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1. Datos descriptivos de la asignatura

Asignatura: Fundamentos del Desarrollo de Videojuegos Cddigo: 835881103

- 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:
Ciencia de la Computacion e Inteligencia Artificial
- Curso: 1
- Carécter:
- Duracion: Primer cuatrimestre
- Créditos ECTS: 6,0
- Modalidad de imparticiéon: 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 matricula y calificacién

3. Profesorado que imparte la asignatura

Profesor/a Coordinador/a: ISABEL SANCHEZ BERRIEL

- Grupo: 1

General

- Nombre: ISABEL

- Apellido: SANCHEZ BERRIEL

- Departamento: Ingenieria Informética y de Sistemas

- Area de conocimiento: Ciencia de la Computacion e Inteligencia Artificial

Contacto

- Teléfono 1: 922319449

- Teléfono 2:

- Correo electrénico: isanchez@ull.es

- Correo alternativo: isanchez@ull.edu.es
- Web: http://www.campusvirtual.ull.es

Tutorias primer cuatrimestre:
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Desde Hasta Dia Hora inicial Hora final Localizacion Despacho

Escuela
Superior de
Todo el Ingenieria y
. Jueves 08:30 12:30 j P3.005
cuatrimestre Tecnologia -
Médulo A -

AN.4A ESIT

Escuela
Superior de
Todo el Ingenieria'y
. Lunes 17:00 19:00 i P3.005
cuatrimestre Tecnologia -
Mddulo A -

AN.4A ESIT
Observaciones: Cualquier alteracidn sobrevenida se avisara a través del campus virtual.
Tutorias segundo cuatrimestre:
Desde Hasta Dia Hora inicial Hora final Localizacion Despacho

Escuela
Superior de
Todo el ., Ingenieria'y
. Miércoles 17:00 19:00 B P3.005
cuatrimestre Tecnologia -
Modulo A -

AN.4A ESIT

Escuela
Superior de
Todo el Ingenieria'y
. Jueves 08:30 12:30 B P3.005
cuatrimestre Tecnologia -
Médulo A -

AN.4A ESIT

Observaciones:

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

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
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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

CG6 - Capacidad para crear, organizar y mantener portafolios profesionales complementarios al curriculum en el ambito 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

CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que
habré 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
DE?2 - Capacidad para desarrollar videojuegos, seleccionando y utilizando las herramientas de desarrollo mas adecuadas

6. Contenidos de la asignatura

Contenidos teoricos y practicos de la asignatura

1. Arquitectura de un videojuego.

2. Técnicas para el desarrollo de juegos 2D: sprites, movimiento y animacion, mapas de tiles, fisica, musica y efectos
sSonoros.

3. Introduccion a técnicas 3D.
4. Patrones de disefio para videojuegos.

5. Uso de herramientas de gestion de proyectos software.

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 impatrticion.

7. Metodologia y volumen de trabajo del estudiante
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Modelo de Ensefianza Centrada en el Alumnado

Aplica el Modelo de Ensefianza Centrada en el Alumnado (MECA - ULL)

Descripcion

La metodologia docente estara dirigida por el aprendizaje invertido, el profesor proporcionara contenidos a través del campus
virtual sobre los temas de las asignaturas y se programaran tareas reales involucradas en un proyecto de videojuegos 2D
cuya realizacion seré llevada a cabo con la ayuda del profesor en las sesiones de practicas en el laboratorio. Las soluciones
a las tareas se deberan aplicar en el desarrollo del proyecto de videojuegos 2D.

Se plantea una metodologia docente para los seminarios que consistira en sesiones donde se llevara a cabo una explicacion
mas detallada de determinados aspectos concretos de algunos temas tedricos o practicos especialmente relevantes que
seran debatidos en los foros del campus virtual. Se ofreceran seminarios donde profesionales de esta materia haran charlas
debates con el alumnado de los temas relacionados con el mundo profesional.

Las tutorias corresponden a sesiones en las que se supervisara y orientara al alumno en la integracién de los resultados
obtenidos en las tareas reales y/o simuladas en el prototipo de videojuegos 2D

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 autonomo competencias
Clases practicas (aula /
sala de 25,00 0,00 25,0 [DEZ], [CB?], [CGZ],
demostraciones / [CG1]
practicas laboratorio)

Realizacién de
seminarios u otras 2,00 0,00 2,0 [DE1], [CG4], [CG3]
actividades ' '

complementarias

Estudio/preparacion de 0.00 20.00 20.0 [DE1], [CG4], [CG3],
clases tedricas [CG1]
Estudio/preparacion de 0,00 10,00 10,0 [DE2], [DE1], [CB10],
clases practicas [CB7], [CG2]
Realizacion de 3,00 0,00 3,0 [DEZ2], [DE1], [CG4],
examenes [CG2]
Realizacion de trabajos 0,00 8,00 8,0 [DE1], [CB10], [CG4],
y proyectos [CG1]

Elaboracion y

resolucion de 0,00 12100 12,0 [DEZ] [CB7] [CGZ]
problemas, ejercicios ' '

ylo actividades online

Foros de debate 0,00 6,00 6,0 [DE1], [CG2]
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Elaboracion de
cion de 0,00 2,00 2,0 [CG6], [CG4]
portafolios digitales
Realizacion de 0,00 62,00 62,0 [DEZ2], [DE1], [CB10],
practicas informaticas [CB7], [CG3], [CG2]
Total horas 30,00 120,00 150,00
Total ECTS 6,00

8. Bibliografia / Recursos

Bibliografia Basica

Johnson, Matthew, and Henley, James A.

Learning 2D Game Development with Unity

: A Hands-on Guide to Game Creation. Addison-Wesley Professional, 2014. Web.
Game development patterns and best practices

[1-78712-783-4] Doran, John P. Afio:2017.

Bibliografia Complementaria

Otros Recursos

https://unity.com/solutions/2d

9. Sistema de evaluacién y calificacion

Descripcion
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La Evaluacion de la asignatura se rige por el Reglamento de Evaluacion y Calificaciéon (REC) de la Universidad de La
Laguna aprobado en Consejo de Gobierno el 21 de Junio de 2022, o el que la Universidad tenga vigente, ademas de por lo
establecido en la Memoria de Verificacion inicial o posteriores modificaciones.

En esta asignatura se aplicara un esquema de evaluacion continua. Es obligatorio la asistencia activa a clases y la
realizacion de las practicas. El tipo de pruebas que se realizaran se expone a continuacion:

« La Calificacion de Practicas (CP) se obtendra mediante la suma de las puntuaciones obtenidas en los siguientes tipos
de pruebas:

* Pruebas de respuesta corta respecto a los conocimientos adquiridos en las tareas progradas para las practicas
(CP1) (20%).

e Solucién a las tareas propuestas en las sesiones practicas conducentes al desarrollo de un proyecto de videojuegos
2D (CP2)(40%).

« Aplicacion de los contenidos trabajados en el desarrollo de un prototipo de videojuego 2D (CPV) (30%)

« Elaboracion de un portfolio que incluya el prototipo del apartado anterior (CPF). El portfolio incluira un video en inglés
en el que el alumno explicara su prototipo desde una perspectiva técnica. (10%)

Las calificaciones seran valores entre 0 y 10, de forma que la Calificacion Final (CF) se obtendra mediante la formula:
CF=0,20*CP1+0,40*CP2,30*CPV+0,1*CPF, si y solo si CP1>=5, CP2>=5, CPV>=5y CPF >=5. En otro caso, CF= min(CP,
CPV, CPF).

Se mantiene la modalidad de evaluacién continua en la segunda convocatoria siempre que haya superado al menos un
50% de las tareas practicas de evaluacién continua. Si un estudiante no supera una de las partes debera superarlas en las
siguientes convocatorias. Se le guardaran al alumno las partes que tenga superadas en la segunda convocatoria tendra en
cuenta los contextos posibles.

EVALUACION UNICA

Los estudiantes que no participen en la evaluacién continua se evallan a través de los examenes oficiales y convocatorias
fijados. Si el alumno/a opta por la evaluacion unica deberd comunicarlo al coordinador de la asignatura, a través del
procedimiento habilitado en el aula virtual de la asignatura, antes de haberse presentado a las actividades cuya
ponderacion compute, al menos, el 40% de la evaluacion continua.

Si el alumno acude a la evaluacion Unica debe obtener al menos el 50% de la puntuacién del examen tedrico-practico. La
parte tedrica correspondera a preguntas sobre conceptos de fundamentos de desarrollo de videojuegos (20%). En la parte
practica tendra que desarrollar un prototipo de juego 2D (80%). El alumnado puede obtener una calificacion entre O y 10
puntos.

El alumnado que se encuentre en la quinta o posteriores convocatorias y desee ser evaluado por un Tribunal, debera
presentar una solicitud a través del procedimiento habilitado en la sede electrénica, dirigida al Director/a de la Escuela.

Dicha solicitud debera realizarse con una antelacion minima de diez dias habiles al comienzo del periodo de examenes.

Estrategia Evaluativa

Tipo de prueba Competencias Criterios Ponderacion
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- Adecuacién a lo solicitado.
[DEZ2], [DE1], [CG4], @ - Concrecién en la redaccion. 20,00 %
[CG1] - Nivel de conocimientos adquiridos.
- Nivel de aplicabilidad.

Pruebas de respuesta corta

[DE1], [CB10], [CG4], | - Adecuacion a lo solicitado. 30,00 %

Trabajos y proyectos ) . .
[CG3], [CGT] - Nivel de conocimientos adquiridos.

- Adecuacion a lo solicitado.

Pruebas de ejecuciones de DEZ2], [CB10], [CB7], . L .
J . [ L1 I ] - Nivel de conocimientos adquiridos. 40,00 %
tareas reales y/o simuladas [CG4], [CG3], [CG2] . . . . ,
- Asistencia activa e interés demostrado
- Adecuacion a lo solicitado.
10,00 %

Portafolios [CGE], [CG4], [CG3] | - Nivel de conocimientos adquiridos.
- Nivel de aplicabilidad.

10. Resultados de Aprendizaje

El estudiante sera capaz de:

- Actuar como desarrollador de videojuegos y de explicar y defender su papel dentro de un equipo dedicado a la creacion de
videojuegos.

- Analizar una propuesta de disefio de videojuego 2D, planificar su desarrollo y resolver los posibles problemas evaluando y
utilizando las soluciones técnicas adecuadas.

- Manejar la informacion y generar la documentacion relativa a las etapas de desarrollo de un videojuego.

- Explicar los diferentes componentes de los videojuegos.

- Desarrollar videojuegos 2D utilizando un motor de videojuegos y sus herramientas.

- Organizar y mantener un portafolios profesional de proyectos de videojuegos.

11. Cronograma / calendario de la asignatura

Descripcion

Debido al caracter semipresencial del méaster, esta previsto que las clases presenciales se desarrollen de esta forma en las
semanas 1-10 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.

Primer cuatrimestre
Horas de |Horas de
Semana Temas Actividades de ensefianza aprendizaje trabajo trabajo Total

presencial | autbnomo

Clase practica. Realizacion de trabajos y

Semana 1: 1 2.00 2.00 4.00
proyectos.
Clase practica. Realizacion de trabajos y

Semana 2: 2 3.00 6.00 9.00
proyectos.
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Clase practica. Realizacion de trabajos y
Semana 3: 2 3.00 6.00 9.00
proyectos.

Semana 4: 3 Clase practica. Evaluacion. 3.00 6.00 9.00

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

Clase practica. Realizacion de trabajos y

Semana 6: 3 3.00 10.00 13.00
proyectos.
Clase practica. Realizacion de trabajos y

Semana 7: 3 3.00 8.00 11.00
proyectos.

Semana 8: 3 Clase practica. Evaluacion. 3.00 10.00 13.00
Clase practica. Realizacion de trabajos y

Semana 9: 4 3.00 10.00 13.00
proyectos.

Semana 10: 4 Evaluacion. Realizacion de trabajos y proyectos.. 3.00 10.00 13.00

Semana 11: 3,4 Resolucion de ejercicios y problemas. 0.00 8.00 8.00

Semana 12: 3,4 Realizacion de trabajos y proyectos 0.00 10.00 10.00

Realizacion de trabajos y proyectos. Resolucion
Semana 13: 3,4 L 0.00 10.00 10.00
de ejercicios y problemas.

Semana 14: 3,4 Realizacion de trabajos y proyectos 0.00 14.00 14.00
Semana 15: 15a16 Realizacion de trabajos y proyectos. Evaluacién = 1.00 4.00 5.00
Total = 30.00 120.00 150.00
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