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1. Datos descriptivos de la asignatura

Asignatura: Motores y Sistemas de Desarrollo para Videojuegos Cddigo: 835881105

- Centro: Escuela de Doctorado y Estudios de Postgrado
- Lugar de imparticion: Escuela de Superior de Ingenieriay Tecnologia
- Titulacion: Master Universitario en Desarrollo de Videojuegos
- Plan de Estudios: 2018 (Publicado en 2018-09-19)
- Rama de conocimiento: Ingenieria y Arquitectura
- Itinerario / Intensificacion:
- Departamento/s:
Ingenieria Informaticay de Sistemas
- Areal/s de conocimiento:
Arquitecturay Tecnologia de Computadores
Ingenieria de Sistemas y Automatica
- Curso: 1
- Carécter:
- Duracion: Primer cuatrimestre
- Créditos ECTS: 6,0
- Modalidad de imparticion: Semipresencial
- Horario: Enlace al horario
- Direccién web de la asignatura: http://www.campusvirtual.ull.es
- Idioma: Castellano e Inglés (0,30 ECTS en Inglés)

2. Requisitos para cursar la asignatura

3. Profesorado que imparte la asignatura

Profesor/a Coordinador/a: JOSE IGNACIO ESTEVEZ DAMAS

- Grupo:

General

- Nombre: JOSE IGNACIO

- Apellido: ESTEVEZ DAMAS

- Departamento: Ingenieria Informética y de Sistemas

- Area de conocimiento: Ingenieria de Sistemas y Automatica

Contacto

- Teléfono 1: 922 31 82 63

- Teléfono 2:

- Correo electrénico: iestevez@ull.es

- Correo alternativo:

- Web: http://www.campusvirtual.ull.es
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Tutorias primer cuatrimestre:

Desde Hasta Dia Hora inicial Hora final Localizacién
Edificio de
Todo el ., Fisicay
. Miércoles 16:00 20:00 L.
cuatrimestre Matematicas -
AN.2B
Edificio de
Todo el ) Fisicay
. Viernes 12:00 14:00 L.
cuatrimestre Matematicas -
AN.2B

Observaciones: Cualquier cambio en el horario o lugar de tutorias se comunicara a través de la pagina.
https://sites.google.com/a/isaatc.ull.es/joseignacioestevezdamas/: comprobar siempre las incidencias

Tutorias segundo cuatrimestre:

Desde Hasta Dia Hora inicial Hora final Localizacién
Edificio de
Todo el ., Fisicay
. Miércoles 16:00 20:00 .
cuatrimestre Matemaéticas -
AN.2B
Edificio de
Todo el . Fisicay
. Viernes 12:00 14:00 L.
cuatrimestre Matematicas -
AN.2B

Observaciones: Cualquier cambio en el horario o lugar de tutorias se comunicara a través de la pagina.
https://sites.google.com/a/isaatc.ull.es/joseignacioestevezdamas/: comprobar siempre las incidencias

Profesor/a: JOSE LUIS SANCHEZ DE LA ROSA

- Grupo:

General

- Nombre: JOSE LUIS

- Apellido: SANCHEZ DE LA ROSA

- Departamento: Ingenieria Informética y de Sistemas

- Area de conocimiento: Ingenieria de Sistemas y Automaética

Contacto

- Teléfono 1: 922845043

- Teléfono 2:

- Correo electrénico: jsanrosa@ull.es

- Correo alternativo: jsanrosa@ull.edu.es

- Web: https://sites.google.com/al/isaatc.ull.es/joseluissanchezdelarosa/home?authuser=1

Tutorias primer cuatrimestre:
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Desde Hasta Dia Hora inicial Hora final Localizacion Despacho
Escuela
Superior de José Luis
Todo el L ,
. Jueves 10:30 12:30 Ingenieria y Sanchez de la
cuatrimestre .
Tecnologia - Rosa
AN.4A ESIT
Escuela
Superior de José Luis
Todo el ) o, B
. Viernes 10:30 12:30 Ingenieria y Sanchez de la
cuatrimestre ’
Tecnologia - Rosa
AN.4A ESIT
Escuela
Superior de José Luis
Todo el L ,
. Martes 16:00 18:00 Ingenieria y Sanchez de la
cuatrimestre .
Tecnologia - Rosa
AN.4A ESIT
Escuela
Superior de José Luis
05-10-2020 17-10-2020 Jueves 10:00 13:00 Ingenieria y Sanchez de la
Tecnologia - Rosa
AN.4A ESIT
Escuela
Superior de José Luis
05-10-2020 17-10-2020 Viernes 10:00 13:00 Ingenieria y Sanchez de la
Tecnologia - Rosa
AN.4A ESIT

Observaciones: Importante: El alumno debe pedir cita por correo electrénico. El profesor creara un evento en Calendar que el
alumno debe aceptar. Esto permitira organizar las tutorias de todos los alumnos. La tutoria se llevara a cabo preferiblemente
mediante Google Meet salvo casos urgentes y justificados. Las dos primeras semanas lectivas, por razones docentes no
podré impartir tutorias por las tardes, por lo que las tutorias de esas dos semanas seran de Jueves y viernes de 10:00 a
13:00 Los horarios de tutorias podran variar en funcion de los horarios de las nuevas asignaturas a impartir que no estan
aprobados en el momento de la elaboracion de esta guia (Junio 2020) Cualquier incidencia en las tutorias serd comunicada a
través de la pagina: https://sites.google.com/a/isaatc.ull.es/joseluissanchezdelarosa/tutorias?authuser=1.

Tutorias segundo cuatrimestre:

Desde Hasta Dia Hora inicial Hora final Localizacion Despacho
Escuela
Superior de José Luis
10-02-2021 25-03-2021 Martes 17:30 18:30 Ingenieria y Sanchez de la
Tecnologia - Rosa
AN.4A ESIT
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Escuela

Superior de José Luis
10-02-2021 25-03-2021 Jueves 17:30 18:30 Ingenieria'y Sanchez de la

Tecnologia - Rosa

AN.4A ESIT

Escuela

Superior de José Luis
10-02-2021 25-03-2021 Martes 10:30 12:30 Ingenieria y Sanchez de la

Tecnologia - Rosa

AN.4A ESIT

Escuela

Superior de José Luis
10-02-2021 25-03-2021 Jueves 10:30 12:30 Ingenieria'y Sanchez de la

Tecnologia - Rosa

AN.4A ESIT

Escuela

Superior de José Luis
06-04-2021 21-05-2021 Martes 11:30 13:00 Ingenieriay Sanchez de la

Tecnologia - Rosa

AN.4A ESIT

Escuela

Superior de José Luis
06-04-2021 21-05-2021 Jueves 11:30 13:00 Ingenieria'y Sanchez de la

Tecnologia - Rosa

AN.4A ESIT

Escuela

Superior de José Luis
06-04-2021 21-05-2021 Martes 17:30 19:00 Ingenieria'y Sanchez de la

Tecnologia - Rosa

AN.4A ESIT

Escuela

Superior de José Luis
06-04-2021 21-05-2021 Jueves 17:30 19:00 Ingenieriay Sanchez de la

Tecnologia - Rosa

AN.4A ESIT

Observaciones: Importante: El alumno debe pedir cita por correo electrénico. El profesor creara un evento en Calendar que el
alumno debe aceptar. Esto permitira organizar las tutorias de todos los alumnos. La tutoria se llevara a cabo preferiblemente
mediante Google Meet salvo casos urgentes y justificados. Una vez terminado el periodo lectivo del segundo cuatrimestre y
hasta el inicio del curso escolar siguiente el horario de las tutorias sera Martes y Jueves de 10:15 a 13:15 Los horarios de
tutorias podran variar en funcién de los horarios de las nuevas asignaturas a impartir que no estan aprobados en el momento
de la elaboracioén de esta guia (Junio 2019) Cualquier incidencia en las tutorias ser4 comunicada a través de la pagina:
https://sites.google.com/a/isaatc.ull.es/joseluissanchezdelarosa/tutorias?authuser=1

4. Contextualizacion de la asignatura en el plan de estudio

Ultima modificacién: 21-07-2020 Aprobacion: 24-07-2020 Pagina 5 de 12



u Escuela de Doctorado
y Estudios de Posgrado

Universidad de La Laguna

Bloque formativo al que pertenece la asignatura: Desarrollo de Videojuegos
Perfil profesional:

5. Competencias

Generales

CG1 - Comprender los distintos problemas, enfoques, la literatura técnica y las lineas de investigacion desarrollados en el
ambito de las disciplinas relacionadas con el disefio y desarrollo de videojuegos

CG2 - Capacidad para el analisis de problemas dentro del area del disefio y el desarrollo de videojuegos, asi como para
identificar las técnicas apropiadas para su resolucion

Basicas

CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién de problemas en
entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de
estudio

CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que
habra de ser en gran medida autodirigido o autbnomo

Especificas

DE4 - Capacidad de conocer y comprender cdmo funciona el pipeline grafico y como funcionan y se usan las APl y librerias
de desarrollo de aplicaciones gréficas y multimedia

DE5 - Capacidad de conocer y comprender cdmo funcionan los motores de videojuegos

DE7 - Capacidad de conocer los principios basicos de las tecnologias multimedia y gestionar contenidos en el contexto de
los videojuegos

6. Contenidos de la asignatura

Contenidos teoricos y practicos de la asignatura

Mddulo 1. Este modulo es transversal, por lo que sus contenidos se van impartiendo en el contexto de cada unidad.
Tema 1.1 Fundamentos de la multimedia, tecnologias, representacion de contenidos y estandares.

Tema 1.2 Motores de videojuegos: arquitectura y funcionamiento, andlisis de los principales motores, estudio del API de un
motor.

Mddulo 2. Sintesis de graficos en tiempo real y motores de desarrollo de videojuegos.

Tema 2.1 Conceptos basicos sobre sintesis de graficos: introduccion al hardware y al pipeline de graficos. Algoritmos y
estrategias de renderizado 3D.

Tema 2.2 Aspectos matematicos de la sintesis de graficos 3D por computador.

Tema 2.3 lluminacion y materiales: modelos basicos y sistemas de renderizado en tiempo real basado en fisica (PBR).
Tema 2.4 Creacion de materiales mediante herramientas especializadas.

Tema 2.5 Sistemas de animacion de personajes

Médulo 3. El sonido en los videojuegos
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Tema 3.1 El papel del sonido en los videojuegos. Analisis en los principales motores.
Tema 3.2 Caracterisiticas del sonido. y el tratamiento del audio.

Tema 3.3 Sonido ambiente y efectos sonoros.

Tema 3.4 Sintesis de sonido mediante herramientas especializadas.

Actividades a desarrollar en otro idioma

Al menos el 5% de las actividades formativas requieren el conocimiento de la lengua inglesa. Esto comprende la gestion de
la bibliografia (busqueda y gestion de la informacién) y la utilizacion de material didactico en inglés durante su imparticion.

7. Metodologia 'y volumen de trabajo del estudiante

Descripcion

La metodologia se basara en el desarrollo proguesivo de un producto, guiada mediante ejercicios de resolucion practica de
problemas especificos. Es decir, dada la amplitud y complejidad de los motores de desarrollo de videojuego, se plantearan
ejercicios practicos que aborden aspectos particulares de la problematica del desarrollo de un videojuego 3D, centrandose en
la sintesis de gréaficos y en el sonido. Estos ejercicios se plantearan en las clases presenciales. Los resultados de estos
ejercicios deberan ser integrados en un trabajo practico que se ira construyendo asi progresivamente. Para la realizacion de
su trabajo auténomo, los estudiantes contaran con material expresamente creado por los profesores donde se profundizara
en los contenidos tedricos y practicos.

Presencialidad adaptada: En el caso de que el tamafio del grupo sea superior a la capacidad de las instalaciones por causa
de la situacion sanitaria, se tomaran medidas que podrian implicar un sistema rotativo para los alumnos de forma que
partedel grupo toma la clase de forma presencial y la otra la puede recibir en streaming y/o mediante sesiones online a
convenircon la/el docente. En este caso, los subgrupos se alternaran en la presencialidad.

Actividades formativas en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y su relacién con las
competencias que debe adquirir el estudiante

Actividades ) Horas de trabajo Relacién con
. Horas presenciales ) Total horas .
formativas auténomo competencias
Clases practicas (aula /
sala de 27,00 0,00 27’0 [DE7], [DES], [DE4],
demostraciones / [CB7], [CG2], [CG1]
préacticas laboratorio)

Estudio/preparacion de 0.00 20.00 20.0 [DET7], [DE5], [DE4],
clases tedricas [CB10], [CG1]
Estudio/preparacion de 0,00 10,00 10,0 [DET7], [DE5], [DE4],
clases practicas [CB1Q], [CB7], [CG2]
Realizacion de 3,00 0,00 3,0 [DET7], [DES5], [DE4],
examenes [CG2], [CG1]
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[DE7], [DES5], [DEA4],

Realizacion de trabajos 0,00 8,00 8,0 [CB10], [CB7], [CG2]

y proyectos

[CG1]
Elaboracion y
resolucion de 0,00 12,00 12,0 [DE7], [DE5], [DE4],
problemas, ejercicios [CBT7]
y/o actividades online
Foros de debate 0,00 6,00 6,0 [CB10]

Elaboracion de 0,00 2,00 2,0

DE7], [CB10], [CG1
portafolios digitales [ LI I, [ ]

Reali i6n d [DET7], [DES5], [DE4],

tiens mion 0.00 62,00 62.0 [CB10], [CB7], [CG2]

practicas informaticas ) ) ,
[CG1]

Total horas 30,00 120,00 150,00

Total ECTS 6,00

8. Bibliografia / Recursos

Bibliografia Basica

Akenine-Mdller, Tomas, Haines, Eric, Hoffman, Naty. Real-time rendering. A K Peters/CRC Press. Fourth Edition. La edicion
tercera esta disponible como libro fisico en la biblioteca de informética.

Jason Gregory, Jeff Lander, Matt Whiting. Game Engine Architecture. A K Peters/CRC Press

Documentacioén de sistemas Unreal Engine 4 y Unity.

Jeremy Gibson Bond. Introduction to Game Design, Prototyping and Development. Addison Wesley.

Audio Programming for Interactive Games, Martin D. Wilde, Taylor & Francis, 2004, ISBN 1136125817, 9781136125812

Disponible en punto Q de la Biblioteca ULL

Bibliografia Complementaria

Unity 2017.X : curso practico / Adrian Dominguez Garcia, Fernando Navarro Pulido, Javier Manuel Castro Gonzalez.
Editorial: Madrid : Ra-Ma, 2017. Ejemplar en biblioteca de fisica y matematicas.

Unreal engine game development blueprints [Recurso electrénico] :]discover all the secrets of Unreal Engine and create
seven fully functional games with the help of step-by-step instructions / Nicola Valcasara. Editorial: Birmingham, UK : Packt
Publishing, 2015. Version electrénica disponible en Punto Q de la Universidad.

Bao, Hujun, and Hua, Wei. Real-Time Graphics Rendering Engine. Springer Berlin Heidelberg, 2011. Web. Teoria general
sobre renderizado grafico en tiempo real. Esta disponible en formato digital desde el punto Q de la ULL
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Otros Recursos

9. Sistema de evaluacién y calificacion

Descripcion

LA EVALUACION CONTINUA:

Para acceder a este tipo de evaluacion el alumno debe asistir y participar regularmente en las actividades de la materia. En
el caso de que por alguna circunstancia el alumno no pueda acogerse a la evaluacion continua, las diferentes partes de la
misma pueden ser recuperadas en las diferentes convocatorias a las que tiene derecho, por el procedimiento de
recuperacion que se describe mas abajo.

La evaluacion continua se desarrollara del siguiente modo:
Reglas generales:

1- Pruebas objetivas. A largo del cuatrimestre se realizaran pruebas objetivas en fechas anunciadas con antelacién sobre los
diferentes contenidos tedricos de la asignatura. El peso sobre la nota final sera del 20%.

2- Resolucién de problemas practicos. Durante el cuatrimestre se encargaran diferentes ejercicios practicos. El peso sobre la
nota final sera del 60%.

3- Trabajo final. Los resultados parciales en los ejercicios practicos se integraran en un trabajo final. El peso sobre la nota
final es del 20%.

4- Las pruebas y trabajos podran tener caracter "de superacion obligatoria” o "de superacion no obligatoria”.

5- La aplicacion de la ponderacioén soélo sera posible si se superan los trabajos con caracter "de superacion obligatoria”. En
caso de no superar alguno de estos trabajos, la nota que aparecera en el acta sera la mayor obtenida en los trabajos "de
superacion obligatoria" suspendidos. Los trabajos "de superacion obligatoria”" se evaluaran con una nota entre 0 y 10 y sera
necesario obtener al menos un 5 para considerar que se ha aprobado dicho trabajo.

6- En todo caso, la superacion de la asignatura, solo sera posible si la calificacion final es igual o superior a 5 puntos
después de haber aplicado la ponderacién descrita.

En las diferentes convocatorias se podran recuperar las partes no superadas de la evaluacion continua de la forma siguiente:

- El trabajo final y los ejercicios practicos deberan ser entregados y evaluados.

- Las pruebas objetivas (cuestionarios y examenes) podran ser recuperadas en un examen de convocatoria.

- En las evaluaciones de recuperacion se mantienen la misma ponderacion y reglas de superacion de la asignatura que en
la evaluacion continua.

Como parte del trabajo final, se debera realizar un video descriptivo del mismo en inglés o bien un escrito descriptivo del
producto de al menos 500 palabras en inglés. Este video / articulo sera utilizado para la evaluacién del uso del inglés en la
descripcion de la ejecucion técnica del proyecto. El uso del inglés contabilizara con el 25% de la nota del trabajo final, es

decir, un 5% de la nota global.

CONSIDERACION FINAL:
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La Evaluacion de la asignatura se rige por el Reglamento de Evaluacion y Calificacion de la Universidad de La Laguna (BOC
de 19 de enero de 2016), o el que la Universidad tenga vigente, ademas de por lo establecido en la Memoria de Verificacién
inicial o posteriores modificaciones.

Estrategia Evaluativa

Tipo de prueba Competencias Criterios Ponderacion

- Concrecion en la redaccion

- Nivel de conocimientos adquiridos

- Asistencia activa e interés demostrado [en las
sesiones presenciales en el aula]

[DE7], [DES5], [DEA4],
[CG2], [CG1]

Pruebas objetivas 20,00 %

- Adecuacioén a lo solicitado.

- Nivel de conocimientos adquiridos.

- Nivel de aplicabilidad. 80,00 %
- Asistencia activa e interés demostrado [como

se desenvuelve en las clases practicas y a la

hora de entregar los trabajos]

[DETY], [DE5], [DE4],
Trabajos y proyectos [CB10], [CB7], [CG2],
[CG1]

10. Resultados de Aprendizaje

El estudiante sera capaz de:

- Seleccionar técnicas, herramientas y elementos para incorporar contenidos multimedia en el contexto de los videojuegos, a
partir de la comprension de las caracteristicas de los estandares de la industria.

- Explicar el funcionamiento del pipeline grafico y como es empleado por los motores graficos modernos para producir
escenas 3D en tiempo real de forma eficiente.

- Analizar y comparar las prestaciones graficas de un motor para videojuegos.

- Aplicar técnicas para la creacién de escenas 3D mediante herramientas especializadas, atendiendo a la iluminacion, el
disefio de los materiales, efectos y postproduccién, comprendiendo el impacto en el rendimiento grafico del videojuego.

- Aplicar técnicas para incorporar a escenas sonido ambiente y efectos sonoros mediante herramientas especializadas.

11. Cronograma / calendario de la asignatura

Descripcion

Debido al caracter semipresencial del master, esta previsto que las clases presenciales se desarrollen en las 10 semanas del
primer cuatrimestre. El cronograma que se presenta es a titulo estimativo, de modo que el profesorado podra modificar dicha
planificacion temporal si asi lo demanda el desarrollo de la asignatura.

Primer cuatrimestre
Horas de |Horas de

Semana Temas Actividades de ensefianza aprendizaje trabajo trabajo Total
presencial | autbnomo
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Introduccion a la
asignatura. Tema 2.1

Semana 1: .
y Contenidos
Transversales.
Tema2.ly
Semana 2: Contenidos
Transversales.
Tema 2.2y
Semana 3: Contenidos
Transversales
Tema 2.2,2.3y
Semana 4: Contenidos
Transversales
Tema 23,24 y
Semana 5: Contenidos
Transversales
Tema 2.4y
Semana 6: Contenidos
Transversales
Tema24 y
Semana 7: Contenidos
Transversales
Tema 2.5,3.1y
Semana 8: Contenidos
Transversales
Tema3.1,3.2 y
Semana 9: Contenidos
transversales.
Tema 3.3, Tema 3.4
Semana 10: y Contenidos
Transversales.
Semana 11:
Semana 12:
Semana 13:
Semana 14:

Semana 15 a
17:

Ultima modificacién; 21-07-2020

Clase practica. Realizacion de trabajos y
proyectos.

Clase practica. Realizacion de trabajos y
proyectos.

Clase practica. Realizacion de trabajos y
proyectos.

Clase practica. Realizacion de trabajos y
proyectos.

Clase practica. Realizacion de trabajos y
proyectos.

Clase practica. Evaluacion. Realizacion de
trabajos y proyectos.

Clase practica. Realizacion de trabajos y
proyectos.

Clase practica. Evaluacion. Realizacion de
trabajos y proyectos.

Clase practica. Realizacion de trabajos y
proyectos.

Clase practica. Evaluacion. Realizacion de
trabajos y proyectos.

Realizacion de trabajos y proyectos
Realizacion de trabajos y proyectos
Realizacion de trabajos y proyectos

Realizacion de trabajos y proyectos

Realizacion de trabajos y proyectos

Total

Aprobacion: 24-07-2020

2.00

3.00

3.00

3.00

3.00

3.00

3.00

3.00

3.00

3.00

0.00

0.00

0.00

0.00

1.00

30.00

3.00 5.00
8.00 11.00
8.00 11.00
8.00 11.00
8.00 11.00
8.00 11.00
8.00 11.00
8.00 11.00
8.00 11.00
8.00 11.00
8.00 8.00
8.00 8.00
8.00 8.00
8.00 8.00
13.00 14.00
120.00 150.00
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