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DATOS DEL PROFESORADO

Responsable de Asignatura

Javier Damian Belda Gonzélez

Correo electronico

Javier.belda@pdi.atlanticomedio.es

Teléfono

828 019 019

Tutorias

Consultar horario de tutorias en el campus virtual.

El horario de atencion al estudiante se publicara al inicio
de curso en el Campus Virtual. En caso de
incompatibilidad con las franjas horarias establecidas
pueden ponerse en contacto a través del mail para
concertar una tutoria fuera de este horario.

Se ruega que se solicite la tutoria a través del Campus
Virtual o a través del correo electronico.

REQUISITOS PREVIOS

Sin requisitos previos.
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COMPETENCIAS

Competencias basicas:

CB1

Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de
estudio que parte de la base de la educacidén 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.

CB2

Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma
profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y
defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su area de estudio.

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.

CB4
Que los estudiantes puedan transmitir informacidn, ideas, problemas y soluciones a un publico
tanto especializado como no especializado.

CB5
Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para
emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

Competencias generales:

- CG1:Proveeralosalumnos de una visidén global sobre los procedimientos, herramientas
y etapas de produccién del disefio y desarrollo de videojuegos.

- CG2: Permitir que los alumnos tengan conocimiento del estado actual de la industria del
videojuego, asi como de su evolucidn tecnoldgica y organizativa a lo largo del tiempo de
manera que esto les facilite adaptarse a cualquier contexto.

- CG3: Desarrollar en los alumnos la capacidad de analizar y comprender los contextos
sociales y culturales que rodean al sector de la produccion de videojuegos.

- CG5: Desarrollar en el alumnado las capacidades formales, expresivas y comunicativas
necesarias para poder expresar con rigor académico todos los actos de comunicacion
necesarios tanto dentro de un grupo como ante un posible cliente.

- CG6: Fomentar en el alumno la actitud de pensamiento critico dentro de los procesos
de evaluacidn tanto de productos propios como ajenos de manera que le permitan
establecer unos criterios de calidad adecuados al contexto.
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- CG7: Fomentar tanto el desarrollo individual como la capacidad de trabajar en equipo
mejorando las habilidades de cooperacién y liderazgo.

- CG8: Desarrollar tanto las habilidades académicas, como las capacidades técnicas e
intelectuales que permitan a los alumnos crear productos interactivos.

- CG9: Desarrollar en los alumnos las habilidades personales y profesionales necesarias
que le brinden la oportunidad de obtencidn o mejora de empleo

Competencias transversales:

No existen datos

Competencias especificas:

- CE1: Conocimiento y comprensién de las habilidades y teorias requeridas para el disefio
y desarrollo de videojuegos.

- CE3: Capacidad de generar propuestas basadas en una hipdtesis de partida, de forma
independiente o en equipo, asi como la produccién de elementos técnicos y artisticos
para dicha propuesta.

- CE4: Identificacién del propio proceso y nivel de conocimiento y capacidad de
emprender un posterior aprendizaje independiente en otras areas.

- CE6: Aplicacion de habilidades empresariales basicas para comunicar de forma precisa
y efectiva los resultados de un andlisis o producto, ya sea dentro del contexto del
propio equipo de trabajo, como ante un potencial cliente, haciendo uso de recursos y
técnicas especializados.

- CE7: Capacidad de organizar y gestionar proyectos individuales o en grupo para
cumplir con las expectativas, en términos de longitud, formato y fechas de entrega.

- CE8: Capacidad de trabajar productivamente dentro de un equipo demostrando en
diferentes casos, habilidades de cooperacién y liderazgo.

- CE9: Capacidad de adaptacion a cambios dentro de un contexto profesional y laboral.
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RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Cuando el estudiante supere esta asignatura sera capaz de:

- Coloca todos los elementos y modelos disefiados en un escenario o entorno con una
justificacion estética y funcional dentro del ambito de disefio de niveles.
- Definey aplica los materiales virtuales sobre los modelos y escenarios, analizando

todos los parametros que afectan al comportamiento de las superficies e
interpretando los estudios de color.

- Genera texturas procedurales 2D y 3D y shaders interactivos, animandolos y
analizando sus posibilidades de ajuste a los estudios de color, la dimensién del
proyecto y su funcionalidad dentro de un videojuego.

- Define y desglosa las luces necesarias para cada escenario y nivel, analizando los
estudios de color y su funcionalidad en un videojuego.

- Aplica, modifica y anima las luces virtuales y sus parametros en cada escenario,
realzando los personajes definidos y analizando la intencionalidad dramatica.

- Utiliza todos los conocimientos técnicos de iluminacion, baking y postprocesado para
crear un entorno interactivo funcional y optimizado de acuerdo a los requisitos de la
plataforma de destino.

- Utiliza correctamente el encuadre y movimiento de camaras a fin de mejorar la
jugabilidad y la narrativa dentro de un videojuego.

- Realiza toda la fase de disefio de un juego sistémico, comprendiendo cada una de las
necesidades y consecuencias de las mecanicas introducidas y analizando el impacto
final en el jugador.

- Aplica el proceso de balanceo de juego a situaciones de desarrollo con el objetivo de
corregir determinados problemas detectados en diferentes aspectos del juego.

- Conoce las posibilidades que ofrece el analisis de datos durante el desarrollo de titulos
freemium para incrementar su retencién, monetizar a los jugadores y generar mayor
beneficio.

- Emplea técnicas de Inteligencia Artificial en diferentes aspectos de un videojuego con
el objetivo de mejorar su jugabilidad.
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CONTENIDOS DE LA ASIGNATURA

Estos contenidos se desarrollardan por medio del siguiente programa:

1. Camaras avanzadas en Unity

- Composicién de planos y encuadre

- Tipos de camara en los videojuegos

- Realtime Cameras vs. Real-world Cameras

- Cinematografia en los videojuegos

- Movimientos de cdmara

- Desarrollo de cinematicas y gameplay sequences con Timeline y Cinemachine

2. Ecosistema Quixel y sus herramientas

- Assets fotorrealistas con Quixel Megascans
- Gestidn de assets con Quixel Bridge
- Quixel Mixer

e Herramientas de texturizado

® Mezclar materiales

e Retexturizado de Quixel assets

Integracion de Quixel con Unreal Engine

3. Lay-Out y Environments en Unreal Engine

- Introduccién a interfaz y disefio de niveles en Unreal
- Herramientas para la elaboracién de landscapes y terrenos

Herramientas de blocking, modelado y UVs en Unreal Engine
- Set Dressing y layout de elementos

e Elementos de Folliage y Scatters

e Decals

Materiales y shaders
® Propiedades de los materiales PBR
e Shaders interactivos y nodos
- Implementacion bésica de characters y props en escenarios
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4. Illuminacién en Unreal Engine

- Tipos de luces y sombras en videojuegos
e Movable, Static y Stationary Lights
- Luces y efectos
e Volumes, Particle Lights y Mesh Emmisive
e Light Functions
e Fogy Volumetrics
- Parametros fotorrealistas de la luz
e |ES Lighting
e Skyboxesy HDRi
e Sky Atmosphere
- Light probes y Reflection probes
- lluminacién global en Unreal Engine
e Precomputed lighting y Lightmass
e Light propagation volumes
e SSGlyDFAO
- Postprocesado en los videojuegos
e Pardmetros cinematograficos
e Etalonaje interactivo

5. Sistemas de juego

- Definiciéon y objetivos.
- Juegos sistémicos y sus propiedades.

6. Balanceo de juego

- Pilares basicos
- Conceptos y técnicas clasicas
- Arquitectura orientada a datos
- Herramientas
e Hojas de calculo
e Machinations
e Scripting

7. Modelos de negocio

- Premium

- Fremium

Analiticas

Meétricas de usuario

LifeTime Customer Value (LTV).
Monetizacidn

Crecimiento y adquisicion.
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8. Inteligencia Artificial

- Algoritmo MiniMax

- Algoritmos de busqueda

- Maquinas de estado.

- Arboles de comportamiento

- Planificacién orientada a objetivos

- Aprendizaje automatico (machine learning)

METODOLOGIA

e Tipologia docente de las lecciones:
O Sesiones tedrico-practicas
e Meétodo expositivo: oLeccién magistral presencial o en remoto
Método practico: o Imitacién de la practica del profesor
o Supervision de las practicas del alumno/a con base al contenido tedrico
O Exposiciones orales y defensa de las practicas realizadas
o Desarrollo de practicas originales sujetas a unos contenidos acotados
Estudio y trabajo individual
Resolucién de problemas
Tutoria presencial (individual y/o grupal)
Metodologia por practicas individuales

ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS
Clases expositivas tedrico practicas 50
Proyectos practicos en el aula 40
Tutoria y seguimiento individual 34
Evaluacion 18
Trabajo auténomo del alumno 40

"Las actividades formativas tienen un porcentaje de presencialidad del 100% a excepcion del
Trabajo Auténomo del Alumno."
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EVALUACION

Criterios de evaluacion

0 z
SISTEMA DE EVALUACION % CALIFICACION

FINAL
Realizacidn de trabajos y practicas 45%
Pruebas de evaluacion tedrico-practicas 45%
Asistencia y participacion activa 10%

Sistemas de evaluacion

Se aplicard el sistema de evaluacién continua por asignatura donde se valorard de forma integral
los resultados obtenidos por el estudiante mediante los procedimientos de evaluacién
indicados.

La evaluacién es el reconocimiento del nivel de competencia adquirido por el estudiante y se
expresa en calificaciones numéricas, de acuerdo con lo establecido en la legislacion vigente.

Sistemas de evaluacion
e Convocatoria ordinaria

El sistema de evaluacion ordinario comprendera tres partes bien diferenciadas: la realizacién
de un examen tedrico-practico, la elaboracién de diversos proyectos y la asistencia activa a
clases.

El examen tedrico-practico estara compuesto por preguntas tipo ‘test’, preguntas cortas y/o la
realizacion de un caso practico. Dicho examen tendrd una valoracion del 45% de la nota final
de la asignatura.

Los proyectos se evaluaran en dos partes. El acabado de los proyectos en si y la defensa de
estos. La calificacidn que corresponde al 45% de la asignatura se basard en ambas partes
citadas anteriores.

e Convocatoria extraordinaria y siguientes

El sistema de evaluacion extraordinario comprendera dos partes bien diferenciadas: la
realizacion de un examen tedrico-practico y la elaboracién de un proyecto final (o proyectos
finales).

El suspender cualquiera de las dos partes, prueba escrita tedrico-practica o realizacion de
trabajos y practicas, en la convocatoria ordinaria hace que el alumno tenga que acudir a la
convocatoria extraordinaria para realizar de nuevo la parte no superada o ambas si fuese el
caso.
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En caso de no superar el proyecto o proyectos finales de la asignatura en convocatoria
ordinaria, el alumno entregard en convocatoria extraordinaria un trabajo distinto al propuesto
en la convocatoria ordinaria o una mejora sustancial del ya presentado.

En caso de no superar el examen final de la asignatura en convocatoria ordinaria, el alumno
tendra que volver a realizarlo en la convocatoria extraordinaria. Dicho examen tedrico-practico
constara de preguntas tipo ‘test’, preguntas cortas y la realizacién de un caso practico.

En el caso de que el alumno asista a clase en un porcentaje inferior al 75% Unicamente podra
presentarse a la convocatoria extraordinaria.

Si un alumno suspende una de las partes (examen tedrico-practico, trabajos y practicas) en
convocatoria ordinaria y en extraordinaria, el alumno debe volver a cursar la asignatura
completamente, ya que no ha adquirido las competencias minimas de la misma.

Criterios de calificacion

El criterio de calificacion general consiste en que cada tarea se valora con una calificaciéon de 0
a 10. Para obtener la nota media final: es necesario superar cada parte de la evaluaciéon con una
nota minima de 5 puntos.

Silos alumnos asisten como minimo al 75% de las clases, el sistema de calificacion es el siguiente:

Examen final tedrico-practico que podrd constar de la realizacion de test, resolucion de
problemas o casos practicos: 45% de la nota final.

Resolucién de pruebas intermedias y de los ejercicios propuestos en cada bloque de la
asignatura: 45% de la nota final.

En el caso de que los alumnos asistan a clase en un porcentaje inferior al 75%, el alumno no
podra presentarse en la convocatoria ordinaria.

Para obtener la calificacion final, sumando los criterios anteriores, es necesario haber obtenido
un minimo de cinco puntos sobre diez en la realizacién del examen final y en cada una de las
actividades/tareas/trabajo final que se realicen durante el curso. Si el alumno no supera con una
nota minima de 5 un trabajo/tarea se le asignara otro trabajo nuevo, debiendo superar también
este trabajo con una nota minima de 5. Si un alumno no entrega alguna/s de las tareas/trabajos
planificados en el curso deberd acudir a la convocatoria extraordinaria, entendiéndose
no superada la parte de realizacion de trabajos y practicas de la asignatura en convocatoria
ordinaria.

Si el alumno no supera el trabajo final de la asignatura en convocatoria ordinaria debera realizar
otro trabajo completamente nuevo para la convocatoria extraordinaria. No podra ser una
modificaciéon o mejora del trabajo no superado. Este trabajo sera designado por el docente. Si
el alumno no tiene en cuenta lo indicado con anterioridad en este parrafo el trabajo presentado
se considerard no apto, no superandose la asignatura.
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Los trabajos realizados por los alumnos se pasardn por el software del Turnitin para detectar
plagio. Si el porcentaje de coincidencia es superior al 20% se comunicara al alumno. En este caso
se tomara en consideracién lo indicado en la Guia del Alumno relativo al plagio. Del mismo modo
se revisara el cddigo, asi como los modelos y assets presentados como parte de los proyectos y
practicas de la asignatura, aplicando el mismo criterio porcentual para la consideracién de

plagio.
Las penalizaciones por plagio podran ser:

e Minoracién de la nota final del trabajo en un porcentaje que sera decidido por los
miembros del Tribunal;

e Suspenso del trabajo;

e Suspenso de la asignatura;

En el caso de incurrir en mas de dos plagios en un mismo curso, repeticion del curso académico
completo o expulsidon de la Universidad.

Sino se presenta el alumno al examen de convocatoria oficial figurara como no presentado dado
gue aprobar el examen tedrico-practico es condicién bdsica para aprobar la asignatura.

La nota de los trabajos desarrollados durante el curso se guardard para el resto de las
convocatorias asociadas al presente proyecto docente.

Si un alumno suspende una de las partes (examen tedrico-practico/trabajo final asignatura) en
convocatoria ordinaria y en extraordinaria, el alumno debe volver a cursar la asignatura
completamente en el siguiente curso, ya que no ha adquirido las competencias de la misma.

La asistencia a todas las clases es obligatoria durante todo el curso académico.
Como norma general se tendra en cuenta lo siguiente:

- Sélo tendrd derecho a examen aquel alumno que haya demostrado una progresidon
adecuada durante el curso, para lo cual se requiere un minimo del 75% de asistencia a
la asignatura.

Las faltas de asistencia el dia anterior y/o el mismo dia de un examen, a cualquier asignatura
que se imparta, se computaran como faltas dobles.
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BIBLIOGRAFIA

Basica

GUIA PARA USAR LA LUZ. Autor: Richard Yot

LEVEL UP! Autor: Scott Rogers

THE ART OF GAME DESIGN: A BOOK OF LENSES. Autor: Jesse Schell
REAL TIME CAMERAS: A GUIDE FOR GAME DESIGNERS AND
DEVELOPERS Autor: Mark Haigh-Hutchinson

Complementaria

Recursos web

TECNICAS DIGITALES DE TEXTURA Y PINTURA. Autor: Owen Demers
THE HOWS AND WHYS OF LEVEL DESIGN. Autor: Sjoerd “Hourences”
De Jong

ILUMINACION Y RENDER. Autor: Jeremy Birn

THEORY OF FUN FOR GAME DESIGN. Autor: Raph Koster

GAME FEEL: A GAME DESIGNER’S GUIDE TO VIRTUAL SENSATION.
Autor: Steve Swink

Adobe Help Center & Documentation
https://helpx.adobe.com/support.html

Autodesk Support & Learning
https://knowledge.autodesk.com/support

Substance Academy https://academy.substance3d.com/

Unity User Manual https://docs.unity3d.com/Manual/index.html
Unreal User Manual https://docs.unrealengine.com/4.27/en-US/
Game Developers Conference https://gdconf.com/

Game Maker’s Toolkit: www.youtube.com/channel/UCql-
X029CKyLTjn6z22XwYAw

MACHINATIONS:
https://www.youtube.com/channel/UCnui50w5BC_P7pfrFOXwoKg
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RESUMEN POLITICA ACADEMICA

a. La asistencia a clase es fundamental. Si el alumno se acoge al sistema de evaluacidn
continua, la no asistencia a una clase no exime de presentar los trabajos que se hayan
solicitado. Recuerde que un porcentaje de la nota final depende de la participacidn.

b. Lasclases comienzany terminan a la hora establecida. Una vez que comience la clase,
por deferencia al resto de compafieros y al docente, no estd permita la entrada de ningun
alumno. Con el mismo criterio, tampoco se permite la salida de clase antes de su
finalizacion. Atascos, tutorias, viajes, reuniones... no son razones que permitan sortear
esta norma.

c. _Estd prohibido comer, beber, mascar chicle y todo aquello que dicta la educacion y el
sentido comun durante la clase.

d. Estd terminantemente prohibido hacer uso del teléfono mévil con fines personales.

e. Honestidad académica. El plagio, las trampas, las ayudas no autorizadas para la
elaboracion de trabajos o la falsificacion de documentos implican el suspenso automatico
de la asignatura y el traslado de lo ocurrido al Decano de la Facultad para la adopcién de
las medidas oportunas (apertura de expediente y/o expulsién). Plagiar es la mayor
infraccion en la que se puede incurrir en la Universidad. Desconocer qué es plagiar no es
una eximente. En el dmbito académico quiza seria un agravante. Tampoco es posible
plagiar “sin mala intencién”. Todos los trabajos deben ser originales y todos los recursos
utilizados deben ser referenciados con arreglo a la normativa establecida por la
Universidad. El ‘olvido’ de una referencia sera considerado plagio.

f. _Integridad Académica. La ausencia de citacién de fuentes, el plagio de trabajos o uso
indebido/prohibido de informacidn durante los examenes, o la firma en la hoja de
asistencia por un companfero que no esta en clase, implicara la pérdida de la evaluacién
continua, sin perjuicio de las acciones sancionadoras que estén establecidas por la
Universidad.

g. Faltas de ortografia. En cuanto a las faltas de ortografia, y como regla general, una falta
grave supondrd un punto menos en el ejercicio o evaluaciéon. Dos faltas graves dos puntos
menos y tres faltas graves un suspenso en el ejercicio o evaluacién. Respecto a las faltas de
ortografia consideradas leves (tildes), dos faltas equivalen a una grave.

14
GUIA DOCENTE CURSO 2022-2023 ASIGNATURA: DISENO DE NIVELES Y
ESCENARIOS II



