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1. Datos descriptivos de la asignatura

Asignatura: Desarrollo de Videojuegos 3D Cddigo: 835881201

- 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 de matriculay calificacién
3. Profesorado que imparte la asignatura

Profesor/a Coordinador/a: JESUS MIGUEL TORRES JORGE

- Grupo:

General

- Nombre: JESUS MIGUEL

- Apellido: TORRES JORGE

- Departamento: Ingenieria Informética y de Sistemas

- Area de conocimiento: Ingenieria de Sistemas y Automatica

Contacto

- Teléfono 1: 922318286

- Teléfono 2:

- Correo electrénico: jmtorres@ull.es

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

Desde Hasta Dia

Todo el
cuatrimestre

Martes

Todo el
cuatrimestre

Jueves

Hora inicial

16:00

16:00

Hora final

19:00

19:00

Localizacion Despacho

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

P3.008

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

P3.008

Observaciones: Para evitar aglomeraciones y como el horario puede sufrir cambios por causas sobrevenidas, se recomienda
consultar el calendario en la direccion https://jmtorres.webs.ull.es/tutorias y coger cita en el hueco deseado para confirmar la
asistencia. La ubicacion precisa del despacho también se indica en la misma direccion. Se pueden hacer consultas por los

canales digitales disponibles, como por ejemplo: correo electrénico o Google Chat del profesor, Discord o foro del Moodle de
la asignatura, o la sala de Google Meet de la cita en el calendario.

Tutorias segundo cuatrimestre:

Desde Hasta Dia

Todo el
cuatrimestre

Martes

Todo el
cuatrimestre

Jueves

Horainicial

16:00

16:00

Hora final

19:00

19:00

Localizacion Despacho

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

P3.008

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

P3.008

Observaciones: Para evitar aglomeraciones y como el horario puede sufrir cambios por causas sobrevenidas, se recomienda
consultar el calendario en la direccion https://jmtorres.webs.ull.es/tutorias y coger cita en el hueco deseado para confirmar la
asistencia. La ubicacion precisa del despacho también se indica en la misma direccion. Se pueden hacer consultas por los

canales digitales disponibles, como por ejemplo: correo electrénico o Google Chat del profesor, Discord o foro del Moodle de
la asignatura, o la sala de Google Meet de la cita en el calendario.

4. Contextualizacion de la asignatura en el plan de estudio
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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

CG3 - Manejar adecuadamente la informacion relativa al disefio y desarrollo de videojuegos atendiendo a la legislaciéon
vigente, estandares, certificaciones, documentos internos, etc.

CG4 - Comprender el proceso de creacién de un videojuego, conociendo el papel de los distintos agentes y actores
implicados, tanto desde la perspectiva de la operativa concreta de un equipo multidisciplinar como desde una visién global de
la industria del videojuego

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

CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones ultimas que las sustentan a
publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigliedades

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

DEL1 - Capacidad para comprender y saber explicar los componentes de un videojuego y la diferencias entre las distintas
plataformas de desarrollo
DE2 - Capacidad para desarrollar videojuegos, seleccionando y utilizando las herramientas de desarrollo mas adecuadas

6. Contenidos de la asignatura

Contenidos tedricos y practicos de la asignatura

Tema 1. Metodologia de desarrollo de juegos: flujo de trabajo.

Tema 2. Herramientas para la creacion de videojuegos 3D: técnicas y herramientas para el desarrollo de los elementos del
videojuego, motores de videojuegos y sistemas integrados de edicién.

Tema 3. Desarrollo de videojuegos 3D usando motores: tipologias de videojuegos 3D, mecanicas, disefio de niveles 3D,
interaccion con el usuario, efectos de sonido, personajes e interaccion con los mismos y el mundo.

Actividades a desarrollar en otro idioma
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Al menos el 5% de las actividades formativas requieren el conocimiento de la lengua inglesa. Esto comprende la gestién de
la bibliografia (busqueda y gestion de la informacién) 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. Metodologiay volumen de trabajo del estudiante

Descripcion

Se proporcionard material para su estudio de forma auténoma antes de cada sesion presencial, en la forma de apuntes,
videos o articulos. Las sesiones presenciales consistiran en la aplicacién de los conceptos estudiados en la resolucion de
ejercicios practicos, que aborden aspectos particulares de la problematica del desarrollo de un videojuego 3D, o para

avanzar y tutorizar el desarrollo de los trabajos auténomos propuestos. Durante las clases presenciales se propondra la
realizacién de cuestionaros sobre los contenidos estudiados para comprobar la adquisicién de los conocimientos
correspondientes. Los distintos aspectos estudiados se integraran en un trabajo practico que, preferentemente, se ira

construyendo progresivamente a lo largo del curso y que sera entregado al final para su evaluacion.

Actividades formativas en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y su relacién con las

competencias que debe adquirir el estudiante

Actividades
formativas

Clases practicas (aula /
sala de
demostraciones /
practicas laboratorio)

Realizacion de
seminarios u otras
actividades
complementarias

Estudio/preparacion de
clases tedricas

Estudio/preparacion de
clases practicas

Realizacién de
examenes

Realizacion de trabajos
Yy proyectos

Elaboracién y
resolucion de
problemas, ejercicios
ylo actividades online

Horas presenciales

25,00

2,00

0,00

0,00

3,00

0,00

0,00

Ultima modificacién; 23-06-2023

Horas de trabajo
auténomo

0,00

0,00

20,00

10,00

0,00

8,00

12,00

Aprobacion: 17-07-2023

Total horas

25,0

2,0

20,0

10,0

3,0

8,0

12,0

Relacién con
competencias

[DE2], [CB7], [CG3],
[CG2], [CG1]

[DE2], [DE1], [CB10],
[CG4], [CG2], [CG1]

[DE2], [DE1], [CB10],
[CG4], [CG3], [CG1]

[DE2], [DE1], [CB10],
[CB7], [CG2], [CG1]

[DE2], [DE1], [CG2],
[CG1]

[CB10], [CBY], [CBT7],
[CG3], [CG2], [CG1]

[DE2], [DE1], [CB10],
[CB7], [CG3], [CG2],
[CG1]
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0,00 6,00 6.0 [DE2], [DE1], [CB10],

Foros de debate
[CB9], [CG2]

Elaboracion de 0,00 2,00 2,0

CB10
portafolios digitales [ ]

Realizacion d [DEZ2], [DE1], [CB10],

eallzacion ae 0700 62,00 62,0 [CB?] [CGS] [CGZ]

practicas informaticas ’ ’ '
[CG1]

Total horas 30,00 120,00 150,00

Total ECTS 6,00

8. Bibliografia / Recursos

Bibliografia Basica

Videos, tutoriales, apuntes del profesor y otros materiales didacticos disponibles en el campus virtual de la asignatura.

Documentacion de sistemas Unreal Engine 4 y Unity.

Bibliografia Complementaria

Otros Recursos

9. Sistema de evaluacioén y calificacion

Descripcion
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De acuerdo con el articulo 4.4 del Reglamento de Evaluacion y Calificacion de la Universidad de La Laguna, todo el
alumnado esta sujeto a EVALUACION CONTINUA en primera convocatoria de la asignatura, salvo los casos
previstos en los articulos 5.5 y 5.7 del citado reglamento.

Evaluacién continua
Esta evaluacion consiste en las siguientes pruebas:

* (TEO1) Cuestionarios sobre el contenido tedrico (10%).
* (PRAL1) Practica de control de personaje (20%).

* (PRA2) Préctica de fisicas (20%).

* (PRAB3) Practica de prototipado de niveles (20%).

« (PRO1) Proyecto de prototipo de juego 3D (30%). Para su evaluacion, el proyecto sera incluido en el portafolio del
estudiante mediante un video explicativo en inglés.

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

En relacion con la evaluacién continua, se entenderd agotada la convocatoria desde que el alumnado se presente, al
menos, a las actividades cuya ponderacién compute el 60 % de la evaluaciéon continua. Por lo tanto, una vez
realizado cualquier conjunto de actividades cuya suma de ponderaciones alcance el 60% supone el agotamiento de la
evaluacion continua de la asignatura. Una vez agotada la evaluacién continua, la calificaciéon en el acta no podréa ser "No
presentado".

Para aprobar la asignatura, es obligatorio obtener una nota mayor o igual a 5 en las actividades TEO1 y PRO1y el
promedio de la nota de las actividades PRA1, PRA2 y PRA3 debe ser mayor o igual a 5. Por tanto, la nota final (NF) o
calificacion en el acta se obtiene tras la aplicacién de la siguiente formula. Si se ha agotado la evaluacion continua, pero no
se han superado las pruebas obligatorias, la nota sera la minima entre la nota ponderada de todas la pruebas y 4.5.

Evaluacion Unica

El alumnado que no se evalle de forma continua, debera evaluarse del contenido tedrico de la asignatura realizando los
cuestionarios, y del practico entregando las practicas y proyectos que forman parte del sistema de evaluacién continua,
antes de la fecha oficial de convocatoria que figure en el calendario académico.

Estrategia Evaluativa

Tipo de prueba Competencias Criterios Ponderacion

[DEZ2], [DE1], [CBY], @ - Adecuacién a lo solicitado. 10,00 %

Pruebas de respuesta corta ) . .
[CG4], [CG2], [CG1] @ - Nivel de conocimientos adquiridos.

[DEZ2], [DE1], [CB10], - Adecuacion a lo solicitado.
Trabajos y proyectos [CB9], [CB7], [CG3], @ - Nivel de conocimientos adquiridos.
[CG2], [CGT] - Nivel de aplicabilidad

30,00 %

Ultima modificacién: 23-06-2023 Aprobacion: 17-07-2023 Pagina7 de9



u Escuela de Doctorado
y Estudios de Posgrado

Universidad de La Laguna

) _ [DE2], [DE1], [CB10], | - Adecuacion a lo solicitado.
Pruebas de ejecuciones de . . - 60.00 %
[CBT7], [CG4], [CG3], - Nivel de conocimientos adquiridos. '

tareas reales y/o simuladas . . . . .
[CG2], [CGT] - Asistencia activa e interés demostrado.

10. Resultados de Aprendizaje

El estudiante sera capaz de:

- Analizar una propuesta de disefio de videojuego 3D, planificar su desarrollo y resolver los posibles problemas evaluando y
utilizando las soluciones técnicas adecuadas.

- Explicar los diferentes componentes de los videojuegos 3D.

- Evaluar los motores de videojuegos mas utilizados en la industria y seleccionar el adecuado segun el proyecto.

- Desarrollar videojuegos 3D utilizando un motor de videojuegos y sus herramientas.

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 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

Clase practica. Realizacion de trabajos y

Semana 1: Tema 1 3.00 6.00 9.00
proyectos.
Clase practica. Realizacion de trabajos y

Semana 2: Tema 2 3.00 6.00 9.00
proyectos.
Clase practica. Realizacion de trabajos y

Semana 3: Tema 3 3.00 6.00 9.00
proyectos.
Clase practica. Realizacion de trabajos y

Semana 4: Tema 3 3.00 6.00 9.00

proyectos.

Clase practica. Evaluacion. Realizacion de
Semana 5: Tema 3 ) 3.00 6.00 9.00
trabajos y proyectos.

Clase practica. Realizacion de trabajos y

Semana 6: Tema 3 3.00 6.00 9.00
proyectos.
Clase practica. Realizacion de trabajos y

Semana 7: Tema 3 3.00 6.00 9.00
proyectos.
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Clase practica. Realizacion de trabajos y
Semana 8: Tema 3 3.00 6.00 9.00
proyectos.

Clase practica. Realizacion de trabajos y
Semana 9: Tema 3 3.00 6.00 9.00
proyectos.

Clase practica. Evaluacion. Realizacion de
Semana 10: Tema 3 ) 3.00 6.00 9.00
trabajos y proyectos.

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: Realizacion de trabajos y proyectos 0.00 10.00 10.00
Semana 16 a L, o .

18 Evaluacién Realizacion de trabajos y proyectos 0.00 10.00 10.00

Total | 30.00 120.00 150.00
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