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1. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DEL APRENDIZAJE
1.1 Competencias

- Disenar y desarrollar videojuegos y aplicaciones a partir del conocimiento de procesos y
técnicas digitales.

- Demostrar la capacidad para trabajar en equipo, desarrollando las relaciones
interpersonales, dentro de la elaboracion de proyectos audiovisuales.

- Demostrar la capacidad de liderar y gestionar eficazmente proyectos, asumiendo los
principios de la responsabilidad social.

- Manejar correctamente las nuevas tecnologias de la comunicacion.

- Demostrar sensibilidad social en el desarrollo de su trabajo profesional y/o académico
dentro del respeto a la normativa vigente tanto a nivel espafiol como europeo, a los
cédigos de buenas practicas, a los criterios de autocontrol, a la igualdad de sexos, a las
especiales necesidades de las personas discapacitadas, de la proteccion de la infancia
y, en general, a los principios que se contienen en la Constitucion Espafiola y a los
valores propios de la Cultura de la Paz.

1.2 Resultados de aprendizaje

Elaboracion de videojuegos, aplicaciones y formatos para nuevas plataformas.

2. CONTENIDOS

2.1 Requisitos previos

Ninguno.

2.2 Breve descripcion de los contenidos

Conocimiento de las principales herramientas para la construccion de videojuegos y aplicaciones
y generacion de proyectos en el area.
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2.3 Contenido detallado

Presentacion de la asignatura.

Esta asignatura es un laboratorio en el que se forma al alumnado en los conceptos basicos
minimos necesarios para conocer la industria del videojuego y sus vinculos con las
aplicaciones (por ejemplo, con la gamificacion).

Tiene como objetivo hacer un recorrido amplio por los diversos perfiles profesiones y dotar a
los asistentes de las herramientas basicas con el fin de poder presentar de forma efectiva una
idea de juego, algo que puede ser valioso en su futuro laboral.

Tiene un claro cariz practico y se realizaran multiples actividades en clase con el fin de poder
adquirir el conocimiento necesario.

Presentacion de la Asignatura.
Explicacion de la Guia Docente.
Metodologia.

Introduccion a los videojuegos.
Definicion de jugar, juego, juguete y videojuegos.
Historia social y econémica del videojuego.

Introduccién a la industria del videojuego.
Estructura empresarial de la industria.
Procesos de ejecucion y creacion de un videojuego.
Perfiles profesionales.

Parcial

Introduccion al disefio de videojuegos.
Definiciones de mecanicas, estado, estrategia y tipologias de videojuegos.
Documentos de disefio en el ambito industrial.

Mas alla del videojuego.
Videojuegos serios y aplicados a diversos ambitos no ludicos.

Gamificacion o la aplicacion de estructuras de juego en otros sectores industriales.

Final

2.4 Actividades Dirigidas

Durante el curso se podran desarrollar algunas de las actividades, practicas, memorias o
proyectos siguientes, u otras de objetivos o naturaleza similares:

Actividad Dirigida 1 (AD1): Creacion de una actividad de juego.

Cada semana se presentara una actividad de juego y una serie de modificaciones con el fin de
ver el impacto que tiene sobre el resto de comparieros. Se hara una entrega de un documento
en el que se explicara la propuesta, se acumularan los resultados y se hara una reflexion final.

Actividad Dirigida 2 (AD2): Creacion de un Concept Game Document.
A partir de unas caracteristicas basicas, el alumnado tendra que crear un pequefio documento
de disefo en el que explique una idea de juego original.
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2.5. Actividades formativas

Clases de teoria y practica: 29%, 43,5. Leccion magistral, ejercicios practicos y seminarios Todas
las competencias de la materia. Presencialidad 100%.

Trabajo personal del alumno: 50%, 75h. Estudio de la materia, realizacion de ejercicios practicos,
exposiciones orales y multimedia. Todas las competencias de la materia. Presencialidad 0%.
Tutorias: 10%, 15h. Trabajo personal tutorizado. Todas las competencias de la materia.
Presencialidad 50%.

Evaluacion: 11%, 16,5h. Prueba final, ordinaria y extraordinaria. Autoevaluacion de los resultados
obtenidos. Todas las competencias de la materia. Presencialidad 50%.

3. SISTEMA DE EVALUACION

3.1. Sistema de calificaciones

El sistema de calificaciones finales se expresara numéricamente (R.D. 1125/2003, de 5 de
septiembre) del siguiente modo:

0 - 4,9 Suspenso (SS)

5,0 - 6,9 Aprobado (AP)
7,0 - 8,9 Notable (NT)

9,0 - 10 Sobresaliente (SB)

La mencién de "matricula de honor" podra ser otorgada a alumnos que hayan obtenido una
calificacién igual o superior a 9,0.

3.2. Criterios de evaluacion

Convocatoria ordinaria

Cddigo | Sistemas de evaluacion Porcentaje
SE1 Asistencia y participacién en clase 10%
SE2 Prueba parcial 10%
SE3 Actividades académicas dirigidas 30%
SE4 Prueba final presencial 50%

Convocatoria extraordinaria

Cddigo | Sistemas de evaluacion Porcentaje
SE1 Asistencia y participacion 10%
SE3 Actividades académicas dirigidas 30%
SE4 Prueba final presencial 60%
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3.2 Restricciones

Calificacién minima

Para poder hacer media con las ponderaciones anteriores es necesario obtener al menos una
calificacién de 5 en la prueba final. Asimismo, es potestad del profesor solicitar y evaluar de
nuevo las practicas o trabajos escritos, si estos no han sido entregados en fecha, no han sido
aprobados o se desea mejorar la nota obtenida en convocatoria ordinaria.

Asistencia
El alumno que, injustificadamente, deje de asistir a mas de un 25% de las clases presenciales
podra verse privado del derecho a examinarse en la convocatoria ordinaria.

Normas de escritura

Se prestara especial atencidon en los trabajos, practicas, proyectos y examenes tanto a la
presentacion como al contenido, cuidando los aspectos gramaticales y ortograficos. El no
cumplimiento de los minimos aceptables puede ocasionar que se resten puntos en dicho trabajo.

3.3 Advertencia sobre plagio

La Universidad Antonio de Nebrija no tolerara en ningun caso el plagio o copia. Se considerara
plagio la reproduccién de parrafos a partir de textos de auditoria distinta a la del estudiante
(Internet, libros, articulos, trabajos de compafieros...), cuando no se cite la fuente original de la
que provienen. Su uso no puede ser indiscriminado. El plagio, que debe demostrarse, es un
delito.

En caso de detectarse este tipo de practicas se considerara falta Grave y se podra aplicar la
sancién prevista en el Reglamento del alumno.
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5. DATOS DEL PROFESOR

Nombre y Apellidos

Dr. D. Carlos Gonzalez Tardon

Departamento

Comunicacion

Titulacion académica

Licenciatura en Psicologia, Master en Formacion de Profesores,
Doctor en Ocio y Desarrollo Humano

Correo electrénico

cgonzalezta@nebrija.es

Localizacion

Campus de Comunicacion y Artes en Madrid-San Francisco de
Sales

Tutoria

Horario de tutoria
Contactar con el profesor previa peticién de hora por e-mail

Experiencia docente,
investigadora y/o
profesional, asi como
investigacion del
profesor aplicada a la
asignatura, y/o
proyectos
profesionales de
aplicacion.

Especializado en la psicologia del jugador, lleva mas de 18 afios
trabajando en el ambito del videojuego de entrenamiento,
videojuegos serios y gamificacion.

Asesor de Accion Cultural Espafiola del Ministerio de Exteriores en
el ambito del videojuego, también ha creado diversos proyectos
sobre el impacto del videojuego en la educacion para instituciones
como los centros culturales Azkuna Zentroa, Tabakalera Donosti,
Ayuntamiento de Valdemoro, Consejo de Juventud de Castilla-La
Mancha, etc.

Como Game Designer ha participado en videojuegos como Tadeo
Jones 3, Prison Tycoon, One Military Camp, etc. Videojuegos serios
como Smartick, The Secret Trail of Moon, Palace of Caserta, etc. Y
en estructuras de gamificacion para Telefénica, Ministerio de
Innovacién de Colombia, Accion contra el Hambre, etc. También ha
sido Economy Design en Utopia, Artgonauts, etc., entre otros
puestos y actividades docentes y laborales.




