Narrativa y Experiencia de Usuario

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. Introduccion Presentacion de la asignatura y
1.1. Introduccién y objetivos clase de lostemas 1y 2

. S . Asistencia a 2
1.2. ¢ Qué es la experiencia de usuario?

1.3. ¢, Qué es la narrativa? dglases en
- S . irecto a lo
1.4. R_elamon en_tre la experiencia de usuario, la largo de la
narrativa y Ia_ psicologia asignatura
Semana 1 1.5. Conclusiones (0,25 puntos
cada una)
Test Tema 1
(0.18 puntos)
Tema 2. Disefiando experiencias: més alla de la Clase del tema 2 (continuacion) y
interfaz presentacion de la actividad 1
2.1. Introduccion y objetivos
2.2. Cémo vemos Trabajo:
2.3. Cobmo recordamos Analizando
2.4. Dirigiendo la atencion experiencias
Semana 2 2.5. Feedback (5.0 puntos)
Test Tema 2
(0.18 puntos)
Tema 3. Habilidades de un buen narrador Clase del tema 3

3.1. Introduccioén y objetivos
3.2. La creatividad
3.3. La capacidad de analisis

Semana 3
Tema 3. Habilidades de un buen narrador Clase del tema 3 (continuacion)
(continuacién)
3.4. La sensibilidad
3.5. La experiencia vital Test Tema 3
Semana 4

3.6. Empatia (0.18 puntos)




Semanab

Semana 6

Semana 7

Semana 8

Semana 9

Actividades

Temas Clases en directo
(15.0 puntos)
Tema 4.Introduccion ala narrativa de videojuegos Clase del tema 4
4.1. Introduccion y objetivos
4.2. La narrativa del videojuego y su caracter
ecléctico
4.3. La narrativa intrinseca del videojuego Clase de resolucién de Trabajo:
Analizando experiencias

Tema 4.Introduccion a la narrativa de videojuegos Clase del tema 4 (continuacion)
(continuacién)
4.4. La doble narrativa que se produce en
videojuegos: narrativa propuesta y narrativa
emergente
4.5. Narrativa emergente vs. propuesta, ¢qué usary Test Tema 4

cuando?
4.6. ,Como podemos generar narrativa emergente
de calidad?

(0.18 puntos)

Tema 5. El guion |

5.1. Introduccion y objetivos

5.2. ¢ Historia al servicio de las mecanicas?
5.3. ¢ Qué quiero contar?

Clase del tema 5

Tema 5. El guion | (continuacién)
5.4. Metodologia para escribir un guion

Laboratorio:
Creando
historias

interactivas

(5.0 puntos)

Test Tema 5
(0.18 puntos)

Clase del tema 5 (continuacion) y
presentacion del Laboratorio:
Creando historias interactivas

Laboratorio

Tema 6. El guion I

6.1. Introduccion y objetivos
6.2. La ambientacion

6.3. El conflicto

6.4. La estructura del guion

Clase del tema 6




Semana 10

Semana 11

Semana 12

Semana 13

Actividades

Temas Clases en directo
(15.0 puntos)
Tema 6. El guion Il (continuacion) Clase del tema 6 (continuacién)
6.5. Las tramas
6.6. Los clichés
6.7. El tratamiento
6.8. Los dialogos Test Tema 6

6.9. Glosario de términos

(0.18 puntos)

Tema 7. Narrativa audiovisual

7.1. Introduccién y objetivos

7.2. La camaray el uso de los planos
7.3. El lenguaje de los colores

Clase del tema 7

Clase de resolucion
de Laboratorio: Creando
historias interactivas

Tema 7. Narrativa audiovisual (continuacion)
7.4. La estructura del guion
7.5. El uso del sonido como recurso narrativo

Actividad
grupal. ¢Son
los videojuegos
un medio
interesante
para contar
historias?
(3.0 puntos)
Test Tema 7
(0.14 puntos)

Clase del tema 7 (continuacion) y
presentacion de la Actividad
grupal: Proponer un disefio de
videojuego (GDD) que adapte
una historia conocida a vuestra
eleccién

Tema 8. Disefiando comportamientos: motivacién
y emociones

8.1. Introduccioén y objetivos

8.2. La camara y el uso de los planos

8.3. Emocién y motivacion

Clase del tema 8

Sesion de explicacion del modelo
de examen




Semana 14

Semana 15

Semana 16

Actividades

Temas Clases en directo
(15.0 puntos)
Tema 8. Disefiando comportamientos: motivacién Clase del tema 8 (continuacién)
y emociones (continuacion)
8.4. Emociones y videojuegos
8.5. Inmersién
8.6. Disefio persuasivo: influenciando a los jugadores Test Tema 8

(0.14 puntos)

Tema 9. Disefiando juegos sociales y creando
comunidades

9.1. Introduccién y objetivos

9.2. ¢, Qué es un juego social?

9.3. Psicologia social en los videojuegos

9.4. Conclusiones

Test Tema 9
(0.14 puntos)

Clase del tema 9

Sesion de resolucién de
la Actividad grupal: Proponer un
disefio de videojuego (GDD) que
adapte una historia conocida a
vuestra eleccion

Semana de examenes




