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Resumen

Se han establecido grupos de trabajo multidiscipli-
nares para desarrollar videojuegos que han implicado
a dos asignaturas de la Facultad de BB.AA. y a otras
dos de la Escuela de Ingenieria Informatica.

Los equipos han seguido la misma metodologia que
se sigue en las empresas de desarrollo de videojuegos.
Han utilizado aplicaciones en linea para editar los do-
cumentos de disefio de forma colaborativa, compartido
codigo y otros documentos mediante GitHub, se han
coordinado empleando redes sociales, han empleado
herramientas de autor y de programacion de tltima ge-
neracion, junto con entornos profesionales de desarro-
llo de videojuegos. Se han empleado metodologias agi-
les para el desarrollo de videojuegos y se han mante-
nido reuniones de control del progreso a lo largo de
todo el cuatrimestre.

A pesar de que muchos alumnos no habian recibido
docencia previa en videojuegos ni en la herramienta
empleada en la asignatura, los resultados han sido muy
satisfactorios. La nota media de cada especialidad ha
estado cercana a los 8 puntos. Los alumnos han valo-
rado positivamente el ritmo seguido y las sesiones de
seguimiento, la metodologia empleada, la libertad de
eleccion de temas, el poder trabajar con alumnos de
otras disciplinas y la calidad de los resultados.

Abstract

Multidisciplinary work groups have been estab-
lished to develop video games involving two courses
in the Faculty of Fine Arts and two courses in the Com-
puter Science School.

The teams followed the same methodology used in
the video game development industry. They used
online applications to edit design documents collabo-
ratively. They shared code and other documents using
GitHub. They have been collaborating using social
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networks. They used the latest authoring and program-
ming tools besides professional video game develop-
ment environments. Agile methodologies have been
used for the development of the projects. Progress
monitoring meetings were held throughout the four-
month period.

Although many students had no previous experience
developing video games nor using the engine studied
in the course, the results have been very satisfactory.
The average mark in each group has been close to 8
points. Students have positively assessed the pace fol-
lowed and the follow-up sessions, the methodology
used, the freedom to choose topics, working with stu-
dents from other disciplines and the quality of the re-
sults.

Palabras clave

Desarrollo de videojuegos, Unity, BB.AA., multidisci-
plinar.

1. Introduccion

Las competencias transversales forman parte de los
planes de estudios generales de las universidades [17]
y en concreto en las carreras de Informatica [6].

Existe un cierto consenso en cudles son las principa-
les areas que abarcan las competencias [1]. Sin em-
bargo, se puede encontrar ejemplos, como la clasifica-
cion realizada por la Universitat Politécnica de Valén-
cia [10], en la que ni siquiera se menciona la compe-
tencia multidisciplinar [2]. Esta competencia aparece
en numerosos informes y articulos e incluso la misma
UNESCO recalca la importancia de que aparezca en
los curriculum ya desde el siglo pasado [7]. Sin em-
bargo, la multidisciplinareidad no suele concretarse en
los planes de estudio.
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La creacion de videojuegos es un area multidiscipli-
nar en la que convergen artistas, informaticos, creati-
vos, gestores o psicologos, entre otros.

Formar en el desarrollo de videojuegos desde una
unica disciplina genera profesionales cualificados téc-
nica o artisticamente, pero con escasas competencias
en trabajo en equipos multidisciplinares que son nece-
sarias en la industria [4].

2. Estado del arte

Tradicionalmente se ha aplicado la competencia
multidisciplinar de forma endogamica. Es decir, las
asignaturas que la promueven, la implementan tipica-
mente como trabajos compartidos entre diferentes
asignaturas dentro de la misma especialidad [13, 18,
20] y sin conexion con otras disciplinas externas [3,
15]. Son pocas las experiencias capaces de plantearse
la formacion multidisciplinar excediendo los limites
del centro o incluso de la propia universidad o pais [8].

En otras iniciativas como la asignatura CMPUT 250
que se imparte en la Universidad de Alberta, en Canada
[19], o el curso CS III del College of New Jersey [21],
se enfatiza la creacion de juegos empleando equipos
docentes multidisciplinares, pero con grupos de alum-
nos exclusivamente de ciencias de la computacion [15,
22].

La colaboracion formal entre los estudiantes de arte
y ciencias de la computacion no es nueva [14]. Los
proyectos multimedia conjuntos permiten desarrollar
competencias transversales necesarias para la confec-
cion de aplicaciones reales en un entorno de trabajo lo
mas parecido al mundo real [5]. Es mas, el arte se
puede llegar a emplear para introducir técnicas de
computacion a estudiantes en un contexto artistico [12]
como forma de facilitar su aprendizaje o para motivar
las ensefianzas centrales en estudios de informatica.

Los centros de formacion en videojuegos mas reco-
nocidos actualmente' [9] se pueden agrupar de acuerdo
a tres metodologias educativas:

1. Enfocada en los aspectos técnicos. Es el caso

del Rochester Institute of Technology [16], el
MIT? o la Drexel University’, sin formacion
complementaria artistica.

2. Enfocada en los aspectos artisticos, de disefio o

produccion. Es el caso de Visual College of Art
and Design of Vancouver, la Vancouver Film

! Fuentes consultadas: www.collegechoice.net,
www.princetonreview.com, www.gamedesigning.org,
www.collegerank.net, entre otras

2 http://gamelab.mit.edu/study/

3 https:/drexel.edu/westphal/academics/undergraduate/GD AP/

4 https:/vfs.edu/programs/game-design

5 https://academics.sheridancollege.ca/programs/bachelor-of-game-
design

¢ hitp://www.torontofilmschool.ca/programs/video-game-design-
development/
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School* [11], Savannah College of Art and De-
sign’ o la Toronto Film School®, la Autograf
School en Paris, la Noroff School” en Noruega,
la universidad de Aalto® o la Academy of Inter-
active Entertainment. Estos centros potencian
la creacion de narrativas, jugabilidad, mode-
lado, arte conceptual, animacion, efectos visua-
les, ... sin enfatizar tanto en aspectos de progra-
macion.

3. Enfocada a equipos interdisciplinares. Es el
caso de universidades que ya ofertan titulacio-
nes tanto de ciencia como de artes. Asi, aparece
la University of Southern California® (USC), el
instituto DigiPen', que mantiene una fuerte re-
lacion con Nintendo o el Savannah College of
Art and Design; la University of Utah que
ofrece los dos Bachelors anteriores y un tnico
Master of Entertainment Arts & Engineering
[16] el cual mantiene una fuerte relacion con la
compaiia EA. Esta universidad retine estudian-
tes de la Escuela de Computacion y de la Divi-
sion de Estudios Cinematograficos. El pro-
grama destaca por sus clases compartidas
donde los estudiantes trabajan juntos y coope-
ran en proyectos de un afio para realizar un vi-
deojuego o un corto animado desde cero. Otros
ejemplos son la Carnegie Mellon University'!,
el Champlain College o €l Oulu Game LAB'2.

En nuestra universidad ya existia la Escuela de In-

formatica (caso 1) y la Facultad de BB.AA. (caso 2).
Aunque ambas tenian casos de éxito en la incorpora-
cion de los estudiantes a los videojuegos, faltaba por
probar si la unién de ambos sectores podia generar una
formacion mas completa [4], profesional y que aumen-
tara los casos de éxito como futuros profesionales de
desarrollo de videojuegos [11]. Es decir, habia que pro-
bar si el 3°" enfoque era viable y mejoraba los resulta-
dos que se obtenian por separado.

3. Descripcion del proyecto
educativo

En los dos primeros cursos del Grado de Disefio en
Tecnologias Creativas en la Facultad de BB.AA se rea-
lizan trabajos transversales al final de cada cuatrimes-
tre en los que colaboran todas las asignaturas del

7 https://www.noroff.no/en/studies/vocational-school/3d-game-
design

8 https://www.aalto.fi/en/aalto-media-lab/studies

° https://games.usc.edu/

10 https://www.digipen.edu/academics/computer-science-
degrees/bs-in-computer-science-and-game-design

! https://ideate.cmu.edu/undergraduate-programs/game-design/

12 http://www.oulugamelab.net/overview
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mismo cuatrimestre.'® El proyecto educativo que ori-
gina este articulo pretende desarrollar la competencia
de trabajo multidisciplinar en el area de los videojue-
gos retomando la idea de los trabajos transversales de
los primeros cursos, coordinando alumnos de dicho
grado con alumnos del Grado en Ingenieria Informa-
tica que se imparte en la Escuela de Informatica (ET-
SINF). Estos ultimos no estan acostumbrados a reali-
zar ningln proyecto transversal.

En nuestra universidad solo existen titulaciones con
asignaturas de disefio, de desarrollo de contenidos de
autor o de programacion de videojuegos, pero no de
una titulacion especifica de videojuegos.

Las asignaturas participantes en esta experiencia se
describen a continuacion.

En cuarto curso del Grado en Ingenieria Informatica
se imparte en el primer cuatrimestre la asignatura de
Introduccioén a la Programacion de Videojuegos (IPV),
y en el segundo, Entornos de Desarrollo de Videojue-
gos (EDV), ambas de 4.5 créditos.

En tercer curso del Grado de Disefio y Tecnologias
Creativas, segundo cuatrimestre, se imparte la asigna-
tura de Disefio de Videojuegos (DiV). En el primer
cuatrimestre de cuarto curso, se imparte Desarrollo de
Videojuegos (DeV), ambas de 9 créditos.

En el cuadro 1 puede verse en sombreado las dos
asignaturas que fueron coordinadas en este estudio.
Por otra parte, el proyecto educativo abarcé a los con-
tenidos de las cuatro asignaturas.

Semestre
Escuela | 6 7 8
BB.AA. | DiV (9¢) | DeV (9¢)
ETSIInf IPV (4.5¢) | EDV (4.5¢)

Cuadro 1: Calendario de imparticion de cada asignatura.

3.1. Coordinacion de contenidos

Los contenidos de cada asignatura estan coordina-
dos dentro de la misma titulacién. Ademas, los conte-
nidos de DeV e IPV estan coordinados entre si para
implementar los trabajos multidisciplinares.

El objetivo es que, en cada titulacion, un alumno que
curse la rama de videojuegos desarrolle al menos un
prototipo de juego en 2D y otro en 3D antes de finalizar
sus estudios. Dado que desarrollar un juego en 2D es
tecnologicamente mas sencillo que hacerlo en 3D, se
decidio6 desarrollar en BB.AA. la parte 2D en tercero,
y la de 3D en cuarto.

En el caso de la asignatura de DiV, se introduce a los
alumnos en el funcionamiento de Unity como un pro-
totipador rapido utilizado para analizar la viabilidad de
la idea del videojuego y en el lenguaje de programa-
cion que utiliza (C#).

13 El proyecto transversal como herramienta integradora de las
ensefanzas en los ambitos del diseflo y tecnologias creativas,
https://www.upv.es/contenidos/ICEP/info/Resolucion2018 A+D.pdf

La asignatura DeV, de cuarto curso de BB.AA. tiene
como objetivo la creacion de un videojuego sencillo,
desarrollando e integrando el arte original.

DiV no es prerrequisito de DeV, por lo que no se
puede garantizar una homogeneidad de alumnado. De
hecho, la mitad del alumnado de DeV no habia cursado
DiV, y carecia de experiencia previa de Unity. Esto se
resolvid suministrando material docente de la asigna-
tura de DiV a los alumnos que no la habian cursado y
realizando una tutoria especifica. A la hora de crear los
grupos de trabajo para el desarrollo de los videojuegos,
se intentd que en cada grupo hubiera al menos un
miembro con conocimientos de la teoria de disefio de
videojuegos, es decir, que hubiera cursado DiV.

También se realizé una introduccién rapida al en-
torno de programacion y al lenguaje para servir de re-
paso a los alumnos provenientes de DiV y de cursillo
acelerado para los que desconocian la herramienta. Las
asignaturas también contaban con alumnos Erasmus,
con diferentes perfiles formativos.

Para coordinar los contenidos de las asignaturas de
IPV y DeV se decidi6 centrarlas en el desarrollo de un
videojuego 3D. Esto implico el trasvase de contenidos
de la asignatura de EDV a IPV. Dado que en BB.AA.
la secuencia ya estaba marcada entre DiV (2D) y DeV
(3D), no hubo mas remedio que invertir el orden en la
ETSIInf e impartir IPV en 3D y EDV en 2D.

3.2. Tecnologias empleadas

La herramienta de desarrollo de videojuegos em-
pleada para las cuatro asignaturas incluidas en esta ex-
periencia, ha sido Unity. Esta decision viene avalada
por su difusion en la industria, su facilidad de aprendi-
zaje y de manejo, la cantidad de documentacion dispo-
nible y la disponibilidad de licencias de uso gratuitas
tanto para la universidad como para los desarrolladores
pequeiios y estudiantes. Los estudiantes emplearon
también plug-ins externos y, en menor medida, algu-
nos contenidos complementarios de autor de la tienda
de Unity.

Los alumnos de BB.AA. adicionalmente usaron he-
rramientas de autor para desarrollar contenidos tanto
open source (Blender, GIMP) como propias de la suite
Adobe.

Los alumnos de informatica basicamente se cifieron
al uso de plug-ins, al entorno de desarrollo Visual Stu-
dio que acompafia a Unity y el propio Unity.

Paralelamente, para la coordinacion de los equipos
de desarrollo se utilizd Google docs / Teams para so-
portar la edicion colaborativa de documentacion en red
del Pitch Doc (PD), presentaciones, Game Design Do-
cument (GDD), diagramas de Gantt, anexos y memo-
rias.
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GitHub fue el repositorio comiin en el que se realizo
el desarrollo de codigo. Hubo que nivelar los conoci-
mientos de los alumnos de BB.AA. para que pudieran
trabajar comodamente con el entorno junto con los
alumnos de informatica.

Para la comunicacion del equipo, se empled correo
electronico y redes sociales. Tipicamente Whatsapp y
Telegram. No se usaron blogs como repositorios de do-
cumentacion.

También se empleo la intranet de la universidad y en
especial la herramienta Sakai para gestion de tareas,
entrega de trabajos, envio de avisos, chats internos de
la asignatura, ... y herramientas ofimaticas para la ges-
tion de notas, entregas y estadisticas.

3.3. Integracion

Las asignaturas adscritas a la Facultad de BB.AA.
van dirigidas a un alumnado cuyas competencias se
centran en el uso de herramientas de autor. Sus compe-
tencias en desarrollo de programas son mas limitadas
que las de los alumnos de informatica.

Por otro lado, los alumnos de la ETSINF que eligen
las asignaturas optativas en videojuegos provienen de
un perfil fundamentalmente técnico y, generalmente,
cuentan con escasos conocimientos en la creacion de
contenidos multimedia.

Es por ello que el alumnado de ambas titulaciones
es bastante compatible entre si y podria dar lugar a
fuertes sinergias si se les diera la oportunidad de cola-
borar entre ellos.

IPV y DeV coinciden tanto en el tiempo (primer
cuatrimestre) como en el objetivo de las asignaturas y
en el curso en el que se imparten. Son las que se han
coordinado entre si para poder trabajar en equipos mul-
tidisciplinares. Este afio se matricularon 14 personas
en la asignatura de DeV y 33 en IPV. Esta despropor-
cion aumento la inseguridad de los alumnos de disefio
que solicitaron encarecidamente que hubiera al menos
dos disefiadores en cada grupo. Por ello, se establecie-
ron 7 grupos con un minimo de cuatro alumnos de in-
formatica en cada uno y al menos dos de Bellas Artes.

3.4. Metodologia

Todas las asignaturas coordinadas en el proyecto
educativo desarrollan una metodologia orientada a
producto final (PBL) desarrollado en equipo.

El objetivo de la asignatura DiV es generar toda la
documentacion asociada a las diferentes fases del di-
sefio de un videojuego: CD'¥, PD'> y GDD'®, asi como
desarrollar un prototipo basico (MVP) que muestre la
viabilidad de la idea del videojuego.

14 Concept Document. Descripcion en un pérrafo del contenido
general del videojuego

15 Pitch-Doc. Breve documento en el que se resume los contenidos
del videojuego: trama, personajes, puntos fuertes, jugabilidad,
antecedentes, género al que pertenece,...
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En el caso del resto de asignaturas, todos los alum-
nos siguen la misma metodologia: se genera primero
el CD y se elaboran los PD. Tras votar las mejores
ideas, se desarrollan en formato GDD y finalmente se
confecciona un videojuego 2D en EDV y DiV, y 3D en
las asignaturas multidisciplinares: IPV y DeV.

Los proyectos tanto de DiV como de EDV son auto-
contenidos y no son multidisciplinares. Los grupos de
trabajo estan comprendidos entre tres y cinco personas.

3.5. Evaluacion

Se han realizado tres tipos de actos de seguimiento,
algunos de ellos evaluables:

e Documentos de disefio: pitch doc y GDD.

e  Presentacion publica de avances.

e Examenes tedricos y practicos.

Todos los actos de defensa piblica se realizaban en
horario extraescolar para que pudieran asistir todos los
alumnos de ambas asignaturas, ya que los horarios de
ambas asignaturas no coincidian. El tiempo empleado
en estas defensas se deducia del tiempo de clase de la
semana en la que se realizaba la defensa.

El Cuadro 2 muestra un cronograma de los actos de
seguimiento que se realizaron durante las asignaturas,
junto a su porcentaje en la nota final.

Acto Sem | Evaluacién
Entrega PD 2 No evaluable
Defensa PD 3 Co-evaluacion (5%)
+ contenido (5%)
Defensa GDD 5 Evaluable 5%
Defensa previa 8 No evaluable. Criti-
nivel 1 cas y sugerencias
Defensa nivel 1 11 Evaluable. 15%
Feria proyectos 12 Co-Evaluacion  ex-
terna, test usuarios
Test teoria 12 Evaluable. 10%
Exam. practico 13 Evaluable. 15%
Defensa final 15 Evaluable. 35%
GDD 15 Evaluable. 10%

Cuadro 2: Cronograma de los actos de seguimiento, junto a
su peso en la calificacion final.

El primer acto de seguimiento en las asignaturas
consistio en la entrega individual de un PD, donde apa-
recieran las principales caracteristicas del juego (tipo
de juego, personajes, mecanicas, etc.). Se numero a
cada PD entregado para agilizar las votaciones en la
fase de defensa.

Cada PD se defendié individualmente durante un
maximo de 3 minutos. Aquellos que se excedieron,

!¢ Game Design Document que contiene toda la informacién
detallada del videojuego: maquinas de estado, historia
completamente desarrollada, personajes, niveles,...
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fueron interrumpidos. Cada alumno tenia que seleccio-
nar hasta 4 proyectos (no incluyendo el suyo propio),
evaluar la idea de cada juego presentado, asi como la
presentacion/defensa en si misma mediante un formu-
lario basado en una escala de Likert.

Para agilizar tanto la votacion como la recogida de
las evaluaciones, se utilizaron formularios de papel
que se volcaron en hojas de calculo que generaron la
primera coevaluacion.

Los grupos de desarrollo multidisciplinares se crea-
ron alrededor de los 7 trabajos mas votados. Se esta-
blecio la cantidad de integrantes de cada grupo a priori.
Luego los alumnos fueron eligiendo segin sus gustos
por orden de preferencia y disponibilidad. Estos gru-
pos crearon los GDD a partir de plantillas que se tenian
que adaptar a las caracteristicas de cada proyecto. Cada
acto de defensa del proyecto a lo largo del curso se
acompafiaba de una version actualizada del GDD que
se entregaba en la tarea correspondiente de la intranet
de la asignatura y se mostraban los avances realizados
desde la presentacion anterior. Al finalizar cada pre-
sentacion, los profesores comentaban los puntos fuer-
tes, los fallos de disefio detectados y se sugerian am-
pliaciones. Era comin que compafieros aportaran al-
guna idea o preguntaran sobre como se habia resuelto
alglin problema técnico.

Uno de los actos de defensa se realizo en el marco
de la II Feria de Proyectos realizada en el hall de la
Escuela de Informatica, y a la que podia acudir cual-
quier persona a ver los proyectos en exposicion. En
esta jornada, de asistencia voluntaria, los grupos tuvie-
ron la posibilidad de mostrar una version preliminar de
su videojuego con un sistema de menu y un primer ni-
vel completo. Los grupos eran conscientes de la opor-
tunidad de mostrar su juego a terceras personas, por lo
que prepararon encuestas para los asistentes y tomaron
notas de las criticas y de las sugerencias de mejora.

Por cada defensa evaluable de trabajo grupal se
realiz6 una encuesta confidencial, empleando la intra-
net de la asignatura, en la que cada miembro del grupo
podia evaluar el grado de implicacion del resto de com-
pafieros de su grupo desde la ultima evaluacion me-
diante una escala de Likert de 5 niveles (Nada, Poco,
Normal, Bastante y Mucho) incluyéndose a si mismo
(autoevaluacion). Otra forma de corroborar el nivel de
aprovechamiento personal de cada estudiante consistio
en la realizacién de un examen practico de Unity.

4. Resultados

Cada uno de los 7 grupos completd un juego con, al
menos, dos niveles, con jugabilidad completa, objeti-
vos claros, navegacion por menus e interfaz basico de
juego y muchos de ellos incluyeron sugerencias reci-
bidas en la Feria de Proyectos. La mayoria del conte-
nido de autor de todos los juegos fue original y estuvo
desarrollado por los alumnos de la Facultad de Bellas

Artes. La programacion del juego fue realizada princi-
palmente por los alumnos de Informatica y en menor
medida, por los alumnos de BB.AA. Se incluyeron al-
gunos contenidos de terceros como sonidos, musicas
de ambiente y objetos visuales menores de origen ex-
terno, asi como plug-ins no programados por los
miembros del equipo.

Las principales quejas recibidas por parte de los
alumnos se han debido a problemas de coordinacion
dentro de los grupos y a la diferente implicacion de los
miembros del grupo. En asignaturas con grupos de tra-
bajo grandes, puede ocurrir que haya alumnos que se
dejen llevar por el resto. Este problema se ha agudi-
zado por la falta de coordinacion de los horarios. El
horario de las asignaturas no coincide en ningiin mo-
mento, y los alumnos de cuarto tienen horarios muy
distintos debido a su eleccion de asignaturas optativas,
realizacion de practicas en empresa o estar ya activos
laboralmente. Para este problema, se ha buscado espa-
cios y momentos comunes de trabajo y actos de segui-
miento.

Otra queja de los alumnos, especialmente de los de
BB.AA. es la falta de adaptacion de los contenidos de
la asignatura a la titulacion. Algunos alumnos propo-
nen menos disefio en Informatica, y mas desarrollo de
contenidos e integracion en BB.AA. (a costa de la pro-
gramacion). Sin embargo, los profesores pensamos
que, aunque haya una especializacion natural de cada
miembro del equipo, todos deben de ser capaces de co-
nocer el trabajo de los otros e incluso desarrollar algu-
nas tareas sencillas fuera de su especialidad.

La mayoria de los alumnos y los profesores hemos
acabado muy satisfechos con los videojuegos produci-
dos, al compararlos con nuestra experiencia de afios
anteriores en asignaturas afines y autocontenidas, en
las que han participado inicamente alumnos de una
misma titulacion.

4.1. Emprendimiento

Uno de los objetivos del proyecto educativo era que,
al realizarse en el primer cuatrimestre del ultimo curso,
los alumnos que asi lo desearan, pudieran seguir desa-
rrollando la idea del proyecto en forma de TFG, indi-
vidual o colectivamente.

Al acabar las asignaturas se realizé una encuesta on-
line sobre la experiencia con el fin de obtener informa-
cion acerca de posibles mejoras para cursos siguientes.
De los 18 alumnos que contestaron, un 72.2% expreso
su intencion de realizar un TFG en videojuegos. De
ellos, la mitad, utilizarian el trabajo de la asignatura
como base. Por otra parte, un tercio tenia la intencién
de comercializar su videojuego.
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4.2. Seguimiento

En total, hubo 6 actos de defensa, incluyendo la Fe-
ria de proyectos de la ETSINF. De media hubo, al me-
nos, un acto de seguimiento mensual. Un calendario
tan denso de defensas ha tenido diversos resultados:

e El arranque de los proyectos fue rapido por la
celeridad de los plazos de presentacion de los
documentos de disefio.

e La reunion mensual facilito el seguimiento del
proyecto por parte de los profesores y asegurd
una evolucion adecuada: se corrigieron desvia-
ciones y malas practicas, se realizaron sugeren-
cias de mejora, etc.

e Aumento la motivacion y el grado de implica-
cion de los miembros del equipo, junto a una
competicion sana.

e Mantuvo al equipo de trabajo en permanente
actividad y evitd caidas de trabajo o picos de
produccion.

e Entreno al equipo en labores de exposicion y
defensa publica del trabajo propio.

e Permiti6 introducir las metodologias de desa-
rrollo agil a los alumnos de BB.AA. por parte
de los de informatica.

Tras la defensa preliminar del primer nivel, las en-
cuestas de seguimiento revelaron que habia un grupo
que no estaba alcanzando los resultados previstos. Se
reunid al grupo y se le reorientd, ddndole un nuevo
plazo para que pudiera corregir los resultados. Final-
mente, el equipo reaccion6 alcanzando una nota de 9
sobre 10 en la entrega final del trabajo.

La coevaluacion también sirvid para detectar miem-
bros del grupo cuyo nivel de implicacion no estaba a
la altura del resto del equipo. Tras un par de adverten-
cias, tres alumnos fueron separados de sus dos equipos
e invitados a continuar con el proyecto por su cuenta.
De estas personas, s6lo una entregod su trabajo en soli-
tario, no presentandose la otra pareja. El resto de equi-
pos finalizaron su trabajo sin incidencias. Los alumnos
separados deben pactar con el resto de alumnos de su
grupo original cuales son sus logros propios en el pro-
yecto. Tras firmar la declaracion conjunta de reconoci-
miento de “derechos de autor”, los alumnos escindidos
pueden continuar con el proyecto afiadiendo sus co-
rrespondientes aportaciones para poder aprobar la
asignatura.

4.3. Encuestas

En este apartado se presentan los resultados princi-
pales obtenidos en las encuestas finales comentadas en
el punto 4.1. La encuesta comprendia un total de 23
preguntas. Habia preguntas de respuesta binaria, otras
de respuesta abierta, otras basadas en una escala de Li-
kert de 3 y 5 niveles.

Si bien solo el 43% de los alumnos de BB.AA. ha-
bian recibido docencia en videojuegos previamente
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(asignatura DiV), el 57% habia tenido alguna expe-
riencia previa con Unity, y el resto no tenian ninguna
experiencia. De Informatica, tan s6lo dos personas ha-
bian recibido docencia en videojuegos, si bien dos ter-
cios habia usado previamente la herramienta.

El hecho de disponer de mas tiempo para la asigna-
tura en BB.AA. (DeV) y que la asignatura se centrara
sobre todo en la integracion de contenidos mas que en
la programacion, hizo que la intensidad de contenidos
media percibida fuera de 0.57 con 6=0.49, mientras
que, en informatica, la intensidad media percibida
fuera el doble, 1.18 con 6=0.57 en una escala Likert de
tres niveles: relajado (0), adecuado (1) e intenso (2).

La satisfaccion por la participacion en la Feria de
proyectos de la ETSINF fue unanimemente satisfacto-
ria en BB.AA., al presentar una valoracién de 3.83
6=0.9. Por otra parte, los alumnos de Informatica va-
loraron mejor que los de BB.AA. su utilidad, supone-
mos que por su cultura profesional, al valorar dicha ac-
tividad con 4.73 6=0.45 en una escala Likert de 5 ni-
veles

La percepcion de la utilidad de los contenidos de la
asignatura de cara a dedicarse profesionalmente a la
creacion de videojuegos no fue valorada positivamente
por los alumnos de BB.AA. con una media de 2.43 con
un 0=0.73 frente a un 3.55 con un 6=1.08 en Informa-
tica. Esto se debe a que a los alumnos de BB.AA. se
les formo en areas de programacion que finalmente
fueron asumidas por los alumnos de Informatica y les
falto formacion en animacion que no fue asumida por
otras asignaturas

Comparando esta asignatura con el resto de asigna-
turas cursadas ese mismo cuatrimestre, el nivel de tra-
bajo se percibid por los alumnos de BB.AA. con una
valoracion de 3.86 sobre 5, con un 6=0.83 mientras
que, para los informaticos, fue de 4.27 con un 6=0.83
lo cual se confirma también por la percepcion de la in-
tensidad en la frecuencia de los actos de seguimiento.

El hecho de poder evaluar a los compafieros de
grupo tras cada entrega ha sido percibido por los alum-
nos de manera positiva o incluso muy positiva, mien-
tras que la realimentacién de los profesores en estos
actos se percibié como normal.

En el Cuadro 3 se muestra un resumen de las califi-
caciones finales obtenidas por los alumnos. Como tam-
bién muestra la Figura 1, las notas de los alumnos de
DeV han sido ligeramente superiores a la de sus com-
paieros de IPV.

Asignatura DEV IPV
Matric. Honor 1 (7,14%) 1 (3,23%)
Sobresaliente 3 (21,43%) 19 (29,03%)
Notable 6 (42,86%) 16 (51,61%)
Aprobado 4 (28,57%) 4 (12,90%)
Suspenso 0 1 (3,23%)
Presentados 14 (100%) 31 (94%)
No present. 0 2 (6%)
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Nota media 7,86 7,97
Des. Estandar 1,34 1,25
Nota maxima 9,5 9,5
Nota minima 5,4 4.6

Cuadro 3: Distribucion de notas finales por asignatura.

Mientras que en la primera se han presentado y han
aprobado todos, en la segunda ha habido un alumno
suspendido y dos no presentados. La mitad de los
alumnos que contestod la encuesta final obtuvo una nota
mejor de lo esperado. Un 44.4% obtuvo la nota espe-
rada, y s6lo un 5.6% esperaba mejor nota.

Distribucion de calificaciones finales
W oev M PV

10

H—.

s U 0w

Figura 1: Distribucion de las calificaciones finales por
asignatura

La distribucion de las notas finales puede observarse
en la Figura 1. La nota media en ambas asignaturas fue
idéntica. La nota maxima alcanzada fue también igual
en ambas titulaciones, pero se observa que hay mas
dispersion en las notas de BB.AA. que en las de Infor-
matica.

5. Conclusiones

En este articulo se ha presentado una experiencia de
desarrollo multidisciplinar de videojuegos, realizada a
través de la integracion de dos asignaturas de dos titu-
laciones alejadas en sus objetivos, pero complementa-
rias para el proyecto.

Los alumnos han valorado positivamente la posibi-
lidad que les ha brindado la experiencia para trabajar
con personas de otro campo y poder realizar su video-
juego. También han valorado muy positivamente la
participacion en la Feria de proyectos, para poder dar
visibilidad a su trabajo, y para poder experimentar de
primera mano los sentimientos que despiertan su juego
en terceras personas.

A pesar de que la cantidad de actos de control y de-
fensas realizadas han supuesto una sobrecarga de ges-
tién para los profesores en aspectos como la votacion
de los mejores trabajos, la asignacion de grupos, las
valoraciones internas de cada grupo, organizacion de
las defensas, etc., esto ha permitido que los proyectos
alcanzaran el objetivo previsto de obtener un video-
juego funcional, aunque incompleto, que en algun caso

va a evolucionar a TFG y potencialmente en producto
comercial. Los alumnos han recomendado seguir con
esta metodologia el proximo curso.
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