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Informacion complementaria de la asignatura

Actualmente existen diversas plataformas que facilitan el desarrollo de videojuegos. A través de estos entornos se
puede gestionar los elementos gréficos del juego de forma sencilla y programar su comportamiento a través de
codigo. Estos entornos proporcionan herramientas para posicionar y mover objetos, gestinar la interaccion entre
ellos, anadir sonido y todo aquello que resulte necesario.

Este curso trabajaremos con la plataforma de creacion de videojuegos Unity.

Objetivos académicos de la asignatura

e Conocer y saber utilizar la interfaz del entorno de trabajo de la herramienta Unity para el desarrollo de
proyectos en tres dimensiones.

e Conocer y aplicar las técnicas bésicas para la creacién, importacién, manipulacion, animacién y interaccion
entre los elementos que forman parte de un videojuego.

e Desarrollar videojuegos basados en la utilizacién de modelos 3D tanto organicos como inorganicos.

e Crear el interfaz grafico de un videojuego 3D.

Competencias
Basicas

e (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 elaboracion y defensa de argumentos y
la resolucion de problemas dentro de su area de estudio

Generales

e (CG3. Habilidad para responder a contextos propios de entornos digitales reconociendo factores fisicos,
cognitivos, culturales y sociales que enmarcan decisiones de disefio

Especificas

e CES6. Abordar el proceso de creacién y modelado de un disefio en 3D en videojuegos, en todas las fases
que constituyen su ciclo de vida

e CE9. Conocer las metodologias, programas, técnicas, normas y estandares, ademas de ser capaz de
utilizar la base de conocimiento adquirida con elementos especificos de desarrollo web

e CE11. Saber visualizar y comunicar visualmente la informacién mediante el dominio de las técnicas propias
de la expresion grafica en 2D y 3D, sabiendo presentar los resultados en base a canones estéticos

Contenidos fundamentales de la asignatura
1. Introduccién a Unity

1.1. Entorno de trabajo
1.2. Creacion de objetos, scripts y prefabs
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1.3. Movimiento de objetos

1.4. Interaccion entre objetos

1.5. Creacion dinamica de objetos
1.7. Efectos de sonido

2. Trabajo con modelos inorgénicos
2.1. Creacién del modelo
2.2. Animacion del modelo

3. Trabajo con modelos organicos
3.1. Importacién del modelo
3.2. Animacion del modelo

4. Interfaz gréafico

4.1. Creacion de un menu

4.2. Creacion de un head-up display (HUD)
4.3. Interacciéon HUD - Objetos del juego

Ejes metodoldgicos de la asignatura

La asignatura se impartira siguiendo una metodologia totalmente practica. Los estudiantes desarrollaran un
conjunto de proyectos a lo largo del curso.

El trabajo a realizar se detalla en un conjunto de documentos que resumen las tareas que el estudiante debe
realizar para completar cada fase de cada proyecto. Estos documentos se publicardn de manera regular durante el
curso.

Plan de desarrollo de la asignatura

Este curso se desarrollard un total de cuatro pequefos proyectos de videojuego en tres dimensiones. Se debera
crear o importar los elementos graficos y programar su movimiento e interaccién con el resto de componentes del
juego.

Los documentos con los recursos a utilizar y el trabajo a realizar se publicaran semanalmente.

A cada proyecto se dedicara el 25% del tiempo del cuatrimestre.

Sistema de evaluaciéon

La nota final de la asignatura se obtiene a partir de la entrega de cuatro proyectos:

1. Introduccion a Unity (25%)

2. Creacién y animacion de un vehiculo blindado (25%)

3. Importacién y animacién de un personaje humano (25%)
4. Interfaz gréafico (25%)

Se puede realizar una Unica entrega de cada proyecto. Los proyectos entregados fuera de plazo reciben, como
mucho, el 60% de la nota maxima posible. Por este motivo, resulta imprescindible un trabajo continuo y una buena
planificacion del tiempo.

La evaluacién alternativa de la asignatura implica la entrega de las mismas actividades. En este caso, el plazo de
entrega se amplia hasta 3 dia habiles antes del cierre de las actas.

Bibliografia y recursos de informacion

e Joseph Hocking. Unity in Action. Multiplatform game development in C#. Manning. 2015.
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e Home of the Unity Project (https://unity.com/)



https://unity.com/

