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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 tedricos de “Scripting 1”7, “Introduccidn a la programacién”
y se basa en el conocimiento tedrico de “Fundamentos de Matematicas y Fisica”.Es una asignatura
fundamental para conocer y dominar las bases tedrico-practicas que fundan el desarrollo de scripting, en la
creacion de productos digitales interactivos.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE
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Competencias (genéricas, especificas y transversales)
Competencias bdsicas y generales

CG17 - Demostrar habilidad para analizar, sintetizar y recoger informacidn de diversas fuentes.
CG18 - Gestionar adecuadamente la informacién.
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 resolucion 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 area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexién sobre temas relevantes de indole social,
cientifica o ética.

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, 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 matematicas vy fisica para la creacién de un producto digital
interactivo.

CE7 - Conocer los fundamentos précticos del uso y programacién 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 disefo los elementos de cinematica y dinamic

Conocer la sintaxis y uso basico de los lenguajes de programacién indicados para el diseio 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 implementacién 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 bdasicos 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

Unreal:
Unidad 1: Creacidn de un juego en tercera persona
- Gamemode
- Pawn y Character — definicidn, diferencias y usos
- Propiedades fisicas del character
- Player controller y camara
Unidad 2: Creacidon de un personaje propio
- Recursos bdsicos
- SkeletalMesh
- Set de animaciones — tipos de animacidn y especificaciones
- Inputs y movimiento
Unidad 3: Animation blueprint 1
- Relacidn de estados y animaciones
- Eventgraph y Animationgraph
- Condiciones para cambiar entre estados
- Blend de animaciones y transiciones
- Notificaciones de animacion
Unidad 4: Animation blueprint 2
- Modo normal y modo Strafe
- Control de huesos y mezclas avanzadas

- Linkedanimgraphs
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- Sockets

- Sistema de combos (animationmontage)

- Animation retarget
Unity:
Unidad 1: Charater controller

- Pardmetros.

- Funciones.

- Usos.

- Movimiento, salto, deslizamiento, control camara.
Unidad 2: Enemigos inteligentes con Mallas de Navegacion

- Mallas de navegacion.

- Rutas.

- Seguimiento jugador.
Unidad 3: Movimiento y combate con Animaciones

- Integracién animaciones movimiento con CC e 1A

- Integracién animaciones ataque con logica de juego.
Unidad 4: Sistema de habilidades con Ul dindmica

- Creacion de jerarquia de clases para habilidades del jugador.

- Integracidn de sistema de habilidades con Ul dindmica

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DE APRENDIZAJE

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales
Sesiones tedricas virtuales sincronas 3,69
Sesiones tedricas virtuales asincronas 18,46
Sesiones prdcticas virtuales sincronas 2,62
Sesiones prdcticas virtuales asincronas 14,31
Seminarios y Talleres 4,00

Horas sincronas

3,69

0,00

2,62

0,00

0,00
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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
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 MiINIMA RESPECTO A LA VALORACION MAXIMA
. A [
ACTIVIDAD DE EVALUACION CALIFICACION FINAL (%) ziirFEISA-cc)lgll\-lAFlN AL
(%)
Evaluacion de la
participacion en clase, en 10 10

prdcticas o en proyectos de
la asignatura
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Evaluacion de trabajos,

proyectos, informes, 10 20

memorias

Prueba Objetiva 60 70

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

Unreal:
https://docs.unrealengine.com/5.0/en-US/animation-blueprints-in-unreal-engine/
https://docs.unrealengine.com/5.0/en-US/setting-up-a-character-in-unreal-engine/
Unity:

ALBAHARI, J. (2021), C# 9.0 in a Nutshell: The Definitive Reference.

O'REILLY.Buttfield-Addison, P. Manning, J. and Nugent, T. (2019), Unity Game Development
Cookbook:Essentials for Every Game. O'Reilly.
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NYSTROM, R. (2014), Game Programming Patterns. Genever Benning.
Bibliografia recomendada

MARTIN Series, R.C. (2009), CleanCode, A Handbookof Agile Software Craftsmanship. Addison-Wesley

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Materiales:
Ordenador personal

Conexion a internet

Software:
Unreal

Unity



