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1. DATOS DE IDENTIFICACION DE LA ASIGNATURA.

Titulo: Proyectos VI
Centro Universitario de Tecnologia y Arte
Facultad o Centro: Digital (U-TAD)
Materia: Talleres de Proyectos
Denominacién de la asignatura: Proyectos VI
Curso: Tercero
Semestre: Segundo
Caracter: Obligatoria
Créditos ECTS: 6
Modalidad/es de ensefianza: Presencial
Idioma: Castellano
Profesor/a: Ignacio Castellano Yafiez
E-mail: ) .
ignacio.castellano@u-tad.com
Teléfono:
916402811

2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA.

Descripcion de la materia

Esta asignatura pertenece al mddulo de Talleres de proyecto y, dentro de éste, a la
materia de Proyectos.

La materia “Proyectos” posibilita al estudiante afianzar y reforzar los conocimientos y
las competencias adquiridas en el resto de las materias, desarrollar competencias de
trabajo en equipo y adquirir dinamicas de trabajo profesional. Integra, asimismo, un
enfoque interdisciplinario lo cual se considera absolutamente necesario para
completar su perfil profesional.

Descripcion de la asignatura

Esta asignatura tiene vinculos con las demds asignaturas del grado, y mas
concretamente con las impartidas en el segundo cuatrimestre de tercero, ya que uno
de los objetivos de este grado es el desarrollo de proyectos interactivos con especial
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atencién a los videojuegos. Conocer las bases tedricas de la estructura del juego
basado en niveles y en equipo es fundamental en los desarrollos.

La materia “Proyectos” posibilita al estudiante afianzar y reforzar los conocimientos y
las competencias adquiridas en el resto de las materias, desarrollar competencias de
trabajo en equipo y adquirir dindmicas de trabajo profesional. Integra asimismo un
enfoque interdisciplinario lo que se considera absolutamente necesario para
completar su perfil profesional. Concretamente Proyectos VI permite al estudiante
empezar a entender e integrar niveles de juego en un Proyecto de videojuego
completo y en equipo.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE
APRENDIZAIJE

3.1 Competencias (genéricas, especificas y transversales)

CG1 Aprender a lo largo de la vida mediante el estudio auténomo y la formacién
continua.

CG2 Saber adaptarse al cambio y a las nuevas situaciones con flexibilidad y versatilidad.

CG6 Manifestar motivacion por la calidad.

CG7 Mostrar interés y sensibilidad en temas medioambientales y sociales, asi como
capacidad de analisis de la dimensién socialde la actividad y responsabilidad social
corporativa.

CG12 Expresar el sentido critico y autocritico y la capacidad de analisis para la
valoracién de diferentes alternativas.

CG17 Demostrar habilidad para analizar, sintetizar y recoger informacién de diversas
fuentes.

CG18 Gestionar adecuadamente la informacion.

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocaciéon de
una forma profesional y posean lascompetencias que suelen demostrarse por medio de
la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro desu area
de estudio.

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su drea de estudio)para emitir juicios que incluyan una
reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

CT1 - Desplegar sus conocimientos, actividades y valores en ambitos culturas,
deportivos y sociales



CT2 - Mostrar interés por los actos de cooperacion y solidaridad civica

CE4 - Analizar las necesidades y las implicaciones morales y éticas asociadas al
desarrollo y de disefo que se plantean a loscreadores de productos interactivos.

CE7Conocer los fundamentos practicos del uso y programacién de ordenadores y
herramientas de desarrollo de productosinteractivos.

CE18 - Aplicar los conocimientos tedricos y practicos de disefiode productos para el
desarrollo de contenidos.

3.2 Resultados de aprendizaje

Detectar necesidades y situaciones que requieran la intervencién del profesional
Desarrollar habilidades de cooperacion con otros profesionales

Tomar conciencia del componente ético y los principios deontolégicos del ejercicio de
la profesién

Tomar conciencia de los derechos fundamentales y de igualdad entre hombres vy
mujeres en el ambito laboral

Usar de forma apropiada teorias, procedimientos y herramientas en el desarrollo
profesional

4. CONTENIDOS

e |deacion de varios (3) conceptos de juego, abarcando multiples géneros

e Presentacién y defensa de los conceptos. Eleccion justificada de uno para
desarrollar

Disefio de multiples mecanicas, y un meta-juego basado en niveles 2D o 3D

e Disefio y equilibrado de la progresién del jugador y la curva de dificultad

Implementacién de mecanicas, multiples niveles, y légica del meta-juego

Implementacién de efectos sonoros y musica

e Analisis estilo épost-mortem? del desarrollo y tareas abordadas por cada
miembro del equipo



5. TEMARIO

Tema 1 Ideacidn de varios conceptos de juego, abarcando multiples géneros.

Tema 2 Presentacion y defensa de los conceptos. Eleccidn justificada de uno para
desarrollar.

Tema 3 Disefio de multiples mecanicas, y un meta-juego basado en niveles 2D o 3D.
Tema 4 Disefio y equilibrado de la progresion del jugador y la curva de dificultad.
Tema 5 Implementacion de mecanicas, multiples niveles, y logica del meta-juego.
Tema 6 Implementacién de efectos sonoros y musica.

Tema 7 Analisis estilo “post-mortem” del desarrollo y tareas abordadas por cada
miembro del equipo.

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y MODALIDADES DE
ENSENANZAS

Modalidades de ensenanza

La asignatura se desarrollara a través de los siguientes métodos y técnicas generales,
que se aplicaran diferencialmente segun las caracteristicas propias de la asignatura:

e Método expositivo/Leccion magistral: el profesor desarrollard, mediante
clases magistrales y dindmicas los contenidos recogidos en el temario.

e Estudio de casos: analisis de casos reales relacionados con la asignatura.

e Resolucion de ejercicios y problemas: los estudiantes desarrollardan las
soluciones adecuadas aplicando procedimientos de transformacion de la
informacidn disponible y la interpretaciéon de los resultados.

e Aprendizaje basado en problemas: utilizacion de problemas como punto de
partida para la adquisicion de conocimientos nuevos.

e Aprendizaje orientado a proyectos: se pide a los alumnos que, en pequefios
grupos, planifiquen, creen y evalien un proyecto que responda a las
necesidades planteadas en una determinada situacion.

e Aprendizaje cooperativo: Los estudiantes trabajan en grupo para realizar las
tareas de manera colectiva.



Actividades formativas

IQ)CI;I-ICII ,:\I?r:\v[fss Horas totales Horas presenciales % presencialidad
Clases teodricas 6 6 100
Seminarios y 6 6 100
talleres
Clases practicas 6 6 100
Tutorias 6 6 100
Actividades de 6 6 100
evaluacion
Estudio y trabajo en 60 24 40
grupo
Estudio y trabajo 60 0 0
auténomo,
individual
7. DESARROLLO TEMPORAL
Tema Semanas
Temalldeacion de varios conceptos de 1,2,3
juego, abarcando multiples géneros.

Tema 2Presentacién y defensa de los 4,5

conceptos. Eleccion justificada de uno para

desarrollar.

Tema 3 Disefio de multiples mecanicas, y un | 6,7

meta-juego basado en niveles 2D o 3D.

Tema 4 Disefio y equilibrado de la 8,9,10

progresion del jugador y la curva de

dificultad.

Tema 5 Implementacién de mecanicas, 11,12

multiples niveles, y légica del meta-juego.

Tema 6 Implementacién de efectos sonoros | 13,14

y musica.

Tema7 Analisis estilo “post-mortem” del 15

desarrollo y tareas abordadas por cada

miembro del equipo.

8. SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MINIMA VALORACION MAXIMA
ACTIVIDAD DE EVALUACION |RESPECTO A LA CALIFICACION | RESPECTO A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)

SE1 Evaluacién de la
participacién en clase, en 20% 40%

practicas o en proyectos de
la asignatura




SE2 Evaluacidn de trabajos,

proyectos, informes, 60% 80%
memorias

SE3 Prueba Objetiva 0% 0%

Criterios de evaluacion:

VALORACION
. a RESPECTO A LA
ACTIVIDAD DE EVALUACION CRITERIOS DE EVALUACION CALIFSICA(C:IOON FINAL
(%)
SE1 .EYa'”f?G'O” della Se valorara de los alumnos la
participacion en clase, end participacion activa y la correcta 20%
practicas o en proyectos de entrega de las practicas en formay
la asignatura fecha.
SE2 Evaluacidn de trabajos,
proyectos, informes, Heteroevaluacién y/o coevaluacién de 80%
memorias trabajos, proyectos, informes o
SE3 Prueba Objetiva memorias. 0%

Consideraciones generales acerca de la evaluacion:

e La asignatura consiste en la primera fase del proceso de desarrollo de un juego
completo que, deseablemente, se continuara en las asignaturas Proyectos 7 y Proyectos 8.
Durante esta primera parte se conceptualizard y prototipard el juego, se creara el
documento de disefio de juego y el plan de producciéon, se implementardn las mecdnicas
basicas que se iteraran tras analizar varias sesiones de playtesting, culminando en la
presentacidon ante tribunal de la fase “firstplayable” de proyecto.

e Se trabajard en grupos de 4 a 6 alumnos y se evaluara todo el proceso mediante
exposiciones en clase, entregas grupales (documentos, builds del juego y cronogramas de
trabajo) y entregas individuales (memoria de cada hito y evaluacidn de los compafieros).

e Todo trabajo defendido debe presentar evidencias de realizacién y solo se evaluara el
trabajo documentado en las entregas.

¢ No asistir a, por lo menos, un 80% de las clases u obtener una nota media menor a 3
en los peer review, u obtener una nota media menor a 2 en la evaluacién individual,
supondra un SUSPENSO AUTOMATICO en la asignatura.

e La evaluacidon extraordinaria consiste en la realizacion de un proyecto individual,
dimensionado como proyecto de una Unica persona, presentando todas las tareas
(hitos y memorias) de la evaluacidon continda. La Unica diferencia de la evaluacion
extraordinaria frente a la continua en cuanto a su evaluacién (aparte de la fecha de
entrega) es que no existen peer reviews al ser un trabajo individual.
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10. Materiales, software y herramientas necesarias

Tipologia del aula:

Equipo de proyeccion y pizarra

Materiales:

No

Software:

No
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