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Guia Docente

Datos Identificativos 2020/21

Asignatura (*)

Desenvolvemento de Niveis e Programacién Visual Cédigo 730529024

Titulacién Master Universitario en Desefio, Desenvolvemento e Comercializacién de Videoxogos
Descriptores
Ciclo Periodo Curso Tipo Créditos
Mestrado Oficial 1° cuadrimestre Segundo Obrigatoria 6
Idioma Castelan
Modalidade docente | Presencial

Prerrequisitos

Departamento Enxefiaria Civil

Coordinacién Alvarez Mures, Luis Omar Correo electronico | omar.alvarez@udc.es

Profesorado Alvarez Mures, Luis Omar Correo electronico | omar.alvarez@udc.es
Web

Descricion xeral

O alumno aprendera a compofier os niveis e definir a interaccion dos mesmos dentro dun motor de videoxogos. A partir
dun desefio de niveis previo, aprendera a colocar a escenografia necesaria, dar o aspecto e ambientacion requiridas, dar
vida ao nivel coas animacions necesarias e programar a interaccion do xogador co devandito mundo. Tamén adquirira

cofiecementos que lle permitan analizar, testear e avaliar o funcionamento e a xogabilidade dentro dos niveis creados.
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1. Madificaciéns nos contidos

- Non se realizaran cambios.

2. Metodoloxias

- Mantéfiense todalas metodoloxias docentes modificando Unicamente o seu caracter presencial
3. Mecanismos de atencién personalizada ao alumnado

- Correo electronico: Dispofiibilidade semanal de titorizacion do profesor. De uso para facer consultas e solicitar encontros
virtuais para resolver dubidas.

- Moodle: Dispofiibilidade semanal de titorizacion do profesor. Segundo a necesidade do alumando. Dispofien de ?foros
tematicos asociados aos modulos? da materia, para formular as consultas necesarias.

- Teams: Dispofiibilidade semanal de titorizacion do profesor. De 1 a 2 sesiéns semanais en pequeno grupo, para o
seguimento e apoio na realizacion dos ?traballos tutelados?. Esta dindmica permite facer un seguimento normalizado e

axustado as necesidades da aprendizaxe do alumnado para desenvolver o traballo da materia.
4. Modificaciéns na avaliacion
Traballos tutelados (90%):

- O alumno debera realizar distintos traballos nos que demostrara a sua capacidade para conceptualizar, desefiar e

implementar niveis que podan ser usados dentro dun videoxogo.

Proba oral (10%):

- O alumno realizara unha presentacion oral do proxecto realizado ao largo da asignatura.
*Observacions de avaliacion:

Mantéfiense as metodoloxias de evaluacion e sua ponderacion, exceptuando o seu caracter presencial.
5. Modificacions da bibliografia ou webgrafia

Non se realizaran cambios. Xa dispofien de todos os materiais de traballo dixitalizados en Moodle.

CE16 - Crear os modelos dixitais de obxectos, estruturas e escenarios para videoxogos

CE17 - Analizar e interpretar as formas, aspectos e movementos a partir do mundo real ou da arte conceptual para recrear os elementos
necesarios dun videoxogo

CE20 - Coriecer os fundamentos e técnicas especificas que se aplican na creacion de videoxogos 2D

CE23 - Cofiecer as distintas contornas alternativas de aplicacion de videoxogos

CE24 - Cofiecer a arquitectura e o funcionamento interno de motores de videoxogos e ter a capacidade de programalos

CEZ25 - Analizar, avaliar e optimizar o rendemento dun videoxogo

CE26 - Cofiecer e utilizar as tecnoloxias emerxentes ou mais actuais utilizadas no desenvolvemento de videoxogos

CE30 - Construir, compofier e programar un videoxogo

CE33 - Cofiecer e aplicar as técnicas que permiten simular dentro de videoxogos comportamentos fisicos do mundo real

CE34 - Cofiecer e utilizar as caracteristicas especificas dos dispositivos mébiles no desefio e desenvolvemento de videoxogos
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CE35 - Cofiecer os fundamentos de intelixencia artificial aplicados en videoxogos

CES36 - Aplicar técnicas de intelixencia artificial para definir comportamentos con aparencia intelixente para obxectos e personaxes dun
videoxogo

CB6 - Posuir e comprender cofiecementos que acheguen unha base ou oportunidade de ser orixinais no desenvolvemento e/ou
aplicacién de ideas, a mitdo nun contexto de investigacién

CBY7 - Que os estudantes saiban aplicar os cofiecementos adquiridos e a sua capacidade de resolucién de problemas en contornas novas
ou pouco cofiecidos dentro de contextos mais amplos (ou multidisciplinares) relacionados coa sua area de estudo

CBS8 - Que os estudantes sexan capaces de integrar cofiecementos e enfrontarse a complexidade de formular xuizos a partir dunha
informacion que, sendo incompleta ou limitada, inclta reflexiéns sobre as responsabilidades sociais e éticas vinculadas & aplicacion dos
seus cofiecementos e xuizos

CB9 - Que os estudantes saiban comunicar as stas conclusions e os cofiecementos e razéns Ultimas que as sustentan a publicos
especializados e non especializados dun modo claro e sen ambigiidades

CB10 - Que os estudantes posuan as habilidades de aprendizaxe que lles permitan continuar estudando dun modo que habera de ser en
gran medida autodirigido ou auténomo

CG1 - Capacidade de organizacion e planificacion, especialmente na formulacion de traballos conducentes a creacion dos contidos
audiovisuais dixitais que compofien un videoxogo

CG2 - Capacidade de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnoldxico e no campo da creacién de contidos
dixitais interactivos

CG3 - Cofiecementos informaticos, en especial os relativos ao uso de tecnoloxias e programas de Ultima xeracion no campo de estudo
CGS5 - Valorar criticamente o cofiecemento, a tecnoloxia e a informacién dispofiible para resolver os problemas con que deben
enfrontarse

CG6 - Capacidade critica e autocritica necesaria en todo proceso creativo no que se busca un compromiso coa calidade do traballo, os
resultados e as soluciéns propostas

CT2 - Capacidade de traballo persoal, organizado e planificado

CT3 - Habilidade para a xestién da informacion

CT4 - Capacidade de abstraccion, andlise, sintese e estruturacion da informacion e as ideas

CT5 - Asuncién da importancia da aprendizaxe ao longo da vida e capacidade de autoaprendizaje mediante a inquietude por buscar e
adquirir novos cofiecementos

CT6 - Capacidade de enfrontarse a situacions novas e utilizar o cofiecemento, tecnoloxia e informacion dispofiibles para resolver os
problemas cos que debe de enfrontarse

CT7 - Comprender e valorar a importancia que ten a investigacion, a innovacion e o desenvolvemento tecnoléxico na profesion e no

avance socioeconémico e cultural da sociedade

Aprender a compofier os niveis e definir a interaccion dos mesmos dentro dun motor de videoxogos. A partir dun desefio de AP16 | BP1 | CP2

niveis previo, aprender a colocar a escenografia necesaria, dar o aspecto e ambientacion requiridas, dar vida ao nivel coas AP17 | BP2 | CP3

animacions necesarias e programar a interaccioén do xogador co devandito mundo. AP20 | BP3 | CP4

AP23 | BP4 | CP5
AP24 | BP5 | CP6
AP25 | BP6 | CP7

AP26 | BP7
AP30 | BP8
AP33 | BP10
AP34 | BP11
AP35

AP36
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Adquirir cofiecementos que permitan ao alumno analizar, testear e avaliar o funcionamento e a xogabilidade dentro dos niveis | AP16 | BP1 = CP2
creados. AP17 | BP2 = CP3
AP20 | BP3 | CP4
AP23 | BP4 | CP5
AP24 | BP5 | CP6
AP25 | BP6 | CP7
AP26 | BP7
AP30 | BP8
AP33 | BP10
AP34 | BP11
AP35
AP36
Contidos
Temas Subtemas
Preparacién de contornas -Modelado BSP. Modelo de bloques.
-Incorporacion de modelos externos.
-Preparacion de contornas.
-lluminacion.
Interaccién en contornas -Actores, interaccion e interfaces.
-Colisions.
Cinematicas -Cinemaéticas in-game.
-Interludios.
Empaquetado -Compilacion de assets.
-Empaquetado para distribucion.
Planificacion
Metodoloxias / probas Competencias Horas presenciais Horas non Horas totais
presenciais /
traballo autbnomo
Traballos tutelados Al16 A17 A25 A26 10 86 96
A30 A33 A34 A36 B2
B3 B6 B7
Estudo de casos A20 A23 A24 B11 C2 10 10 20
c3c4cC7
Proba oral B4 B11 C2 C3 C4 C6 1 2 3
Sesion maxistral A20 A23 A24 A35 B1 20 10 30
B5 B8 B10 B11 C4
C5C7
Atencién personalizada 1 0 1

*Os datos que aparecen na taboa de planificacion son de caracter orientativo, considerando a heteroxeneidade do alumnado

Metodoloxias

Metodoloxias

Descricion

Traballos tutelados

Desenrolo de niveis de videoxogos aplicando os cofiecementos da materia.

Estudo de casos

Estudo de exemplos de nivéis de videoxogos e estudo de soluciéns existentes para problemas tipicos.

Proba oral

Presentacion e defensa do traballo da asignatura.

Sesién maxistral

Sesiéns onde se ensinaran os conceptos e teoria do desenrolo de nivéis e como aplicalos para facer un nivel dun videoxogo.

Atencion personalizada
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Traballos tutelados O profesor supervisara a elaboracién dos traballos da asignatura.

Proba oral
Cualificacién
Traballos tutelados A16 A17 A25 A26 | Traballo no que o alumno desenrolara un nivel de videoxogo ou varios. O alumno 90
A30 A33 A34 A36 B2 | debera de acadar un 5 sobre 10 neste apartado para poder superar a asignatura.
B3 B6 B7
Proba oral B4 B11 C2 C3 C4 C6 | Presentacion e defensa do traballo. O alumno debera de acadar un 5 sobre 10 neste 10

apartado para poder superar a asignatura.

Agueles alumnos que dispofian de dispensa académica deberan contactar co profesor para establecer o método de seguimento da materia e a

elaboracion de traballos para superar a materia.

- Muhammad A Moniem (2016). Mastering Unreal Engine 4.X. Packt Publishing

- Benjamin Colin Carnall (2016). Unreal Engine 4 by Example. Packt Publishing

- Nicola Valcasara (2015). Unreal Engine Game Development Blueprints. Packt Publishing

- Alireza Tavakkoli (2015). Game Development and Simulation with Unreal Technology. Routledge

- Satheesh PV (2016). Unreal Engine 4 Game Development Essentials. Packt Publishing

Desefio de Xogabilidade/730529011
Desefio de Niveis/730529013

?Para axudar a conseguir unha contorna inmediata sostida e cumprir co obxectivo da accién nimero 5: ?Docencia e investigacion saudable e
sustentable ambiental e social? do "Plan de Accién Green Campus Ferrol":&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; A entrega dos traballos
documentais que se realicen nesta materia:&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;?&nbsp; Solicitaranse en formato virtual e/ou soporte
informatico&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;?&nbsp; Realizarase a través de Moodle, en formato dixital sen necesidade de
imprimilos&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;?&nbsp; En caso de ser necesario realizalos en papel:&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;
&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; -&nbsp; &nbsp; &nbsp;Non se empregaran plasticos&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;
&nbsp; &nbsp;-&nbsp; &nbsp; &nbsp; Realizaranse impresions a dobre cara.&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;
&nbsp;-&nbsp; &nbsp; &nbsp; Empregarase papel reciclado.&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;-&nbsp; &nbsp;
&nbsp; Evitarase a impresion de borradores.Ademais:? Débese de facer un uso sustentable dos recursos e a prevenciéon de impactos negativos
sobre o medio natural? Débese ter en conta a importancia dos principios éticos relacionados cos valores da sustentabilidade nos comportamentos
persoais e profesionais? Incorpérase perspectiva de xénero na docencia desta materia (usarase linguaxe non sexista, utilizarase bibliografia de
autores de ambos 0s sexos, propiciarase a intervencion en clase de alumnos e alumnas?)? Traballarase para identificar e modificar prexuizos e
actitudes sexistas, e influirase na contorna para modificalos e fomentar valores de respecto e igualdade.? Deberanse detectar situacions de

discriminacion e propofieranse accions e medidas para corrixilas.
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(*)A Guia docente é o documento onde se visualiza a proposta académica da UDC. Este documento é plblico e non se pode modificar,
salvo casos excepcionais baixo a revision do érgano competente dacordo coa normativa vixente que establece o proceso de elaboracion

de guias
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