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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 primer cuatrimestre, ya que uno de los objetivos de este grado es el desarrollo de proyectos interactivos
con especial atencién a los videojuegos. Conocer los principios de interaccidon de juego es una de las bases
en la que se sustentan los desarrollos de proyecto.

Concretamente Proyectos | permite al estudiante empezar a estructurar un videojuego o aplicacidon

interactiva
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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 basicas 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 correcciéon de forma oral y escrita

CG17 - Demostrar habilidad para analizar, sintetizar y recoger informacion de diversas fuentes.
CG18 - Gestionar adecuadamente la informacién.

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.
CGA4 - 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 dimensién 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 prdcticos 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 distribucion de productos interactivos.

Resultados de aprendizaje

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

Tomar conciencia del componente ético y los principios deontolégicos del ejercicio de la profesidon
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Tomar conciencia de los derechos fundamentales y de igualdad entre hombres y mujeres en el dmbito laboral

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

CONTENIDO

o Empleo de herramienta de desarrollo visual de juegos

. Diseio de una mecanica fundamental de juego

o Representacién basada en figuras geométricas y primitivas bdsicas bidimensionales.
o Implementaciéon de la mecanica disefiada en la herramienta.

o Implementacidn de la Interaccidon del jugador.

o Evaluacién de resultados y experiencia del jugador

TEMARIO

Tema 1 Empleo de herramienta de desarrollo visual de juegos

Tema 2 Disefo de una mecanica fundamental de juego.

Tema 3 Representacién basada en figuras geométricas y primitivas bdsicas bidimensionales.
Tema 4 Implementacion de la mecanica disefiada en la herramienta.

Tema 5 Implementacion de la Interaccién del jugador.

Tema 6 Evaluacidén de resultados y experiencia del jugador.

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
Clases tedricas 3,00 3,00
Seminarios y talleres 3,00 3,00
Clases Prdcticas 3,00 3,00

3,00 3,00

Tutorias
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Actividades de Evaluacion 3,00 3,00
Estudio y trabajo en grupo 30,00 18,00
Estudio y trabajo autonomo e individual 30,00 0,00
TOTAL 75 33

Metodologias docentes

Método expositivo/Leccion magistral
Estudio de casos

Resolucidn de ejercicios y problemas
Aprendizaje basado en problemas
Aprendizaje orientado a proyectos

Aprendizaje cooperativo

DESARROLLO TEMPORAL

Tema 1 Empleo de herramienta de desarrollo visual de juegos: 2 semanas

Tema 2 Disefio de una mecanica fundamental de juego: 3 semanas

Tema 3 Representacién basada en figuras geométricas y primitivas basicas bidimensionales: 2 semanas
Tema 4 Implementaciéon de la mecdnica disefiada en la herramienta: 4 semanas

Tema 5 Implementacion de la Interaccidn del jugador: 2 semanas

Tema 6 Evaluacidén de resultados y experiencia del jugador: 2 semanas

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION VALORACION

ACTIVIDAD DE EVALUACION MINIMA RESPECTO  MAXIMA RESPECTO
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A LA CALIFICACION | A LA CALIFICACION

FINAL (%) FINAL (%)
Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 20 40
0 en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 60 30
memorias
Prueba Objetiva 0 0
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

p CONVOCATORIA CONVOCATORIA

ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA

Evaluacion de la participacion en
clase, en prdcticas o en proyectos de 20 20
la asignatura

Evaluacion de trabajos, proyectos,

. : 80 80
informes, memorias
Prueba Objetiva 0 0
Consideraciones generales acerca de la evaluacién
o La asistencia del 80% o mas es un requisito absoluto para la evaluacién.
. La entrega tardia de las prdcticas dard lugar a una reduccion de la nota.

°

Es obligatorio realizar todas las practicas con todos sus entregables.
o Es necesario tener al menos un 5 en cada una de las practicas para aprobar la asignatura.

. La asignatura COMPLETA estard suspensa si se descubre que un alumno o grupo ha copiado a otro
(ambos estaran suspensos).

o Porcentajes de los trabajos:

o Entrega parcial — 25%

o Entrega final — 55%

o Toda deteccién de plagio, copia o uso de malas practicas (como puede ser el uso de IAs) en un trabajo

o examen implicara el suspenso de este trabajo con un cero, el reporte al Claustro y coordinador académico
y la aplicacion de la normativa vigente, lo que puede conllevar penalizaciones muy serias para el alumno.
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o No se permite el uso de Smartwatches o de mdviles durante los exdmenes. Dichos aparatos tendran
gue estar guardados y fuera de la vista del alumno durante la realizaciéon del examen. No se permite el uso
de moviles durante las clases.

J No se permite el uso de teléfonos mdviles durante la clase.

o Los porcentajes de evaluacién de Ordinaria se mantendran en la Convocatoria de Extraordinaria.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia basica
Aguado Franco, J. C. (2007). Teoria de la decisién y de los juegos. Madrid: Delta publicaciones.
Salen, K. y Zimmerman, E. (2004). Rules of play. Game design fundamentals. MA: The MIT Press.

Fullerton, T. (2004). Game Design Workshop: A Playcentric Approach to Creating Innovative Games. The CRC
Press.

Bibliografia recomendada

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Equipo de proyeccidn y pizarra

Materiales:
Ordenador personal

Software:
Unity



