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PROFESORADO

Profesorado responsable: Omedas Morera, Pedro

Otros: Omedas Morera, Pedro

Fuentes Expdsito, Maria Angeles

CAPACIDADES PREVIAS

Conocimientos de programacién en C y C++. Experiencia programando videojuegos sencillos en 2D.

COMPETENCIAS DE LA TITULACION A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

Especificas:
CEVJ 2. Representar de forma esquematica y visual conceptos, ideas y/o datos complejos a partir de habilidades personales y
referencias externas, con el objetivo de transmitir atractivo, originalidad y creatividad.

Genéricas:

CGFC1V]. Disefiar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y sistemas informaticos de o para videojuegos, asegurando su
fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a principios éticos y a la legislacion y normativa vigente.

CGFC6V]. Analizar y evaluar la estructura y arquitectura de los computadores, asi como los componentes basicos que los conforman.

Transversales:

01 EIN. EMPRENDEDURIA E INNOVACION: Conocer y entender la organizacidon de una empresa y las ciencias que definen su
actividad; capacidad para entender las normas laborales y las relaciones entre la planificacidon, las estrategias industriales y
comerciales, la calidad y el beneficio.

05 TEQ N2. TRABAJO EN EQUIPO - Nivel 2: Contribuir a consolidar el equipo planificando objetivos, trabajando con eficacia y
favoreciendo la comunicacion, la distribucion de tareas y la cohesion.

METODOLOGIAS DOCENTES

Aprendizaje basado en proyectos. Los estudiantes aplican al desarrollo del proyecto los conocimientos aprendidos en otras materias o
asignaturas y buscan informacion, consultan con el profesor y aprenden nuevos conocimientos aplicables al proyecto. Una parte de
este trabajo de desarrollo del proyecto se desarrolla durante las clases, en este caso el trabajo es orientado y supervisado por el
profesor. Otra parte se desarrolla en equipo, durante horas de clase o bien durante horas de trabajo auténomo. Finalmente, otra
parte es de trabajo individual para la posterior puesta en comun.
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OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

- Adquirir las habilidades necesarias para iniciar el desarrollo de un videojuego 2D de tamafo medio.

- Desarrollar la capacidad de estructurar y organizar un proyecto como un pequefio estudio independiente, abarcando todo el proceso
de desarrollo desde el disefio del proyecto hasta la implementacion, al tiempo que garantiza la creacion de la documentacion

pertinente.

- Obtener competencia para trabajar de manera efectiva dentro de un equipo de tamafio mediano, incluido el establecimiento de roles
claros, la planificacién y el seguimiento de tareas, la implementacién de controles de calidad y el fomento de la coordinacién del

equipo.

- Aprender las técnicas y estrategias para presentar con éxito la idea del proyecto, comunicando eficazmente sus méritos y potencial

a las partes interesadas.

HORAS TOTALES DE DEDICACION DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje
Horas grupo grande 18,0 12.00
Horas aprendizaje auténomo 90,0 60.00
Horas actividades dirigidas 12,0 8.00

Horas grupo mediano 30,0 20.00

Dedicacion total: 150 h

CONTENIDOS

Creacion de la micro empresa

Descripcion:

Formacion de grupos, establecimiento de roles y enfoque de coordinacion.
Seleccione las herramientas para el desarrollo de codigo, la comunicacién y la planificacion.

Dedicacion: 15h
Grupo grande/Teoria: 6h
Aprendizaje autonomo: Sh

Definicion del concepto del videojuego

Descripcion:

Identificar los requisitos del Videojuego

Conceptualizacion del juego y Game Design Document (GDD)
Elaboracién del Documento de Disefio Técnico (TDD)

Biblias de arte y audio

Creacién del Plan de Desarrollo del Proyecto

Técnicas de creacion y presentacion para Pitch la idea

Dedicacioén: 20h
Grupo grande/Teoria: 8h
Aprendizaje autonomo: 12h
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Programacion del Prototipo

Descripcion:

Arquitectura inicial del videojuego.

Primera implementacién de niveles de mapa utilizando el editor de mosaicos.
Primera version de personajes, enemigos y NPC.

Primera version del juego principal

Elementos basicos de la interfaz de usuario

Presentar la version inicial del juego a las partes interesadas

Dedicacion: 45h
Grupo grande/Teoria: 18h
Aprendizaje autonomo: 27h

Programacion del Alpha

Descripcion:

Caracteristicas completas del juego

Optimizacién e implementacion de funcionalidades avanzadas
Todos los elementos del juego estan implementados.
Presentar la version alfa del juego a las partes interesadas

Dedicacion: 50h
Grupo grande/Teoria: 20h
Aprendizaje auténomo: 30h

Version Gold

Descripcion:

Prueba de juego

Pulir la jugabilidad

Detalles del disefio, el arte y el audio del juego.

Pruebas y correccion de errores

Sitio web, trailer y presentacion final a las partes interesadas

Dedicacioén: 20h
Grupo grande/Teoria: 8h
Aprendizaje auténomo: 12h
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SISTEMA DE CALIFICACION

Cada alumno creara su diario de desarrollo donde registrara su proceso creativo: 25% de la nota final

practicas

- Practica 1 con una ponderacion del 10% de la nota final de la asignatura: Presentacién de la micro empresa y Concept Discovery
- Practica 2 con una ponderacion del 15% de la nota final de la asignatura: Presentacidn del prototipo del videojuego.

- Practica 3 con una ponderacion del 20% de la nota final de la asignatura: Presentacion de la version Alpha del videojuego.

proyecto Final

- Practica con una ponderacién del 20% de la nota final de la asignatura: Presentacién del videojuego final jugable con y la
documentacion de la evolucion del producto.

Participacion y actitud de aprendizaje, que se valorara en un 10%.

Las acciones irregulares que puedan llevar a una variacion significativa de la calificacion de uno o mds estudiantes constituyen una
realizacién fraudulenta de un acto de evaluacion. Esta accién comporta la calificacién descriptiva de suspenso y numérica de 0 del
acto de evaluacién ordinario global de la asignatura, sin derecho a reevaluacion.

Si los docentes tienen indicios de la utilizacién de herramientas de IA no permitidas en las pruebas de evaluacién, podran convocar a

los estudiantes implicados a una prueba oral o a una reunién para verificar la autoria.

NORMAS PARA LA REALIZACION DE LAS PRUEBAS.

Todas las practicas se presentaran en clase. Se tendra en cuenta tanto el contenido como las habilidades de presentacion del grupo.

BIBLIOGRAFIA

Basica:

- Hill-Whittall, R. The indie game developer handbook. Burlington, MA: Focal Press, 2015. ISBN 9781138828421.

- Schwarzi, T. Game project completed: how successful indie game developers finish their projects. North Charleston: Createspace,
2014. ISBN 9781490555454.

Complementaria:
- Michael, D. Indie game development survival guide. Hingham, Mass: Charles River Media, 2003. ISBN 9781584502142.
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