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1. Datos descriptivos de la asignatura

Asignatura: Temas avanzados de la tecnologia de los videojuegos Cddigo: 835881203

- 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: VANESA MUNOZ CRUZ

- Grupo:

General

- Nombre: VANESA

- Apellido: MUNOZ CRUZ

- Departamento: Ingenieria Informética y de Sistemas

- Area de conocimiento: Arquitecturay Tecnologia de Computadores

Contacto

- Teléfono 1: 922318280

- Teléfono 2:

- Correo electrénico: vmunoz@ull.es

- Correo alternativo:

- Web: http://www.campusvirtual.ull.es
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Tutorias primer cuatrimestre:
Desde Hasta Dia Hora inicial Hora final Localizacion Despacho

Escuela
Superior de
Todo el ., Ingenieria y
. Miércoles 11:00 13:00 h P3.029
cuatrimestre Tecnologia -
Modulo A -

AN.4A ESIT

Observaciones: Las tutorias pueden ser presenciales y/o virtuales. Se recomienda coger cita en el hueco deseado para
confirmar la asistencia en la direccion https://calendar.app.google/6jft3Xf92PctyHCY8 donde se encuentra el calendario con
los horarios. Las tutorias podran ser on-line (Google Meet) si asi lo solicita el o la estudiante. Pueden contactar conmigo para
cualquier cuestion ademas de por correo electrénico, por el chat de Hangouts con el usuario vmunoz@ull.edu.es o también
por el Telegram con el usuario @TutoriasVanesaULL o en la direccion https://t. me/TutoriasVanesaULL.

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

Escuela
Superior de
Todo el ., Ingenieria y
. Miércoles 11:00 13:00 B P3.029
cuatrimestre Tecnologia -
Modulo A -

AN.4A ESIT

Observaciones: Las tutorias pueden ser presenciales y/o virtuales. Se recomienda coger cita en el hueco deseado para
confirmar la asistencia en la direccion https://calendar.app.google/6jft3Xf92PctyHCY8 donde se encuentra el calendario con
los horarios. Las tutorias podran ser on-line (Google Meet) si asi lo solicita el o la estudiante. Pueden contactar conmigo para
cualquier cuestion ademas de por correo electrénico, por el chat de Hangouts con el usuario vmunoz@ull.edu.es o también
por el Telegram con el usuario @TutoriasVanesaULL o en la direccion https://t. me/TutoriasVanesaULL.

Profesor/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 Automaética

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 Localizacion Despacho

Escuela
Superior de
Todo el ., Ingenieria y
. Miércoles 17:00 19:00 h P3.034
cuatrimestre Tecnologia -
Modulo A -

AN.4A ESIT

Escuela
Superior de
Todo el . Ingenieria'y
. Viernes 10:00 14:00 B P3.034
cuatrimestre Tecnologia -
Modulo A -

AN.4A ESIT

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

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

Escuela
Superior de
Todo el ., Ingenieria 'y
. Miércoles 17:00 19:00 j P3.034
cuatrimestre Tecnologia -
Modulo A -

AN.4A ESIT

Escuela
Superior de
Todo el . Ingenieria'y
. Viernes 10:00 14:00 B P3.034
cuatrimestre Tecnologia -
Médulo A -

AN.4A ESIT

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

4. Contextualizacion de la asignatura en el plan de estudio

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

5. Competencias
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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

CG4 - Comprender el proceso de creacion 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

CG5 - Capacidad para abordar la planificacion y la gestién de proyectos de creacion de videojuegos, potenciando la
investigacion y la innovacion en el &mbito del disefio y desarrollo de videojuegos

Basicas

CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o
aplicacion de ideas, a menudo en un contexto de investigacion

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

DE10 - Capacidad para desarrollar videojuegos multijugador y en red

DE11 - Capacidad para participar, planificar y dirigir las tareas de andlisis y de garantia de la calidad de un videojuego
DE12 - Poseer y comprender conocimientos sobre las tendencias actuales, ultimos avances y lineas de investigacion en la
industria del videojuego

DE13 - Capacidad para desarrollar interfaces de usuario para videojuegos; utilizando indicaciones visuales, auditivas y
hapticas

6. Contenidos de la asignatura

Contenidos teoricos y practicos de la asignatura

Profesorado: Vanesa Mufioz Cruz y José Ignacio Estévez Damas

1. Tendencias en la creacion de interfaces de usuario para videojuegos: tipos de interfaces, indicaciones visuales y hapticas,
ambiente sonoro, efectos de sonido y musica interactiva.

2. Garantia de calidad, tendencias en el andlisis del videojuego y mejora de la experiencia del usuario.

3. Efectos de postproceso.

4. Ultimas tendencias en la industria de los videojuegos.

5. Videojuegos multijugador y en red: servidores de juegos multiplayer, técnicas de disefio y programacion.

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

Modelo de Ensefianza Centrada en el Alumnado

Aplica el Modelo de Ensefianza Centrada en el Alumnado (MECA - ULL)
Aula invertida - Flipped Classroom, Aprendizaje basado en Proyectos (ABP)

Descripcion

La metodologia docente consistira en aprendizaje invertido, donde se proporcionara contenidos a través del campus virtual
sobre los temas de las asignaturas y se programaran tareas reales, que los estudiantes realizaran con la ayuda de los
profesores de la asignatura, durante las sesiones de practicas en el laboratorio. También se plantearan actividades de
andlisis, disefio y desarrollo, donde se favorecera el aprendizaje basado en proyectos y la resolucion de problemas tipicos.

Se proporcionara a los estudiantes materiales en forma de documentos, videos o multimedia en general como apoyo al
aprendizaje de la teoria, el uso de las herramientas y a la resolucion de las actividades préacticas y las tutorias
seran presenciales y "online" mediante sistemas asincronos como el correo electrénico, foros u otras vias.

Los seminarios consistiran en sesiones donde se llevara a cabo una explicacion mas detallada de determinados aspectos
concretos de algunos temas tedricos o practicos especialmente relevantes.

Utilizacidn de la 1A
En esta asignatura no esta permitido el uso de sistemas de Inteligencia Atrtificial para resolver las actividades evaluativas.

En caso de situaciones de riesgo derivadas de fenébmenos meteorolégicos adversos, se seguiran las siguientes directrices:

* Si se declara en la ULL nivel 2 (amarillo), las actividades docentes se desarrollaran conforme establece el Plan
Especifico de Actuacioén de la ESIT, priorizando la seguridad del alumnado.

* Si se declara nivel 3 (naranja) o 4 (rojo), se suspenderan las actividades docentes presenciales, activandose la
docencia virtual a través del enlace disponible en el aula virtual de la asignatura.

« Para garantizar la continuidad del aprendizaje, se proporcionara materiales adicionales y atencion tutorial
online durante el periodo en que se mantengan estos niveles de alerta.

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
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Clases practicas (aula /
sala de

[CG1], [CG2], [CBT],

_ 25,00 0,00 25,0 [CGS], [DE10], [DE11],
demostraciones /
i . [DE13]
préacticas laboratorio)
Realizacion de
seminarios u otras
i 2,00 0,00 2,0 [CG4], [CB6], [DE12]
actividades
complementarias
Estudio/preparacion de 0,00 20,00 20,0 [CG1], [CG4], [CB6],
clases tedricas [DE11], [DE12]
Estudio/preparacion de 0,00 10,00 10,0 [CB7], [CB10], [DE10],
clases practicas [DE11], [DE13]
Realizacion de 3,00 0,00 3,0 [CGZ], [CB?], [CG4],
examenes [CB6], [DE11], [DE12]
Realizacion de trabajos 0,00 20,00 20,0 [CB10], [DE10],
y proyectos [DE11], [DE13]
Elaboracion y
resolucion de 0,00 12,00 12,0 [CG2], [CBT7], [DE11],
problemas, ejercicios [DE12]
ylo actividades online
Foros de debate 0,00 6,00 6,0 [CG5], [CB6], [DE12]
Elaboracion de
_ o 0,00 2,00 2,0 [CG4]
portafolios digitales
Realizacion de 0,00 50,00 50,0 [CG2], [CBT7], [CB10],
practicas informaticas [DE10], [DE13]
Total horas 30,00 120,00 150,00
Total ECTS 6,00

8. Bibliografia / Recursos

Bibliografia Basica

Multiplayer Game Programming: Architecting Networked Games (Game Design). Josh Glazer, Sanjay Madhav. 2015.

Unity Multiplayer Games. Alan R. Stagner. 2013

Games User Research. Edited by Anders Drachen, Pejman Mirza-Babaei, and Lennart Nacke. 2018.
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Bibliografia Complementaria

Procedural Content Generation for Unity Game Development
. Ryan Watkins. Packt Publishing. 2016

Massively Multiplayer Game Development (Game Development Series). Thor Alexander. 2004

Procedural Generation in Game Design. Tanya Short, Tarn Adams. 2017.

Otros Recursos

Apuntes del profesor, manuales y otros materiales didacticos disponibles en el campusvirtual de la asignatura.

9. Sistema de evaluacién y calificaciéon

Descripcion

La Evaluacion de la asignatura se rige por el Reglamento de Evaluacién y Calificacion (REC) de la Universidad de La
Laguna, ademas de por lo establecido en la Memoria de Verificacion o Modificacion vigente. En virtud del REC, todo el
alumnado estéa sujeto a evaluacion continua en la primera convocatoria de la asignatura, salvo aquél que se acoja a la
evaluacion Unica, lo que tendra que ser comunicado por el propio alumnado por los procedimientos establecidos a tal efecto
en el aula virtual, antes de haberse presentado a actividades cuya ponderacién compute, al menos, el 50% de la evaluacion
continua.

Evaluacién continua

La evaluacion continua de la asignatura estara basada fundamentalmente en las pruebas de evaluacién y ponderacion que
se indican en la tabla de Estrategia Evaluativa.

La evaluacion de la teoria (20%) constara de pruebas de respuesta corta respecto a los conocimientos adquiridos en la
asignatura.

La evaluacion de las practicas se basara en el rendimiento del estudiante durante la realizacion de los trabajos y proyectos
que se propongan en la asignatura (Pruebas de ejecuciones de tareas reales y/o simuladas 50% y Trabajos y Proyectos
30%).

Es condicién para que se aplique la ponderacion y aprobar mediante evaluacion continua, que la calificacion tanto de la parte
de teoria, como del conjunto de proyectos practicos sea de aprobado (mayor a 5.0). En caso de que el estudiante suspenda
la teoria y/o las practicas, la calificacion sera Suspenso con la nota que se obtenga del mayor de los suspensos.

Por defecto, se aplicaran las ponderaciones cuando el estudiante haya entregado todas las pruebas evaluativas.

No obstante, si el estudiante no presenta todas las pruebas en la evaluacion continua:® Si solo se ha presentado a
actividades de la evaluacion continua cuyo peso total en la ponderacion de la asignatura sea menos del 50%, se
considerara No Presentado, conforme al Reglamento de Evaluacién y Calificacion de la Universidad de La
Laguna.

» En cambio, se entenderd agotada la convocatoria cuando el estudiante presente actividades cuya ponderacion
compute, al menos, el 50% de la evaluacion continua. Para los trabajos que queden sin entregar, su nota para la
evaluacion continua sera de O.
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Evaluacion unica
Si el alumnado no se evalGa de forma continua (por las circunstancias que se describen en el REC), debe evaluarse de todo

el contenido tedrico de la asignatura realizando las pruebas de respuesta corta y del practico entregando los trabajos y
proyectos que forman parte del sistema de evaluacion continua, antes la fecha oficial de convocatoria que figure en el
calendario académico,

Aguellos estudiantes que no superen la evaluacion continua tendran derecho, en evaluacién Unica a conservar las pruebas
de la evaluacién continua, en las que hubiera obtenido una puntuacion de al menos un 5.0 sobre 10.0 en la calificacion,
teniendo que presentar las que le falten por entregar o recuperar aquellas en las que tenga una calificacion inferior a 5.0. Las
ponderaciones y los requisitos para superar la asignatura seran los mismos que para la evaluacion continua.

Estrategia Evaluativa

Tipo de prueba Competencias Criterios Ponderacion

- Adecuacion a lo solicitado.
- Concrecion en la redaccion. 20.00 %
- Nivel de conocimientos adquiridos.

[CG1], [CG2], [CG4],
Pruebas de respuesta corta [CGBE], [CB6], [DE11],

[DE12] ) N
- Nivel de aplicabilidad.
CB7], [CB10], [CG4], - Adecuacidn a lo solicitado.
Trabajos y proyectos [CB71. [ I [CG4] . o7 N 30,00 %
[DE10], [DE13] - Nivel de conocimientos adquiridos.

[CG1], [CG2], [CB10], | - Adecuacion a lo solicitado.
[CG4], [DEL0], [DE11], - Nivel de conocimientos adquiridos.
[DE13] - Asistencia activa e interés demostrado

10. Resultados de Aprendizaje

El estudiante sera capaz de:

- Identificar, explicar y evaluar las Ultimas tendencias, avances y lineas de investigacion en la industria del videojuego.

- Desarrollar videojuegos que incorporen tecnologias especializadas como los sistemas multijugador y juego en red, efectos
de postproceso, interfaces de usuario adaptadas y, en general, otras técnicas y tecnologias avanzadas que sean tendencias
con expectativas de futuro.

- Planificar, dirigir y participar en las tareas de garantia de la calidad y analisis de un videojuego, en el marco de trabajo del

Pruebas de ejecuciones de 50,00 %

tareas reales y/o simuladas

disefio centrado en el jugador.

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 1-10 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.
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Segundo cuatrimestre

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

Semana 1: Tema 1 Clases Practicas 3.00 2.00 5.00
Semana 2: Tema 1 Clases Practicas 3.00 4.00 7.00
Semana 3: Tema 1l Clases Practicas 3.00 4.00 7.00
Semana 4: Tema 2 Clases Practicas 3.00 5.00 8.00
Semana 5: Tema 2 Clases Practicas 3.00 5.00 8.00
Semana 6: Tema 2 Clases Practicas 3.00 5.00 8.00
Semana 7: Tema 3 Clases Practicas. Evaluacion 3.00 5.00 8.00
Semana 8: Tema 4 Clases Practicas 3.00 10.00 13.00
Semana 9: Tema 4 Clases Practicas 3.00 10.00 13.00
Semana 10: Tema5 Clases Practicas. Evaluacion 2.00 10.00 12.00
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: Realizacion de trabajos y proyectos 0.00 10.00 10.00
Semana 16 a E_"a"fad(_",” y ., o, .

18 Finalizacion de Evaluacion y Finalizacién de Trabajos 1.00 10.00 11.00

Trabajos
Total | 30.00 120.00 150.00
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