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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

La materia dota a los alumnos de las competencias y conocimientos necesarios para el desarrollo de
experiencias interactivas como los videojuegos, inmersivas como las propias de la realidad virtual o realidad
aumentada y la generacion de graficos a través

Descripcidn de la asignatura

Esta asignatura pretende poner en practica los conocimientos de desarrollo de proyectos software adquiridos
durante la carrera. Los profesores propondrdn a los alumnos desarrollar proyectos centrados dentro del drea
de computacion grafica, videojuegos y realidad virtual.

Los alumnos deberdn agruparse para realizar los proyectos pedidos. Deberan entregar programas que
implementen las funcionalidades pedidas, junto una memoria que justifique la planificacién y desarrollo del
proyecto.

Se pediran tres proyectos centrados en las siguientes tematicas:

- Programacion grafica
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- Programacion de videojuegos
- Programacion de entornos virtuales

El objetivo final de la asignatura es preparar a los alumnos para el trabajo en grupo mientras desarrollan un
proyecto software. Por lo tanto, la evaluacién final reflejara sus capacidades para la captura de requisitos,
planificacion, implementacion y verificacion de la aplicacion pedida.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias (genéricas, especificas y transversales)

COMPETENCIAS BASICAS Y GENERALES

CB1: Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que
parte de la base de la educacién 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 vocacion de una forma profesional
y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y
la resolucidn 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 informacion, 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

CG1: Entender, planificar y resolver problemas a través del desarrollo de soluciones informaticas.
CG3: Aplicar los fundamentos cientificos para la resolucién de problemas informaticos

CG4: Entender la complejidad, simplificar y optimizar los sistemas informaticos

CG9: Aprender, modificar y producir nuevas tecnologias informaticas

CG10: Aplicar las técnicas creativas para la realizacion de proyectos informaticos
COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CE10: Generar documentacidon de una aplicacién de forma automdtica asi como entender y manejar
adecuadamente un gestor de versiones de cddigo

COMPETENCIAS TRANSVERSALES
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CT1: Conocer la definicién y el alcance, asi como poner en practica los fundamentos de las metodologias de
gestion de proyectos de desarrollo tecnolégico.

CT2: Conocer los principales agentes del sector y el ciclo de vida completo de un proyecto en desarrollo y
comercializacién de contenidos digitales

CT4: Actualizar el conocimiento adquirido en el manejo de herramientas y tecnologias digitales en funcion
del estado actual del sector y de las tecnologias empleadas.

Resultados de aprendizaje

Al acabar la titulacion, el graduado o graduada sera capaz de:

- Conocer las posibilidades de la tecnologia y las restricciones que impone en la construccion de videojuegos.
- Conocer la sintaxis y uso bdasico de los lenguajes de programacion indicados para el disefio de videojuegos
- Implementar programas sencillos acompafados de baterias sencillas de pruebas

- Desarrollar juegos simples en lenguajes de scripting

- Manejar los conceptos de disefio 2D en la elaboracién de un juego

- Aplicar el conocimiento de disefio de juegos a la construccidn de un juego 3D bdsico

- Ser capaz de usar técnicas especificas de programacion grafica que permiten escribir cddigo mas eficiente.
- Entender el pipeline de produccion grafica, sus etapas, reglas y monitorizacién.

- Conocer y aplicar las soluciones mas comunes para el renderizado de escenas digitales en la industria.

- Aprender a desarrollar soluciones en distintos mundos inmersivos dentro del continuo de la virtualidad.

- Aprender desarrollar aplicaciones y experiencias de realidad aumentada y mixta, potenciando sus
caracteristicas utilizando los distintos entornos software

- disponibles.
- Ser capaz de integrar los desarrollos software con los dispositivos de AR/VR.
- Asimilar los algoritmos de simulacion numérica para generar imagenes fotorrealistas.

- Utilizar la APl de OpenGL para la representacion de vértices, aristas y superficies en el espacio
tridimensional.

- Ser capaz de disefar aplicaciones con algoritmos concurrentes, ejecutables en paralelo en hardware grafico
especial

- Disefiar, desarrollar y desplegar un proyecto completo de computacion grafica, AR/VR o videojuegos
utilizando las técnicas adquiridas en esta mencion.

CONTENIDO

Proyectos de programacion Grafica, Sistemas Inmersivos y Videojuegos.
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Desarrollo de un proyecto completo de simulacion, programacion grafica, aplicacion de realidad virtual,
aumentada o mixta o desarrollo de un producto interactivo o un videojuego, o una

TEMARIO

Introduccion:
Presentacién de la asignatura, profesores y condiciones de evaluacion
Proyecto 1: Desarrollo de aplicacidon de computacion grafica
- Directrices bdsicas de desarrollo aplicaciones graficas
- Captura de requisitos
- Creacidn de un plan de trabajo/calendario
- Reparto de responsabilidades

- Desarrollo de un motor grafico que implemente diversos efectos fisicos/visuales usando librerias tipo
OpenGL/Direct3D/Vulkan/Metal

- Entrega de versiones parciales y final

Proyecto 2: Desarrollo de un videojuego

- Directrices de desarrollo de aplicaciones de tipo videojuego
- Captura de requisitos

- Creacion de un plan de trabajo/calendario

- Reparto de responsabilidades

- Desarrollo de una aplicacién de tipo videojuego usando motores graficos comerciales de alto nivel
tipo Unity.

- Entrega de versiones parciales y final

Proyecto 3: Desarrollo de una aplicacidn de realidad virtual

- Directrices bdasicas de desarrollo aplicaciones de realidad virtual
- Captura de requisitos

- Creacién de un plan de trabajo/calendario

- Reparto de responsabilidades

- Desarrollo de una aplicacién de realidad virtual usando hardware disponible en el aula (gafas de
realidad virtual)

- Entrega de versiones parciales y final

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES
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Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales

Clases tedricas / Expositivas 44,06 44,06

Clases Prdcticas 34,88 34,88

Tutorias 6,00 0,00

Estudio independiente y trabajo autonomo 75,00 0,00

del alumno

I.:'/at.)o.raaon de trabajos (en grupo o 47,81 0,00

individuales)

Actividades de Evaluacion 7,88 7,88

Seguimiento de Proyectos 9,38 9,38

TOTAL 225 96,2

Metodologias docentes

Método expositivo o leccién magistral
Aprendizaje de casos

Aprendizaje basado en la resolucién de problemas
Aprendizaje basado en proyectos

Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacién

Metodologia Flipped classroom o aula invertida
Gamificacion

Just in time Teaching (JITT) o aula a tiempo
Método expositivo o leccion magistral

Método del caso

Aprendizaje basado en la resolucidn de problemas
Aprendizaje basado en proyectos

Aprendizaje cooperativo o colaborativo

Aprendizaje por indagacion
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Metodologia flipped classroom o aula invertida

Gamificacion

DESARROLLO TEMPORAL

UNIDADES DIDACTICAS / TEMAS PERIODO TEMPORAL
Introduccion
Creacion de grupos de trabajo
Seleccidon de aplicacién de tipo “Proyecto grafico” a implementar
Semanal
Entregables y evaluacidn parcial del proyecto Semanas 2,4,6,8,10,12,14
Desarrollo de proyecto
Semanas 3,5,7,9,11,13
Presentacién de proyecto final y evaluacién
Semana 15
Introduccion Proyectos de Videojuegos y Realidad Virtual
Creacion de grupos de trabajo
Seleccién de aplicacidn de tipo “videojuego” y “realidad virtual” a implementar
Semana 16
Entregables y evaluacidn parcial del proyecto Semanas 17,19,21,23,25,27,29
Desarrollo de proyecto
Semanas 18,20,22,24,26,28
Presentacién de proyecto final y evaluacion

Semana 30

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION
MiNIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION
FINAL (%)

ACTIVIDAD DE EVALUACION

VALORACION
MAXIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION
FINAL (%)
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Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 10 30
o0 en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 40 30
memorias
Prueba Objetiva 10 60
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

. CONVOCATORIA CONVOCATORIA

ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA

Evaluacion de la participacion en
clase, en prdcticas o en proyectos de 10 10
la asignatura

Evaluacion de trabajos, proyectos,
informes, memorias

60 60

Prueba Objetiva 30 30

Consideraciones generales acerca de la evaluacién

La calificacién se divide en tres partes:

- Proyecto Programacion Grafica 33%

- Proyecto Videojuegos + Proyecto Realidad Virtual 67%

Dentro de cada parte, la evaluacion sera:

- SE1 Evaluacidn de la participacidn en clase, en practicas o en proyectos de la asignatura: 10%
- SE2 Entregables, informes y proyecto: 60%

- SE3 Defensa del Proyecto: 30%

Convocatoria ordinaria y Extraordinaria

- El alumno debera de entregar y aprobar con nota de cinco sobre diez los tres proyectos pedidos.
- La evaluacion de los proyectos seguird los siguientes criterios:

o Asistencia a todas las clases/reuniones acordadas con el profesor

A lo largo del curso se realizardn entregas parciales y reuniones con el profesor. La no asistencia a
estas reuniones ocasionard una penalizacién para el alumno




CENTRO UNIVERSITARIO ~ CamilO JOSé Cela

JE TECNOLOGIA Y ARTE DIGITAL

-
@)-Tad o (iozito:

o Trabajo en grupo:

Se valorara el reparto de tareas y balanceo de carga de trabajo de cada uno de los participantes del
grupo

o] Entrega de memorias y correcciones:

Se deberdn presentar varias memorias a lo largo del curso, que representaran el plan de trabajo y el

estado actual del proyecto. Se evaluardn teniendo en cuenta criterios de relevancia de contenido, correcta
presentacién (gramatica, ortografia, maquetacion, etc...)

o Entrega de programas software desarrollados:

Se deberan presentar diversas versiones parciales del proyecto que muestren el estado del mismo.
Estas entregas deberdn estar acompafiadas de una defensa del trabajo presentado, que incluird una
demostracién del funcionamiento.

- El grupo de trabajo debera realizar a una demostracién del funcionamiento final de la aplicacidn al
final de cada convocatoria (1q y 2q). En esta demostracidn se debera contestar a las preguntas del profesor,
gue evaluara si el estado de la aplicacién se corresponde con los requisitos pedidos del proyecto.

- La nota final se calculard en funcién de la participacién del alumno a lo largo del curso (10%), el
trabajo desarrollado (60%) y la calidad de la defesa realizada (30%). Las valoraciones de “Participacidon” y
“Defensa” seran individuales (respuestas y actividad desarrollada por cada alumno por separado), mientras
gue la nota de “Trabajo desarrollado” sera evaluada de forma grupal (misma nota para todos los miembros
del grupo).

- Cualquier escrito que el alumno presente (informes de los casos practicos, problemas, examenes,
comentarios de los programas, etc.) deberd estar bien presentado, correctamente redactado (con la
adecuada puntuacién) y sin faltas ortograficas. Los informes con faltas de ortografia no se corregiran, ya que
a un universitario se le exige calidad maxima en su expresion escrita.

- Todo el cddigo desarrollado y documentacién presentada debe ser original, creado explicitamente
para esta asignatura. Se permite el uso de librerias e IDEs de programacion elegidos por los alumnos, pero
deben atenerse a las leyes software vigentes. Cualquier duda ante el uso de herramientas no suministradas
por el profesor debe consultarse antes de continuar con el desarrollo del proyecto. Cualquier entrega que no
respete estos criterios (copias/robos de cddigo, assets, etc....) podra ser sancionado con la suspension de la
asignatura.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia basica
- “OpenGL Programming Guide: The Official Guide to Learning OpenGL”
- “Game Development Patterns with Unity 2021”, David Baron

- “Game Programming Patterns” de Robert NystromTutoriales sobre fisica y computacion grafica:
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o} https://matthias-research.github.io/pages/tenMinutePhysics/index.html
Bibliografia recomendada

Tutoriales sobre fisica y computacidn gréfica:

- https://matthias-research.github.io/pages/tenMinutePhysics/index.html
Unity, Unity Learn VR Development, desde:

- https://learn.unity.com/learn/pathway/vr-development

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Aula teorica

Equipo de proyeccidn vy pizarra

Materiales:
Se recomienda que el alumno traiga su ordenador y cascos.

Conexion a Internet.

Software:
Powerpoint, doc, Excel, web.

Ide de programacién para C/C++

GPU con soporte para OpenGL 4.3

10



