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I.-ldentificacion de la Asignatura

Tipo OPTATIVA

Periodo de imparticion 4 curso, 1Q semestre
N° de créditos 6

Idioma en el que se imparte Castellano

Il.-Presentacion

Los avances de la informatica y las nuevas técnicas como la digitalizacién, la simulacién y la interactividad de imagenes 3D han
sentado las bases para el surgimiento de nuevas estrategias discursivas. Dentro de este marco los videojuegos surgen como un
nuevo género que sintetiza los medios audiovisuales, las tecnologias de la comunicacién y la larga tradicién narrativa, dando
lugar a un nuevo tipo de relato: el relato digital interactivo. Videojuegos e imagen sintética estan desde hace unos afios
estrechamente relacionados por compartir no solo tecnologias sino también tematicas, estéticas y proyectos empresariales.
Esta asignatura traza puentes interdisciplinarios en un enfoque de estudio que esta emergiendo en los Ultimos afios y que
contempla los formatos de ficcion y su relacion con las nuevas tecnologias, como el sintoma de una revolucion en el audiovisual
comparable al nacimiento del cinematdgrafo. Con esa finalidad, la asignatura facilita los siguientes resultados de aprendizaje: el
conocimiento de los videojuegos como contenidos multimedia interactivos, sus fundamentos teéricos y su proceso de creacion.

lll.-Resultados de Aprendizaje

CGO02. Capacidad para la utilizacién de las técnicas y procesos en la organizacion de la produccién multimedia

CGO08. Capacidad para aplicar técnicas y procesos de creacion y recursos técnicos o humanos necesarios para el disefio de
produccion integral de un trabajo audiovisual

CG12. Capacidad para escribir con fluidez, textos, escaletas o guiones

CG14. Capacidad para aplicar técnicas y procesos de creacion y difusion en el campo del disefio gréfico

CG15. Capacidad para aplicar procesos y técnicas implicadas en la organizacion y gestion de recursos técnicos en cualquiera
de los soportes sonoros y visuales existentes.

CEO1. Capacidad para incorporarse y adaptarse a un equipo audiovisual profesional

CEOQ7. Habilidad para el uso adecuado de herramientas tecnolégicas en las diferentes fases del proceso audiovisual

CEOQ8. Capacidad de trabajo en equipo y de comunicacién de las propias ideas

CEO09. Creatividad

« Leyenda para las titulaciones no adaptadas al RD 822/21: CB - competencias bésicas, CG - competencias generales, CE - competencias
especificas, CT - competencias transversales.

« Leyenda para las titulaciones adaptadas al RD 822/21: CON - conocimientos, COM - competencias, HAB - habilidades.
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IV.-Contenido

IV.A.-Temario de la asignatura

BLOQUE I.- Teoria, antecedentes y cultura del videojuego

Tema 1. Introduccién al videojuego

«Conceptualizacion y definicion del videojuego.

*El videojuego en el panorama de los medios digitales audiovisuales contemporaneos.
eLa industria de los videojuegos. Los esports.

Tema 2. Antecedentes e historia de los videojuegos

*Antecedentes en el cine y la novela.

Historia de los videojuegos.

El videojuego como objeto de estudio.

Tema 3. Teoria de la interactividad

La interactividad.

*Metaforas e interfaces.

*El relato digital interactivo.

BLOQUE II.- Narracién y disefio

Tema 4. Larealidad virtual y laimagen de sintesis

« Antecedentes de la realidad virtual. Componentes y tecnologias de la realidad virtual.
*Antecedentes y evolucion de la imagen sintética. Fundamentos del 3D.
*Personajes virtuales.

*Aproximacion a la inteligencia artificial generativa aplicada a los videojuegos.
Tema 5. Estructuray tipologia del videojuego

«Estructura y elementos del videojuego.

*Mecanicas, gameplay y estética.

*Usabilidad y jugabilidad.

*Géneros.

Tema 6. Elementos narrativos del mundo de ficcion

«Narrativa en videojuegos.

*Tiempo, espacio y existentes.

El jugador y el narrador.

IV.B.-Actividades formativas

Tipo Descripcion

Seminarios, jornadas, conferencias, congresos o visitas
Otras actividades externas y/o virtuales (fuera del aula; en funcién de
disponibilidad).

Otras actividades Tutorias académicas.

El profesorado indicara una seleccion de bibliografia para el

Lecturas
desarrollo de las clases.

Actividades de analisis de contenido (lecturas propuestas,

Trabajos individuales L . o
videojuegos y otros contenidos audiovisuales).

Clases de resolucion de problemas, dedicadas a la valoracién,
Resolucion de ejercicios, problemas, casos comentario, o juicio de cuestiones relacionadas con los
contenidos de la asignatura.
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Asistencia a clases teéricas

Asistencia a clases tedricas.

Laboratorios experimentales y/o tecnolégicos

Experimentacion con herramientas de desarrollo de
videojuegos.

Trabajos colectivos

Planificacion, disefio y desarrollo de un proyecto de
videojuego.
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V.-Tiempo de trabajo del alumnado (30h grado y 25h master)

Clases tedricas 24
Clases de resolucién de ejercicios, problemas, casos, etc. 6
Practicas en laboratorios experimentales, tecnolégicos, 26
clinicos, campo, etc.

Realizacion de pruebas 4
Tutorias académicas 30
Actividades relacionadas: jornadas, seminarios, etc. 18
Preparacion de clases tedricas 10
Preparacién de practicas/ejercicios/casos 20
Preparacién de pruebas 42
Total de horas de trabajo del alumnado 180

VI.-Metodologia y plan de trabajo

Tipo Periodo Contenido
Temas 1 a 6. Clases practicas en horario
de clase de teoria. Realizacion de
practicas, resolucion de problemas,
Practicas Semana 2 a Semana 15 casos, etc. Utilizacion de lecturas y

materiales de apoyo didactico: Material
de lectura, visual, auditivo, audiovisual,
multimedia o con soporte web.

Tutorias académicas

Semana 1 a Semana 15

Tutorias académicas presenciales y/o
virtuales, de caracter individual y/o
grupal.

Trabajos colectivos

Semana 1 a Semana 15

Planificacion, disefio y desarrollo de un
proyecto de videojuego.

Laboratorios experimentales y/o
tecnologicos

Semana 2 a Semana 15

Clases practicas. Experimentacion con
diferentes tipologias de juegos.
Experimentacién con herramientas de
desarrollo de videojuegos.

Clases Te6ricas

Semana 1 a Semana 1

Presentacion de la asignatura: Teoria.
Clase tedrica.

Clases Te6ricas

Semana 2 a Semana 15

Temas 1 a 6. Clases tedricas. Clases
magistrales y colaborativas. Exposicion y
explicacién de contenidos tedricos.
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Clases Te6ricas

Semana 1 a Semana 1

Presentacion de la asignatura:
Laboratorios.
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VIl.-Método de evaluacion

El modelo de evaluacion general es la evaluacion continua, tal como establece el Reglamento de evaluacion de los resultados
de aprendizaje de la Universidad Rey Juan Carlos.

Deberan utilizarse todos los sistemas de evaluacion establecidos para la asignatura en la memoria de la titulacion, excepto
aquellos que tuviesen una ponderacion minima del 0%, que podran utilizarse en los cursos académicos en los que el
profesorado lo considere oportuno. Cada uno de los sistemas de evaluacién podra ser aplicado mediante una o mas actividades
de evaluacion, coherentes con ese sistema. Ninguna de las actividades de evaluacion podra superar individualmente el 60% de
la calificacion global de la asignatura.

La suma de las actividades de evaluacion no revaluables no podra superar el 40% de la calificacion global de la asignatura y, en
general, no deberian tener nota minima (salvo en el caso de actividades de caracter practico en las que, estrictamente, no
pudieran reproducirse en la convocatoria extraordinaria las condiciones de evaluacion de la convocatoria ordinaria).

El alumnado que no consiga superar la asignatura en la convocatoria ordinaria, o no se hayan presentado, podran presentarse
a la convocatoria extraordinaria Unicamente a las actividades de evaluacién revaluables no superadas.

El uso de herramientas basadas en inteligencia artificial esta prohibido en cualquier ejercicio y prueba de evaluacion de la
asignatura salvo que el profesor lo indique de forma explicita en el enunciado o en el material de esta. En caso de que esté
permitido, se daran indicaciones precisas de qué usos estan permitidos y cuales no.

La distribucién y caracteristicas de las actividades de evaluacion son las que se describen a continuacion.

VII.A.- Descripcién de las actividades de evaluacion y su ponderacion
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Consideraciones generales sobre el proceso de evaluacion:

«El profesorado explicara al comienzo de curso el calendario de entregas y el modo de revaluacion en periodo extraordinario de
las pruebas de evaluacién. Esta informacion se facilitara también mediante documento escrito publicado en Aula Virtual.

eLas entregas de las actividades y trabajos se realizaran a través de las tareas habilitadas para tal fin en Aula Virtual.

«La calificacion de pruebas escritas incluye aspectos como la ortografia y expresion adecuada al estandar linguistico exigible a
los estudiantes universitarios.

«Los trabajos universitarios deber ser originales. Cuando se empleen fragmentos ajenos, estaran citados. Su uso no puede ser
indiscriminado. El profesorado orientara al alumnado al respecto y determinara los criterios de correccion.

<El alumnado aprobado no puede revaluar (subir nota).

eLa calificacion de No Presentado se referird Unicamente al alumno/a que no haya realizado ninguna prueba.

Descripcion de los instrumentos de evaluacidn y su ponderacion:

Sistema deActividad degRevaluable en

. . . .~ Nota Minima Ponderacion Fecha IContenido
Evaluacion evaluacion |Extraordinaria

Prueba individual
escrita d¢
conocimientog
y / 0
competencias
Prueba individual Evaluacion entefm,COS Y/O
SE1) ) Revaluable 5 10% . .. Jpréacticos (tipo
escrita periodo ordinario

test, preguntag
de respuesta
breve y/o
preguntas de
desarrollo
breve).

Trabajo practicqg
grupal d s
Trabajo préctico Evaluacion enplanificacion
SE3) en grupo Revaluable 5 30% periodo lectivod isefio V
y/u ordinario [desarrollo de un
proyecto de
videojueqgo

T rabaijdg

ndividual d¢

analisis de

Trabaijd Evaluacibnen f[fcontenidos

SE4) ndividua Revaluable 3 30% periodo lectivo lecturas
y/u ordinario propuestas

videojuegos

otros contenidog
audiovisuales).

Célculo de la nota final o global:

*Todas las actividades revaluables tendran que estar aprobadas con nota minima de 5 sobre 10 para que la asignatura
pueda considerarse superada, tanto en la evaluacién ordinaria como en la extraordinaria. Si no se alcanza la nota minima
establecida, la calificacién obtenida no podra hacer media o sumarse de forma ponderada al resto y la calificacion final de la
asignatura serad Suspenso.

eLa nota final se calcula como la media ponderada de las notas de las actividades de evaluacién segln los porcentajes
indicados, siempre y cuando se hayan superado con la nota minima indicada para cada una de ellas. Teniendo en cuenta lo
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anterior, para aprobar la asignatura la media ponderada debe ser no inferior a 5.

*Evaluacion Extraordinaria: En convocatoria extraordinaria los estudiantes solamente se presentaran a las actividades de
evaluacién de las pruebas no superadas, de manera que para el célculo de la nota final en esta convocatoria se utilizara la
calificacién de las actividades de evaluacion aprobadas en convocatoria ordinaria y las notas obtenidas en las actividades
revaluadas.

*El calculo de la nota final se realiza tal y como se indica en el apartado anterior.

Convocatoria adelantada:
«En la convocatoria adelantada el método de evaluacion sera el mismo que el establecido con caracter general.

VII.B.- Evaluacién del alumnado con dispensa académica de asistencia a clase

La concesion de Dispensa Académica de Asistencia a Clase (DAAC) no implica que se quede automéaticamente eximido de
participar en las actividades de evaluacion continua ni en las actividades formativas presenciales de asistencia obligatoria
establecidas en la guia docente. Una vez concedida la dispensa, el alumnado debera contactar con el docente, que podria
proponerle las adaptaciones que considere convenientes, siempre que garanticen la adquisicién y adecuada evaluacion de los
resultados de aprendizaje previstos. El alumnado deberd mantener a lo largo de curso una comunicacion fluida con el docente
para que este le proporcione informacion sobre las fechas en que se realizaran esas actividades formativas y de evaluacion, en
caso de que su programacion no estuviese ya fijada y a disposicion del alumnado en el momento de la concesion de la
dispensa.

Asignatura con posibilidad de dispensa: Si

VII.C.- Revisién y reclamacién de las actividades de evaluacién

Se realizara conforme al Reglamento de evaluacién de los resultados de aprendizaje de la Universidad Rey Juan Carlos.

VII.D.- Alumnado con discapacidad o necesidades educativas especiales

Con el fin de garantizar la igualdad de oportunidades, la no discriminacion, la accesibilidad universal y la mayor garantia de
éxito académico, las adaptaciones curriculares para alumnado con discapacidad o con necesidades educativas especiales
seran pautadas por la Unidad de Atencion a Personas con Discapacidad, de acuerdo con la normativa que regula el servicio de
Atencion a Estudiantes con Discapacidad, aprobada por Consejo de Gobierno de la Universidad Rey Juan Carlos.

Para que esas adaptaciones puedan realizarse, sera requisito la emision de un informe de adaptaciones curriculares por parte
de dicha Unidad, por lo que el alumnado con discapacidad o necesidades educativas especiales deberan contactar con este
servicio para analizar conjuntamente las distintas opciones.

VII.E.- Conducta académica, integridad y honestidad académica

La Universidad Rey Juan Carlos estd plenamente comprometida con los mas altos estandares de integridad y honestidad
académica, por lo que estudiar en la URJC supone asumir y suscribir los valores de integridad y la honestidad académica
recogidos en el Codigo Etico de la Universidad.

Para acompafiar este proceso, la Universidad dispone de la Normativa de Convivencia de la Universidad Rey Juan Carlos y de
diferentes herramientas (antiplagio, supervision) que ofrecen una garantia colectiva para el completo desarrollo de estos valores
esenciales.

Las herramientas basadas en inteligencia artificial pueden mejorar la experiencia de aprendizaje, pero debe utilizarse de forma
ética, legal, honesta y transparente. Por este motivo, deben seguirse las recomendaciones de uso adecuado indicadas por los
docentes de la asignatura.
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VIIl.-Recursos y materiales didacticos

Bibliografia basica

Asociacion Espafiola de Empresas Productoras y Desarrolladoras de Videojuegos y Software de Entretenimiento, DEV. (2026).
Libro Blanco del Desarrollo Espafiol de Videojuegos 2025.

Asociacion Espafiola de Videojuegos. (2022). La guia de los esports. http://www.aevi.org.es/web/wp-
content/uploads/2022/12/Guide-to-Esports-ISFE-ESA-ESA-C-IGEA-ES-web-1.pdf

Asociacion Espafiola de Videojuegos. (2025). Anuario AEVI 2024. https://www.aevi.org.es/web/wp-
content/uploads/2025/05/VERSION-DIGITAL-Final-ANUARIO-AEVI-2024-comprimido.pdf

Blasco Vilches, Luis Felipe. (2019). Guion de videojuegos. Para gente que juega y para gente que no juega. Dolmen Editorial.
Corbal, José A. (2017). Curso de narrativa en videojuegos. Ra-Ma.

Cuadrado Alvarado, Alfonso, y Planells, Antonio José. (2020). Ficcién y videojuegos. Teoria y practica de ludonarraciéon. UOC.
Cuenca Orozco, David. (2018). Game Studies. Estado del arte de los estudios sobre video juegos [1]. Revista Luciérnaga-
Comunicacion, 10(19), 13-24. https://doi.org/10.33571/revistaluciernaga.viOnl19al

Darley, Andrew. (2002). Cultura visual digital. Paidés.

Gonzélez, Daniel. (2015). Disefio de videojuegos. Da forma a tus suefios. Ra-Ma.

Gonzéalez Sanchez, José Luis., Padilla-Zea, Natalia, Gutiérrez Vela, F. L., y Cabrera, Marcelino J. (2008). De la Usabilidad a la
Jugabilidad: Disefio de Videojuegos Centrado en el Jugador. Proceedings of INTERACCION, 99-109. https://bit.ly/3hmkQFX
Gonzalez Sanchez, José Luis, y Garcia Vela, Francisco Luis. (2014). Jugabilidad como medida de calidad en el desarrollo de
videojuegos. In CoSECivi (pp. 147-158).

Hunicke, Robin, LeBlanc, Marc, y Zubek, Robert. (2004). MDA: A formal approach to game design and game research.

In Proceedings of the AAAI Workshop on Challenges in Game Al (Vol. 4, No. 1, p. 1722). https://bit.ly/2ZN4mkj

IAB Spain. (2021). Libro blanco de los Esports. https://iabspain.es/iab-spain-presenta-el-libro-blanco-de-esports/

Juul, Jesper. (2005). Half-Real: Video Games Between Real Rules and Fictional Worlds. Londres: The MIT Press.

Lépez Redondo, Isaac. (2014). ¢ Qué es un videojuego?. Edicion Arcade.

Manovich, Lev. (2005). El lenguaje de los nuevos medios de comunicacion: la imagen en la era digital. Paidés.

Manrubia Pereira, Ana M2, (2014). El proceso productivo del videojuego: fases de produccion. Historia y comunicacion social, 19,
791-805. http://dx.doi.org/10.5209/rev_HICS.2014.v19.45178

Mayré, Frans. (2008). An Introduction to Game Studies. Games in Culture. Londres: Sage Publications.

Mejias-Climent, Laura. (2021). Clasificaciones de videojuegos: una propuesta practica para estudios empiricos. Tradumatica,
(19), 0022-46. https://revistes.uab.cat/tradumatica/article/view/n19-mejias-climent/242-pdf-es

Pérez Latorre, Oliver. (2011). Géneros de juegos y videojuegos : una aproximacion desde diversas perspectivas

tedricas. Comunicacioé: revista de recerca i d’analisi, 2011, Vol. 28, Nim. 1, p. 127-146,
https://raco.cat/index.php/Comunicacio/article/view/242624.

Planells de la Maza, Antonio José. (2014). La emergencia de los Game Studies como disciplina propia: investigando el
videojuego desde las metodologias de la Comunicacién. Historia y comunicacion social, 18, 519-528.
https://doi.org/10.5209/rev_HICS.2013.v18.43985

Rivero, lvana Veroénica. (2016). El juego desde los jugadores: huellas en Huizinga y Caillois. Enrahonar, 56, 49-63.
https://doi.org/10.5565/rev/enrahonar.663

Rogers, Scott (2014). Level Up! The Guide to Great Video Game Design. Estados Unidos: John Wiley & Sons Inc.

Bibliografia complementaria

IX.-Profesorado

Nombre y apellidos JENNIFER GARCIA CARRIZO
Correo electrénico jennifer.garcia@urjc.es

Departamento Comunicacion Audiovisual y Publicidad
Campus de imparticién Fuenlabrada
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Categoria Profesor/a Ayudante Doctor/a
Titulaciéon académica Doctor
Responsable de asignatura No

Horario de tutorias

Para consultar las tutorias péngase en contacto con el/la
profesor/a a través de correo electrénico

N° de Quinquenios 1
N° de Sexenios 1
N° de Sexenios de transferencia 0
N° de evaluaciones positivas Docentia 1

Nombre y apellidos

JUAN MANUEL RUIZ PRIETO

Correo electréonico

juanmanuel.ruiz@urjc.es

Departamento

Comunicacion Audiovisual y Publicidad

Campus de imparticién

Madrid - Vicalvaro

Categoria

Profesor/a Asociado/a

Responsable de asignatura

No

Horario de tutorias

Para consultar las tutorias péngase en contacto con el/la
profesor/a a través de correo electronico
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N° de Quinquenios 1
N° de Sexenios 0
N° de Sexenios de transferencia 0
N° de evaluaciones positivas Docentia 0

Nombre y apellidos

MARIA DEL CARMEN GERTRUDIS CASADO

Correo electrénico

carmen.gertrudis@urjc.es

Departamento

Comunicacion Audiovisual y Publicidad

Campus de imparticién

Fuenlabrada

Categoria Profesor/a Permanente Laboral
Titulacién académica Doctor
Responsable de asignatura Si
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Horario de tutorias

Para consultar las tutorias péngase en contacto con el/la
profesor/a a través de correo electrénico

N° de Quinquenios 1
N° de Sexenios 1
N° de Sexenios de transferencia 0
N° de evaluaciones positivas Docentia 2
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