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Informacion de la asignatura

Titulacién: Grado en Disefio y Narraciéon de Animacion y Videojuegos

Facultad: Facultad de Ciencias Juridicas, Econémicas y Sociales
Codigo: 2051212 Nombre: Guién para animacion y videojuegos
Créditos: 6,00 ECTS Curso: 2 Semestre: 1

Médulo: NARRACION

Materia: NARRATIVA AUDIOVISUAL Caracter: Formacion Bésica
Rama de conocimiento:

Departamento: Multimedia y Artes Digitales

Tipo de enseiianza: Presencial

Lengual/-s en las que se imparte: Castellano

Profesorado:

2052A Mateo Terrasa Torres (Profesor responsable) mateo.terrasa@ucv.es
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Organizacion del médulo

NARRACION

Materia ECTS
PSICOLOGIA 6
NARRATIVA 12
AUDIOVISUAL

Conocimientos recomendados

Asignatura ECTS Curso/semestre
Psicologia del juego, 6 3/2
jugabilidad y disefio de

niveles

Guién para animacion y 6 21
videojuegos

Storyboard para 6 2/2

animacion y videojuegos

Los propios del grado.

Resultados de aprendizaje

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

aprendizaje:

RA del titulo que concreta

Tipo RA: Descripcion
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Sistema de evaluacién de la adquisiciéon de las competencias y sistema

de calificaciones

Modalidad presencial

Resultados de aprendizaje Porcentaje Instrumento de
evaluados otorgado evaluacion
R2, R5, R6 30,00% SE1 - Pruebas escritas.
R1, R3, R4, R7, R8 70,00% SES8 - Elaboracion de proyectos.

Observaciones

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 elaboracion 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 hasta 2 puntos, tanto en
actividades individuales como grupales y en el examen.

Trabajos escritos y pruebas orales:

En el transcurso de la asignatura se deberan realizar varios trabajos escritos individuales y
grupales asi como pruebas orales y un trabajo final. Los criterios de evaluacion de estos
trabajos seran explicados en el aula por el profesor con la antelacién oportuna y guardados en el
aula virtual para su consuta. 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:

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
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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 concesidon de matricula de honor:
La mencién de «Matricula de Honor» podra ser otorgada a alumnos que hayan obtenido una
calificacion igual o superior a 9.0. Su niumero no podra exceder del cinco por ciento de los
alumnos matriculados en un grupo en el correspondiente curso académico, salvo que el numero
de alumnos matriculados sea inferior.
Evaluacién unica:
Acorde al articulo 9 de la Normativa General de Evaluacién y Calificacion de las Ensefanzas
Oficiales y Titulos Propios de la UCV, la evaluacién tnica esta vinculada a la imposibilidad
de la asistencia del alumnado matriculado en una titulacion de modalidad presencial. Es,
por tanto, un sistema de evaluacion extraordinario y excepcional al que podran optar aquellos
estudiantes que, de forma justificada y acreditada, no puedan someterse al sistema de evaluacién
continua, y asi lo soliciten al profesor responsable de la asignatura quien decidira expresamente
sobre la admision de la peticion de evaluacion unica del estudiante y se le comunicara la
aceptacion/denegacion.
Por lo que a la asignatura de Guion para Animacion y Videojuegos se refiere, el porcentaje de
asistencia minima requerido es del 80%, siendo pues este el limite a tener en consideracién
para la potencial solicitud de evaluacion uUnica. Esta, en caso de ser concedida, se articulara en
base a los siguientes criterios:
En 12 convocatoria:

‘Realizar todos los trabajos individuales y en grupo de la carpeta de guion que equivalen al 50%
de la nota: relato original, guion de corto original, guion adaptado, mini biblia de serie, GDD
+ guion de videojuego.

-Se deben respetar las fechas de entrega indicadas en el aula virtual y cumplir con el
seguimiento establecido y la mejora en el proceso de escritura entre la entrega original y la final.

-Las actividades realizadas en clase deberan entregarse en las fechas estipuladas.

-Para las actividades que impliquen una presentacién el alumnado debera grabarse y responder
al feedback del profesor.

‘Aprobar el examen.
En 22 convocatoria:

-Se mantendran los trabajos realizados en la primera convocatoria y se deberan entregar los
trabajos no entregados en la primera convocatoria.

‘Aprobar el examen.
Sobre el uso de la IA:
Aunque no se recomienda el uso de IA generativa en la asignatura de Guion para animacién y
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videojuegos, los alumnos podran utilizarla para:

‘Consulta y aprendizaje asistido.

‘Busqueda de recursos y referencias alternativos.

‘Mejorar la redaccion de los textos, siempre que el contenido sea original.

Los alumnos no podran usar la IA para:

-‘Presentar como propio el trabajo generado por IA.

‘Realizar cualquier parte del proceso creativo de la escritura de guion o del analisis de
producciones audiovisuales y/o interactivas mediante |A.

Criterios de cita y atribucion:

‘En caso de usar la IA en alguna de las actividades, se debera citar en qué parte de la actividad
ha sido, que IA se ha usado y para qué se ha usado (consulta de fuentes, analisis de estilo,
ampliacién de conocimientos etc.).

CRITERIOS PARA LA CONCESION DE MATRICULA DE HONOR:

Segun el articulo 14.4 de la Normativa General de Evaluacion y Calificacion de las Ensefianzas
Oficiales y Titulos Propios de la UCV, la mencién de "Matricula de Honor" podra ser otorgada a
alumnos que hayan obtenido una calificacién igual o superior a 9.0. Su nimero no podra exceder del
cinco por ciento de los alumnos matriculados en un grupo en el correspondiente curso académico,
salvo que el niumero de alumnos matriculados 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 MD2 - Clase magistral participativa.

M3 MD3 - Aprendizaje cooperativo

M5 MD5 - Estudio de casos.

M6 MD6 - Aprendizaje basado en proyectos.

ACTIVIDADES FORMATIVAS DE TRABAJO PRESENCIAL

ACTIVIDAD RELACION CON METODOLOGIA HORAS ECTS
RESULTADOS DE
APRENDIZAJE DE LA
ASIGNATURA
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AF2 - Escucha activa, elaboracién
y planteamiento de preguntas,
resumenes, mapas conceptuales
y/lo apuntes que organizan la
informacion recibida y trabajo.

en pequefos grupos (estructuras
de Spencer Kagan) para procesar
la informacion recibida.

AF3 - Elaboracién de tareas -en
equipos de tamafio reducido- con
un objetivo comun, con
responsabilidad  individual vy
colectiva, aprendiendo con y de
otros.

AF5 - Anadlisis 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.

AF6 - El estudiante, de manera
individual o colectiva, dirige su
accion a la elaboracibn de un
resultado final tangible (producto)
en cuyo proceso se incorporan los
conocimientos y  competencias
necesarias para su realizacion.

TOTAL
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R1, R2, R3, R5, R6

R4, R7

R5, R6

R1, R3

MD2 - Clase
magistral
participativa.

MD3 - Aprendizaje
cooperativo

MDS5 - Estudio de
casos.

MD6 - Aprendizaje
basado en
proyectos.

14,00

7,00

6,00

33,00

60,00

0,56

0,28

0,24

1,32

2,40
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ACTIVIDADES FORMATIVAS DE TRABAJO AUTONOMO

ACTIVIDAD RELACION CON METODOLOGIA HORAS ECTS
RESULTADOS DE
APRENDIZAJE DE LA
ASIGNATURA
AF8 - Trabajo auténomo. Estudio, R1,R2,R3,R5,R6 MD2 - Clase 6,00 0,24
memorizacion, preparacion de magistral
pruebas, ejercitacion de participativa.
habilidades practicas, elaboracion
de trabajos, ensayos, reflexiones,
metacogniciones, elaboracién
portafolios...
AF6 - El estudiante, de manera R1,R3 MD6 - Aprendizaje 50,00 2,00
individual o colectiva, dirige su basado en
accion a la elaboracion de un proyectos.
resultado final tangible (producto)
en cuyo proceso se incorporan los
conocimientos y  competencias
necesarias para su realizacion.
AF3 - Elaboracién de tareas -en R4, R7 MD3 - Aprendizaje 13,00 0,52
equipos de tamafo reducido- con cooperativo
un objetivo comun, con
responsabilidad  individual vy
colectiva, aprendiendo con y de
otros.
AF5 - Andlisis de realidades R5,R6 MD5 - Estudio de 21,00 0,84
ejemplares -reales o simuladas- casos.
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.
TOTAL 90,00 3,60
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Descripcién de los contenidos

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

Contenidos teoricos:

Bloque de contenido

Bloque 1 — El arte de contar historias:
teoria del relato y narrativa

Bloque 2 — El guion audiovisual para
animacion: el proceso de creacién de
una historia

Bloque 3 — Animacion serial: formulas y
estrategias de la narrativa serial

Bloque 4 — El relato interactivo
audiovisual y de videojuegos:
ludonarrativa y escritura de guion

Contenidos

Plantear un primer contacto con el arte de contar historias,
sean estas escritas, audiovisuales o interactivas, las
relaciones transmedia que se pueden establecerse entre
ellas y los recursos narrativos que utilizan.

Describir los principios de la escritura de guion audiovisual
para la creacion de una obra animada, desarrollando las
diferentes estrategias y fases requeridas para ello.

Poner en practica 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 y estudiar las
singularidades de la escritura de guiones para
videojuegos.
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Organizacion temporal del aprendizaje:

Bloque de contenido N° Sesiones Horas
Bloque 1 — El arte de contar historias: teoria del relato y 6 12,00
narrativa

Bloque 2 — El guion audiovisual para animacion: el proceso de 11 22,00

creacion de una historia

Bloque 3 — Animacion serial: formulas y estrategias de la 5 10,00
narrativa serial

Bloque 4 — El relato interactivo audiovisual y de videojuegos: 8 16,00
ludonarrativa y escritura de guion

Referencias

Bibliografia obligatoria:

Aranda, Daniel. 2016. Cémo construir un buen guion audiovisual. Editorial UOC.

Bateman, Chris. 2020. Game Writing. Narrative Skills for Videogames. Bloomsbury Academic.
Case, Julialicia. 2024. Story Mode: The Creative Writer's Guide to Narrative Video

Game Design. Bloomsbury Academic

Cuadrado Albarado, Alfonso y Planells de la Maza, Antonio José. 2020. Ficcion y videojuegos.
Teoria y practica de la ludonarraciéon. UOCpress.

Jiménez, Gabriel. 2013. Golpe a golpe, version a version. Manual de escritura de guiones
cinematograficos. Icono 14 editorial.

Mckee, Robert. 2002. El guién. Sustancia, estructura, estilo y principios de la escritura de
guiones. Alba Editorial.

Nicklin, Hannah. 2022. Writing for games. Theory & Practice. CRC Press.
Sanchez-Escalonilla, Antonio. 2013. Estrategias de guion cinematografico. El proceso de
creacion de una historia. Ariel.

Seger, Linda. 1991. Cémo convertir un buen guion en un guion excelente. Rialp.

Bibliografia secundaria:

Balld, Jordi y Pérez, Xavier. 1997. La semilla inmortal. Los argumentos universales en el cine.
Anagrama.

Douglas, Pamela. 2011. Como escribir una serie dramatica de television. Alba editorial.
Fernandez-Vara, Clara. 2015. Introduction to Game Analysis. Routledge.

Scott, Jeffrey. 2003. How to write for animation. The Overlook Press.

Yorke, John. 2014. Into the Woods. Penguin.
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