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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, programacién
y matematica.

Descripcidn de la asignatura

Esta asignatura es una introduccion general a la tecnologia de los productos interactivos, ligada con
“Fundamentos de Matemiticas y Fisica”, “Introduccién a la Programacion”, “Scripting 1”7, “Scripting 11” y
“Scripting 111”, con el que forma un corpus técnico estable. Es una asignatura fundamental para conocer y
dominar las bases tedrico-practicas que fundamentan las tecnologias digitales que se usan para crear

productos interactivos.
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COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias (genéricas, especificas y transversales)

Competencias bdsicas y generales

CG17 - Demostrar habilidad para analizar, sintetizar y recoger informacidon 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 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 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 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 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 construccion del videojuego
Aplicar al disefo 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
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Manejar los principales sistemas operativos y entornos de trabajo
Desarrollar juegos simples en lenguajes descripting
CONTENIDO
o Procesos de conceptualizaciéon de programacion en motores de videojuegos actualizados segun el
mercado.
o Conocimientos sobre tecnologia segun el avance del mercado en el mercado de videojuegos vy

productos interactivos

TEMARIO

TEMA 1. Introduccién a la computacién y la tecnologia digital.
1.1  Historia de la informatica.
1.2  Bases de la tecnologia digital.
1.3 Introduccidn a la arquitectura de ordenadores.
1.4  Introduccion a las tarjetas graficas
TEMA 2. Principales plataformas Hardware para sistemas interactivos.

2.1  Ordenador personal, periféricos, almacenamiento, sistemas empotrados, consolas,
dispositivos moviles, wearablecomputers...

TEMA 3. Introduccién a las redes de ordenadores.
3.1 Tipos de redes.
3.2 Introduccion a los protocolos de comunicacion (TCP/IP).
3.3  Redes de redes (Internet).
TEMA 4. Sistemas Interactivos Avanzados.
4.1  Realidad virtual y Realidad Extendida.

4.2  Interfaces cerebro-mdaquinay cerebro-cerebro.

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES
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Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
Clases tedricas 20,38 20,38
Seminarios y talleres 1,54 1,54
Clases Prdcticas 5,77 5,77
Tutorias 2,69 2,69
Actividades de Evaluacion 3,46 3,46
Estudio y trabajo en grupo 10,00 0,50
Estudio y trabajo auténomo e individual 31,15 0,00
TOTAL 75 34

Metodologias docentes

Método expositivo/Leccion magistral
Estudio de casos

Resolucidn de ejercicios y problemas

DESARROLLO TEMPORAL

TEMA 1. Introduccién a la computacion y la tecnologia digital: 4 semanas
TEMA 2. Principales plataformas Hardware para sistemas interactivosl: 3 semanas
TEMA 3. Introduccidn a las redes de ordenadoresl: 4 semanas

TEMA 4. Sistemas Interactivos Avanzadosl: 5 semanas

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION VALORACION

ACTIVIDAD DE EVALUACION MINIMA RESPECTO  MAXIMA RESPECTO
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A LA CALIFICACION | A LA CALIFICACION

FINAL (%) FINAL (%)
Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 10 30
0 en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 30 60
memorias
Prueba Objetiva 30 70
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

p CONVOCATORIA CONVOCATORIA

ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA

Evaluacion de la participacion en
clase, en prdcticas o en proyectos de 10 10
la asignatura

Evaluacion de trabajos, proyectos,

. : 60 60

informes, memorias

Prueba Objetiva 30 30
Consideraciones generales acerca de la evaluacion
o Las calificaciones de los trabajos realizados durante el curso (dentro y fuera del aula) supondran el
60% de la nota final.
o El examen final supondra un 30% de la calificacién definitiva.
o Aquellos alumnos que suspendan alguin trabajo tendrdn la posibilidad de repetirlo para la siguiente
convocatoria.
o Ambas partes (todos los casos practicos y examen) han de tener una calificacién superior al 5 para
aprobar la asignatura.
o En la convocatoria extraordinaria se deberan entregar todos los trabajos realizados durante el curso
y realizar el examen.
o Cualquier escrito que el alumno presente (informes de los casos practicos, problemas, examenes,

comentarios de los programas, etc.) deberd estar bien presentado, correctamente redactado (con la
adecuada puntuacién) y sin faltas ortograficas. Los informes con faltas de ortografia no se corregiran, ya que
a un universitario se le exige calidad maxima en su expresion escrita
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o A pesar de tratarse de una asignatura fuertemente tedrica, se espera la participacidon activa del
alumno y se le estimulara para que haga preguntas concretas y muestre su interés sobre temas particulares
del temario. Se animara al alumno a que realice investigaciones concretas de tecnologias en particular y que
se expongan y discutan en clase, y los alumnos presentaran un proyecto de disefo que haga uso de una
tecnologia en concreto.

o Toda deteccién de plagio, copia o uso de malas practicas (como puede ser el uso de IAs) en un trabajo
o examen implicara el suspenso de ese trabajo con un cero, el reporte al claustro y coordinador académico y
la aplicacion de la normativa vigente, lo que puede conllevar penalizaciones muy serias para el alumno.

o No se permite el uso de SmartWatchs o de moéviles durante los examenes. Dichos aparatos tendran
gue estar guardados y fuera de la vista del alumno durante la realizacién del examen.

o No se permite el uso de méviles durante las clases.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia basica

BASALLA, George, La evolucién de la tecnologia. Ed.: Critica. ISBN: 978-84-9892-186-1 PATTERSON, David A.,
y Henessy, John L., Estructura y disefio de computadores: interficie circuiteria/programacién. Reverté, 2000.

STALLINGS, William, Organizacién y arquitectura de computadores: disefio para optimizar prestaciones.
Prentice Hall, 1997.

Bibliografia recomendada
DONOVAN,Tristan, Replay: The History of Video Games. Yellow Ant. ISBN: 978-0- 9565072-0-4

MIKKONEN, Tommi. Programming Mobile Devices: An Introduction for Practitioners. John Wiley &Sons,
Ltd.ISBN: 978-0-478-05738-4

V.V. A A, Electrdnica Digital. Introduccidn a la Ldgica Digital. 22 edicion. Teoria, problemas y simulacién. ISBN
978-84-7897-735-2 Editorial RA-MA. 2006.

V.V. A.A, Artificial Intelligence: A Modern Approach. (Thirdedition). Prentice Hall. ISBN: 0-13-604259-7
V.V. A.A. Database Systems: The Complete Book (DS:CB)

Computer Structure and Logic. Pearson Certification. Print ISBN-10: 0-7897-4793-6

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Equipo de proyeccion
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Materiales:
Ordenador personal

Software:
Powerpoint

Doc

Excel



