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Nesta materia, o alumnado aprendera a crear e compofier as interfaces de usuario dentro dun motor de videoxogos. A
partir dun desefio de interfaces previo, aprendera a compofier a devandita interface, proporcionar a estética e aspecto
requiridos e programar a interaccion do xogador coas devanditas interfaces e co xogo en xeral. O alumnado tamén
adquirird cofiecementos de usabilidade que lle permitan analizar, testear e avaliar a experiencia do usuario coas interfaces

€ CO X0go en xeral.

CE30 - Construir, compofier e programar un videoxogo

CE31 - Analizar e avaliar a experiencia lidica do usuario no xogo

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

CB?7 - Que os estudantes saiban aplicar os cofiecementos adquiridos e a sta capacidade de resolucion 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 coflecementos 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 postan as habilidades de aprendizaxe que lles permitan continuar estudando dun modo que habera de ser en
gran medida autodirigido ou autbnomo

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

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

CG3 - Cofiecementos informaticos, en especial os relativos ao uso de tecnoloxias e programas de Ultima xeracién no campo de estudo
CG5 - 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 solucions propostas

CT1 - Habilidades comunicativas e claridade de exposicion oral e escrita

CT2- Capacidade de traballo persoal, organizado e planificado

CT3 - Habilidade para a xestion da informacion

CT4 - Capacidade de abstraccion, analise, sintese e estruturacion da informacion e as ideas
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C5 CT5 - Asuncion da importancia da aprendizaxe ao longo da vida e capacidade de autoaprendizaje mediante a inquietude por buscar e

adquirir novos cofiecementos

C6 CT6 - Capacidade de enfrontarse a situacions novas e utilizar o cofiecemento, tecnoloxia e informacion dispofiibles para resolver os

problemas cos que debe de enfrontarse

Cc7 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

Cc8 CT8 - Cofiecemento e utilizacién das novas tecnoloxias necesarias para o exercicio da stia profesion e para a aprendizaxe ao longo da

sUa vida

Resultados da aprendizaxe

Resultados de aprendizaxe

Competencias do

titulo
Aprender a crear e compoiier as interfaces de usuario dentro dun motor de videoxogos. A partir dun desefio de interfaces AP30 | BP1 CP1
aprender a compofier a devandita interface, proporcionar a estética e aspecto requiridos e programar a interaccion do BP2 | CP2
xogador coas devanditas interfaces e co xogo en xeral. BP3 | CP3
BP4 | CP4
BP5 | CP5
BP6 | CP6
BP7 | CP7
BP8 | CP8
BP10
BP11

Aprender a analizar, testear e avaliar a experiencia do usuario coas interfaces e co xogo en xeral.

AP30 | BP1 CP1
AP31 | BP2 = CP2

BP3 CP3
BP4 | CP4
BP5 CP5
BP6 @ CP6
BP7 | CP7
BP8  CP8
BP10
BP11
Contidos
Temas Subtemas
Desenvolvemento de interfaces Desefio de elementos de pantalla e presentacion de datos.

Composicion de elementos e xerarquias.
Ligazoéns de aparencia e valores de xogo.

Programacién de menus e inventarios.

Experiencia de usuario Xogabilidade. Balance. Loopholes.

Funcionalidade e usabilidade.

Testeo de experiencia de usuario.

Planificacion

Metodoloxias / probas Competencias Horas presenciais Horas non
presenciais /

traballo auténomo

Horas totais

Presentacion oral A31B4B10B11 C1 1 2
c2Cc3cC4
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Traballos tutelados A30 A31 B2 B3 B6 B7 5 43 48
B8 C5C6 C7 C8

Sesion maxistral A30 A31 B1 B4 B5 B8 10 5 15
B10 B11 C4 C5 C6

C7C8

Estudo de casos A30 A31 B1 B5 B7 4 4 8

B10 B11 C3 C4 C5
C6C7C8
Atencidn personalizada 1 0 1

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

Metodoloxias

Metodoloxias

Descricion

Presentacion oral

Presentacion e defensa do traballo da materia.

Traballos tutelados

Desenrolo de interfaces de videoxogos aplicando os cofiecementos da materia.

Sesién maxistral

Sesiéns onde se ensinaran os conceptos e teoria do desenrolo de interfaces e da experiencia de usuario e como aplicalos

nun videoxogo

Estudo de casos

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

Atencion personalizada

Metodoloxias

Descricion

Presentacion oral

Traballos tutelados

O profesor supervisara a elaboracién dos traballos da materia.

Avaliacion
Metodoloxias Competencias Descricion Cualificacion
Presentacion oral A31 B4 B10B11 C1 | Presentacion e defensa do traballo. Deberase acadar un 5 sobre 10 neste apartado 10
C2C3C4 para poder superar a materia.
Traballos tutelados A30 A31 B2 B3 B6 B7  Traballo no que o alumnado desenrolara as interfaces dun videoxogo. Deberase 90
B8 C5C6 C7 C8 acadar un 5 sobre 10 neste apartado para poder superar a materia.

Observacions avaliacion

A realizacion fraudulenta das probas ou actividades de avaliacion implicara directamente a cualificacion de suspenso (0) na materia e convocatoria

correspondente, invalidando asi calquera cualificacién obtida de cara a convocatoria extraordinaria.

No caso de alumnado con dispensa académica realizarase a supervision dos traballos nas titorias da materia. Devanditos traballos poderanse

realizar cos recursos proporcionados sen necesidade de asistencia presencial, ainda que se recomenda a asistencia a titorias.

As condiciéns son iguais para todas as convocatorias e oportunidades para a sta avaliacion.

Fontes de informacién

Bibliografia basica

- 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

- (2022). Unreal Engine 5 Documentation. https://docs.unrealengine.com/en-us/

- Marcos Romero and Brenden Sewell (2022). Blueprints Visual Scripting for Unreal Engine 5. Packt Publishing

Bibliografia complementaria

Recomendacions
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Desefio de Interfaces/730529014
Desefio de Xogabilidade/730529011

?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 Accion 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 prevencion 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 intervencién 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 situaciéns de

discriminacién e propofieranse acciéns e medidas para corrixilas.



