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DATOS DE IDENTIFICACION

| Titulacion: Experto en Desarrollo de Videojuegos (Titulo Propio asociado a Ingenieria Informatica) |
| Facultad/Escuela: Escuela Politécnica Superior |
| Asignatura: Desarrollo Avanzado. Juegos 3D |
Tipo: Propia Obligatoria Créditos ECTS: 4
Curso: 3 Cadigo: 36315
| Periodo docente: Sexto semestre |
| Tipo de ensefanza: Presencial |
| Idioma: Castellano |
Total de horas de 100

dedicacion del alumno:

Equipo Docente Correo Electrénico

Alejo Silos Leal

DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Desarrollo de Videojuegos 3D es una asignatura orientada al aprendizaje del proceso creativo y técnico en cuanto
a la implementacion de un videojuego 3D se refiere. Utilizando las herramientas profesionales mas punteras de la
industria, se seguira el proceso de crear de cero un videojuego, de principio a fin.

OBJETIVO

La imparticion de la asignatura toma como base los siguientes objetivos generales:

- Adquirir las capacidades para crear un videojuego 3D.

- Asentar los conceptos adquiridos sobre disefio, arquitectura y programacién de videojuegos.
- Aplicar el proceso de creacién de un videojuego.

CONOCIMIENTOS PREVIOS
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Son recomendables conocimientos previos de las siguientes asignaturas:
- Programacion orientada a objetos.

- Nociones bésicas de Unity3D o similar.

- Disefio de videojuegos.

CONTENIDOS

Tema 1 Unreal Engine

- Creacion de proyecto
- Editor de niveles

- Editor de Materiales
- Editor de BSP

- Editor Animacion

Tema 2 Blueprints

- Introduccién a blueprints

- Creacion de blueprints basicos

- Creacion de Blueprints Avanzados
- Programacion personaje 3D

Tema 3 Minijuego 3D

- Creacion de Player

- Creacion de Enemigos

- Creacion de reglas de juego

ACTIVIDADES FORMATIVAS

La metodologia a seguir en esta asignatura consiste en que se expondran los contenidos durante la primera mitad
de cada clase, mientras que la segunda mitad, consistira en que los propios alumnos experimenten junto al
profesor lo visto en la parte expositiva. La colaboracién y comunicacion alumno-alumno y alumno-profesor son
claves. Al final de la asignatura, los alumnos presentaran una practica individual.

DISTRIBUCION DE LOS TIEMPOS DE TRABAJO

ACTIVIDAD PRESENCIAL TRABAJO AUTONOMO/ACTIVIDAD NO
PRESENCIAL
45 horas 55 horas
Leccién expositiva 18h Estudio y trabajo individual 12h
Practicas presenciales 18h Trabajo en grupo 43h
Presentacion de practicas 4h
Tutorias 3h
Exdmenes 2h

COMPETENCIAS

Capacidad para disefiar, planificar e implementar en el marco de un equipo de trabajo, un juego con mecéanicas
3D mediante alguna de las herramientas y motores graficos de uso mas extendido en a industria del videojuego.
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RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Elabora el plan de desarrollo de un videojuego complejo

Disefia un videojuego 3D e implementa sus elementos principales usando un entorno de desarrollo integrado
como Unity 3D

SISTEMA DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE

La evaluacién sera integramente con la presentacion de una practica (videojuego 3D) individual. Los contenidos
especificos de dicha practica los decidira el profesor junto con el alumno (tipo de juego, profundidad y alcance).
La valoracion de la practica se dividira:

- Un 80% por que el juego entregado este completo y libre de errores.

- Un 20% por la presentacion y defensa del mismo ante el resto de la clase.

Recuperacién en convocatoria ordinaria:
Los alumnos que no hayan presentado la practica, o que no supere la nota minima, deberan presentar la practica
revisada y ampliada.

Recuperacién en convocatoria extraordinaria:

Los alumnos que no hayan presentado la practica, o que no supere la nota minima, deberan presentar una
practica completamente nueva y ampliada en contenido y alcance.

En cualquiera de los casos, la nota minima para superar la practica es de un 5.

Cualquier tipo de fraude o plagio por parte del alumno en una actividad evaluable, sera sancionado segun se
recoge en la Normativa de Convivencia de la UFV. A estos efectos, se considerara "plagio” cualquier intento de
defraudar el sistema de evaluacion, como copia en ejercicios, examenes, practicas, trabajos o cualquier otro tipo
de entrega, bien de otro compafiero, bien de materiales o dispositivos no autorizados, con el fin de hacer creer al
profesor que son propios.

BIBLIOGRAFIA Y OTROS RECURSOS

Basica

Documentacion Epic games para Unreal Engine 4.17
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