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1. RESUMEN
Centro Escuela de Ingenieria en Sistemas de Informacién
Titulacion Grado en Creacién Digital, Animacién y Desarrollo de
Videojuegos

Asignatura Bases del Disefio del Videojuego

Cardcter Obligatoria

Curso 29

Semestre 1

Créditos ECTS 6.0

Lengua de imparticion Espanfiol

Curso académico 2026-2027

2. DATOS DEL PROFESORADO

Responsable de asignatura

Correo electronico Tutorias

Belda Gonzalez, Javier

javier.belda@pdi.atlanticomedio.es | Viernes bajo cita previa

3. REQUISITOS PREVIOS

Sin requisitos previos.

4. RESULTADOS DEL APRENDIZAJE

Conocimientos

e CNO1: Conocer los principios y las teorias relacionadas con la creacién de productos digitales,
animacion y disefio, asi como el desarrollo de videojuegos.

e CNO2: Describir de manera precisa y detallada los procedimientos, y etapas de produccién
involucrados en el disefio y desarrollo de proyectos de animacién y videojuegos.

e CNO3: Conocer el estado actual de la industria del videojuego, su evolucién tecnoldgica y organizativa,
asi como su capacidad de adaptacion a diferentes contextos.

e CNO5: Comprender la arquitectura de proyectos interactivos, desde su disefio hasta la légica de la

interaccion.

Habilidades

e HBO1: Valorar los criterios de calidad necesarios en diferentes tipos de productos relacionados con los
videojuegos, animacién, realidad virtual y realidad aumentada.

Competencias

e CP09: Disefiar niveles, escenarios, mecanicas, personajes, items y otros elementos constitutivos de
proyectos relacionados con la titulacién, tanto en practicas como en trabajos finales, demostrando

habilidades practicas y técnicas.
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5. CONTENIDOS DE LA ASIGNATURA

Bloque 1. El trabajo del game designer

* Rol y responsabilidades del disefiador de videojuegos.
* Proceso de desarrollo de un juego desde la concepcidén hasta la entrega.
* Conceptos béasicos de disefio.

Bloque 2. La diversién

* Definicién de diversién en el contexto de los videojuegos.

* Diferentes tipos de diversion y como disefiar para cada uno.

» Métodos para medir y evaluar la diversién en los juegos.
Bloque 3. Psicologia y perfil del jugador

* Introduccién a la psicologia del jugador y cémo afecta al disefio del juego.

* |dentificacién de diferentes tipos de jugadores y sus preferencias.

* Disefio de experiencias personalizadas basadas en perfiles psicoldgicos.

* Aplicacién de teorias psicolégicas para mejorar la experiencia del usuario.
Bloque 4. La tecnologia

* Impacto de la tecnologia en el disefio de juegos.
* Fundacional vs decorativo.
* El ciclo del hype.
* Innovacioén, uso y tecnologia.
Bloque 5. La dificultad

» Concepto de dificultad.
* Meaningful choices.
» Dificultad mecanica y ldgica.

6. CRONOGRAMA ORIENTATIVO

Semana Contenido / Actividad
1-2 Bloque 1. El trabajo del game designer
3-4 Bloque 2. La diversién
5-7 Bloque 3. Psicologia y perfil del jugador

8-11 Bloque 4. La tecnologia

12-14 Bloque 5. La dificultad

15-16 Trabajo en practica final de asignatura

Nota: La distribucién expuesta tiene un caracter general y orientativo, ajustdndose a las caracteristicas y
circunstancias de cada curso académico y grupo clase.

7. ACTIVIDADES FORMATIVAS

Cad. Nombre Descripcion H. H.
Total | Presencial

AF01 | Clases Actividad formativa en el aula para la explicacién 24 24
expositivas de conceptos, teorias y estudio de casos.
tedrico Metodologia expositiva donde se prioriza la accién
practicas del profesor.
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AF02

Proyectos
Practicos en el

Actividad formativa en el aula que se orienta a la
resolucién de problemas, casos practicos, ... bajo la

30

30

aula

supervision y asesoramiento del profesor.

AF03

Tutorias
Grupales

Actividad formativa donde el profesor/tutor orienta 9 9
y/o asesora académica y profesionalmente a los
estudiantes para que éste sea capaz de adaptarse
a diferentes situaciones, momentos y trabajos.

AF04

Tutorias
Individuales

Actividad formativa donde el profesor/tutor orienta 3 3
y/o asesora personal, académica y
profesionalmente al alumno para que éste sea
capaz de adaptarse a diferentes situaciones,
momentos y trabajos.

AF06

Trabajo
Auténomo del
Alumno

Actividad formativa fuera del aula en la que el 82 0
estudiante desarrolla su capacidad de aprendizaje
auténomo a través de la realizacién de trabajos,
busquedas de recursos e informacién, estudio, ...
En el caso de las Practicas Académicas Externas,
esta actividad formativa consiste en la elaboraciéon
de la Memoria de las Practicas. En el caso del
Trabajo Fin de Grado, esta actividad formativa
consiste en la preparacidn del Trabajo Fin de
Grado.

AF07

Evaluacion

Actividad formativa que consiste en la 2 2
demostracién de la adquisicién de los resultados de
aprendizaje previstos en la asignatura a través de
la realizacién de una prueba de evaluacion.

TOTAL

150 68

8. METODOLOGIAS DOCENTES

Codigo Nombre Descripcion
MD1 Metodologia El profesor asume el protagonismo en el proceso de aprendizaje. Se
clasica (lecciones | constituye en transmisor fundamental del contenido y ejerce de
magistrales) intermediario entre el conocimiento y los estudiantes. Puede utilizar
diferentes tecnologias de apoyo en su actividad expositiva como son
presentaciones, videos, etc. y realizar actividades formativas de
analisis, reflexion, debates de la informacién proporcionada, etc.
MD2 Aprendizaje Los estudiantes realizan un proyecto (o varios) en un tiempo

Orientado a determinado. Los proyectos pueden orientarse a la creacién de un
Proyectos o producto final, la elaboracién de un contenido, el disefio de un
Basado en programa de intervencién profesional o la resolucién de un problema.
Proyectos (ABP) o | Exige utilizar un proceso adecuado de analisis y recogida de

Learning by informacion, planificar los procedimientos, estrategias y recursos

Projects o Project
Based Learning
(PBL)

necesarios, para el disefio y la elaboracién del producto, etc. En este
proceso, los estudiantes deben aplicar los conocimientos, destrezas y
competencias adquiridas y utilizar los recursos adecuados o
disponibles. El profesor actlia como supervisor y asesor del trabajo del
de los estudiantes. Estos proyectos pueden realizarse en grupo o de
manera individual.
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MD3

Aprendizaje
Basado en
Problemas o
Problem Based
Learning

Esta metodologia puede considerarse un subtipo del aprendizaje
Basado en Proyectos. En este caso el profesor plantea un conjunto de
problemas que los estudiantes deben resolver. Esta metodologia suele
desarrollarse en grupos reducidos de estudiantes. El profesor presenta
el problema, los alumnos buscan informacién que les permita resolverlo
y presentan una solucién basada en sus conocimientos y destrezas
adquiridas o desarrolladas bajo la supervisién del profesor.

9. EVALUACION

Descripcion de los sistemas de evaluacion

CoD. SISTEMA DE DESCRIPCION PORCENTAJE
EVALUACION
SE1 Realizacién de Este sistema evalla a los estudiantes mediante la 40.00%
Trabajos y realizacién de trabajos especificos y la participacién en
Practicas practicas relacionadas con su campo de estudio. Se
centra en aplicar conocimientos tedricos en situaciones
practicas, fomentando el aprendizaje activo y la
adquisicién de habilidades practicas.
SE2 Pruebas de Involucra la aplicacién de exdmenes o pruebas que 50.00%
evaluacién tedrico | combinan preguntas tedricas con ejercicios practicos.
practicas Este enfoque busca evaluar tanto el entendimiento
conceptual del estudiante como su capacidad para
aplicar esos conceptos en contextos practicos.
SE3 Asistencia y Valora la presencia regular del estudiante en clases y su 10.00%
participacién participacién activa en discusiones, proyectos grupales,
activa y otras actividades en clase. Este sistema subraya la
importancia de la interaccién y el compromiso con el
proceso de aprendizaje.
TOTAL 100%

Primera matricula

En primera matricula los estudiantes deberan superar cada una de las partes evaluativas de la asignatura
para que se haga media en el calculo de la nota final de la misma.

e Esto implicara que el parte relativa al examen debera ser superada, de forma que si este consta de
teoria y practica ambas deberan estar aprobadas para computar en la asignatura.

¢ Las actividades evaluativas también deberan superarse de forma independiente para computar para el
calculo de la nota de la asignatura.

¢ Se penalizaran las faltas de ortografia en la realizacién de los exdmenes y trabajos escritos.

¢ La participacion presencial serd evaluada en los trabajos en grupo en el aula siguiendo las indicaciones
gue establezca el docente el primer dia de clase.

Convocatoria ordinaria

La convocatoria ordinaria estarad conformada por los elementos de evaluacién reflejados en la Tabla:
Criterios de evaluacién. Cada uno de los cuales debe ser superado de forma independiente para proceder
a calcular la nota de la asignatura. En el caso de la pérdida de la evaluacién continua por asistencia el
alumno no tiene derecho a realizar la prueba de evaluacién tedrico practica.
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Convocatoria extraordinaria

La convocatoria extraordinaria estard conformada por los elementos de evaluacién reflejados en la Tabla:
Criterios de evaluacidn. El estudiante se presentara a aquellas partes que no superase en convocatoria
ordinaria. Si ha suspendido la parte de realizacién de trabajos debera presentar nuevamente dichos
trabajos que podran ser o no los mismos segun indique el docente. Si la parte no superada es el examen
debera presentarse a un nuevo examen en su totalidad (teoria y/o practica) segun la estructura que
posea el mismo y del que habrd sido informado el estudiante a inicios de la asignatura. En el caso en el
que el alumno esté realizando la convocatoria extraordinaria por pérdida de evaluacién continua tendra
que realizar la prueba de evaluacién tedrico-practica que en este caso no habra podido realizar en
ordinaria y una prueba adicional que compense el peso que tenga la asistencia en convocatoria ordinaria.

Dispensa académica

Para aquellos estudiantes que hayan obtenido dispensa académica por causa justificada, se establecerd
un sistema alternativo de evaluacién siguiendo lo recogido en Normativa de Evaluacion de la Universidad.

https://www.universidadatlanticomedio.es/Static/Documentos/ES/Normativa-de-Evaluacion.pdf

El sistema alternativo de evaluacion estara conformado por los tres elementos de evaluacion reflejados
en la Tabla: Criterios de evaluacién. En el caso de dispensa, se sustituird asistencia y/o participacién por
otra actividad formativa adecuada que permita alcanzar los resultados de aprendizaje previstos y obtener
la calificacién maxima de la asignatura siguiendo las indicaciones que establezca el docente al comienzo
de la asignatura.

Especificaciones de dispensa

Aquellos alumnos que se acojan a esta modalidad de evaluacién deberan entregar un ejercicio
que sustituye al 10% de participacion y asistencia. Este trabajo sera un conjunto de los
ejercicios realizados en clase.

Segunda y siguientes matriculas

Las segundas y siguientes matriculas poseeran una evaluacién idéntica a la expuesta en primera
matricula en la que no se almacenaran entregas de cursos anteriores ni notas de pruebas de la matricula
anterior. A todos los efectos el estudiante debe volver a realizar y superar todas las partes reflejadas en
la Tabla: Criterios de evaluacién.

Convocatoria de finalizacion de estudios y convocatoria de gracia

En el caso de convocatoria de finalizacién de estudios y convocatoria de gracia se aplicard el sistema de
evaluacién de dispensa académica.

Informacién adicional
Entrega de actividades:

Segun esta establecido institucionalmente, todos los ejercicios y trabajos se deben entregar por el
Campus Virtual de la Universidad. No se aceptaran entregas en el correo electrénico del docente.

El trabajo se entregara en la fecha indicada por el docente.

Es el estudiante el responsable de garantizar dichas entregas y plazos en el Campus Virtual. Todos
aquellos trabajos presentados fuera de fecha o por otras vias diferentes al Campus Virtual o a las
indicadas por el docente contardn como no presentados.
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El formato de entrega sera el que indique el docente para cada una de las actividades en particular.

Si por capacidad o formato, no se puede realizar una entrega por el Campus Virtual, el docente informara
de la via alternativa de almacenamiento que suministra la universidad y su mantenimiento sera
responsabilidad del estudiante.

En cualquier caso, el trabajo deberd permanecer accesible hasta que finalice el curso académico.

El docente debera realizar una copia de todos aquellos trabajos que por su naturaleza no puedan estar
almacenados en el Campus Virtual.

Normativa

Todas las pruebas susceptibles de evaluacién, asi como la revisién de las calificaciones, estaran
supeditadas a lo establecido en la Normativa de Evaluacion, la Normativa de Permanencia y la Normativa
de Convivencia de la Universidad del Atlantico Medio publicas en la web de la Universidad:

https://www.universidadatlanticomedio.es/universidad/normativa

Las conductas de plagio, asi como el uso de medios ilegitimos en las pruebas de evaluacién, serdn
sancionados conforme a lo establecido en estas normativas. El personal docente tiene a su disposicién
una herramienta informatica antiplagio que puede utilizar segun lo estime necesario. El estudiante estara
obligado a aceptar los permisos de uso de la herramienta para que esa actividad sea calificada.

Sistemas de evaluacion

La calificacién final se basard en una puntuacién total de 10 puntos obtenida por el estudiante, de
acuerdo con la siguiente escala:

Nota Valor numérico
Suspenso 0-4,9
Aprobado 5-6,9
Notable 7-89
Sobresaliente 9-10
No Presentado (NP) —

Matricula de Honor, Para optar a la matricula de honor se debe haber obtenido sobresaliente, ademas
de una mencién especial a criterio del docente de la asignatura en funcién del rendimiento e implicacién
del estudiante en la asignatura. El nUmero de matriculas a repartir por cada asignatura es calculado por
la aplicacién del campus.

Si el estudiante no se presenta al examen en convocatoria oficial, figurard como “No Presentado” en
actas.

Exdmenes

Al examen solo se podra acudir con la dotacién que indigue el docente responsable de la asignatura y el
estudiante deberd acudir correctamente identificado. Segun la parte del examen se podra o no contar con
dispositivos electrénicos, acceso a internet u otras herramientas o utilidades. El docente tiene la potestad
de expulsar al estudiante del examen si se hace uso de cualquier elemento no autorizado en el examen,
obteniendo una calificacién de suspenso.

En caso de producirse alguna irregularidad durante la celebracién del examen o prueba de evaluacién, se
podra proceder a la retirada inmediata del examen, expulsién del estudiante, calificacién de suspenso y
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apertura de expediente si se considerase el caso.

El estudiante podra solicitar la modificacién de pruebas de evaluacién por escrito a través de correo
electrénico dirigido a Coordinacién Académica, aportando la documentacién justificativa correspondiente,
dentro de los plazos indicados en cada caso en la Normativa de evaluacién.

https://universidadatlanticomedio.es/Static/Documentos//ES/Normativa-de-Evaluacion.pdf

Se justificaran aquellas faltas sobrevenidas (solicitdndose posteriormente documentacién para dicha
justificacién) que sean debidas, Unicamente, en caso de Ingreso hospitalario del estudiante o de un
familiar de primer grado, lesién o incapacidad temporal del estudiante, fallecimiento de familiar o
nacimiento de un hijo o hija.

Estudiantes con discapacidad o necesidades educativas especiales

A fin de garantizar la igualdad de oportunidades, la no discriminacién, la accesibilidad universal y la
mayor garantia de éxito académico, los y las estudiantes con discapacidad o con necesidades educativas
especiales podran solicitar adaptaciones curriculares para el seguimiento de sus estudios acorde con el
Programa de Atencién a la Diversidad de la UNAM:

https://www.universidadatlanticomedio.es/Static/Documentos/ES/Programa_atencion_diversidad.pdf

10. BIBLIOGRAFIA

Bibliografia basica

e Rogers, S. (2018). Level Up! Guia para ser un gran disefiador de videojuegos: (1 ed.). Editorial
Paidotribo. —
https://elibro.net/es/Ic/atlanticomedio/titulos/2984967?fs_g=Rogers,%20S5.%20(2018).%20Level%20Up!
%20Gu%C3%ADa%20para%20ser%20un%20gran%20dise%C3%Blador%20de%20videojuegos:%20(1
%?20ed.).%20Editorial%20Paidotribo.&prev=fs

e Koster, R. (2022). Disefio de videojuegos: una teoria de la diversién: (1 ed.). Parramén Paidotribo S.L.
— https://elibro.net/es/Ic/atlanticomedio/titulos/273516

Bibliografia complementaria

e Schell, J. (2019). “The Art of Game Design: A Book of Lenses, Third Edition”. A K Peters/CRC Press.
e Swink, S. (2008). “Game Feel: A Game Designer's Guide to Virtual Sensation”. Routledge.

Recursos web

e Game Developers Conference (GDC) — https://gdconf.com/
e Game Maker's Toolkit — https://www.youtube.com/@GMTK
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