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1. Datos de identificacion

DATOS DE LA ASIGNATURA

Centro Escola d’Art i Superior de Disseny de Valéncia
Titulo Superior de Disefo Disefio

Departamento Ciencias Aplicadas y Tecnologia

Mail del departamento tecnologia@easdvalencia.com

Nombre de la asignatura Introduccioén al desarrollo de videojuegos

Web de la asignatura

Horario de la asignatura

Lugar donde se imparte Horas semanales | 5
Caodigo Créditos ECTS 6
Ciclo Curso 4°
Duracién 15 semanas

Caracter de la asignatura Optativa

Tipo de asignatura 40% presencia 60% Trabajo Autébnomo

Lengua en que se imparte Castellano

Profesor/es responsable/s Consultar web

Correo electronico

Horario de tutorias

Lugar de tutorias

www.easdvalencia.com Seu Velluters: C. Pintor Domingo, 20
46001- Tel. 963 156 700 - Fax 963 156 701
infoldeasdvalencia.com



Escola d’Art i Superior f&kj GENERALITAT Iseq

nstituto superior d

de Disseny de Valencia QOVAUENCIANA s

EASD

* El Titulo Superior de Diseino queda incluido a todos los efectos en el nivel 2, de GRADO del Marco Espafiol de Cualificaciones para la
Educacién Superior y es equivalente al titulo universitario de GRADO. Siempre que la normativa aplicable exija estar en posesion del
titulo universitario de GRADO, se entendera que cumple este requisito quien esté en posesion del Titulo Superior de Diseio.

2. Objetivos generales y contribucién de la asignatura al perfil
profesional de la titulaciéon

El videojuego ha evolucionado desde un entretenimiento audiovisual primitivo a consolidarse
actualmente en una industria de mayor volumen que la del cine en si. En el desarrollo de un
videojuego participan muchos profesionales que aunan habilidades tanto de la informatica
como del disefo grafico o medios audiovisuales en una proporcion variable segun su tipologia.
Sin embargo, han aparecido nuevas plataformas de desarrollo orientadas a profesionales con
pocos conocimientos de programacion permitiendo la creacién de videojuegos de una forma
intuitiva y amena. Desde las distintas especialidades se puede colaborar especialmente en
distintas fases del desarrollo tecnolégico y artistico de un videojuego, como son disefio del
personaje y su indumentaria, disefio de los espacios interiores donde transcurre el juego asi
como de los objetos y elementos que en €l aparezcan y la grafica en general.

Los objetivos generales de la asignatura son:

e Comprender las fases del proceso conceptual, artistico y tecnolégico en la creacion de
videojuegos y ponerlas en practica.
e Conocer la historia, la evolucion de los videojuegos y sus diferentes géneros.
e Desarrollar un videojuego 2D propio (tipo mario bross, angry birds, animal farm,...) sin
necesidad de conocimientos previos de programacion y para distintas plataformas
(web, movil, facebook...)
e Introducir al alumnado en los métodos de desarrollo de videojuegos 3D.
Esta asignatura aporta un valor afiadido a los estudios superiores de Disefo puesto que estos
contenidos no se tratan especificamente en ninguna asignatura de la carrera.

3. Conocimientos previos recomendados

Se considera recomendable dominar los siguientes conceptos:
Gestion eficaz e intercambio entre distintos tipos de archivos.

Uso de aplicaciones de tratamiento de imagenes de mapa de bits y vectoriales

4. Competencias de la asignatura

Competencias transversales
CT1 - Organizar y planificar el trabajo de forma eficiente y motivadora

CT4 - Utilizar eficientemente las tecnologias de la informacién y la comunicacion

Competencias generales

CG2 - Dominar los lenguajes y recursos expresivos de la representacion y la comunicacion
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CG10 - Ser capaces de adaptarse a los cambios y a la evolucion tecnolégica industrial

CG11 - Comunicar ideas y proyectos a los clientes, argumentar razonadamente, saber evaluar
las propuestas y canalizar el dialogo.

CG20 - Comprender el comportamiento de los elementos que intervienen en el proceso
comunicativo, dominar los recursos tecnoldgicos de la comunicacion y valorar su influencia en
los procesos y productos del disefo

5. Resultados de aprendizaje

RESULTADOS DE APRENDIZAJE COMPETENCIAS RELACIONADAS

- RA1. Identifica los diferentes géneros de videojuegos existentes en el
S CT1, CG10
mercado y a lo largo de la historia.

- RA2. Planifica el desarrollo de un videojuego en sus distintas fases, CT1. CG11. CG20
atendiendo a los requisitos y con criterios objetivos de calidad, ’ ’
incluyendo bocetos, Pitch, Target y los elementos mas importantes en
este tipo de tarea, sabiendo comunicarlo.

- RA3. Disefa videojuegos 2D jugables usando herramientas de CT4. CG2. CG10
programacion visual con sensibilidad artistica incorporando diversas ’ ’
funciones de las disponibles en el entorno de la aplicacion utilizada.

- RA4. Realiza un prototipos de videojuego 3D jugables usando CT4. CG2. CG20
herramientas profesionales con sensibilidad artistica, utilizando ' ’
funciones basicas del entorno de la aplicacion utilizada

6. Contenidos

Historia, géneros y evolucion de los videojuegos
Planificacion de videojuegos

Uso de herramientas visuales de creacion de videojuegos 2D
Disefio e Importacidon de personajes y elementos 2D
Animacion, efectos y otras funcionalidades para videojuegos 2D.
Creacion de niveles en videojuegos 2D y 3D

Creacion de entornos 3D. Paisajes

Uso de bibliotecas. Importacién de objetos 3D

Programacion visual para el desarrollo de videojuegos 3D
Cémaras e iluminacion en el desarrollo de videojuegos 3D
Exportacion y publicacion de videojuegos 2D y 3D

oo odoood
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7. Volumen de trabajo/ Metodologia

71 Actividades de trabajo presencial
. Volumen
Relacién con los trabaio
ACTIVIDADES Metodologia de ensefianza-aprendizaje Resultados de o hj
Aprendizaje (en n® horas
0 ECTS)
Exposiciéon de contenidos por parte del profesor o en
Clase o e . L
resencial seminarios, analisis _ de com,q(_atenCIas, expl_/cgaon y RA1, RA2 10 h
p demostracion de capacidades, habilidades y conocimientos en
el aula.
Sesiones de trabajo grupal en grupos supervisadas por el
profesor. Estudio de casos, proyectos, talleres, problemas,
Clases estudio de campo, aula de informatica, laboratorio, visitas a
Y o . . L RA3, RA4 40 h
préacticas exposiciones/conciertos/ representaciones/audiciones...,
busqueda de datos, bibliotecas, en Internet, eftc.
Construccion significativa del conocimiento a través de la
interaccioén y actividad del alumno.
Exposicion
trabajo en Aplicacién de conocimientos interdisciplinares. - 0h
grupo
Atencién personalizada y en pequefio grupo. Periodo de
Tutoria ms'tru.cmon y/q or/ent'aCIO/'v rea//zadq por un tutor/a con el RA1, RA2, RA3, RA4 10h
objetivo de revisar y discutir los materiales y temas presentados
en las clases, seminarios, talleres, lecturas, realizacién de
trabajos, proyectos, etc.
Evaluacion Conjunto de pruebas (orales y/o escritas) empleadas en la - Oh
evaluacion inicial o formativa del alumno.
SUBTOTAL 60 h
7.2 Actividades de trabajo auténomo
Relacién con los Volumen
ACTIVIDADE , ~ . trabajo
Metodologia de ensefianza-aprendizaje Resultados de o
S Aprendizaje (en n® horas
0 ECTS)
Estudio del alumno/a: preparacién y practica individual de
Trat’Jajo lecturas, textos, /nterpretaCIont_as, _ensayos, resolucion .de RA1, RA2, RA3, RA4 60 h
auténomo problemas, proyectos, seminarios, talleres, trabajos,
memorias,... para exponer o entregar durante las clases
tedricas, clases practicas y/o tutorias de pequefio grupo.
Preparacién en grupo de lecturas, textos, interpretaciones,
Estudio préctico ensayos, reso/uc:on de p(oblemas, proyectos, seminarios, RA1. RA2, RA3, RA4 30h
talleres, trabajos, memorias, ... para exponer o entregar durante
las clases teodricas, clases practicas y/o tutorias de pequefio
grupo.
Actividades Preparacion y asistencia a actividades complementarias como _ 0h
complementaria | talleres, congresos, conferencias, ...
s
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SUBTOTAL |  90h

TOTAL 150 h

8. Recursos

Los medios que el profesor utilizara como apoyo a la docencia son:

Pizarra de rotulador

Recursos multimedia (Cafién de proyeccidn, material audiovisual)
Intranet y aula virtual

Ordenadores del aula

Internet

Biblioteca

9. Evaluacion

9.1 Convocatoria ordinaria

9.1.1 Alumnos con evaluacion continua

INSTRUMENTOS DE EVALUACION Y CRITERIOS DE EVALUACION/

CALIEICACION Resultados de Aprendizaje evaluados

A lo largo del curso se realizaran distintas pruebas de evaluacion que
permitiran ver la evolucion y el esfuerzo del alumnado.

Prueba 1 (10%)
En esta primera prueba de evaluacién el alumnado debe demostrar los RA1
conocimientos sobre los géneros y la evolucion histérica de los
videojuegos.

Prueba 2 (20%)
En la segunda prueba de evaluacién el alumnado planificara el desarrollo RA2
de un videojuego teniendo en cuenta las fases, requisitos y demas
elementos importantes.

Prueba 3 (40%)
El alumnado desarrollara un videojuego 2D utilizando una aplicacién de RA3
programacion visual lo mas completa posible. Se valorara la jugabilidad,
usabilidad y complejidad.

Prueba 4 (30% )

El alumno realizara un prototipo de videojuego 3D lo mas funcional posible
reutilizando objetos de librerias, implementando las mecanicas con ayuda RA4
de las herramientas visuales de la aplicacion utilizada.

En cada prueba el profesor detallara mediante una ruabrica particular el
método de calificacion que empleara. Dicho instrumento facilitara a los
estudiantes la informacion de las evidencias que se pretende encontrar
para determinar la nota correspondiente.
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9.1.2 Alumnos con pérdida de evaluacién continua (+20% faltas asistencia)

INSTRUMENTOS DE E VALUACION Y CRITERIOS DE EVALUACION/
CALIFICACION

Resultados de Aprendizaje evaluados

El alumnado que haya perdido la evaluacion continua por superar el 20%
de faltas de asistencia sera evaluado mediante un examen que incluya los
contenidos mas importantes de la asignatura. Para poder hacer este
examen, el alumno debe entregar previamente todas las pruebas de
evaluacion realizadas durante el curso.

La nota final sera el resultado de:
-70% del examen
-30% de las pruebas

Sera requisito alcanzar una nota de 5 como minimo en el examen.

En cada prueba el profesor detallaré mediante una rubrica particular el
método de calificacion que empleara. Dicho instrumento facilitara a los
estudiantes la informacién de las evidencias que se pretende encontrar
para determinar la nota correspondiente.

RA1, RAZ, RA3, RA4

9.2 Convocatoria extraordinaria

9.2.1 Alumnos con evaluacion continua

INSTRUMENTOS DE EVALUACION Y CRITERIOS DE EVALUACION/
CALIFICACION

Resultados de Aprendizaje evaluados

El alumnado con derecho a evaluacion continua debera realizar una prueba
de evaluacion que incluira aquellos contenidos cuyas pruebas no se
superaron con una nota igual o mayor que 5. Para aprobar este prueba de
evaluacion sera suficiente con obtener un 5 en total.

En cada prueba el profesor detallaréa mediante una rubrica particular el

meétodo de calificacién que empleara. Dicho instrumento facilitara a los

estudiantes la informacion de las evidencias que se pretende encontrar
para determinar la nota correspondiente.

Depende de las pruebas pendientes.
RA1, RA2, RA3, RA4

9.2.2 Alumnos con pérdida de evaluacién continua (+20% faltas asistencia)

INSTRUMENTOS DE E VALUACION Y CRITERIOS DE EVALUACION/
CALIFICACION

Resultados de Aprendizaje evaluados

El alumnado que haya perdido la evaluacion continua por superar el 20%
de faltas de asistencia sera evaluado mediante un examen que incluya los
contenidos mas importantes de la asignatura. Para poder hacer este
examen, el alumno debe entregar previamente todos las pruebas de
evaluacion realizadas durante el curso.

La nota final sera el resultado de:
-70% del examen
-30% de las pruebas

Sera requisito alcanzar una nota de 5 como minimo en el examen.

En cada prueba el profesor detallara mediante una rubrica particular el

RA1, RAZ, RA3, RA4
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meétodo de calificacién que empleara. Dicho instrumento facilitara a los
estudiantes la informacion de las evidencias que se pretende encontrar
para determinar la nota correspondiente.
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