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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

Esta materia hace referencia al estudio y prdctica del conjunto de conceptos fundamentales que permiten la
cimentacién de los conceptos de desarrollo de videojuegos desde la vertiente de tecnologia, programacion

y matematica.

Descripcidn de la asignatura

Esta asignatura es continuacidn de los contenidos teéricos de “Fundamentos de matematicas y Fisica” y se

basa en el conocimiento tedrico de “Tecnologia para disefiadores”.

Es una asignatura fundamental para conocer y dominar las bases tedrico practicas que fundan el desarrollo
de scripting, prototipado y creacién de contenidos digitales. Permitird mejorar los conocimientos tedricos
practicos de los alumnos en la consecucion de sus competencias para la creacion de productos de disefio

interactivos.
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COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias (genéricas, especificas y transversales)
Competencias basicas y generales

CG17 - Demostrar habilidad para analizar, sintetizar y recoger informacidn de diversas fuentes.
CG18 - Gestionar adecuadamente la informacion.
CG1 - Aprender a lo largo de la vida mediante el estudio auténomo y la formacién continua.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que
parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en
libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la
vanguardia de su campo de estudio.

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 elaboracién y defensa de argumentos y
la resolucidn de problemas dentro de su area de estudio.

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro
de su drea 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.

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores con un alto grado de autonomia

Competencias especificas

CE6 - Aplicar los fundamentos practicos de matemadticas y fisica para la creacién de un producto digital
interactivo.

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

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

Resultados de aprendizaje
Utilizar conocimientos técnicos elementales en el proceso creativo de disefio.

Evaluar las posibilidades y restricciones que impone la tecnologia en la construccién del videojuego
Aplicar al disefio los elementos de cinematica y dinamic

Conocer la sintaxis y uso bdsico de los lenguajes de programacién indicados para el disefio de videojuegos
mplementar programas sencillos acompafiados de baterias sencillas de pruebas

Manejar los principales sistemas operativos y entornos de trabajo

Desarrollar juegos simples en lenguajes descripting
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CONTENIDO
o Conceptos tedricos-practicos de implementacion de videojuegos
o Procesos de conceptualizaciéon de programacién en motores de videojuegos actualizados segun el
mercado
o Conceptos basicos de programacidon en lenguajes sencillos
o Scriptado bdsicos orientados al disefio de videojuegos y productos interactivos
o Conocimientos sobre tecnologia segun el avance del mercado en el mercado de videojuegos vy
productos interactivos
TEMARIO
1. Fundamentos y Metodologia de la programacion
2. Tipos de Datos y Operaciones
3. Sentencias de Control de Flujo
4. Métodos
5. Ortientacidn a Objetos |
6. Orientacién a Objetos Il
ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DE APRENDIZAJE
Actividades formativas
Actividad Formativa Horas totales Horas sincronas
Sesiones tedricas virtuales sincronas 3,69 3,69
Sesiones tedricas virtuales asincronas 18,46 0,00
Sesiones prdcticas virtuales sincronas 2,62 2,62
Sesiones prdcticas virtuales asincronas 14,31 0,00
Seminarios y Talleres 4,00 0,00
Debate y discusion oral y/o escrita. 8,62 0,00
Tutorias 4,00 4,00
Estudio independiente y trabajo auténomo del alumno 38,62 0,00
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Elaboracidn de trabajos en grupo 45,08 0,00
Actividades de Evaluacion 4,31 4,31
Test de autoevaluacion 6,31 0,00

Sequimiento de proyectos 0,00 0,00

TOTAL 150 15

Metodologias docentes
DESARROLLO TEMPORAL
Presentacién - semana 1

Unidad 1 - semana 2-3

Unidad 2 - semana 4-5

Unidad 3 - semana 6-7

Unidad 4 - semana 7-8

Unidad 5 - semana 9-10

Unidad 6 - semana 11-12
Repaso - semana 13-14

Evaluacion - semana 15

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MINIMA RESPECTO A LA VALORACION MAXIMA

CALIFICACION FINAL (%) RESPECTO A LA
CALIFICACION FINAL
(%)

ACTIVIDAD DE EVALUACION

Evaluacion de la
participacion en clase, en
prdcticas o en proyectos de
la asignatura

10 10

Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes, 10 20
memorias

Prueba Objetiva 60 70
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Evaluacion por pares 0 10

CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE CONVOCATORIA ORDINARIA CONVOCATORIA
EVALUACION EXTRAORDINARIA
Evaluacion de la

participacion en clase, en 10 10
prdcticas o en proyectos

de la asignatura

Evaluacion de trabajos,

proyectos, informes, 20 20
memorias

Prueba Objetiva 70 70
Evaluacion por pares 0 0

Consideraciones especificas acerca de la evaluacion
Serd necesario que obtener una nota minima de 4 puntos (sobre 10) en la prueba final presencial para que
se realice la media con las actividades formativas.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia basica

POWERS, Shelley, Learning JavaScript, 2nd Edition. Add Sparkle and Life to Your Web Pages. O'Reilly Media.
978-0-596-52187-5, 2008.

REAS, Casey and Fry Ben, Getting Started with Processing. Published June 2010, O'Reilly Media.
Bibliografia recomendada
ECKEL, Bruce,Thinking in Python. http://www.mindview.net/Books/TIPython

FLANAGAN, David, Matsumoto,Yukihiro. The Ruby Programming Language. O’Reilly. 2008. ISBN-10:
0596516177. FirstEdition.

GADDIS, Tony. Starting Out with C++. Addison-Wesley. ISBN-13: 978-0132576253
GILLETTE Jonathan, Why’s Poignant Guide to Ruby (online).

http://mislav.unigpath.com/poignant-guide/
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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): The Pragmatic Programmers' Guide. 2009. ISBN: 978-1-93435-
608-1

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Materiales:
Ordenador personal

Conexion a internet

Software:
Unity



