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1. Datos descriptivos de la asignatura

Asignatura: Videojuegos para Plataformas y Dispositivos Especificos Cddigo: 835881202

- 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: Segundo 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 DEMETRIO PINEIRO VERA

- Grupo: Unico

General

- Nombre: JOSE DEMETRIO

- Apellido: PINEIRO VERA

- Departamento: Ingenieria Informética y de Sistemas

- Area de conocimiento: Ingenieria de Sistemas y Automatica

Contacto

- Teléfono 1: 922318278

- Teléfono 2:

- Correo electrénico: jpineiro@ull.es

- Correo alternativo: jpineiro@ull.edu.es
- Web: http://www.campusvirtual.ull.es
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Tutorias primer cuatrimestre:

Desde Hasta Dia

Todo el
cuatrimestre

Lunes

Todo el
. Martes
cuatrimestre
Todo el .
Viernes

cuatrimestre

Hora inicial

13:00

13:00

11:30

Hora final

15:00

15:00

13:30

Localizacién

Escuela
Superior de
Ingenieria'y
Tecnologia -
Mddulo A -
AN.4A ESIT

Escuela
Superior de
Ingenieria'y
Tecnologia -
Modulo A -
AN.4A ESIT

Escuela
Superior de
Ingenieria y
Tecnologia -
Mdodulo A -
AN.4A ESIT

Despacho

P3.007

P3.007

P3.007

Observaciones: Las tutorias podran ser en linea. En este caso se llevaran a cabo mediante alguna de las herramientas
institucionales disponibles para ello, preferentemente Google Meet, con la direccién de correo xxxx@ull.edu.es. Se
recomienda concertar cita (especificando si se desea presencial o en linea) mediante el enlace incluido en el campus virtual

de la asignatura.
Tutorias segundo cuatrimestre:

Desde Hasta Dia

Todo el
cuatrimestre

Martes

Todo el
cuatrimestre

Miércoles

Ultima modificacién; 08-07-2022

Hora inicial

13:00

13:00

Hora final

15:00

15:00
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Localizacién

Escuela
Superior de
Ingenieriay
Tecnologia -
Mddulo A -
AN.4A ESIT

Escuela
Superior de
Ingenieria'y
Tecnologia -
Modulo A -
AN.4A ESIT

Despacho

P3.007

P3.007
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Todo el
cuatrimestre

Jueves 11:30 13:30

Escuela
Superior de
Ingenieria'y
Tecnologia -
Mdodulo A -
AN.4A ESIT

P3.007

Observaciones: Las tutorias podran ser en linea. En este caso se llevaran a cabo mediante alguna de las herramientas
institucionales disponibles para ello, preferentemente Google Meet, con la direccién de correo xxxx@ull.edu.es. Se
recomienda concertar cita (especificando si se desea presencial o en linea) mediante el enlace incluido en el campus virtual

de la asignatura.

Profesor/a: RAFAEL ARNAY DEL ARCO

- Grupo: Unico

General

- Nombre: RAFAEL

- Apellido: ARNAY DEL ARCO

- Departamento: Ingenieria Informética y de Sistemas

- Area de conocimiento: Arquitectura y Tecnologia de Computadores

Contacto

- Teléfono 1: 922316502 - Ext. 6923

- Teléfono 2:

- Correo electrénico: rarnayde@ull.es

- Correo alternativo:

- Web: http://www.campusvirtual.ull.es

Tutorias primer cuatrimestre:

Desde Hasta Dia Hora inicial Hora final
26-09-2021 29-10-2021 Miércoles 11:00 14:00
26-09-2021 29-10-2021 Jueves 11:00 14:00
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Localizacién

Escuela
Superior de
Ingenieria y
Tecnologia -
Mdodulo A -
AN.4A ESIT

Escuela
Superior de
Ingenieria y
Tecnologia -
Mddulo A -
AN.4A ESIT

Despacho

P3.010

P3.010
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01-11-2021 21-01-2022

01-11-2021 21-01-2022

09:00 12:00

09:00 12:00

Escuela
Superior de
Ingenieria'y
Tecnologia -
Mdodulo A -
AN.4A ESIT

P3.010

Escuela
Superior de
Ingenieria y
Tecnologia -
Mdodulo A -
AN.4A ESIT

P3.010

Observaciones: Observaciones: Se pueden concertar citas presenciales y por videoconferencia. Se recomienda concertar cita

a través del mail rarnayde@ull.edu.es

Tutorias segundo cuatrimestre:

Desde Hasta

Todo el
cuatrimestre

Todo el
cuatrimestre

Hora inicial Hora final
11:00 14:00
11:00 14:00

Localizacion Despacho

Escuela
Superior de
Ingenieria y
Tecnologia -
Mdodulo A -
AN.4A ESIT

P3.010

Escuela
Superior de
Ingenieriay
Tecnologia -
Mddulo A -
AN.4A ESIT

P3.010

Observaciones: Observaciones: Se pueden concertar citas presenciales y por videoconferencia. Se recomienda concertar cita

a través del mail rarnayde@ull.edu.es

4. Contextualizacion de la asignatura en el plan de estudio

Bloque formativo al que pertenece la asignatura: Desarrollo de Videojuegos

Perfil profesional:

5. Competencias

Generales
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CGL1 - Comprender los distintos problemas, enfoques, la literatura técnica y las lineas de investigacién 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
habréa de ser en gran medida autodirigido o autbnomo

Especificas

DE2 - Capacidad para desarrollar videojuegos, seleccionando y utilizando las herramientas de desarrollo mas adecuadas
DES8 - Capacidad para desarrollar aplicaciones de realidad virtual y aumentada, seleccionando y utilizando las herramientas
de desarrollo més adecuadas

DE9 - Capacidad para desarrollar videojuegos para la web, dispositivos moviles, consolas y otros dispositivos tomando en
consideracion las especificidades y limitaciones de cada plataforma

6. Contenidos de la asignatura

Contenidos tedricos y practicos de la asignatura

1. Plataformas para videojuegos: especificaciones y limitaciones de diferentes plataformas: dispositivos méviles, web,
consolas, computador personal, etcétera

2. Tecnologias de realidad virtual (RV) y realidad aumentada (RA).

3. Especificidades en el disefio, experiencia del usuario y herramientas de desarrollo de los videojuegos para las diferentes
plataformas.

4. Interaccién avanzada en videojuegos: tecnologia y programacion de interfaces persona-computador de plataformas
especificas, en particular en dispositivos moviles y sistemas de RV y RA.

Actividades a desarrollar en otro idioma

Al menos el 5% de las actividades formativas requieren el conocimiento de la lengua inglesa. Esto comprende la gestién de
la bibliografia (busqueda y gestién de la informacion) y la utilizacion de material didactico en inglés durante su
imparticion. Los estudiantes tendran que realizar un porcentaje de los informes de memoria de practicas en inglés.

7. Metodologia y volumen de trabajo del estudiante

Descripcion
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La metodologia docente estara dirigida por el aprendizaje invertido, el profesor proporcionara contenidos a través del campus
virtual y se programaran tareas reales sobre varios pequefios proyectos de videojuegos en las diferentes plataformas,
algunos de ellos desarrollados con caracteristicas y dispositivos de realidad virtual y/o aumentada. Estos proyectos reducidos
se realizaran con la ayuda del profesor en las sesiones de practicas en el laboratorio.

Los seminarios consistiran en sesiones donde se llevara a cabo una explicacion méas detallada de determinados aspectos
concretos de algunos temas tedricos o practicos especialmente relevantes que ademas podran ser discutidos en los foros del
campus virtual.

Se ofrecera en lo posible seminarios donde profesionales de esta materia participaran en charlas-debates con el alumnado
de temas relacionados con el mundo profesional.

Las tutorias corresponden a sesiones en las que se supervisara y orientara al alumno en la integracion de los resultados
obtenidos en las tareas reales y/o simuladas

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 i Total horas )
formativas autbnomo competencias
Clases practicas (aula /
sala de 25,00 0,00 25,0 [DE9], [DES], [DEZ2],
demostraciones / [CBT7], [CG2], [CG1]
practicas laboratorio)

Realizacion de

seminarios u otras 2.00 0,00 20 [DE9], [DES], [DEZ2],
actividades [CBT7], [CG2], [CG1]
complementarias

Estudio/preparacion de 0,00 20,00 20,0

.. [CBT7], [CG2], [CG1]
clases tedricas

[DE9], [DES8], [DE2],

Estudio/preparacion de 0,00 10,00 10,0 [CB10], [CB7], [CG2]
clases practicas ’[CGl], ’
Realizacion de 3,00 0,00 3,0 [CB7], [CG2], [CG1]
examenes ’ '
Realizacion de trabajos 0,00 8,00 8,0

[CB10], [CG2], [CG1]
y proyectos

Elaboracion y

resolucion de 0,00 12100 12,0 [CBlO] [CGZ] [CGl]
problemas, ejercicios ' '

y/o actividades online

0,00 6,00 6,0 [CBlO], [CB7], [CGZ],
[CG1]

Foros de debate

Elaboracion de 0.00 2,00 2,0

DEZ2], [CB10
portafolios digitales [ I, [ ]
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Sealbacion d [DE9], [DES], [DE2],

ealizacion de 0,00 62,00 62,0 [CB10], [CBT7], [CG2]

précticas informéticas ' ' '
[CG1]

Total horas 30,00 120,00 150,00

Total ECTS 6,00

8. Bibliografia / Recursos

Bibliografia Basica

HTML5 Games: Novice to Ninja. Earle Castledine. 2018

Unity 2018 Augmented Reality Projects. Jesse Glover. 2018
WebGL Insights. Patrick Cozzi. 2015

Bibliografia Complementaria

HTML5 Game Development Insights. Colt McAnlis y otros. 2014

Otros Recursos

Manuales, apuntes, literatura técnica y otros materiales didacticos disponibles en el campus virtual de la asignatura

9. Sistema de evaluacién y calificacion

Descripcion
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La Evaluacién de la asignatura se rige por el Reglamento de Evaluacién y Calificacion (REC) de la Universidad de La Laguna (Boletin Oficial de la
Universidad de La Laguna de 23 de junio de 2022), o el que la Universidad tenga vigente, ademas de por lo establecido en la Memoria de Verificacion o
Modificacién vigente. En virtud de dicho reglamento, todo el alumnado esta sujeto a evaluacion continua en la primera convocatoria de la asignatura,
salvo el que se acoja a la evaluacion Unica, lo que tendra que ser comunicado por el propio alumnado en el plazo de un mes a partir del inicio del
cuatrimestre correspondiente (ver art. 5.4 del REC), o transcurrido ese mes solo por circunstancias sobrevenidas (ver art. 5.5 del REC).

Evaluacién Continua

Dicha evaluacién continua consistira en las siguientes pruebas:

* Préactica demo web (PW1), con un peso del 10% en la nota final obtenida

» Practica de andlisis de herramientas web (PW2) con un peso del 5% en la nota final obtenida

» Préctica de despliegue de demo web (PW3) con un peso del 5% en la nota final obtenida

» Préactica de adaptacion a plataforma mévil (PM1) con un peso del 10% en la nota final obtenida

» Préctica de capacidades nativas en plataforma mévil (PM2) con un peso del 10% en la nota final obtenida

» Préctica de adaptacion a consola PS4 (PC1) con un peso del 10% en la nota final obtenida

» Préctica de uso de sistema de trofeos en consola PS4 (PC2) con un peso del 10% en la nota final obtenida

» Préctica de adaptacion de demo a Realidad Virtual (PV1) con un peso del 15% en la nota final obtenida

» Préctica de adaptacion de demo a Realidad Aumentada (PA1) con un peso del 10% en la nota final obtenida
» Publicacion de resultados de la asignatura en el portfolio personal (POR) con un peso del 5% en la nota final obtenida
* Prueba objetiva de respuesta corta (PO) con un peso del 10% en la nota final obtenida

Agotamiento de la Evaluacién Continua:

En relacion a la evaluacion continua, conforme al articulo 4.7 del REC “se entendera agotada la convocatoria desde que el alumnado se presente, al
menos, a las actividades cuya ponderacion compute el 50 % de la evaluacion continua, salvo en los casos recogidos en el articulo 5.5". Por lo tanto, una
vez realizado cualquier conjunto de actividades cuya suma de ponderaciones alcance el 50% supone el agotamiento de la evaluacién continua de la
asignatura. Una vez agotada la evaluacién continua la calificacion en el acta no podra ser "No presentado”.

Obligatoriedad de las actividades:
Sera obligatorio realizar la prueba objetiva PO. En ese caso, la nota final (NF) o calificacion en el acta se obtiene tras la aplicacién de la siguiente formula:

* Sise realiza la prueba PO, entonces NF = 0,1*PW1 + 0,05*PW2 + 0,05*PW3 + 0,1*PM1 + 0,1*PM2 + 0,1*PC1 + 0,1*PC2 + 0,15 *PV1 + 0,1*PAl +
0,05*POR + 0,1*PO, donde si hubiera una prueba no presentada computaria como 0.

* Sino se realiza PO, entonces:

« Sise ha agotado la evaluacién continua (se han realizado pruebas cuya suma de ponderaciones es mayor o igual al 50%), entonces NF = min( 4.5
; 0,1*PW1 + 0,05*PW2 + 0,05*PW3 + 0,1*PM1 + 0,1*PM2 + 0,1*PC1 + 0,1*PC2 + 0,15 *PV1 + 0,1*PAl + 0,05*POR + 0,1*POmmmmmmm), donde
si hubiera una prueba no presentada computaria como 0.

* Sino se ha agotado la evaluacién continua, entonces NF = “No Presentado”.

La modalidad de evaluacion continua se mantendra en la segunda convocatoria. Por lo tanto, la segunda convocatoria podra utilizarse para recuperar las
pruebas de evaluacion continua no superadas antes del fin de la primera convocatoria de la asignatura.

Evaluacion uUnica:

Si el alumnado no se evalta de forma continua (por las circunstancias que se describen en el REC), podra realizando el examen similar a la prueba PO
de la evaluacion continua si no lo hubiera presentado y realizando las entregas restantes que forman parte del sistema de evaluacién continua, antes la
fecha oficial de convocatoria que figure en el calendario académico. La nota final NF sera

NF = 0,1*PW1 + 0,05*PW2 + 0,05*PW3 + 0,1*PM1 + 0,1*PM2 + 0,1*PC1 + 0,1*PC2 + 0,15 *PV1 + 0,1*PAl + 0,05*POR + 0,1*PO

y para obtener dicha nota ser& necesario cumplir con las consideraciones expresadas mas arriba en la evaluacién continua.

Evaluacion del 5% de inglés:

Las actividades en inglés de la asignatura que se describen en el apartado 6 seran evaluadas mediante la evaluacién de la redaccion de las conclusiones
de las mismas en inglés.
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Estrategia Evaluativa

Tipo de prueba Competencias Criterios Ponderacion

- Adecuacion a lo solicitado.

DE9], [DES], [DE2], L, -
Pruebas de respuesta corta [DE9], [DE8J, [DE2). | recion en Ia redaccion. 10,00 %
[CBT7], [CG2], [CG1] ) . -
- Nivel de conocimientos adquiridos.
DE9], [DES], [DEZ2], L, -
) [DES], [DES], [DE2], Adecuacion a lo solicitado. 40.00 %
Trabajos y proyectos [CB10], [CBT7], [CG2], ) L . ’
- Nivel de conocimientos adquiridos.
[CG1]
Pruebas de ejecuciones de [DE9], [DES], [DEZ2] - Adecuacion a lo solicitado.
) _ ! ' ' - Nivel de conocimientos adquiridos. 45,00 %
tareas reales y/o simuladas [CB10], [CG2], [CG1] . . ) . .,
- Asistencia activa e interés demostrado
- Adecuacion a lo solicitado. 5,00 %

Portafolios CG2], [CG1 ) . .
[ a ] - Nivel de conocimientos adquiridos.

10. Resultados de Aprendizaje

El estudiante sera capaz de:

- Evaluar las herramientas para el desarrollo de aplicaciones y videojuegos de realidad aumentada y virtual mas utilizadas en
la industria y seleccionar la adecuada segun el proyecto.

- Desarrollar videojuegos y aplicaciones de realidad virtual y aumentada.

- Evaluar las limitaciones y las especificidades de las distintas plataformas de videojuegos.

- Desarrollar videojuegos para la web, dispositivos mdviles, consolas y otros dispositivos tomando en consideracion las
especificidades y limitaciones de cada plataforma.

11. Cronograma / calendario de la asignatura

Descripcion

Debido al caracter semipresencial del master, esta previsto que las clases presenciales se desarrollen de esta forma en las
semanas 1 a 10 del segundo cuatrimestre. El cronograma que se presenta es a titulo estimativo, de modo que el profesorado
puede modificar dicha planificacién temporal si asi lo demanda el desarrollo de la asignatura.

Segundo cuatrimestre

Horas de |Horas de

Semana Temas Actividades de ensefianza aprendizaje trabajo trabajo Total
presencial |autbnomo

Semana 1: 1 Clases Practicas. Prueba PW1 3.00 6.00 9.00
Semana 2: 1 Clases Practicas. Prueba PW2 3.00 6.00 9.00
Semana 3: 1 Clases Précticas. Prueba PW3 3.00 6.00 9.00
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Semana 4: 2 Clases Practicas. Prueba PM1 3.00 6.00 9.00
Semana 5: 2 Clases Practicas. Prueba PM2 3.00 6.00 9.00
Semana 6: 3 Clases Practicas. Prueba PC1 3.00 6.00 9.00
Semana 7: 3 Clases Practicas. Prueba PC2 3.00 6.00 9.00
Semana 8: 4 Clases Practicas. Prueba PV1 3.00 6.00 9.00
Semana 9: 4 Clases Practicas. Prueba PA1 3.00 6.00 9.00
Semana 10: 4 Clases Practicas. Actividades de Evaluacion 2.00 6.00 8.00
Semana 11: Realizacion de trabajos y proyectos 0.00 10.00 10.00
Semana 12: Realizacion de trabajos y proyectos 0.00 10.00 10.00
Semana 13: Realizacion de trabajos y proyectos 0.00 10.00 10.00
Semana 14: Realizacion de trabajos y proyectos 0.00 10.00 10.00
Semana 15- Evaluacién Realizacion de trabajos y proyectos. Actividades 1.00 20.00 21.00
POy POR
Semana 16 a
18: 0.00 0.00 0.00
Total | 30.00 120.00 150.00
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