Guia Docente

DATOS DE IDENTIFICACION

| Titulacién:

Grado en Creacién y Narracion de Videojuegos

| Rama de Conocimiento:

Ciencias Sociales y Juridicas

| Facultad/Escuela:

Ciencias de la Comunicacion

| Asignatura: Uso y Manejo de Editores y Motores Graficos |
Tipo: Obligatoria Créditos ECTS: 6
Curso: 2 Cadigo: 4663

| Periodo docente:

Cuarto semestre

| Materia:

Bases de Conocimiento Tecnoldgico

| Maodulo:

Conocimiento de Sistemas Jugables y Planificacion de Estrategias de Juego

| Tipo de ensefianza: Presencial |
| Idioma: Castellano |
Total de horas de 150

dedicacion del alumno:

Equipo Docente

Correo Electrénico

Gabriel Pefias Rodriguez

gabriel.penas@ufv.es

DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

En la asignatura "Uso y Manejo de Editores y Motores Gréficos" se profundizara en la familiarizacion de las
herramientas mas utilizadas para la realizacion de videojuegos. También se introducira el uso de nuevas

plataformas de desarrollo.

OBJETIVO
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Que el alumno sera capaz de manejarse en varios entornos de desarrollo y poder adaptarse con facilidad a otros
nuevos. Amplia su visidn respecto a las distintas plataformas existentes y aquellas que sean de nueva aparicion.
Igualmente participar en el desarrollo de un videojuego como parte de un equipo.

CONOCIMIENTOS PREVIOS

- Conocimientos de programacion basica.
- Uso bésico de entornos de desarrollo.

Asignaturas previas:
- Fundamentos de la programacion basica en videojuegos

CONTENIDOS

TEMA 0: Gestion de proyectos.

TEMA 1: Introduccion a los entornos de desarrollo
TEMA 2: Sistemas de coordenadas y organizacion
TEMA 3: Entidades de juego

TEMA 4: lluminacion

TEMA 5: Materiales

TEMA 7: Sonido

TEMA 8: Terrenos y vegetacion

TEMA 9: Particulas

TEMA 10: Fisicas

TEMA 11: Sistemas de scripting

ACTIVIDADES FORMATIVAS

Ensefianza por pares.
Practicas.

Trabajo dirigido.
Trabajo individual.
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DISTRIBUCION DE LOS TIEMPOS DE TRABAJO

ACTIVIDAD PRESENCIAL TRABAJO AUTONOMO/ACTIVIDAD NO
PRESENCIAL
60 horas 90 horas
COMPETENCIAS

Competencias bésicas

Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de la
base de la educacion 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

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 elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion
de problemas dentro de su area de estudio

Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su area
de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética

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

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

Competencias generales

Habilidad para dominar las tecnologias de la informacion y la comunicacion y su aplicacion en el.ambito de la
industria de los videojuegos.

Competencias especificas
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Capacidad para desarrollar la constancia necesaria para resolver las dificultades inherentes a la producciéon de un
videojuego.

Capacidad para entender y aplicar los principios de programacion para comprender el proceso tecnolégico que
entrafa la produccion de un videojuego.

Capacidad para comprender y dominar diferentes editores gréaficos de videojuegos para poder realizar prototipos
funcionales y aplicar las labores de testeo.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conocer varios entornos de desarrollo de videojuegos.

Realizar un proyecto de nivel medio desde su concepcion a la finalizacién.

Desarrollar para varias plataformas distintas.

Testear proyectos desarrollados.

SISTEMA DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE

La evaluacion ordinaria se hard nicamente por el sistema de evaluacion continua con los elementos de
calificacion siguientes:

- Evaluacion al trabajo en equipo en Laboratorio para la realizacion de proyectos: 55%

- Evaluacion a la adecuacion de la solucién dada a problemas especificos: 35%

- Asistencia y participacion en las actividades presenciales en el aula y/o laboratorio: 10%, si la asistencia es
inferior al 80% se calificara como un O.

Para los alumnos con dispensa académicao que ya hayan cursado la asignatura la evaluacion ordinaria consiste
en:

- Evaluacién a la adecuacion de la soluciéon dada a problemas especificos: 90%

- Asistencia y participacion en las actividades presenciales en el aula y/o laboratorio: 10%, para calificarlo deben
asistir al menos a tres tutorias con los profesores responsables de la asignatura.

La evaluacion extraordinaria consistira en:
- Evaluacion a la adecuacion de la solucién dada a problemas especificos: 100%

En cualquier convocatoria, los alumnos deben obtener un minimo de 5 en todos los elementos de calificacion para
poder aprobar. En ningln caso se guardaran trabajos o calificaciones para el curso siguiente, debiendo el alumno
volver a cursar la asignatura completa y entregando tareas originales.

Las conductas de plagio, asi como el uso de medios ilegitimos en las pruebas de evaluacion, seran sancionados
conforme a los establecido en la Normativa de Evaluacién y la Normativa de Convivencia de la universidad.

A efecto de computo de convocatorias en una asignatura, solamente se contabilizardn como consumidas aquellas
en las que el alumno se haya presentado a pruebas de evaluacién que su suma de pesos enlanota final supere el
50%. Se entendera que un alumno se ha presentado a una prueba aunque la abandone una vez comenzada la
misma. La condicién de No Presentado en la convocatoria extraordinaria estara ligada a la no asistencia o entrega
de ninguna prueba, practica o trabajo que esté pendiente.
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BIBLIOGRAFIA Y OTROS RECURSOS

Basica

Unity Documentation
https://docs.unity.com/

Unreal Documentation
https://docs.unrealengine.com/

Y
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