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2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA.

Descripcion de la materia

Esta materia hace referencia al estudio y practica del conjunto de conceptos
fundamentales que permiten la cimentacion de los conceptos de desarrollo de
videojuegos desde la vertiente de tecnologia, programacion y matematica.

Descripcion de la asignatura

Esta asignatura es continuacién de los contenidos tedricos de “Fundamentos de
matematicas y Fisica” y se basa en el conocimiento tedrico de “Tecnologia para
disefadores”.

Es una asignatura fundamental para conocer y dominar las bases tedrico practicas que
fundan el desarrollo de scripting, prototipado y creacién de contenidos digitales.
Permitira mejorar los conocimientos tedricos practicos de los alumnos en la
consecucion de sus competencias para la creacién de productos de disefio interactivos.
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3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE
APRENDIZAIJE

3.1 Competencias (genéricas, especificas y transversales)

CG1 - Aprender a lo largo de la vida mediante el estudio autonomo y la formacion
continua.

CG17 - Demostrar habilidad para analizar, sintetizar y recoger informacién de diversas
fuentes.

CG18 - Gestionar adecuadamente la informacion.

CE6 Aplicar los fundamentos practicos de matematicas y fisica para la creacion de un
producto digital interactivo.

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

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

3.2 Resultados de aprendizaje

Evaluar las posibilidades y restricciones que impone la tecnologia en la construccion
del videojuego

Conocer la sintaxis y uso basico de los lenguajes de programacién indicados para el
disefo de videojuegos

Implementar programas sencillos acompanados de baterias sencillas de pruebas

4. CONTENIDOS

e Conceptos tedricos-practicos de implementacién de videojuegos

e Procesos de conceptualizacién de programacion en motores de videojuegos
actualizados segun el mercado



e Conceptos basicos de programacién en lenguajes sencillos
e Scriptado basicos orientados al diseno de videojuegos y productos interactivos

e Conocimientos sobre tecnologia seguin el avance del mercado en el mercado de
videojuegos y productos interactivos

5. TEMARIO

Tema 0. Fundamentos y metodologia de la programacion

Tema 1. Entorno y lenguaje de programacién

Tema 2. Datos y operaciones. Tipos, expresiones y variables.
Tema 3. Sentencias de control de flujo. Bucles, variables y arrays

Tema 4. Introduccion a la algoritmia 'y POO

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y MODALIDADES DE
ENSENANZAS

Modalidades de ensenanza

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

e Método expositivo/Leccion magistral: el profesor desarrollard, mediante
clases magistrales y dindmicas 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 desarrollaran las
soluciones adecuadas aplicando procedimientos de transformacion de la
informacidn disponible y la interpretaciéon de los resultados.



Actividades formativas

IQ)CI;I-ICII ,:\I?r:\v[fss Horas totales Horas presenciales % presencialidad
Clases tedricas 41 41 100
Seminarios y 3 3 100
talleres

Clases practicas 12 12 100
Tutorias 5 5 100
Actividades de 7 7 100
evaluacion

Estudio y trabajo 20 1 5
en grupo

Estudio y trabajo 62 0 0
auténomo,

individual

7. DESARROLLO TEMPORAL

Tema Semanas

TemaO Fundamentos y metodologia de la 1,2,3

programacion

Tema 1 Entorno y lenguaje de programacion | 4,5,6

Tema 2 Datos y operaciones. Tipos, 7,8,9

expresiones y variables.

Tema 3 Sentencias de control de flujo. 10,11,12

Bucles, variables y arrays

Tema 4 Introduccién a la algoritmia y POO 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 Evaluagién dela
it b an proyocios de 10% 30%
la asignatura
SE2 Evaluacidn de trabajos,
proyectos, informes, 30% 60%
memorias
SE3 Prueba Objetiva 30% 70%




Criterios de evaluacion:

VALORACION
. z RESPECTO A LA
ACTIVIDAD DE EVALUACION CRITERIOS DE EVALUACION CALIFICACION FINAL
(%)
SE1 Evaluaciéon de la Se valorara de los alumnos la
participacién en clase, en participacién activa y la correcta 10%
s . s . 0
practicas o en proyectos de | entrega de las practicas en formay
la asignatura fecha.
SE2 Evaluacidn de trabajos,
proyectos, informes, Calidad de los ejercicios, scripts 60%
memorias correctamente comentados, bien
estructurados y optimizados
- la calidad de los trabajos
SE3 Prueba Objetiva - la capacidad de autocritica y 30%
mejora
- la presentacion
- el esfuerzo realizado

Consideraciones generales acerca de la evaluacion:

e Se deben sacar un 4 minimo en cada una de las partes para hacer media y poder
aprobar la asignatura.

9. BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA
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2008. ISBN-10: 0596516177. FirstEdition.

GADDIS, Tony. StartingOutwith C++. Addison-Wesley. ISBN-13: 978-0132576253
GILLETTE Jonathan, Why’sPoignant Guide to Ruby (online).
http://mislav.unigpath.com/poignant-guide/

LIBERTY, Jesse, C++ (Programacion). Anaya Multimedia. ISBN-13: 978-844159793
LUTZ, Mark y Ascher, David. Learning Python (HelpforProgrammers), 4th edition.
O’Reilly Media.

V.V.A.A, Programming Ruby 1.9 (3rd edition): ThePragmaticProgrammers' Guide. 2009.
ISBN: 978-1-93435-608-1




10. Materiales, software y herramientas necesarias

Tipologia del aula:

Equipo de proyeccion y pizarra
Sala virtual de Blackboard

Materiales:

Ordenador personal

Software:

Unity



	• Se deben sacar un 4 mínimo en cada una de las partes para hacer media y poder aprobar la asignatura.

