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REQUISITOS (ASIGNATURAS O MATERIAS CUYO CONOCIMIENTO SE PRESUPONE)

- Programacion (Curso: 1 / Cuatrimestre: 1)

OBJETIVOS

R1. Conocimiento y comprensién: Tener conocimientos basicos y la compresion de los fundamentos cientificos y
tecnoldgicos de la Ingenieria Informatica, asi como un conocimiento especificos de las ciencias de la computacién, la
ingenieria de computadores y sistemas de informacion.

R2 Analisis de la Ingenieria: Ser capaces de identificar problemas de Ingenieria Informética, reconocer sus
especificaciones, establecer diferentes métodos de resolucion y seleccionar el mas adecuado para su solucién,
teniendo en cuenta las en limitaciones sociales, salud humana, Medio Ambiente, y comerciales aplicables en cada
caso.

R3 Disefio en Ingenieria: Ser capaces de realizar disefios de ingenieria de acuerdo a su nivel de conocimiento y
comprensidn que cumplan con las especificaciones requeridas colaborando con otros ingenieros y titulados. El disefio
abarca dispositivos, procesos, métodos y objetos, y especificaciones mas amplias que las estrictamente técnicas, lo
cual incluye conciencia social, salud y seguridad, y consideraciones medioambientales y comerciales.

R4 Investigacion e Innovacion: Ser capaces de usar métodos apropiados para realizar investigacion y llevar a cabo
aportaciones innovadoras en el ambito de la Ingenieria Informatica.

R5 Aplicaciones de la Ingenieria: Los egresados seran capaces de aplicar su conocimiento y comprensién para
resolver problemas, dirigir investigaciones y disefiar dispositivos o procesos del ambito de la Ingenieria Informatica de
acuerdo con criterios de coste, calidad, seguridad, eficiencia, respeto por el medioambiente e implicaciones éticas.
Estas habilidades incluyen el conocimiento, uso y limitaciones de sistemas informaticos, ingenieria de procesos,
arquitecturas de computadores, modelos computacionales, equipos, trabajo practico, bibliografia técnica y fuentes de
informacion.

DESCRIPCION DE CONTENIDOS: PROGRAMA

- Introduccion al disefio y desarrollo de Videojuegos

- Arquitectura y elementos principales de un videojuego

- Fundamentos de la programacion de videojuegos: game objects, comportamientos, fisica, Ul y sistemas de
particulas

- Entornos de desarrollo y motores de juegos

ACTIVIDADES FORMATIVAS, METODOLOGIA A UTILIZAR Y REGIMEN DE TUTORIAS

* Clases magistrales: 0,5 ECTS. Tienen por objetivo alcanzar las competencias especificas cognitivas de la
asignatura, asi como las competencias transversales capacidad de analisis y abstraccion.

* Clases practicas: 0,5 ECTS. Tienen por objetivo iniciar el desarrollo de las competencias especificas instrumentales,
asi como las competencias transversales resolucién de problemas y aplicacion de conocimientos.

* Ejercicios de evaluacién continua: 0,5 ECTS. Iniciados durante las clases practicas y terminados fuera
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de las mismas, tienen por objetivo completar el desarrollo de las competencias especificas instrumentales e iniciar el
desarrollo de las competencias especificas actitudinales, asi como las competencias transversales resolucién de
problemas y aplicacién de conocimientos.

* Trabajos practicos: 1 ECTS. Desarrollados sin presencia del profesor, tienen por objetivo completar e integrar el
desarrollo de todas las competencias especificas y transversales, en la resoluciéon de dos casos practicos donde
queden bien documentados el planteamiento del problema, la eleccién del método de resolucion, los resultados
obtenidos y la interpretacion de los mismos.

* Tutorias: TUTORIAS. Asistencia individualizada (tutorias individuales) o en grupo (tutorias colectivas) a los
estudiantes por parte del profesor.

* Examen final: 0,5 ECTS. Tiene por objeto incidir y complementar en el desarrollo de las capacidades especificas
cognitivas y procedimentales. Refleja especialmente el aprovechamiento de las clases magistrales.

SISTEMA DE EVALUACION

Peso porcentual del Examen/Prueba Final: 30
Peso porcentual del resto de la evaluacion: 70

El sistema de evaluacion incluye la evaluacién de actividades académicas guiadas y casos practicos, con los
siguientes pesos:

Caso practico: 70%

Examen: 30%

BIBLIOGRAFIA BASICA

- HOCKING, Joseph Unity in action: Multiplatform game development in C# , Manning Publ., 2015

- Salen, K., Tekinba¢,, K. S., & Zimmerman, E. Rules of play: Game design fundamentals, MIT Press, 2004
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