Disefio de Juegos

Programacién semanal

Para conocer la fecha de entrega de las distintas actividades accede a la seccion Actividades (en el mend lateral). Recuerda que
la suma de las puntuaciones de todas las actividades es de 15 puntos. Puedes hacer las que prefieras hasta conseguir un maximo
de 10 puntos (que es la calificacién maxima que se puede obtener en la evaluacién continua).

Actividades .
Temas Clases en directo
(15.0 puntos)

Tema 1. Definicién de juego Presentacion de la asignatura
1.1. Introduccién y objetivos y clase del tema 1

1.2. ¢Qué es un juego? Asistencia a 2

1.3. Definiciones de juego (?Iases er|1
1.4. Caracteristicas del juego (ljlrect(()jalo
Semana 1 argo de fa
asignatura
(0,5 puntos
cada una)
Tema 1. Definicion de juego (continuacion) Clase del tema 1 (continuacién)
1.5. Otras formas de entretenimiento
1.6. Los juegos como sistemas
1.7. Videojuegos
1.8. Diversion
Test - Tema 01
Semana 2

(0.1 puntos)

Tema 2. Bases del proceso de disefio de juegos Clase del tema 2 y presentacion
2.1. Introduccion y objetivos de la actividad: Creacién de un
2.2. El disefio de juegos juego

2.3. Método cientifico analdgico sencillo

2.4. Disefio de juegos analdgicos
2.5. El proceso de disefio
2.6. Conclusiones

Actividad:
Creacioén de un
juego analogico
Semana 3 sencillo

(5.0 puntos)
Test - Tema 02
(0.1 puntos)

Tema 3. Elementos formales de los juegos Clase del tema 3
3.1. Introduccion y objetivos
3.2. La importancia de un vocabulario comun

Semana 4




Semana b

Semana 6

Semana 7

Semana 8

Temas

Actividades
(15.0 puntos)

Clases en directo

Tema 3. Elementos formales de los

juegos (continuacién)

3.3. Elementos formales

3.4. Los elementos formales como herramientas
creativas

Test - Tema 03
(0.1 puntos)

Clase del tema 3 (continuacién)

Tema 4. Conceptos elementales de disefio de
juego

4.1. Introduccién y objetivos

4.2. Conceptos elementales de disefio

Clase del tema 4

Clase de resolucién de la
actividad:
Creacion de un juego analdgico
sencillo

Tema 4. Conceptos elementales de disefio de
juego (continuacion)

4.2. Conceptos elementales de disefio

4.3. Conclusiones

Test - Tema 04
(0.1 puntos)

Clase del tema 4 (continuacién)

Tema 5. Diversion. Tipos de jugadores. Analisis
Critico

5.1. Introduccion y objetivos

5.2. Sobre la diversién

5.3. La diversién como aprendizaje

5.4. Flow Theory

5.5. MDA Framework

5.6. Tipos de diversion

Actividad
grupal:
Creacién de un
juego analogico
(3.0 puntos)

Clase del tema 5 y presentacion
de la actividad grupal: Creacion
de un juego analdgico




Semana 9

Semana 10

Semana 11

Semana 12

Temas

Actividades
(15.0 puntos)

Clases en directo

Tema 5. Diversion. Tipos de jugadores. Andlisis
Critico (continuacion)

5.7. Tipos de jugadores

5.8. Andlisis critico

Test - Tema 05
(0.1 puntos)

Clase del tema 5 (continuacién)

Tema 6. Concepto de juego
6.1. Introduccion y objetivos
6.2. La fase de concepto

6.3. Por déonde empezar

6.4. El documento de concepto
6.5. La creatividad

6.6. Conclusiones

Test - Tema 06
(0.1 puntos)

Clase del tema 6

Tema 7. La documentacion de disefo
7.1. Introduccién y objetivos

7.2. La documentacion de disefio durante el
desarrollo

7.3. Dos niveles

7.4. La validacion de la documentacion

7.5. Principales documentos de disefio

7.6. Formatos més populares

Clase del tema 7

Clase de resolucion de la
actividad grupal: Creacion
de un juego analégico

Tema 7. La documentacion de disefo
(continuacion)

7.7. Ejemplos de documentacion

7.8. Conclusioén

Laboratorio:
Documentacion
de alto nivel
(5.0 puntos)
Test - Tema 07
(0.1 puntos)

Clase del tema 7 (continuacion) y
presentacion del laboratorio:
Documentacion de alto nivel

Laboratorio (2h x 2 turnos)




Temas

Actividades
(15.0 puntos)

Clases en directo

Tema 8. Creacién de un juego de tablero
8.1. Introduccién y objetivos

8.2. El proyecto

8.3. Ideas

8.4. Prototipo

8.5. Playtest

8.6. Cerrar el disefio

8.7. Blindtest

8.8. Ajustes finales

8.9. Ul

Semana 13 8.10. Final

Test - Tema 08
(0.1 puntos)

Clase del tema 8

Sesion de explicacion del modelo
de examen

Tema 9. El disefiador y el disefio de videojuegos.
9.1. Introduccién y objetivos
9.2 El disefiador de videojuegos
9.2. El disefio durante las fases de desarrollo
9.3. Concepto
9.4. Preproduccién
9.5. Produccion
Semana 14 9.6. Evolucion

Test - Tema 09
(0.1 puntos)

Clase del tema 9

Tema 10. El nacimiento de los videojuegos.
10.1. Introduccion y objetivos

10.2 El juego a lo largo de la historia

10.3. Videojuegos: precursores de los precursores.
10.4. El padre de los videojuegos

10.5. El nacimiento de la industria

Semana 15

Test - Tema 10
(0.1 puntos)

Clase del tema 10

Clase de resolucién
del Laboratorio:
Documentacién de alto nivel

Semana 16

Semana de examenes




