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1. DATOS DE IDENTIFICACION DE LA ASIGNATURA.
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Centro Universitario de Tecnologia y Arte
Facultad o Centro: Digital (U-TAD)
Materia: Talleres de Proyectos
Denominacién de la asignatura: Proyectos VI
Curso: Cuarto
Semestre: Segundo
Caracter: Obligatoria
Créditos ECTS: 6
Modalidad/es de ensefianza: Presencial
Idioma: Castellano
Javier Alegre Landaburu
Profesor/a: Miguel de Andrés Herrero
E-mail: javier.alegre(@u-tad.com
miguel.andres@u-tad.comjavier
Teléfono:
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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 dindmicas 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 cuarto ya que uno de
los objetivos de este grado es el desarrollo de proyectos interactivos con especial
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atencion a los videojuegos. Conocer las bases tedricas de la estructura del juego es la
base en la que se sustentan los posibles 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 VII permite al estudiante

empezar a entender la produccién y finalizacion de proyectos en equipo de un
videojuego.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE
APRENDIZAIJE

3.1 Competencias (genéricas, especificas y transversales)
CG8 Manifestar capacidad para trabajar en equipo.
CG9 Saber gestionar eficazmente el tiempo.

CG10 Tener capacidad de trabajar en un contexto internacional, asi como en entornos
diversos y multiculturales.

CG11 Manejar habilidades basicas para las relaciones interpersonales

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

CG13 Valorar el sentido ético en el trabajo.

CG14 Saber trabajar en equipo en entornos multidisciplinares.
CG15 Tener capacidad de organizacion y planificacion.

CG16 Expresarse con correccion de forma oral y escrita

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

CG18 Gestionar adecuadamente la informacién.
CG19 Saber tomar decisiones y resolver problemas del ambito profesional.

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de
una forma profesional y posean lascompetencias que suelen demostrarse por medio



de la elaboracién y defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro desu
area de estudio

CB3 Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio)para emitir juicios que incluyan una

reflexién sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética

CB4 Que los estudiantes puedan transmitir informacidn, ideas, problemas y soluciones
a un publico tanto especializado como noespecializado

CB5 Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje
necesarias para emprender estudios posteriorescon un alto grado de autonomia

CE11 Aplicar la creatividad en el entorno de los contenidos digitales.

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

CE22 Comprender y comunicar de forma clara y efectiva las directrices de desarrollo
de un proyecto

CE23 Comprender los aspectos relevantes de la sociedad digital en el contexto de la
sociologia, la filosofia, la psicologia, laética, los valores morales y los aspectos

relacionados con el conocimiento, que afectan a la creacion, publicacién y distribucién
deproductos interactivos.

3.2 Resultados de aprendizaje

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

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

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

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

4. CONTENIDOS

e Analisis de la pre-produccion, y de los riesgos asociados al proyecto todavia no
resueltos.



e |teracion sobre el disefio en funcién del estado de las diferentes partes del
proyecto

e Planificacién y desarrollo de la produccion: logica, contenidos graficos y
sonoros, contenidos de niveles, e hitos a conseguir.

e Planificacién y desarrollo del testeo y pulido del juego. Revisiones periddicas al
tamafio y extension de los contenidos pendientes de producir.

e Construccion de materiales de comunicacion del proyecto, incluyendo una
pagina web.

e Acciones de difusidon y divulgacién a través de la web y redes sociales.

e Preparacidn del proyecto para ser presentado en festivales y eventos
nacionales e internacionales.

5. TEMARIO

Tema 1. Andlisis de la preproduccién, y de los riesgos asociados al proyecto todavia
no resueltos.

Tema 2. Iteracidn sobre el disefio en funcidn del estado de las diferentes partes del
proyecto.

Tema 3. Planificacion y desarrollo de la produccién: légica, contenidos graficos y
sonoros, contenidos de niveles, e hitos a conseguir.

Tema 4. Planificacién y desarrollo del testeo y pulido del juego. Revisiones
periddicas al tamafio y extension de los contenidos pendientes de producir.

Tema 5. Construccion de materiales de comunicacidn del proyecto, incluyendo una
pagina web.

Tema 6. Acciones de difusion y divulgacion a través de la web y redes sociales.
Tema 7. Lanzamiento.

Tema 8. Preparacion del proyecto para ser presentado en festivales y eventos
nacionales e internacionales.

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y MODALIDADES DE
ENSENANZAS



Modalidades de ensenanza

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

e Método expositivo/Leccion magistral: el profesor desarrollard, mediante
clases magistrales y dindamicas 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 desarrollaran las
soluciones adecuadas aplicando procedimientos de transformacidon de Ia
informacidn disponible y la interpretacion de los resultados.

e Aprendizaje basado en problemas: utilizacién 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, planifiguen, creen y evalien un proyecto que responda a las
necesidades planteadas en una determinada situacién.

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

Actividades formativas

IQ)C;'CII :\I?rf\vlfss 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

TemalAnalisis de la preproduccion,y delos | 1,2
riesgos asociados al proyecto todavia no
resueltos.

Tema 2lteracion sobre el disefio en funcion 3,4,5
del estado de las diferentes partes del
proyecto

Tema 3 Planificacidn y desarrollo de la 6,7
produccidn: légica, contenidos graficos y




sonoros, contenidos de niveles, e hitos a
conseguir.

Tema 4 Planificacién y desarrollo del testeo
y pulido del juego. Revisiones periddicas al
tamafio y extensidn de los contenidos
oendientes de producir.

8,9

Tema 5Construccion de materiales de
comunicacion del proyecto, incluyendo una
pagina web.

10,11

Tema 6Acciones de difusién y divulgacién a
través de la web y redes sociales.
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Tema 7Lanzamiento.

13,14

Tema 8Preparacidon del proyecto para ser 15
presentado en festivales y eventos
nacionales e internacionales.

8. SISTEMA DE

EVALUACION

VALORACION MiNIMA VALORACION MAXIMA
ACTIVIDAD DE EVALUACION | RESPECTO A LA CALIFICACION | RESPECTO A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)
SE1 Evaluagién dela
B Ctitas o 6 provecios de 20% 40%
la asignatura
SE2 Evaluacidn de trabajos,
proyectos, informes, 60% 80%
memorias
SE3 Prueba Objetiva 0% 0%

Criterios de evaluacion:

VALORACION

. - RESPECTO A LA
ACTIVIDAD DE EVALUACION CRITERIOS DE EVALUACION CALIFICACION FINAL
(%)
SE1 Evaluaciéon de la Se valorara de los alumnos la
participacion en clase, en participacidn activa y la correcta 20%
s . s . 0
practicas o en proyectos de | entrega de las practicas en formay
la asignatura fecha.
SE2 Evaluacidn de trabajos,
proyectos, informes, Capacidad analitica, aplicacion de 60%
memorias conceptos tedricos, planificacion y
realizacién de cronogramas y planes de
produccidn, desempefio en el aula,
SE3 Prueba Objetiva presentaciones. 0%

Peer reviews, ejecucion del




videojuego final.

Consideraciones generales acerca de la evaluacion:

e Evaluacién de la participaciéon en clase, en practicas o en proyectos de la asignatura: Se
valorard el proceso de analisis y discusion de los conceptos tedricos procedentes de otras
asignaturas que forman la base del desarrollo de videojuegos, la adecuacidon de los
cronogramas y planes de produccién a la produccidn de la vertical slice, el desempefio en
el aulay la resolucién de dudas sobre el desarrollo en los apartados creativo, de
programacion y de produccion, y el postmortem con las métricas y posterior analisis del
lanzamiento.

e Evaluacién de trabajos, proyectos, informes, memorias: Se realizara al menos una
revisiéon por pares del trabajo de los miembros del equipo de cada grupo, identificando
debilidades y fortalezas y verificando que se han realizado las tareas asignadas; se valorard
la ejecucion final del videojuego y si se han resuelto adecuadamente los desafios del
desarrollo.
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10. Materiales, software y herramientas necesarias

Tipologia del aula:

Equipo de proyeccion y pizarra

Materiales:

Ordenador personal
Webcam y micréfono

Software:

Unity, Unreal Engine, Adobe CC.
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