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DATOS GENERALES DE LA ASIGNATURA

ASIGNATURA: Guion y Narrativa en Videojuegos

PLAN DE ESTUDIOS: Grado en Publicidad y Relaciones Plblicas (OGR-PUBLI)
CENTRO: Facultad de Ciencias Sociales

CARACTER DE LA ASIGNATURA: Optativa (OP)

ECTS: 6,0

CURSO: 3

TEMPORALIDAD: 2° Semestre

IDIOMA EN QUE SE IMPARTE:
Castellano, excepto las asignaturas de idiomas que se impartiran en el idioma correspondiente

DATOS DEL DOCENTE

NOMBRE Y APELLIDOS: < No asignado >
EMAIL:
TELEFONO:

Esta asignatura no esta activa en el curso académico.

DATOS ESPECIFICOS DE LA ASIGNATURA

OBSERVACIONES DEL CONTENIDO DE LA ASIGNATURA:
La asignatura Guion y narrativa en Videojuegos permite el andlisis y disefo de videojuegos de calidad con
distintos objetivos periodisticos, publicitarios o de entretenimiento.

- Creacion, narrativa y estructura del guion de videojuegos: aplicacion al periodismo, publicidad y comunicacion
audiovisual.

- Conceptos basicos en la construccion de historias.
- Videojuegos argumentales y no argumentales.
- Teoriay psicologia del jugador.

- La accion y la creacion de personajes.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE A ADQUIRIR POR EL ALUMNO

COMPETENCIAS GENERALES:

o RD 822/2021. Segin el Real Decreto 822/2021, el marco competencial del titulo se define a través de
grandes competencias (GC), ubicadas temporalmente en esta categoria de "competencias generales'.

e GC02. Competencia para la elaboracion de géneros publicitarios y de las relaciones plblicas y el desempeio
de distintos perfiles profesionales. Conocer la evolucion de la Publicidad y las Relaciones Piblicas, los
diferentes mecanismos de actuacion , su implicacion y proyeccion social , y las diversas técnicas y estéticas
desarrolladas a lo largo de la historia y en la actualidad, adaptandose a los nuevos perfiles profesionales
provenientes de la comunicacion digital.

e GCO3. Competencia para la competencia digital . Conocer, analizar, criticar y aplicar el potencial digital y
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sus posibilidades creativas en la difusion y elaboracion de contenidos de calidad, la bisqueda de
informacion y las estrategias de colaboracion y comunicacion.

e GC06. Competencia para el emprendimiento y la innovacion. Amalizar y valorar el entormo empresarial,
institucional y de las organizaciones, identificando necesidades de adaptacion del mercado comunicativo y
oportunidades de innovacion; elaborar y liderar estrategias de cambio o emprendimiento, valorando
adecuadamente riesgos y fortalezas.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS:

e RD 822/2021. Seg(n el Real Decreto 822/2021, el marco competencial del titulo se concreta en los
resultados de aprendizaje de cada materia y asignatura

COMPETENCIAS TRANSVERSALES:
e RD 822/2021. Seg(n el Real Decreto 822/2021, el marco competencial del titulo se concreta en los
resultados de aprendizaje de cada materia y asignatura.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE:
El alumno sera capaz de:

e SbC2.1_Subcompetencia_Interpretar la evolucion de la profesion de las relaciones publicas y la publicidad
asi como sus géneros y metodologias de aplicacion.

e SbC2.2 Subcompetencia Elaborar y definir diferentes técnicas propias de la profesion acorde a las
necesidades del entomo para cubrir las necesidades del mercado.

e SbC3.1_Subcompetencia_Interpretar y valorar los avances tecnoldgicos digitales para su uso en la
comunicacion.

e Sb(C3.2 Subcompetencia Desempenar la comunicacion digital atendiendo a su potencial creativo y de
calidad.

e SbC6.1_Subcompetencia_ldentificar e interpretar las oportunidades de emprendimiento en el ambito de
publicidad y las relaciones publicas.

e SbC6.2_Subcompetencia_Desempenar el rol de emprendedor innovador.

e (2.1_Conocimiento_Comprender en profundidad todas las técnicas propias de la profesion para un buen
desarrollo profesional.

e (2.2 Conocimiento_Conocer e interpretar los diferentes géneros existentes en publicidad y relaciones
plblicas para el desempeiio de los diferentes perfiles profesionales.

e (3.1_Conocimiento_Conocer los elementos, técnicas y estrategias de la comunicacion digital.

e (3.2 Conocimiento_Comprender el potencial y el contexto de la comunicacion digital para el desemperio
de la publicidad y las relaciones plblicas

e (6.1_Conocimiento_Conocer el entormo mediatico, cientifico-tecnologico, economico, politico y social
para el emprendimiento.

e (6.2 Conocimiento_Comprender el mercado comunicativo y sus oportunidades para la innovacion.

e H2.1_Habilidad o destreza_Analizar y elaborar géneros y mecanismos propios de la profesion de las
relaciones plblicas.

e H2.2 Habilidad o destreza Elaborar e interpretar propuestas de forma adecuada utilizando las diferentes
metodologias propias de la profesion.

o H3.1_Habilidad o destreza_Aplicar las tecnologias digitales al ambito de la comunicacion digital.
e H3.2 Habilidad o destreza_Analizar y desarrollar productos audiovisuales digitales.
o H6.1_Habilidad o destreza_Analizar las necesidades de innovacion del mercado comunicactivo.

e CT2.1_Competencia transversal, valor o actitud Desarrollar una alta capacidad de liderazgo y resolucion
de problemas, con capacidad para ofrecer soluciones creativas en situaciones complejas.
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e (CT3.1_Competencia transversal, valor o actitud_Desarrollar la capacidad de liderazgo y toma de
decisiones en el entormo digital desde una actitud responsable.
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