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Guia docente

Datos Identificativos 2020/21
Asignatura (*) Desarrollo de Niveles y Programacion Visual Cédigo 730529024
Titulacién Master Universitario en Desefio, Desenvolvemento e Comercializacién de Videoxogos
Descriptores
Ciclo Periodo Curso Tipo Créditos
Master Oficial 1° cuatrimestre Segundo Obligatoria 6
Idioma Castellano

Modalidad docente Presencial

Prerrequisitos

Departamento Enxefiaria Civil
Coordinador/a Alvarez Mures, Luis Omar Correo electronico | omar.alvarez@udc.es
Profesorado Alvarez Mures, Luis Omar Correo electronico | omar.alvarez@udc.es
Web

Descripcion general | El alumno aprenderd a componer los niveles y definir la interaccién de los mismos dentro de un motor de videojuegos. A
partir de un disefio de niveles previo, aprendera a colocar la escenografia necesaria, dar el aspecto y ambientacién
requeridas, dar vida al nivel con las animaciones necesarias y programar la interaccion del jugador con dicho mundo.
También adquirird conocimientos que le permitan analizar, testear y evaluar el funcionamiento y la jugabilidad dentro de

los niveles creados.
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1. Modificaciones en los contenidos

- No se realizaran cambios.

2. Metodologias

- Se mantienen todas las metodologias docentes modificando Unicamente su caracter presencial.
3. Mecanismos de atencién personalizada al alumnado

- Correo electronico: Disponibilidad semanal de tutorizacion del profesor. De uso para hacer consultas y solicitar
encuentros virtuales para resolver dudas.

- Moodle: Disponibilidad semanal de tutorizacién del profesor. Segun la necesidad del alumnado. Disponen de ?foros
tematicos asociados a los modulos? de la materia, para formular las consultas necesarias.

- Teams: Disponibilidad semanal de tutorizacion del profesor. De 1 a 2 sesiones semanales en grupos pequefios, para el
seguimiento y apoyo en la realizacion de los ?trabajos tutelados?. Esta dinamica permite hacer un seguimiento

normalizado y ajustado a las necesidades del aprendizaje del alumnado para desenvolver el trabajo de la materia.
4. Modificaciones en la evaluacion
Trabajos tutelados (90%):

- El alumno debera realizar distintos trabajos en los que demostrara su capacidad para conceptualizar, disefiar e

implementar niveles que puedan ser usados dentro de un videojuego.

Prueba oral (10%):

- El alumno realizara una presentacioén oral del proyecto realizado a lo largo de la asignatura.
*Observaciones de evaluacion:

Se mantienen las metodologias de evaluacion y su ponderacion, exceptuando su caracter presencial.

5. Modificaciones de la bibliografia o webgrafia

No se realizardn cambios. Ya disponen de todos los materiales de trabajo digitalizados en Moodle.

CE16 - Crear los modelos digitales de objetos, estructuras y escenarios para videojuegos

CE17 - Analizar e interpretar las formas, aspectos y movimientos a partir del mundo real o del arte conceptual para recrear los elementos
necesarios de un videojuego

CE20 - Conocer los fundamentos y técnicas especificas que se aplican en la creacion de videojuegos 2D

CE23 - Conocer los distintos entornos alternativos de aplicacion de videojuegos

CE24 - Conocer la arquitectura y el funcionamiento interno de motores de videojuegos y tener la capacidad de programarlos
CE25 - Analizar, evaluar y optimizar el rendimiento de un videojuego

CE26 - Conocer y utilizar las tecnologias emergentes 0 mas actuales utilizadas en el desarrollo de videojuegos

CE30 - Construir, componer y programar un videojuego

CE33 - Conocer y aplicar las técnicas que permiten simular dentro de videojuegos comportamientos fisicos del mundo real
CE34 - Conocer y utilizar las caracteristicas especificas de los dispositivos méviles en el disefio y desarrollo de videojuegos

CE35 - Conocer los fundamentos de inteligencia artificial aplicados en videojuegos
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A36 CES36 - Aplicar técnicas de inteligencia artificial para definir comportamientos con apariencia inteligente para objetos y personajes de un
videojuego

B1 CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicacién de ideas,
a menudo en un contexto de investigacion

B2 CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resoluciéon de problemas en entornos nuevos o
poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio

B3 CB8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir de una
informacion que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacion
de sus conocimientos y juicios

B4 CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones Ultimas que las sustentan a publicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigliedades

B5 CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de ser
en gran medida autodirigido o auténomo

B6 CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion, especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes a la creacion de los
contenidos audiovisuales digitales que componen un videojuego

B7 CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnolégico y en el campo de la creacién de
contenidos digitales interactivos

B8 CG3 - Conocimientos informaticos, en especial los relativos al uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de
estudio

B10 CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacién disponible para resolver los problemas con que deben
enfrentarse

B11 CG6 - Capacidad critica y autocritica, necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del trabajo,
los resultados y las soluciones propuestas

Cc2 CT2 - Capacidad de trabajo personal, organizado y planificado

C3 CT3 - Habilidad para a gestién de la informacién

C4 CT4 - Capacidad de abstraccion, analisis, sintesis y estructuracion de la informacion y las ideas

C5 CT5 - Asuncién de la importancia del aprendizaje a lo largo de la vida y capacidad de autoaprendizaje mediante la inquietud por buscar y
adquirir nuevos conocimientos

C6 CT6 - Capacidad de enfrentarse a situaciones nuevas y utilizar el conocimiento, tecnologia e informacion disponibles para resolver los
problemas con los que debe de enfrentarse

Cc7 CT7 - Comprender y valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacion y el desarrollo tecnoldgico en la profesion y en el
avance socioeconémico y cultural de la sociedad

Aprender a componer los niveles y definir la interaccién de los mismos dentro de un motor de videojuegos. A partir de un AP16 | BP1 | CP2

disefio de niveles previo, aprender a colocar la escenografia necesaria, dar el aspecto y ambientacién requeridas, dar vidaal | AP17 | BP2 | CP3

nivel con las animaciones necesarias y programar la interaccién del jugador con dicho 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 conocimientos que permitan al alumno analizar, testear y evaluar el funcionamiento y la jugabilidad dentro de los

niveles creado

AP16 | BP1 CP2
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

Contenidos

Tema

Subtema

Preparacién de entornos

-lluminacién.

-Modelado BSP. Modelo de bloques.
-Incorporacion de modelos externos.

-Preparacioén de entornos.

Interaccién en entornos

-Colisiones.

-Actores, interaccion e interfaces.

Cinematicas

-Interludios.

-Cinemaéticas in-game.

Empaquetado

-Compilacién de assets.
-Empaquetado para distribucion.

Planificacion

Metodologias / pruebas Competéncias Horas presenciales Horas no Horas totales
presenciales /
trabajo autbnomo
Trabajos tutelados A16 A17 A25 A26 10 86 96
A30 A33 A34 A36 B2

B3 B6 B7
Estudio de casos A20 A23 A24 B11 C2 10 10 20

c3c4cC7
Prueba oral B4 B11 C2 C3 C4 C6 1 2 3
Sesién magistral A20 A23 A24 A35 B1 20 10 30

B5 B8 B10 B11 C4
C5C7

Atencién personalizada 1 0 1

(*)Los datos que aparecen en la tabla de planificacion s6n de caracter orientativo, considerando la heterogeneidad de los alumnos

Metodologias

Metodologias

Descripcion

Trabajos tutelados

Desarrollo de niveles de videojuegos aplicando los conocimientos de la materia.

Estudio de casos

Estudio de ejemplos de niveles de videojuegos y estudio de soluciones existentes para problemas tipicos.

Prueba oral

Presentacion y defensa del trabajo de la asignatura.

Sesién magistral

videojuego.

Sesiones donde se ensefiaran los conceptos y teoria del desarrollo de niveles y como aplicarlos para hacer un nivel de un
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Trabajos tutelados El profesor supervisara la elaboracién de los trabajos de la asignatura..
Prueba oral
Calificacion
Trabajos tutelados A16 A17 A25 A26 | Trabajo en el que el alumno desarrollara un nivel de videojuego o varios. El alumno 90
A30 A33 A34 A36 B2 | debera de conseguir un 5 sobre 10 en este apartado para poder superar la
B3 B6 B7 asignatura.
Prueba oral B4 B11 C2 C3 C4 C6 Presentacion y defensa del trabajo. El alumno debera de conseguir un 5 sobre 10 en 10

este apartado para poder superar la asignatura.

Aguellos alumnos que dispongan de dispensa académica deberan contactar con el profesor para establecer el método de seguimiento de la

asignatura y la elaboracion de trabajos para superar la 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

Disefio de Jugabilidad/730529011
Disefio de Niveles/730529013

?Para ayudar a conseguir un entorno inmediato sostenido y cumplir con el objetivo de la accién nimero 5: ?Docencia e investigacion saludable y
sustentable ambiental y social? del "Plan de Accién Green Campus Ferrol":&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; La entrega de los trabajos
documentales que se realicen en esta materia:&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;?&nbsp; Se solicitaran en formato virtual y/o
soporte informatico&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;?&nbsp; Se realizara a través de Moodle, en formato digital sin necesidad de
imprimirlos&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;?&nbsp; En caso de ser necesario realizarlos en papel:&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;
&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; -&nbsp; &nbsp; &nbsp;No se emplearan plasticos&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;
&nbsp;-&nbsp; &nbsp; &nbsp; Se realizaran impresiones a doble cara.&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;-&nbsp;
&nbsp; &nbsp; Se empleara papel reciclado.&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;-&nbsp; &nbsp; &nbsp; Se evitara la
impresion de borradores.Ademas:? Se debe de hacer un uso sostenible de los recursos y la prevencion de impactos negativos sobre el medio
natural? Se debe tener en cuenta la importancia de los principios éticos relacionados con los valores de la sostenibilidad en los comportamientos
personales y profesionales? Se incorpora perspectiva de género en la docencia de esta materia (se usara lenguaje no sexista, se utilizara bibliografia
de autores de ambos sexos, se propiciara la intervencion en clase de alumnos y alumnas?)? Se trabajara para identificar y modificar prejuicios y
actitudes sexistas, y se influira en el entorno para modificarlos y fomentar valores de respeto e igualdad.? Se deberan detectar situaciones de
discriminacion y se propondran acciones y medidas para corregirlas.
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(*) La Guia Docente es el documento donde se visualiza la propuesta académica de la UDC. Este documento es publico y no se puede
modificar, salvo cosas excepcionales bajo larevision del 6rgano competente de acuerdo a la normativa vigente que establece el proceso

de elaboracion de guias
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