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Aprender las caracteristicas especificas del desarrollo de videojuegos para dispositivos moviles.

Adquirir conocimientos para aprovechar las capacidades y el funcionamiento del hardware especifico de estos
dispositivos, como es el caso del acelerébmetro, giroscopio, posiciéon, GPS, pantalla multitactil, etc.

Adaptar los contenidos y las mecanicas de un videojuego debido a las diferencias y limitaciones de estos dispositivos.
Aprender los conocimientos basicos sobre los distintos métodos de monetizacion y venta disponibles en el ambito Android,
asi como los mecanismos para el almacenamiento centralizado y el intercambio de informacién entre dispositivos a través
de Internet.

Se incluirdn nociones y ejemplos basicos de videojuegos con realidad aumentada.

CEO1 - Conocer el funcionamiento y los actores del mercado de videojuegos

CE30 - Construir, componer y programar un videojuego

CE34 - Conocer y utilizar las caracteristicas especificas de los dispositivos méviles en el disefio y desarrollo de videojuegos

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

CB?7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucion de problemas en entornos nuevos o
poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio

CBS8 - 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

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

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

CG1 - Capacidad de organizacién y planificacién, especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes a la creacién de los
contenidos audiovisuales digitales que componen un videojuego

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

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

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

enfrentarse
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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

B13 CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolas y

agrupandolas en el desarrollo de productos complejos

Cc2 CT2 - Capacidad de trabajo personal, organizado y planificado

C4 CT4 - Capacidad de abstraccion, andlisis, sintesis y estructuracién de la informacion y las ideas

C6 CT6 - Capacidad de enfrentarse a situaciones nuevas y utilizar el conocimiento, tecnologia e informacién 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

Cc8 CT8 - Conocimiento y utilizacion de las nuevas tecnologias necesarias para el ejercicio de su profesion y para el aprendizaje a lo largo de

su vida

Resultados de aprendizaje

Resultados de aprendizaje

Competencias del

titulo
Conocer las caracteristicas especificas de los dispositivos moéviles AP34 | BP2 CP6
BP6 | CP7
BP7 | CP8
BP8
BP10
Conocer el entorno y mercado especifico de los juegos para méviles AP1 | BP1 | CP6
BP3 | CP7
BP4
BP5
BP11
Utilizar las caracteristicas especificas de los dispositivos moviles en el disefio y desarrollo de videojuegos AP30 | BP6 | CP2
BP7 | CP4
BP8  CP8
BP10
BP13
Contenidos
Tema Subtema
Tema 1. Introduccién a dispositivos moviles Introduccion al curso

Dispositivos moviles

Sistemas operativos y ecosistemas

Tema 2. Motores gréficos para dispositivos moviles Creacion de videojuegos
Motor grafico Unreal

Plataforma Android

Tema 3. Sensores en dispositivos méviles Sensores inerciales

Localizacion GPS

Tema 4. Pantalla en dispositivos moéviles Joysticks virtuales
Pantallas multitactil

Gestos

Tema 5. Realidad aumentada Conceptos basicos
ARCore de Google
ARCore en Unreal

Tema 6. Servicios en la nube para videojuegos Servicios de Google

Publicacion en tienda
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Tema 7. Gamificacién de videojuegos

Persistencia y almacenamiento

Intercambio de informacién

Tema 8. Monetizacién de videojuegos

Publicidad

Publicacién en tiendas

Tema 9. Rendimiento de videojuegos en dispositivos méviles

Andlisis de rendimiento
Mejoras de rendimiento

Tema 10. Acceso a recursos del dispositivo

Notificaciones

Eventos béasicos

Informacion sobre el dispositivo

Planificacion

Metodologias / pruebas

Competéncias

Horas presenciales

Horas no
presenciales /

trabajo autbnomo

Horas totales

Précticas de laboratorio Al A30 A34 B2 B5 B6 7 21 28
B7 B8 B13 C2 C6 C7
Trabajos tutelados Al A30 A34 B1 B2 B8 3 24 27
B10 B11 C2 C4 C6
Cc7C8
Trabajos tutelados Al A30 A34 B2 B3 B4 2 1 3
C6C8
Sesion magistral A1 A30 A34 B1 B4 B8 8 8 16
B10C4 C7C8
Atencién personalizada 1 0 1

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

Metodologias

Metodologias

Descripcion

Préacticas de Los alumnos desarrollaran practicas para el estudio y aprendizaje de las especificidades de los dispositivos moéviles (A34), su

laboratorio entorno (Al) y la programacion de videojuegos (competencia A30 y A34).

c7).

discusion y la resolucién de problemas (competencias B2, B5, C2 y C6).

Las practicas constan de una parte inmediata (que se entrega al acabar) y otra en diferido.

Los alumnos a tiempo parcial podrén presentar todas las practicas de forma no presencial.

Se plantearan una serie de practicas siguiendo un guién para gque el alumno se familiarice con los conceptos y

procedimientos basicos del empleo del motor grafico Unreal en plataformas Android (competencias B2, B5, B6, B7, B8, C6 y

También se promovera la ampliacion y mejora de las funcionalidades béasicas de cada practica propuesta asi como la
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Trabajos tutelados

Trabajos tutelados

Sesién magistral

Sesién magistral
Préacticas de
laboratorio
Trabajos tutelados

Préacticas de

laboratorio

Trabajos tutelados

Trabajos tutelados

:"-"-r“" .=-"-'= UNIVERSIDADE DA CORUNA

Se pedira a los alumnos que se organicen en grupos y que propongan trabajos (videojuegos) que profundicen en temas
tratados en la asignatura (competencias Al, A30 y A34) y exploren nuevos conocimientos (competencias B10, B11, C6, C7y

C8). Se valorara especialmente que el juego sea funcional y robusto (competencia B1, B2 y B8).

Cada grupo estara compuesto por un nimero reducido de alumnos (tipicamente entre 1y 4), por lo que la coordinacién y la
metodologia de trabajo en grupo es muy importante. También se pedird un pequefio informe de seguimiento en las

principales fases de desarrollo (competencias C1, C2, C4 y C10).

Las ideas y problemas se discutiran fundamentalmente durante las horas de tutoria o por medios telematicos.
Trabajo individual sobre algun contenido especifico no explicado durante el curso. Se presentara como una disertaciéon o
exposicion (trasparencias) y podra incluir ejemplos de cédigos y/o practicas explicativas.

En este tipo de pruebas se comprobara la adquisicion de competencias A34, B8, C1, C4.
Exposicion didactica de los contenidos teéricos de la asignatura empleando diapositivas y otros recursos TIC. También se
expondran en detalle la implementacion de videojuegos y funcionalidades basicas para que los alumnos los puedan

implementar y testear durante las practicas.

Este tipo de sesiones esta orientado a la adquisicion de los conocimientos asociados a las competencias Al, A30, A34 y B8,
y como guia para la adquisicién autbnoma de nuevos conocimientos y competencias (competencia C7). También se
fomentara la discusion y la valoracion critica de las diferentes alternativas y enfoques en la resolucién de problemas
(competencias B1, B4, B10, C1y C8).

Précticas de laboratorio: Atender y resolver dudas del alumnado en relacion a las practicas propuestas. Promover el

razonamiento critico y la prueba de las diferentes opciones.
Trabajos tutelados: Atender y resolver dudas del alumnado en relacién a los trabajos tutelados propuestos.
Ayudar en la adecuacion de las propuestas de los alumnos y también en la organizacion y planificacion del trabajo a lo largo

del semestre.

Sesion magistral: Atender y resolver dudas del alumnado en relacion a la materia tedrica expuesta en las clases. Utilizacion

de materiales complementarios a los empleados en las clases.

Las tutorias se atenderan preferentemente por medios telematicos.

Calificacion
Al A30 A34 B2 B5 B6 | Evaluacion del trabajo realizado por el alumno en las practicas de laboratorio 45
B7 B8 B13 C2 C6 C7 | mediante pruebas mixtas.
Al A30 A34 B1 B2 B8 | Evaluacion de los trabajos tutelados desarrollados por equipos de alumnos mediante 45
B10 B11 C2 C4 C6 | pruebas mixtas.
C7C8 Se incluye la creacion de un video del equipo de desarrollo presentado el trabajo
realizado.
Al A30 A34 B2 B3 B4 ' Se valoraran los conocimientos de la materia (incluyendo la resolucion de problemas) 10

C6 C8 mediante un trabajo individual.
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La materia se aprueba obteniendo al menos un 50% de la calificacién. Las practicas de laboratorio y el trabajo tutelado en equipo son obligatorios
para aprobar la materia.

Los alumnos matriculados a tempo parcial podran presentar todas las practicas de forma no presencial y no tendran que asistir a todas las clases
magistrales.

La asistencia a la defensa del trabajo tutelado en equipo es obligatoria (bien de manera presencial o por los medios telematicos disponibles).

En la segunda oportunidad se podréa presentar o ampliar el trabajo tutelado en equipo, las practicas de laboratorio y/o el trabajo individual.

En la convocatoria adelantada de Diciembre habra que realizar un trabajo individual, otro tutelado y las practicas de laboratorio.

La realizacion fraudulenta de las pruebas o actividades de evaluacion

implicara directamente la cualificacion de suspenso '0? en la materia en la convocatoria

correspondiente, invalidando asi cualquier cualificacion obtenida en todas las actividades de

evaluacion de cara a las convocatorias extraordinarias.

Wie Meng Lee (2012). Android 4 Desarrollo de aplicaciones. Wrox (Anaya Multimedia)Reto Meier (2016). Professional
Android. WroxNitish Misra (2015). Learning Unreal Engine Android Game Development, , PACK PublishingVarios
autores. Unreal Engine 4 Documentation oficial. https://docs.unrealengine.comMicheal Lanham (2018). Fundamentals
of Google ARCore: Learn to build augmented reality apps for Android, Unity, and the web with Google ARCore.Wie
Meng Lee (2012). Android 4 Desarrollo de aplicaciones. Wrox (Anaya Multimedia)Reto Meier (2016). Professional
Android. WroxNitish Misra (2015). Learning Unreal Engine Android Game Development, , PACK PublishingVarios
autores. Unreal Engine 4 Documentation oficial. https://docs.unrealengine.comMicheal Lanham (2018). Fundamentals

of Google ARCore: Learn to build augmented reality apps for Android, Unity, and the web with Google ARCore.

Programacion para Videojuegos/730529008
Marketing Estratégico de Videojuegos/730529001

Rendimiento y Optimizacion de Videojuegos/730529018
Programacion Avanzada para Videojuegos/730529019

Para

ayudar a conseguir un entorno inmediato sostenido y cumplir con el

objetivo de la accion nimero 5: ?Docencia e investigacion saludable y

sustentable ambiental y social? del "Plan de Accién Green Campus

Ferrol": La entrega de los trabajos documentales que se realicen en esta materia: Se solicitaran en formato virtual y/o soporte informaticoSe realizara
a través de Moodle o similar, en formato digital sin necesidad de imprimirlosEn caso muy excepcional de ser necesario realizarlos en papel:No se
emplearan plasticosSe realizaran impresiones a doble cara.Se empleara papel reciclado.Se evitara la impresién de borradores.Ademas, se

trabajara para identificar y modificar prejuicios y actitudes sexistas,

y se influird en el entorno para modificarlos y fomentar valores de

respeto e igualdad.En general, se pondra especial hincapié en 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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