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1. Descripcion general

El alumno avanzara en el uso de los distintos componentes de un motor de videojuegos, con los que aprendera a desarrollar
distintos sistemas de juego, mecanismos de interaccion en pantalla, gestion de niveles y secuencias cinematicas, asi como
mejorar la experiencia de usuario.

2. Resultados de formacién y aprendizaje (titulaciones RD 822/2021) o competencias (titulaciones RD
1393/2007)

Competencias (titulacion RD 1393/2007)

« [A10] CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccion de animacion o videojuego y su
importancia dentro del proceso global.

« [A23] CE23 - Conocimiento del funcionamiento de un entorno de desarrollo de videojuegos y uso del mismo para la
creacion del espacio de juego y sus componentes, aplicando criterios especificos de modelado y creacién de
materiales para su aplicacion en un sistema gréafico de tiempo real.

e [A27] CE27 - Capacidad de desarrollo de sistemas de juego y mecanismos de interaccion. Andlisis y mejora de la
experiencia de usuario.

e [B01] CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que
parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de
texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su
campo de estudio

« [B02] CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma profesional y
posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y la
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resolucion de problemas dentro de su area de estudio

« [B03] CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de
su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o
ética

« [B04] CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

« [BO05] CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores con un alto grado de autonomia

« [B06] CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes a
la creacion de los contenidos audiovisuales digitales que componen una produccion de animacién o un videojuego.

« [B0O7] CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnolégico y en el
campo de la creacion de contenidos digitales interactivos y de animacion.

« [B08] CG3 - Conocimientos informaticos, en especial los relativos al uso de tecnologias y programas de Ultima
generacion en el campo de estudio.

* [B09] CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodologias necesarios para la adaptacion del proceso
creativo al medio digital y la produccion de obras artisticas a través de tecnologias especificas.

e [B10] CGS5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacion disponible para su aplicacion en la
resolucion de problemas.

« [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.

« [B12] CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracién con otros estudiantes, asumiendo
roles y cumpliendo compromisos de cara al grupo.

« [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.

« [B14] CG9 - Capacidad de disefio y gestion de proyectos, resolviendo los aspectos narrativos, técnicos y de gestion
del proyecto de animacion o videojuego.

e [CO01] CT1 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, en las lenguas oficiales de la comunidad
auténoma.

e [C03] CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC)
necesarias para el ejercicio de su profesién y para el aprendizaje a lo largo de su vida.

« [C04] CT4 - Desarrollarse para el ejercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos
humanos y la perspectiva de género.

e [CO06] CT6 - Adquirir habilidades para la vida y habitos, rutinas y estilos de vida saludables.

e [CO7] CT7 - Desarrollar la capacidad de trabajar en equipos interdisciplinares o transdisciplinares, para ofrecer
propuestas que contribuyan a un desarrollo sostenible ambiental, econémico, politico y social.

« [C08] CT8 - Valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacion y el desarrollo tecnolégico en el avance
socioecondémico y cultural de la sociedad.

« [CO09] CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar
las criticas, establecer plazos y cumplirlos.

2.1. Resultados de aprendizaje (titulaciones RD 1393/2007)

o Competencias /
Resultados de aprendizaje Resultados del titulo
El alumno avanzara en el uso de los distintos componentes de un motor de videojuegos, con los A10 Bl C1
que aprendera a desarrollar distintos sistemas de juego, mecanismos de interaccion en pantalla, A23 B2 C3
gestion de niveles y secuencias cinematicas, asi como mejorar la experiencia de usuario. A27 B3 C4
B4 C6
B5 Cc7
B6 C8
B7 Cc9
B8
B9
B10
B11
B12
B13
B14

3. Contenidos
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Unidad
de
contenido

Tema

Tema

Tema

Tema

Tema

Tema

Descripcion

Desarrollo de interfaces de usuario:

Pantalla. HUD

Presentacion de informaciéon dinamica:

Sistemas de salud, armamento, puntuacién, etc.

Sistemas de inventario:

Inventario.

Cinematicas:

Cineméticas.

Gestion de niveles:

Carga sincrona y asincrona.
Compilacion y empaquetado:

Compilacion y empaquetado.

4. Metodologias docentes y actividades formativas

Modalidad Presencial

Metodologia Descripcion

Atencién

personalizada

El alumno resolvera en las tutorias los
problemas que se encuentre durante el trabajo
no presencial y que le impidan avanzar en el

[MAGOO] desarrollo de sus tareas.
Presentacion Se presentara publicamente el proyecto
oral [MAG22] realizado a lo largo de la asignatura.

Sesién magistral

[MAG39]

Solucién de
problemas
[MAGA41]

Trabajos
tutelados
[MAGA42]

Clases tedricas presenciales, donde se
expondran los conceptos basicos que el
alumnado debe conocer y que seran de
aplicacion en los trabajos practicos, tanto
presenciales como non presenciales.

Se plantearan casos practicos en los que el
alumno tendra que aplicar los conocimientos
expuestos en las sesiones magistrales para
resolver los problemas y lograr asi el resultado
esperado.

Con la supervisién del profesorado, y
principalmente con el trabajo personal no
presencial, los alumnos tendran que desarrollar

Horas
lectivas

Resultados
de
formacién y
de
aprendizaje
/

Metodologias

docentesy  Sistemas de
actividades evaluacioén
formativas

competencias

Horas
lectivas

presencial¢ virtuales

1,00

1,00

26,00

10,00

14,00

0,00

0,00

0,00

0,00

0,00

Resultados de
formacién y de
aprendizaje /

competencias

Horas de
trabajo
auténomo

0,00 BO3, BO4.

B02, BO3, B0O4,
BO5, B06, BO7,

3,00 BO08, B09, B10,
B11, B12, B13,
CO09.

A10, A23, B0O1,
B02, BO3, B0O4,
BO05, BO6, BO7,
B08, BO9, B10,
B11, B12, C07,
Cos.

0,00

A10, A23, A27,
BO1, BO2, BO3,
B04, BO5, BO6,
35,00 BO7, BOS, BO9,
B10, B11, B13,
B14, C01, C03,
C07, C08, C09.

A10, B02, BO3,
60,00 BO04, BO5, BO6,
BO7, B08, B09,
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Metodologia

5. Evaluacioén

Descripcion

los contenidos que se propongan.

Modalidad Presencial

Sistema de
evaluacion

Presentacién
oral [SEG22]

Solucién de
problemas
[SEG41]

Trabajos
tutelados
[SEG42]

Descripcion

Presentacion (10)

P1(5)

P2(10)
P3(15)
P4(10)

Demoreel(10)
Memoria(20)
Prototipo(20)

Suma de horas por tipo

Horas
lectivas

Horas
lectivas

presencial¢ virtuales

52,00

0,00

Horas totales

Total (%)

Horas de
trabajo

auténomo

Ponderaci¢

(%)

98,00
150,00

10,00

40,00

50,00

100,00

Resultados de
formacion y de
aprendizaje /
competencias

B10, B11, B12,
B13, B14, C01,
C03, C04, CO06,
C07, C08, C09.

Resultados de
formacién y de
aprendizaje /

competencias

B02, BO3, B0O4,
BO05, BO6, BO7,
B08, BO9, B10,
B11, B12, B13,
CO09.

A10, A23, A27,
BO1, BO2, BO3,
BO4, BO5, BO6,
BO7, BOS, BO9,
B10, B11, B13,
B14, C01, C03,
C07, C08, C09.

A10, B02, BO3,
B04, BO5, BO6,
BO7, BO8, BO9,
B10, B11, B12,
B13, B14, CO01,
C03, C04, C06,
C07, C08, C09.

Todos los aspectos relacionados con dispensa académica, dedicacion al estudio, permanencia y fraude académico se regiran
de acuerdo con la normativa académica vigente en la UDC.

5.1. Primera oportunidad

Todos los aspectos relacionados con la "dispensa académica", "dedicacion del estudio”,

académica" se rechazaran de acuerdo a la normativa académica vigente de la UDC.

permanencia’y "fraude

e Para poder aprobar la asignatura es necesario alcanzar una calificacién mayor o igual al 50% en la suma de los tres
apartados: practicas evaluacion continua + trabajo tutelado + presentacion oral.
« Con la entrega del trabajo tutelado no basta para aprobar la asignatura.

« La presentacion oral sera de caracter optativo para el alumno.

< En caso de suspender el curso en la primera convocatoria se volveran a entregar las practicas presentadas con

calificacion menor al 50% asi como el trabajo tutelado correspondiente en la segunda convocatoria.

< Los criterios y actividades de evaluacion para el alumnado con reconocimiento de dedicacién a tiempo parcial y
dispensa académica (exencion de asistencia) sera el mismo que para el resto del alumnado.

La realizacion fraudulenta de pruebas o actividades de evaluacion, una vez comprobada, implicara directamente la calificaciéon

de suspenso en la convocatoria en que se cometa: el/la estudiante serd calificado con “suspenso” (nota numérica 0) en la

convocatoria correspondiente del curso académico, tanto si la comision de la falta se produce en la primera oportunidad como

en la segunda. Para esto, se procedera a modificar su calificacion en el acta de primera oportunidad, si fuese necesario.

5.2. Segunda oportunidad
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https://www.udc.es/normativa/academica/
https://www.udc.es/gl/normativa/academica/

Todos los aspectos relacionados con la "dispensa académica”, "dedicacion del estudio”, "permanencia” y "fraude
académica" se rechazaran de acuerdo a la normativa académica vigente de la UDC.

La realizacion fraudulenta de pruebas o actividades de evaluacion, una vez comprobada, implicara directamente la calificacién

Para poder aprobar la asignatura es necesario alcanzar una calificacién mayor o igual al 50% en la suma de los tres
apartados: practicas evaluacion continua + trabajo tutelado + presentacion oral.

Con la entrega del trabajo tutelado no basta para aprobar la asignatura.

La presentacion oral sera de caracter optativo para el alumno.

En caso de suspender el curso en la primera convocatoria se volveran a entregar las practicas presentadas con
calificacion menor al 50% asi como el trabajo tutelado correspondiente en la segunda convocatoria.

Los criterios y actividades de evaluacién para el alumnado con reconocimiento de dedicacién a tiempo parcial y
dispensa académica (exencion de asistencia) sera el mismo que para el resto del alumnado.

de suspenso en la convocatoria en que se cometa: el/la estudiante seré calificado con “suspenso” (nota numérica 0) en la
convocatoria correspondiente del curso académico, tanto si la comision de la falta se produce en la primera oportunidad como
en la segunda. Para esto, se procedera a modificar su calificacion en el acta de primera oportunidad, si fuese necesario.

5.3. Oportunidad adelantada

Todos los aspectos relacionados con la "dispensa académica", "dedicacion del estudio”, "permanencia” y "fraude
académica" se rechazaran de acuerdo a la normativa académica vigente de la UDC.

La realizacion fraudulenta de pruebas o actividades de evaluacion, una vez comprobada, implicara directamente la calificacion

Para poder aprobar la asignatura es necesario alcanzar una calificacion mayor o igual al 50% en la suma de los tres
apartados: practicas evaluacion continua + trabajo tutelado + presentacion oral.

Con la entrega del trabajo tutelado no basta para aprobar la asignatura.

La presentacion oral sera de caracter optativo para el alumno.

En caso de suspender el curso en la primera convocatoria se volveran a entregar las practicas presentadas con
calificacion menor al 50% asi como el trabajo tutelado correspondiente en la segunda convocatoria.

Los criterios y actividades de evaluacion para el alumnado con reconocimiento de dedicacion a tiempo parcial y
dispensa académica (exencion de asistencia) sera el mismo que para el resto del alumnado.

de suspenso en la convocatoria en que se cometa: el/la estudiante sera calificado con “suspenso” (nota numérica 0) en la

convocatoria correspondiente del curso académico, tanto si la comision de la falta se produce en la primera oportunidad como

en la segunda. Para esto, se procedera a modificar su calificacion en el acta de primera oportunidad, si fuese necesario.

5.4. Dispensa académica

Todos los aspectos relacionados con la "dispensa académica", "dedicacion del estudio”, "permanencia” y "fraude
académica" se rechazaran de acuerdo a la normativa académica vigente de la UDC.

6. Bibliografia recomendada

Bibliografia Basica

Epic Games Unreal Engine Documentation. Otro. [URL
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https://www.udc.es/gl/normativa/academica/
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https://www.udc.es/gl/normativa/academica/
https://dev.epicgames.com/documentation/en-us/unreal-engine/unreal-engine-5-5-documentation

