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TITULACIÓN: GRADO EN COMUNICACIÓN AUDIOVISUAL 

1. DATOS BÁSICOS DE LA ASIGNATURA 
 
Nombre: DISEÑO DE JUEGOS Y LUDONARRATIVA      
 
Curso: CUARTO  Semestre: PRIMERO 
 
Tipo (Formación Básica/Obligatoria/Optativa): Obligatoria 
Horas de clase semanales: 4       Créditos totales (ECTS): 6 
Año del Plan de Estudio: 2010 
 
Profesor: Antonio Roda Martínez 
Dirección electrónica: antonio.roda@eusa.es 
 

2. DESCRIPTORES 

La asignatura se centrará en el estudio y práctica de diversas formas lúdicas, explorando especialmente el 
diseño de videojuegos como nuevo yacimiento de empleo. Bajo un enfoque eminentemente práctico, se 
contextualizará la importancia actual de las manifestaciones lúdicas, la inclusión de la narrativa en las mismas, 
y las distintas estrategias discursivas que pueden encontrarse en la vivencia, análisis y producción. 
 
Propone a su vez un conocimiento aplicado a la industria del juego y videojuego, los diversos roles que se 
pueden encontrar y profundización en el diseño y guión de los mismos. 

3. SITUACIÓN 

Conocimientos y destrezas previos: 

Conocimientos y destrezas asociados a la narrativa audiovisual, guión y fundamentos básicos de la realización 
audiovisual. 

Recomendaciones y consejos de interés: 

Es recomendable la consulta de la bibliografía de la asignatura para aclarar cuestiones y permitir la 
profundización en la materia. Conviene tener acceso a un ordenador o tablet con conexión a Internet para la 
realización de las actividades de planificación y seguimiento online de la asignatura en caso necesario. 

Adaptaciones para estudiantes con necesidades especiales: 

La existencia de bibliografía de la asignatura supone un apoyo para aquellos estudiantes con necesidades 
especiales y/o dificultad para seguir la materia en las clases presenciales. Asimismo, el profesor intentará 
facilitar la labor discente de estos alumnos a través de aclaraciones, tutorías, etc. Los estudiantes extranjeros 
podrán disponer de diccionario en las pruebas escritas de la asignatura. 

4. OBJETIVOS Y COMPETENCIAS 

Objetivos: 
Competencias básicas: 
B1.- Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que 
parte de la base de la educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en 
libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la 
vanguardia de su campo de estudio. 
B2.- Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos al trabajo o vocación propia de una forma profesional 
y poseer las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y 
la resolución de problemas dentro de su área de estudio. 
B3.- Que los estudiantes tengan la capacidad para reunir e interpretar datos relevantes en el ámbito de la 
comunicación, para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica 
o ética. 
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B4.- Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto 
especializado como no especializado. 
B5.- Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades básicas de aprendizaje necesarias para 
emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomía. 
 
Otros objetivos: 
1.-Conocimiento teórico-práctico y aplicación de las tecnologías aplicadas a los medios de comunicación 
audiovisuales conociendo sus posibilidades y soportes multimedia e interactivos. 
2.- Comprender los principios que fundamentan las tecnologías de los nuevos medios audiovisuales. 
3.- Reconocer la importancia, funciones e instrumentos de los elementos que conciernen a los procesos 
tecnológicos y su imbricación con los medios audiovisuales e Internet. 
4.- Capacitar el análisis crítico adecuado del uso de la tecnología y su aplicación a la cultura audiovisual. 
5.- Conocer y aprender el uso de las tecnologías en la era digital. 
6.- Conocer la evolución histórica y conformación progresiva de las nuevas tecnologías. 
 
Competencias: 
Competencias específicas: 
E02.Habilidad para el uso adecuado de herramientas tecnológicas en las diferentes fases del proceso 
audiovisual para que los alumnos se expresen a través de imágenes o discursos audiovisuales con la calidad 
técnica imprescindible. 
E06. Capacidad para percibir críticamente el nuevo paisaje visual y auditivo que ofrece el universo 
comunicativo que nos rodea, considerando los mensajes icónicos como fruto de una sociedad determinada, 
producto de las condiciones sociopolíticas y culturales de una época histórica determinada. 
E52. Capacidad para aplicar procesos y técnicas implicadas en la organización y gestión de recursos técnicos 
en cualquiera de los soportes sonoros y visuales existentes. 
E54 Capacidad para recrear el ambiente sonoro de una producción audiovisual o multimedia atendiendo a la 
intención del texto y de la narración mediante la utilización de banda sonora, efectos sonoros y soundtrack. 
E57 Capacidad para la utilización de las técnicas y procesos en la organización y creación en las diversas 
fases de la construcción de la producción multimedia y materiales interactivos. 
 
Competencias genéricas: 
G01. Capacidad de adaptación a los cambios tecnológicos, empresariales u organigramas laborales 
audiovisuales. 
G04. Toma de decisiones: capacidad para acertar al elegir en situaciones de incertidumbre,asumiendo 
responsabilidades. 
G06. Orden y método: habilidad para la organización y temporalización de las tareas, realizándose de manera 
ordenada adoptando con lógica las decisiones prioritarias en los diferentes procesos de producción 
audiovisual. 
G07 Conciencia solidaria: respeto solidario por las diferentes personas y pueblos del planeta, así como 
conocimiento de las grandes corrientes culturales en relación con los valores individuales y colectivos y 
respecto por los derechos humanos. 
G08. Fomento del espíritu emprendedor. 
G09. Fomento de las garantías de igualdad 

5. CONTENIDOS O BLOQUES TEMÁTICOS 

TEMA 1. Una introducción teórica a los conceptos de juego, game design y game studies. 
1.1.- El concepto de juego como construcción cultural. 
1.2.- Introducción al proceso de producción de un videojuego. 
1.3.- Teoría del videojuego: Game Studies. 
 
TEMA 2.- La triple naturaleza del videojuego como dispositivo comunicacional. 
2.1.- El videojuego desde la perspectiva enunciativa. 
2.2.- El videojuego desde la perspectiva semiótica. 
2.3.- El videojuego desde la perspectiva narratológica. 
 
TEMA  3.-  Introducción  al  Worldbuilding  y  a  los  fundamentos  de programación de interacciones básicas 
en mundos de ficción. 
3.1.- Introducción al concepto de Worldbuilding. 
3.2.- Storyworld y Mundos de Ficción. 
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3.3.- Diseño de un marco ficcional con un motor de juego. Programación de interacciones básicas. 
 
TEMA 4.- Diseño de narrativa y guión de videojuegos. Toolbox Narrative Design. 
4.1.- Introducción al diseño de narrativa. 
4.2.- Elaboración de un guión de videojuegos con Toolbox Narrative Design. 
4.3.- Desarrollo de un prototipo de videojuego narrativo: Walking Simulator. 

6. TEMARIO DESARROLLADO 

TEMA 1. Una introducción teórica a los conceptos de juego, game design y game studies. 
1.1.- El concepto de juego como construcción cultural. 
1.2.- Del juego tradicional al juego narrativo. 
1.3.- El juego de rol en mesa. 
1.4.- Introducción al proceso de producción de un videojuego. 
1.5.- Teoría del videojuego: Game Studies. 
 
TEMA 2.- La triple naturaleza del videojuego como dispositivo comunicacional. 
2.1.- El videojuego desde la perspectiva enunciativa. 
2.2.- El videojuego desde la perspectiva semiótica. 
2.3.- El videojuego desde la perspectiva narratológica. 
 
TEMA  3.-  Introducción  al  Worldbuilding  y  a  los  fundamentos  de programación de interacciones básicas 
en mundos de ficción. 
3.1.- Introducción al concepto de Worldbuilding. 
3.2.- Storyworld y Mundos de Ficción. 
3.3.- El Worldbuilding como guía básica para la creación de contenidos en universos expandidos y estrategias 
transmedia. 
3.4.- Diseño de un marco ficcional con un motor de juego. Programación de interacciones básicas. 
 
TEMA 4.- Diseño de narrativa y guion de videojuegos. Toolbox Narrative Design. 
4.1.- Introducción al diseño de narrativa. 
4.2.- Elaboración de un guion de videojuegos con Toolbox Narrative Design. 
4.3.- Desarrollo de un prototipo de videojuego narrativo: Walking Simulator. 
 
La parte práctica de la asignatura se cimentará en ejecución de juegos y análisis de la experiencia, así como 
desarrollo con encuentros expositivos de las prácticas con los compañeros en simulacros de pitch de venta, 
para así generar un clima de intercambio de conocimiento. 

7. METODOLOGÍA Y TÉCNICAS DOCENTES 

La impartición del contenido teórico será apoyado en todo momento por el uso de tecnologías audiovisuales. 
Clases expositivas complementadas con las exposiciones en el aula,  los visionados, los análisis, las lecturas 
programadas y los debates suscitados, nos permitirá acercarnos al modelo teórico-práctico diseño de juegos 
narrativos, concepto de la realización y dirección de videojuegos, las funciones y cometidos de quienes 
intervienen en dichos procesos, las etapas de los mismos procesos en sus diversas aplicaciones y, también, 
las técnicas de gestión de proyectos de desarrollo de los mismos y su venta. 
 
Además hay una importante carga lectiva práctica implícita en la asignatura y que, mediante sesiones 
colectivas en el aula, primero, y en pequeños grupos de trabajo después, permitirá el ejercicio de dicho diseño, 
desarrollando algunas de las técnicas frecuentemente recurridas en los pitch de venta y talleres co-creativos 
de estos productos. 
 
El objetivo de este contenido práctico es que los/as alumnos/as concreten los conceptos y destrezas 
presentados en la parte teórica correspondiente, y para llevarlo a cabo se proponen diversas actividades para 
desarrollar los contenidos de la asignatura y alcanzar los objetivos planteados. Para esto se subdividirá a la 
clase en varios grupos y escuetamente podemos resumir el procedimiento de la siguiente manera: 

a) Explicación a toda la clase de la práctica a realizar. 
b) Presentación de los materiales técnicos y destrezas a desarrollar. 
c) Realización de las prácticas 
e) Interacción de exposición-venta. 
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8. TÉCNICAS DE EVALUACIÓN 

El Sistema de Evaluación utilizado será el Estándar propuesto por el centro, considerando las 
siguientes ponderaciones: 
 

La ponderación para los estudiantes que lleguen al 75% de asistencia a clase será la siguiente: 
 

1. Actividades de clase, actitud y participación. Su porcentaje será del 20%.  
2. Tareas. Se entregarán una serie de proyectos enunciados por el profesor en clase y 

publicados en la plataforma. Su porcentaje será del 50%. 
3. Prueba final. Teórico/práctica. Su porcentaje será del 30% 

 
La prueba final y la media entre las tareas han de alcanzar al menos la mitad de su máxima nota 
para aprobar la asignatura. 
 
El docente podrá sustituir la prueba final por pruebas teóricas o prácticas, así como ensayos y 
presentaciones según avance la dinámica de la asignatura. En determinados casos, estos 
contenidos podrán incluirse en las propias Tareas sumándose su ponderación. 
 
Podrán solicitarse prácticas adicionales para incrementar la nota final de la asignatura hasta 
un máximo de un 10% siempre que los contenidos ya evaluados estén todos aprobados. 
 

La ponderación para los estudiantes que no superen el 75% de asistencia a clase (caso B) será: 
 

1. Tareas. Se entregarán una serie de proyectos enunciados por el profesor en clase y 
publicados en la plataforma: Su porcentaje será del 60%. 

2. Reseña. El alumno o alumna deberá presentar en fecha y forma la reseña de un libro 
indicado por el profesor. En caso de no presentarse, no podrá aprobar la asignatura. Su 
porcentaje es del 10%. 

3. Prueba final. Teórico/práctica. Su porcentaje  será del 30%. 
 
En determinados casos, el docente podrá sustituir la reseña por la nota obtenida en las actividades 
realizadas en el aula. 
 
La prueba final y la media de las tareas han de alcanzar al menos la mitad de su máxima nota para 
aprobar la asignatura. 
 
Faltas de ortografía y de gramática en los exámenes y prácticas pueden reducir la nota 
individual. 
 
- EVALUACIÓN DE SEGUNDA CONVOCATORIA: 
Los instrumentos de evaluación aprobados en la convocatoria regular mantendrán su nota y no han 
de ser repetidos en la evaluación de segunda convocatoria. Si por ejemplo un alumno o alumna 
aprueba la prueba final, no tendría que repetirla en segunda convocatoria. 
 
En casos específicos que han de ser aprobados por el docente la prueba final puede ser cambiada 
por una actividad práctica. Además, las actividades y tareas en grupo se modificarán para hacerse 
una adaptación pedagógica que permita evaluar las mismas competencias. Los estudiantes 
contactarán con el docente al menos seis semanas antes de la fecha oficial del examen para solicitar 
estas variaciones. 
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- EVALUACIÓN DE TERCERA CONVOCATORIA: 
 
Los estudiantes tendrán que contactar con el docente al menos con seis semanas de antelación al 
examen teórico para recibir instrucciones de adaptación de las prácticas para que éstas respeten 
los resultados de aprendizaje. La evaluación teórica será mediante prueba final. 

9. BIBLIOGRAFÍA Y OTRAS FUENTES DE INFORMACIÓN 

Específica  

● COSTIKYAN, Greg (2013): Uncertainty in Games. Cambridge, Massachusetts (Estados Unidos de 
América): The MIT Press (Massachusetts Institute of Technology). 

● CRAWFORD, Chris (2012): Chris Crawford on Interactive Storytelling. Second Edition. New Riders 
Publishing. 

● HEUSSNER, Tobias (ed.) (2019): The Advanced Narrative Toolbox. London (Reino Unido). CRC Press. 
● HUIZINGA, Johan (2000): Homo ludens. Madrid: Alianza Editorial.  
● MACKAY, Daniel (2001): The Fantasy Role-Playing Game: A New Performing Art. Carolina del Norte 

(Estados Unidos): McFarland & Company, Inc.  
● ROGERS, Scott (2018): LEVEL UP! Guía para ser un gran diseñador de videojuegos. Edición 

actualizada.  Editorial Parramón. Badalona (Barcelona). 
● WOLF, Mark J.P. (2012): Building Imaginary Worlds: The Theory and History of Subcreation. Routledge. 

Nueva York (EEUU). 
 

General  

● ALBADALEJO MAYORDOMO, T. (1986). Teoría de los mundos posibles y macroestructura narrativa. 
Alicante: Secretariado de Publicaciones Universidad de Alicante. 

● ARISTOTLE (2010): The Poetics of Aristotle, North Carolina, USA: North Carolina Press. 
● ARNHEIM, R. (2004): Art and Visual Perception, Second Edition: A Psychology of the Creative Eye. 

California, USA: University of California Press. 
● CASTRANOVA, Edward (2006): Synthetic Worlds. The business and culture of online games. Chicago: 

The University of Chicago Press.  
● DAVIS, Morton D. (1979): Teoría de los juegos. Madrid: Alianza Editorial. 
● FINE, Gary Alan (1983): Shared Fantasy. Chicago: The University of Chicago Press.  
● GARCÍA GARCÍA, Francisco (coord.) (2006): Narrativa audiovisual: televisiva, fílmica, radiofónica, 

hipermedia y publicitaria. Madrid: Laberinto.  
● GROUPE PHI (1993): Tratado del signo visual, Madrid, Cátedra. 
● HARRIGAN, Pat y WARDRIP-FRUIN, Noah (ed.) (2004): First Person. New Media as Story, 

Performance and Game. Cambridge, Massachusetts: The MIT Press (Massachusetts Institute of 
Technology). 

● HARRIGAN, Pat y WARDRIP-FRUIN, Noah (ed.) (2007): Second Person. Role-Playing and Story in 
Games and Playable Media. Cambridge, Massachusetts: The MIT Press (Massachusets Institute of 
Tecnology). 

● HARRIGAN, Pat y WARDRIP-FRUIN, Noah (ed.) (2009): Third Person. Authoring and Exploring Vast 
Narratives. Cambridge, Massachusetts: The MIT Press (Massachusetts Institute of Technology). 

● PHILLIPS, A. (2012): A Creator’s Guide to Transmedia Storytelling. Nueva York: McGraw Hill. 
● SÁNCHEZ-MESA, Domingo (Comp.) (2004): Literatura y Cibercultura. Madrid: ARCO/LIBROS. 
● TAYLOR, T.L. (2006): Play between worlds: exploring online game culture. Cambridge, Massachussets: 

The MIT Press (Massachusets Institute of Tecnology).  
● VOGLER, Christopher (2002): The Writer's Journey. Mythic Structure for Writers, Third Edition. San 

Francisco, California, USA: Michael Wiese Productions. 
 

Otras fuentes de interés (direcciones web, etc) 

● http://www.rapidoyfacil.es/proyectos/ryf-nucleo-3-x/documents/ Juego de rol en mesa gratuito. 
● https://roll20.net/ Página web gratuita para jugar al rol en mesa online. 
● http://www.indie-rpgs.com/articles/ Recopilación de artículos de principios de siglo, pero aún vigentes, 

que formaron la base para la actual tendencia de diseño de juegos indie. 
 


