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NARRACION
Materia ECTS
PSICOLOGIA 6,00
NARRATIVA 12,00
AUDIOVISUAL

Conocimientos recomendados

Guia
Docente

Curso 2023/2024

2051212 - Guion para animacion y videojuegos

Organizaciéon del médulo

Asignatura ECTS
Psicologia del juego, 6,00
jugabilidad y disefio de

niveles

Guién para animacion y 6,00
videojuegos

Storyboard para 6,00

animacion y videojuegos

Curso/semestre

3/2

2/1

2/2

No se requieren conocimientos previos.
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Resultados de aprendizaje

Al finalizar la asignatura, el estudiante debera demostrar haber adquirido los siguientes resultados
de aprendizaje:

R1

R2

R3

R4

R5

R6

R7

R8

Elaborar guiones, basados en historias previamente concebidas, ya sea para el
desarrollo de un proyecto de animacion o de un videojuego.

Describir detalladamente todas las partes necesarias y la estructura formal de un guion ya
sea para animacion o videojuego.

Adaptar una historia preexistente (una obra literaria o de otra indole) al formato de guion
para animacioén o videojuego.

Elaborar proyectos y guiones narrativos desde una perspectiva transmedia
(fraccionamiento intencionado del contenido y su diseminacion a través multiples
plataformas, soportes y canales offline y online), adecuados al nivel de grado.

Explicar los principales principios narrativos audiovisuales.

Secuenciar los procesos creativos de forma ordenada y favorable al desarrollo del
proyecto narrativo.

Mejorar progresivamente las historias conforme avanza el proyecto narrativo y creativo.

Elaborar historias con unidad y coherencia entre todas sus partes (personajes, tiempos,
espacios, etc.).
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En funcidn de los resultados de aprendizaje de la asignatura las competencias a las que
contribuye son: (valora de 1 a 4 siendo 4 la puntuacion mas alta)

GENERALES Ponderacion
G1 Desarrollar ideas y propuestas originales e innovadoras en el area X

del disefio y narracion de animacioén y videojuegos, en el trabajo
requerido por un proyecto, combinando aspectos conceptuales y

técnicos.
ESPECIFICAS Ponderaciéon
1 . 2 3 4
E6 Desarrollar el guion de un proyecto de animacion y videojuegos. X
E8 Aplicar los principios de la narrativa audiovisual para elaborar X
distintos argumentos aplicables a los productos interactivos y de
animacion.
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Sistema de evaluacién de la adquisicion de las competencias y sistema

de calificaciones

Resultados de aprendizaje Porcentaje Instrumento de evaluacién
evaluados otorgado
R2, R5, R6, R8 20,00% Pruebas escritas
R1, R2, R3, R4, R5, R6, 80,00% Elaboracion de proyectos
R7, R8

Observaciones

Asistencia y participacion:

La asistencia sera valorada positivamente, siempre y cuando el alumnado se comporte
correctamente y haga aportaciones en clase.

En virtud de la normativa reguladora de la evaluacion y calificacion de las asignaturas de la UCV
en su articulo 8.1 se establece que el alumno que no haya asistido, al menos, al 50% de las
clases de la presente asignatura no podra presentarse al examen en primera convocatoria. Se
considerara como no asistencia tanto las faltas justificadas como no justificadas.

Plagios, copias y falta de citas:

La deteccion de plagio o copia de cualquier trabajo lleva acarreada la suspension del
mismo. Se considera plagio el uso de trabajos de otros no citados por el autor o el uso abusivo
de material no propio para la elaboracién del mismo. (Mas del 35%). La copia en el examen
supone el suspenso de la asignatura completa, no pudiéndose presentar en segunda
convocatoria.

Faltas de ortografia:

Se penalizaran las faltas de ortografia en los trabajos presentados, tanto individuales como
grupales, y en el examen. La reiteracién de faltas supondra el suspenso automatico del trabajo o
examen presentado.

Trabajos escritos y pruebas orales:

En el transcurso de la asignatura se deberan realizar varios trabajos escritos individuales y
grupales, asi como pruebas orales. Estos trabajos suponen el 80% de la nota final. El aprobado
de todos estos trabajos es imprescindible para computar y promediar con el resto de las
calificaciones de la asignatura. Los criterios de evaluacion de estos trabajos seran explicados en
el aula por el profesor con la antelacidn oportuna. Dichos trabajos son evaluados una vez
presentados y la nota no podra ser modificada una vez puesta y revisada, mediando, en
consecuencia, con la nota obtenida en el examen.

No se admitiran trabajos fuera del plazo establecido y su entrega se realizara siempre a
través del aula virtual.

Examen y nota final:

5/14

PI1-02-F-16 ED. 00



Universidad 1
Catolica de Gula

Valencia Docente

San Vicente Martir

Curso 2023/2024
2051212 - Guion para animacion y videojuegos

El aprobado del examen final es imprescindible (nota minima 5 sobre 10) para computar y
promediar con el resto de las calificaciones obtenidas en el transcurso de la asignatura. No

se podra compensar el suspenso en el examen con una nota alta en las practicas. Por lo tanto, no
aprobar el examen implica el suspenso de la convocatoria. En cualquier caso, si la primera
convocatoria no ha sido aprobada el alumno podra realizar y superar el examen de segunda
convocatoria para aprobar la asignatura.

Copiar en el examen supone el suspenso de la asignatura completa, no pudiéndose
presentar en segunda convocatoria.

Criterios para la concesion de matricula de honor:

Segun el articulo 22 de la Normativa Reguladora de la Evaluacién y Calificacion de las
Asignaturas de la UCV, la mencién de "Matricula de Honor" podra ser otorgada por el profesor
responsable de la asignatura a estudiantes que hayan obtenido la calificacion de "Sobresaliente".
El numero de menciones de "Matricula de Honor" que se pueden otorgar no podra exceder del
cinco por ciento de los alumnos incluidos en la misma acta oficial, salvo que éste sea inferior a 20,
en cuyo caso se podra conceder una sola "Matricula de Honor".

CRITERIOS PARA LA CONCESION DE MATRICULA DE HONOR:

Segun el articulo 22 de la Normativa Reguladora de la Evaluacién y Calificacion de

las Asignaturas de la UCV, la mencién de "Matricula de Honor" podra ser otorgada por el profesor
responsable de la asignatura a estudiantes que hayan obtenido la calificacion de "Sobresaliente". El
numero de menciones de "Matricula de Honor" que se pueden otorgar no podra exceder del cinco
por ciento de los alumnos incluidos en la misma acta oficial, salvo que éste sea inferior a 20, en cuyo
caso se podra conceder una sola "Matricula de Honor".

Actividades formativas

Las metodologias que emplearemos para que los alumnos alcancen los resultados de aprendizaje
de la asignatura seran:

M2 Clase magistral participativa

M3 Aprendizaje cooperativo

M5 Estudio de casos

M6 Aprendizaje basado en proyectos
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ACTIVIDADES FORMATIVAS DE TRABAJO PRESENCIAL

RESULTADOS DE APRENDIZAJE HORAS ECTS

Escucha activa, elaboracion y planteamiento de R1, R2, R3, R4, R5, R6, R7, 6,00 0,24
preguntas, resumenes, mapas conceptuales y/o R8

apuntes que organizan la informacion recibida y

trabajo en pequefios grupos (estructuras de

Spencer Kagan) para procesar la informacién

recibida.
M2

Elaboracion de tareas -en equipos de tamafo R1, R3, R4, R6, R7, R8 9,00 0,36
reducido- con un  objetivo  comun, con
responsabilidad individual 'y colectiva,

aprendiendo con y de otros.
M3

Andlisis de realidades ejemplares -reales o R2, R4, R5, R6, R7, R8 9,00 0,36
simuladas- que permiten al estudiante conectar
la teoria con la practica, aprender en base a
modelos de la realidad o reflexionar sobre los

procesos empleados en los casos presentados.
M5

El estudiante, de manera individual o colectiva, R1, R2, R3, R4, R5, R6, R7, 36,00 1,44
dirige su accién a la elaboracion de un resultado R8

final tangible (producto) en cuyo proceso se

incorporan los conocimientos y competencias

necesarias para su realizacion.
M6

TOTAL 60,00 2,40
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ACTIVIDADES FORMATIVAS DE TRABAJO AUTONOMO

Trabajo  auténomo. Estudio, = memorizacion,
preparacion de pruebas, ejercitacion de
habilidades practicas, elaboracion de trabajos,
ensayos, reflexiones, metacogniciones,

elaboracion portafolios...
M2

El estudiante, de manera individual o colectiva,
dirige su accion a la elaboracién de un resultado
final tangible (producto) en cuyo proceso se
incorporan los conocimientos y competencias

necesarias para su realizacion.
M6

Elaboracion de tareas -en equipos de tamafo
reducido- con un objetivo comun, con
responsabilidad individual y colectiva,

aprendiendo con y de otros.
M3

Andlisis de realidades ejemplares -reales o
simuladas- que permiten al estudiante conectar
la teoria con la practica, aprender en base a
modelos de la realidad o reflexionar sobre los

procesos empleados en los casos presentados.
M5

TOTAL

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

R1, R2, R3, R5, R6, R7, R8

R1, R2, R3, R4, R5, R6, R7,
R8

R1, R4, R7, R8

R1, R2, R3, R4, R5, R6, R7,
R8

Guia
Docente

Curso 2023/2024
2051212 - Guion para animacion y videojuegos

HORAS

22,00

39,00

11,00

18,00

90,00

ECTS

0,88

1,56

0,44

0,72

3,60
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Descripcion de los contenidos

Descripcion de contenidos necesarios para la adquisicion de los resultados de aprendizaje.

Contenidos teoricos:

Blogue de contenido

Tema 1 — El relato audiovisual de
animacion

Tema 2 — El proceso de escritura de
guion para animacion

Tema 3 — La narrativa serial en
animacion

Tema 4 — El relato interactivo audiovisual
y videojuegos

Tema 5 — Elementos del guion

ludonarrativo

Tema 6 — Estrategias de narrativa
transmedia

Contenidos

Iniciar el estudio del arte de narrar historias mediante el
lenguaje audiovisual animado.

Indagar en los elementos, estrategias y pasos necesarios
en la escritura de guiones cinematograficos para
animacion.

Estudiar las especificidades de la escritura de guiones para
la narrativa serial animada.

Examinar los elementos, estrategias y herramientas
estéticas y narrativas de los relatos interactivos, tanto
videojuegos como audiovisual interactivo.

Estudiar los elementos y singularidades de la ludonarrativa
para la escritura de guiones de videojuegos.

Analizar las posibilidades y estrategias de las narrativas
transmedia.
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Organizacion temporal del aprendizaje:

Blogue de contenido

Tema 1 — El relato audiovisual de animacion

Tema 2 — El proceso de escritura de guion para animacién

Tema 3 — La narrativa serial en animacién

Tema 4 — El relato interactivo audiovisual y videojuegos

Tema 5 — Elementos del guion ludonarrativo

Tema 6 — Estrategias de narrativa transmedia

Guia
Docente

Curso 2023/2024

2051212 - Guion para animacion y videojuegos

N° Sesiones

3,00

10,00

4,00

4,00

7,00

2,00

Horas

6,00

20,00

8,00

8,00

14,00

4,00
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Shangrila.

Fernandez-Vara, Clara. 2015. Introduction to Game Analysis. Routledge.

Fortes Guerrero, Raul. Guia para ver y analizar: El viaje de Chihiro. Nau Llibres.
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Adenda a la Guia Docente de la asignatura

Dada la excepcional situacion provocada por la situacion de crisis sanitaria ocasionada por la
COVID-19 y teniendo en cuenta las medidas de seguridad relativas al desarrollo de la actividad
educativa en el ambito docente universitario vigentes, se procede a presentar las modificaciones
oportunas en la guia docente para garantizar que los alumnos alcancen los resultados de
aprendizaje de la asignatura.

Situacion 1: Docencia sin limitacion de aforo (cuando el nimero de estudiantes

matriculados es inferior al aforo permitido del aula, segun las medidas de seguridad
establecidas).

En este caso no se establece ningun cambio en la guia docente.

Situacion 2: Docencia con limitacion de aforo (cuando el numero de

estudiantes matriculados es superior al aforo permitido del aula, segun las medidas de

seguridad establecidas).
En este caso se establecen las siguientes modificaciones:

1. Actividades formativas de trabajo presencial:

Todas las actividades previstas a realizar en un aula en este apartado de la guia docente
, se realizaran a través de la simultaneidad de docencia presencial en el aula y docencia virtual
sincrona. Los estudiantes podran atender las clases personalmente o a través de las
herramientas telematicas facilitadas por la universidad (videoconferencia). En todo caso, los
estudiantes que reciben la ensefanza presencialmente y aquéllos que la reciben por
videoconferencia deberan rotarse periddicamente.

En el caso concreto de esta asignatura, estas videoconferencias se realizaran a través de:

X Microsoft Teams

Kaltura
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Situacion 3: Confinamiento por un nuevo estado de alarma.

En este caso se establecen las siguientes modificaciones:
1. Actividades formativas de trabajo presencial:

Todas las actividades previstas a realizar en un aula en este apartado de la guia docente,
asi como las tutorias personalizadas y grupales, se realizaran a través de las herramientas
telematicas facilitadas por la universidad (videoconferencia). En el caso concreto de esta

asignatura, a través de:

X Microsoft Teams

Kaltura

Aclaraciones sobre las sesiones practicas:
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2. Sistema de evaluacién de la adquisicién de las competencias y
sistema de calificaciones

MODALIDAD PRESENCIAL

En cuanto a los sistemas de evaluacion:

No se van a realizar modificaciones en los instrumentos de evaluaciéon. En el caso

de no poder realizar las pruebas de evaluacion de forma presencial, se haran via

telematica a través del campus UCVnet.

Se van a realizar las siguientes modificaciones para adaptar la evaluacion de la
asignatura a la docencia no presencial

Segun la guia docente Adaptacion
Instrumento de % otorgado Descripcion de cambios Plataforma que se
evaluacion propuestos empleara

El resto de instrumentos de evaluacion no se modificaran respecto a lo que figura en la guia

docente.

Observaciones al sistema de evaluacion:
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