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2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA.

Descripcion de la materia

Esta asignatura pertenece al modulo de Disefo especializado y, dentro de éste, a la
materia de Tecnologia de Productos Interactivos. Esta materia hace referencia al
estudio y practica del conjunto de técnicas necesarias para la adquisiciéon de los
conocimientos necesarios para el desarrollo tecnoldgicos de aplicaciones y
videojuegos, centrandose en la parte mas técnica de estos.

Descripcion de la asignatura

En esta asignatura el alumno desarrollara un conocimiento sobre la programacién de
inteligencia artificial para su uso en videojuegos, llevando mas allad los objetivos vistos
en las asignaturas “Introduccion a la programacion” vy “Scripting”, pero
implementandolos en un proceso creativo de productos digitales interactivos.



Es una asignatura que proporcionara al alumno de unos conocimientos para ser mas
auténomo en la programacién de productos digitales interactivos. Permitira Ila
realizacion de inteligencias artificiales en los videojuegos disefiados, que permitan una
mayor implicacién de mecanicas automatizadas.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE
APRENDIZAIE

3.1 Competencias (genéricas, especificas y transversales)

CG2 Saber adaptarse al cambio y a las nuevas situaciones con flexibilidad y versatilidad.
CG6 Manifestar motivacién por la calidad.

CG8 Manifestar capacidad para trabajar en equipo.

CG18 Gestionar adecuadamente la informacidn.

CB2 Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de
una forma profesional y posean lascompetencias que suelen demostrarse por medio de
la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro desu 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 informacion, ideas, problemas y soluciones
a un publico tanto especializado como no especializado

CE1 Conocer el lenguaje necesario para comunicarse y estructurar un discurso
coherente en el campo de la sociologia, filosofia y la psicologia en su relacion con el
disefio de los productos interactivos.

CE7 Conocer los fundamentos practicos del uso y programacion de ordenadores y
herramientas de desarrollo de productosinteractivos.

CE8 Evaluar las implicaciones éticas, técnicas y creativas de la tecnologia en el disefio
de productos interactivos.

CE18 Aplicar los conocimientos tedricos y practicos de diseno de productos para el
desarrollo de contenidos.

CE20 Conocer los factores determinantes del mercado de consumo de los productos
interactivos. Teniendo en cuenta elconocimiento y el respeto de los entornos sociales y
culturales.



CE21 Comprender los principios del disefio aplicado a los multiples dispositivos de
consumo

3.2 Resultados de aprendizaje
Usar motores de juegos actuales para la creacién de videojuegos.

Valorar las técnicas de inteligencia artificial necesarias para un videojuego

4. CONTENIDOS

e Fundamentos de Inteligencia artificial en juegos.
e Aplicacién de elementos de |A en prototipos.

e Sistemas de toma de decisiones

5. TEMARIO

Tema 1. Fundamentos de Inteligencia Artificial
Tema 2. Aplicacién de la IA a juegos

Tema 3. Planificacidon de trayectorias

Tema 4. Métodos de busqueda

Tema 5. Sistemas de toma de decisiones

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y MODALIDADES DE
ENSENANZAS

Modalidades de ensenanza

La asignatura se desarrollard a través de los siguientes métodos y técnicas generales,
que se aplicaran diferencialmente segun las caracteristicas propias de la asignatura:



e Método expositivo/Leccion magistral: el profesor desarrollard, mediante
clases magistrales y dindamicas los contenidos recogidos en el temario.

e Estudio de casos: analisis de casos reales relacionados con la asignatura.

e Resolucion de ejercicios y problemas: los estudiantes desarrollardan las
soluciones adecuadas aplicando procedimientos de transformacidon de Ia
informacidn disponible y la interpretacion de los resultados.

e Aprendizaje basado en problemas: utilizacién de problemas como punto de
partida para la adquisicion de conocimientos nuevos.

Actividades formativas

IQ)CI;I-ICII :\I?rf\vlfss Horas totales Horas presenciales % presencialidad
Clases teodricas 21 21 100
Seminarios y 2 2 100
talleres
Clases practicas 5 5 100
Tutorias 1 1 100
Actividades de 2 2 100
evaluacion
Estudio y trabajo en 4 0 5
grupo
Estudio y trabajo 25 0 0
auténomo,
individual

7. DESARROLLO TEMPORAL

Tema Semanas
TemalFundamentos de Inteligencia Artificial | 1,2,3

Tema 2Aplicaciéon de la IA a juegos 4,5,6,7

Tema 3 Planificacion de trayectorias 8,9

Tema 4 Métodos de busqueda 10,11,12

Tema 5 Sistemas de toma de decisiones 13,14,15

8. SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MiNIMA VALORACION MAXIMA
ACTIVIDAD DE EVALUACION | RESPECTO A LA CALIFICACION | RESPECTO A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)

SE1 Evaluacién de la
paytigipacic’m en clase, en 10%
practicas o en proyectos de
la asignatura

30%




SE2 Evaluacidn de trabajos,

proyectos, informes, 35% 70%
memorias
SE3 Prueba Objetiva 30% 60%
Criterios de evaluacion:
VALORACION
ACTIVIDAD DE EVALUACION CRITERIOS DE EVALUACION C AI:II;SICPZE-II-GONAFI;: AL
(%)
SE1 Evaluacion della Se valorara de los alumnos la
participacion en clase, end participacién activa y la correcta 10%
practicas o en proyectos de | antrega de las practicas en forma y
la asignatura fecha.
SE2 Evaluacidn de trabajos,
proyectos, informes, Calidad de los ejercicios 30%
memorias
SE3 Prueba Objetiva Presentacion del trabajo y del proyecto 60%

Consideraciones generales acerca de la evaluacion:

e Se deben sacar un 5 minimo en cada una de las partes para hacer media y poder

aprobar la asignatura.
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10. Materiales, software y herramientas necesarias

Tipologia del aula:

Equipo de proyeccion y pizarra
Sala virtual de Blackboard

Materiales:

Ordenador personal
Webcam y microfono

Software:

Unity



	• Se deben sacar un 5 mínimo en cada una de las partes para hacer media y poder aprobar la asignatura.

