director del centro podra autorizar, a peticion del estudiante, con caracter excepcional y
por causas objetivas debidamente justificadas, como por ejemplo enfermedad grave o cualquier otra
causa de fuerza mayor, la renuncia a una convocatoria por curso académico.

La directora o director de los centros superiores podra autorizar, a peticion del estudiante, con caracter
excepcional y por causas objetivas debidamente justificadas, como por ejemplo enfermedad grave o
cualquier otra causa de fuerza mayor, una nueva y Unica convocatoria. En caso de resolucién negativa, se
podra recurrir en alzada ante la Direccién del ISEACV.

Cada profesor/a que imparte esta asignatura, redactard un documento denominado Aplicacién de la guia
docente en el que se especifican mas detalladamente las actividades formativas, metodologia,
temporalizacién, criterios e instrumentos de calificacidn, sistemas de recuperacién y, en su caso, medidas
de apoyo no curriculares para deportistas de élite, personal técnico, entrenador, personal arbitral y juez
de élite y las adaptaciones no curriculares para el alumnado con necesidades educativas especificas
reconocidas.

La Aplicacién de la guia docente se hara pUblica a los estudiantes al inicio de cada curso escolar.

Las calificaciones de cada convocatoria se expresaran del 0 al 10, como No Presentado o como Matricula
de honor.

La condicién de “no presentado” consume convocatoria.

La mencién de “Matricula de honor” podra ser otorgada a quienes hayan obtenido una calificacién igual o
superior a 9,0. Se podra conceder una sola matricula de honor.

Elalumnado podra consultar sus calificaciones a través de ARTIC en las fechas especificadas en los
calendarios de evaluacién de cada convocatoria.

Ademas de estos aspectos generales, se atendera a lo dispuesto en las instrucciones de inicio de cada
curso académico que se publican en la web del ISEACV.

Criteris d'avaluacio
Criterios de evaluacién

GUIA DOCENTE estudios de POSTGRADO | TFM | vo | Paginasn2




ENSENANZAS ARTISTICAS SUPERIORES DE DISENO e a S d a
Estudios de POSTGRADO

1. Criterios normativos

2. Expresién y redaccion

3. Exposicién de ideas y opiniones

4. Disefios

5. Presentacion del trabajo

6. Trabajos experimentales o de investigacién tedrica (en su caso)
7. Exposiciony defensa

Sistema de evaluacién

La calificacion del proyecto se efectuard mediante una media ponderada. El porcentaje de la calificacién
asignado a cada una de las partes del proyecto serd el siguiente:

- Memoria: 30%
- Ideacién y ejecucién: 50%
- Presentacion oral y defensa: 20%

Para obtener una calificacion positiva en el proyecto de fin de master sera necesario haber obtenido cinco
0 mas puntos en cada uno de sus apartados.

Tribunal Evaluador

La Comisién Académica del Titulo propondrd al Director de la EASDA la constitucién del tribunal, que
estara formado por tres profesores del equipo docente que no sean profesores tutores del TFM, actuando
uno como Presidente, otro como Secretario y un vocal. El mismo Tribunal actuara en las dos
convocatorias del curso, ordinaria y extraordinaria.

Defensa y evaluacion

Elalumno presentara al Presidente del Tribunal del TFM la propuesta final del proyecto final del master,
de acuerdo con las fechas establecidas en el calendario de ese curso. Dicha propuesta sera estudiada por
el Presidente consultando al resto del tribunal y la CED. En caso de no ser aceptada se le propondra al
alumno las modificaciones pertinentes o, llegado el caso, un proyecto alternativo definido por el tribunal.

El estudiante tendra que proceder a la defensa publica del Trabajo Fin de Méaster ante el Tribunal
Evaluador. Cada alumno/a dispondré de un tiempo maximo establecido en 20 minutos para exponer su
trabajo, pudiendo apoyar su exposicién y defensa con maquetas, proyecciones o cualquier tipo de medios
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audiovisuales.

El centro garantizara la proteccién de toda la informacidn depositada del TFM. Hasta el momento de la
defensa, el autor del trabajo no tendrd acceso a las copias depositadas. Cuando el TFM sea evaluado
positivamente, se incorporard al repositorio institucional una copia en formato electrénico.

12 Convocatoria: alumnat amb avaluacié continua
19Convocatoria ordinaria: alumnado con evaluacién continua

Instrumento de evaluacién Resultados de aprendizaje Porcentaje
evaluados otorgado
Memoria Todas 30%
Ideacién y ejecucién Todas 50%
Presentacion oral y defensa Todas 20%
1% Convocatoria: alumnat amb perdua d’avaluacié continua
19 Convocatoria: alumnado con pérdida de evaluacién continua
Instrumento de evaluacién Resultados de aprendizaje Porcentaje
evaluados otorgado
Memoria Todas 30%
Ideacién y ejecucién Todas 50%
Presentacién oral y defensa Todas 20%
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22 CONVOCATORIA: sistema de recuperacid
29 CONVOCATORIA: Sistema de recuperacion

El alumnado tendra derecho a una convocatoria extraordinaria en las fechas establecidas en el calendario
de este curso. Los criterios de evaluacion seran los mismos que en la convocatoria ordinaria.

Elalumnado en segunda matricula y posteriores del trabajo fin de master, podra realizar la defensa en
primera convocatoria, durante la primera quincena de febrero de 2025. En ese caso debera desarrollar la
misma propuesta de proyecto que se acepté en la primera matricula.

También dispondra de una segunda convocatoria en junio, donde podra presentar una nueva propuesta
de proyecto en las fechas establecidas.

En ambos casos se deberd ajustar a las normas del TFM vigentes en el curso en que presenta el trabajo.

Reclamacié de qualificacions
Reclamacion de calificaciones

Si una vez efectuadas por el profesor/a las aclaraciones solicitadas, a la vista de las pruebas y otros
medios que le sirvieran como elementos de juicio para calificar, se mantiene la reclamacién, esta se
presentard mediante escrito motivado dirigido a la direccién del centro dentro del plazo de reclamaciones
de la convocatoria establecido en el calendario de evaluacién.

La directora o el director tendra que emitir y notificar resolucién en el plazo de cinco dias desde la
recepcion de la reclamacién, a la vista del informe redactado por una comisidn que convocara a tal efecto.

Contra la resolucién de la directora o el director se podré interponer recurso de alzada ante la Direccién
del ISEACV en el plazo de un mes a contar a partir del dia siguiente del dia en que tenga lugar la
notificacion o publicacién del acto.

9_ Bibliografia
9 _Bibliografia

10_ Control de modificacions
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Revision | Modificacion

Fecha

0 Generacién del documento segtn la plantilla Guia
docente establecida en el procedimiento PROGRAMAS
FORMATIVOS. Control, revision y actualizacién de los
programas formativos del Sistema de Aseguramiento
Interno de la Calidad.

11/07/2025

Elaborado, revisado y aprobado en el Departamento de TITULO
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