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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.

Descripcidn de la asignatura

Esta asignatura tiene vinculos con las demas asignaturas del grado, y mas concretamente con las impartidas
en el segundo cuatrimestre de segundo, ya que uno de los objetivos de este grado es el desarrollo de
proyectos interactivos con especial atencion a los videojuegos. Conocer los principios de disefio e
implementacion de interfaces y modos en un juego es otra de las bases en la que se sustentan los desarrollos
de proyecto.




U _Ta d Centro adscrito a
@ Universidad
CENTRO UNIVERSITARID #%/ Camilo José Cela

F
DE TECNOLOGIA Y AR

E DIGITAL

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 IV permite al estudiante empezar
a entender e integrar disefios de interfaz, HUD y modos en un videojuego o aplicacion interactiva.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias (genéricas, especificas y transversales)
BASICAS Y GENERALES

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 bdsicas para las relaciones interpersonales

CG12 - Expresar el sentido critico y autocritico y la capacidad de andlisis 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 informacion de diversas fuentes.
CG18 - Gestionar adecuadamente la informacion.

CG19 - Saber tomar decisiones y resolver problemas del ambito profesional.

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.
CG4 - Ejercer la capacidad de liderazgo y de negociacién.

CG5 - Demostrar Iniciativa y espiritu emprendedor.

CG6 - Manifestar motivacion por la calidad.

CG7 - Mostrar interés y sensibilidad en temas medioambientales y sociales, asi como capacidad de analisis
de la dimensidn social

de la actividad y responsabilidad social corporativa.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que
parte de la base de la
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educacidon secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto
avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de
su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma profesional
y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y
la resolucion de problemas dentro de su drea 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

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

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

TRANSVERSALES

CT1 - Desplegar sus conocimientos, actividades y valores en ambitos culturas, deportivos y sociales
CT2 - Mostrar interés por los actos de cooperacion y solidaridad civica

ESPECIFICAS

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

CE7 - Conocer los fundamentos précticos del uso y programacién de ordenadores y herramientas de
desarrollo de productos interactivos.

CE8 - Evaluar las implicaciones éticas, técnicas y creativas de la tecnologia en el disefio de productos
interactivos.

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, la ética, los valores morales y los aspectos relacionados con el conocimiento, que afectan a la
creacion, publicacién y distribucién de productos interactivos.

Resultados de aprendizaje
Detectar necesidades y situaciones que requieran la intervencion del profesional

Desarrollar habilidades de cooperacidn con otros profesionales
Tomar conciencia del componente ético y los principios deontoldgicos del ejercicio de la profesion

Tomar conciencia de los derechos fundamentales y de igualdad entre hombres y mujeres en el dmbito laboral
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Usar de forma apropiada teorias, procedimientos y herramientas en el desarrollo profesional

CONTENIDO

o Eleccidon de Género

o Anilisis y diseflos de mecanicas adecuadas al género elegido

o Disefio del flujo de alto nivel y modos / menus de juego

o Definicion de un estilo artistico unificado

o Implementaciéon de multiples mecanicas

o Implementaciéon de menus e interfaces de juego para los diferentes modos de juego
o Creacidn de contenidos graficos adecuados al estilo visual elegido.

TEMARIO

Tema 1: Personajes y animaciones.

Tema 2: Terrenos, skybox e iluminacién basica.
Tema 3: Modelos 3D y materiales.

Tema 4: Camara y Ul basico.

Tema 5: Ul avanzado y autolayout.

Tema 6: lluminacién avanzada.

Tema 7: Efectos de postprocesado.

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DE APRENDIZAJE

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas sincronas
Sesiones tedricas virtuales sincronas 1,17 1,17
Sesiones tedricas virtuales asincronas 6,67 0,00
Sesiones prdcticas virtuales sincronas 1,83 1,83
Sesiones prdcticas virtuales asincronas 10,33 0,00
Seminarios y Talleres 2,00 0,00
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Debate y discusion oral y/o escrita. 4,00 0,00
Tutorias 2,00 2,00
Estudio independiente y trabajo auténomo del alumno 24,83 0,00
Elaboracidn de trabajos en grupo 17,17 0,00
Actividades de Evaluacion 2,00 2,00
Test de autoevaluacion 3,00 0,00
Sequimiento de proyectos 0,00 0,00
TOTAL 75 7

Metodologias docentes

DESARROLLO TEMPORAL

Presentacién - semana 1
Unidad 1 - semana 2-5
Unidad 2 - semana 6-9
Unidad 3 - semana 10-12
Repaso - semana 13-14

Evaluacion - semana 15

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MiNIMA RESPECTO A LA VALORACION MAXIMA
) CALIFICACION FINAL (%) RESPECTO A LA
ACTIVIDAD DE EVALUACION CALIFICACION FINAL
(%)
Evaluacion de la
participacion en clase, en 0 10
prdcticas o en proyectos de
la asignatura
Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes, 60 80
memorias
Prueba Objetiva 0 0
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Evaluacion por pares 10 20
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE CONVOCATORIA ORDINARIA CONVOCATORIA

EVALUACION EXTRAORDINARIA

Evaluacion de la

participacion en clase, en 10 10

prdcticas o en proyectos

de la asignatura

Evaluacion de trabajos,

proyectos, informes, 80 80

memorias

Prueba Objetiva 0 0

Evaluacion por pares 10 10

Consideraciones especificas acerca de la evaluacion
Serd necesario que obtener una nota minima de 4 puntos (sobre 10) en la prueba final presencial para que
se realice la media con las actividades formativas.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia basica
ROGERS, Scott. Level Up!: The Guide to Great Video Game Design. John Wiley &Sons 2010

D. SAUNDERS, Kevin y Novak, Saunders, Game Development Essentials: GamelnterfaceDesign. Delmar
Cengage Learning. 2013

KENT, Steven L. (2001). The Ultimate Historyof Video Games. Random House.
Bibliografia recomendada

DONOVAN, Tristan (2010). Replay: The Histor yof Video Games. YellowAnt Media.

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Materiales:
Ordenador personal
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Conexion a internet

Software:
Entorno de desarrollo de juegos / Game development environment

Adobe CC.




