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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 de programas software, para ello la materia incluye los
elementos relacionados con la fisica los dispositivos y los métodos de simulacién necesarios para tales fines.

Descripcidn de la asignatura

La asignatura Proyectos IV integra los conocimientos y competencias adquiridos a lo largo de la titulacién
mediante su aplicacion al analisis y resoluciéon de problemas cientifico-técnicos mediante métodos
computacionales.

A partir de problemas abiertos, los estudiantes deberan definir el problema y sus requisitos, analizar la
informacidn cientifica y técnica disponible, formular modelos adecuados, disefiar e implementar soluciones
computacionales y establecer procedimientos para su verificacién y validacion. Los proyectos incluiran
asimismo la documentacion del desarrollo, el andlisis critico de los resultados y su comunicacién a publicos
especializados y no especializados.



U _—I—a d Centro adscrito a
@ Universidad
CENTRO UNIVE : 2‘~|\r'l:\..|‘U ~ Camllo lose cela

DE TECNOLOGIA Y ARTE DIGI

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE DE LA MATERIA

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 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 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.

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 resolucion de problemas informaticos

CGA4: 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 automatica asi como entender y manejar
adecuadamente un gestor de versiones de cddigo

COMPETENCIAS TRANSVERSALES

CT1: Conocer la definicién y el alcance, asi como poner en préctica los fundamentos de las metodologias de
gestidon de proyectos de desarrollo tecnoldgico.

CT2: Conocer los principales agentes del sector y el ciclo de vida completo de un proyecto en desarrollo y
comercializacion 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.
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Resultados de aprendizaje
Al acabar la titulacion, el graduado o graduada serd capaz de:

- Conocer las posibilidades de la tecnologia y las restricciones que impone en la construccidon de videojuegos.
- Conocer la sintaxis y uso bdsico de los lenguajes de programacién indicados para el disefio de videojuegos
- Implementar programas sencillos acompafiados 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 construccién de un juego 3D basico

- Ser capaz de usar técnicas especificas de programacion grafica que permiten escribir cédigo mas eficiente.
- Entender el pipeline de produccion gréfica, 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 simulacién 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 computacién grafica, AR/VR o videojuegos
utilizando las técnicas adquiridas en esta mencion.

CONTENIDO

Proyectos de programacion Grafica, Sistemas Inmersivos y Videojuegos.

Desarrollo de un proyecto completo de simulacién, programacion grafica, aplicacién de realidad virtual,
aumentada o mixta o desarrollo de un producto interactivo o un videojuego, o una seccién vertical del mismo
si el videojuego o la experiencia inmersiva tuviera un alcance demasiado elevado.

TEMARIO
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I. Del problema real al modelo simulable.
II. Del modelo fisico al modelo computacional.
[Il. Del algoritmo al software de simulacidn.

IV. Del software al producto: verificacion, visualizacidn y puesta en servicio.

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales

44 44
Clases tedricas / Expositivas

35 35
Clases Prdcticas

6 3
Tutorias
Estudio independiente y trabajo autonomo 75 0
del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 48 0
individuales)

.. ., 8 8

Actividades de Evaluacion

9 9

Seguimiento de Proyectos

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 indagacion

Metodologia Flipped classroom o aula invertida
Gamificacion

Just in time Teaching (JITT) o aula a tiempo
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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

Metodologia flipped classroom o aula invertida

Gamificacion

DESARROLLO TEMPORAL
UNIDADES DIDACTICAS / TEMAS PERIODO TEMPORAL
I. Del problema real al modelo simulable Semanas 1-3

II. Del modelo fisico al modelo computacional ~ Semanas 4-8
[Il. Del modelo computacional al software Semanas 9-18

IV. Del software al producto de simulaciéon Semanas 19-28

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION VALORACION
MINIMA RESPECTO = MAXIMA RESPECTO

ACTIVIDAD DE EVALUACION A LA CALIFICACION A LA CALIFICACION

FINAL (%) FINAL (%)
Evaluacidn de la participacion en clase, en prdcticas 10 30
o en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 40 80
memorias
10 60

Prueba Objetiva

CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION
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. CONVOCATORIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA
Evaluacion de la participacion en 10 10
clase, en prdcticas o en proyectos de
la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, 80 80
informes, memorias

10 10

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacion

¢ La evaluacidn de la participacién y la colaboracién responsable se realizard a partir de la asistencia y la
participacién en clase y en el resto de las actividades desarrolladas durante el curso, asi como el
aprovechamiento del tiempo de clase. Este aspecto representard el 10% de la calificacion final de la
asignatura.

¢ Alo largo del curso se planteardn actividades, ejercicios y memorias que deberan ser realizadas en clase o
entregadas antes de la fecha indicada a través de la plataforma virtual. DR1, DR2, DR3 y DR4 supondran un
80% de la nota. La presentacion tardia de dichas entregas supondra una penalizacion en la nota. No se
permitira la entrega de ninguna actividad con retraso de mas de una semana. Deberan haber pasado los
criterios minimos (Pasa, Pasa con revisiones).

e Habra una prueba de competencias individuales en el periodo de examen de junio que supondra un 10%
de la nota.

e Para superar la asignatura serd necesario obtener una calificacion minima de 4 sobre 10 en la prueba
individual de fundamentos ademads de alcanzar una calificaciéon final ponderada igual o superior a 5 sobre
10.

Si un alumno no cumple las condiciones para aprobar en convocatoria ordinaria, podra presentarse a la
convocatoria extraordinaria, con las siguientes particularidades:

¢ La evaluacién extraordinaria consistird en el desarrollo individual de un proyecto integral de simulacion
fisica, que debera cubrir las cuatro fases trabajadas durante el curso. El proyecto presentado en convocatoria
extraordinaria representard el 80 % de la calificacion y se evaluard mediante una defensa oral.

e La calificacién de la evaluacidn de la participacion en clase, en précticas o en proyectos en la convocatoria
ordinaria, se conservara en convocatoria extraordinaria, siendo de un 10%.

e Un 10% de la calificaciéon en convocatoria extraordinaria se correspondera con un examen basado en el
proyecto presentado.

e Para superar la convocatoria extraordinaria serd necesario obtener una calificacion final igual o superior a
5,0 sobre 10 y una calificacién minima de 4,0 sobre 10 tanto en el proyecto como en la defensa individual.

No se conservaran calificaciones entre distintos cursos académicos
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MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Aula tedrica

Equipo de proyeccidn vy pizarra

Materiales:
Ordenador personal

Software:
Entorno de programacion PythonEste



