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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

Esta materia hace referencia al estudio y practica 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 tiene vinculos con las demas asignaturas del grado ya que uno de los objetivos de este grado
es el desarrollo de proyectos interactivos con especial atencidn a los videojuegos. Conocer las bases tedricas
de la estructura del juego es la base en la que se sustentan los posibles desarrollos.

La Teoria del Juego aporta los conocimientos necesarios para entender la estructura de un juego y las partes
que lo componen. Para aquellas personas que quieran desarrollar su carrera dentro del ambito de los
productos interactivos supone conocimientos criticos para poder desarrollar sus proyectos laborales.
Ademas, la atencidn a la teoria es una asignatura pendiente por parte de las empresas y otros ciclos
formativos por lo que su adquisicion puede ser una ventaja a la hora de diferenciarse de otros posibles
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candidatos a un puesto. Esta asignatura pertenece a la rama de los estudios de los juegos con vinculos con
las investigaciones de interaccidn humano-ordenador y los estudios del ocio.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias (genéricas, especificas y transversales)

Competencias basicas y generales

CG17 - Demostrar habilidad para analizar, sintetizar y recoger informacion 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 drea 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 matematicas vy fisica para la creacidon 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.
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Evaluar las posibilidades y restricciones que impone la tecnologia en la construccion 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 acompaiados de baterias sencillas de pruebas

Manejar los principales sistemas operativos y entornos de trabajo

Desarrollar juegos simples en lenguajes descripting

CONTENIDO
o Conocimientos bdsicos de estructuras simples de juegos
o Estrategias de victoria-derrota
o Estructuras y propiedades de los juegos
TEMARIO
1. Modelo MDA
1.1. Los juegos
1.2. Los jugadores
1.3. Modelo MDA
2. La teoria matematica de juegos y tipos de juegos matematicos
2.1. Relacion histdrica entre matematicas y el juego con sus elementos principales
2.2. Modelos de representacion
2.3. Teoria de la Decision
2.4, VEM
3. La teoria de juegos mas alla de las matematicas
3.1. Conceptos centrales
3.2. Segun la estructura
3.3. Segun el conocimiento y la estrategia ganadora
3.4. Tipos de juegos
4. La perspectiva formal o el sistema de reglas de los juegos
4.1. Definicidn y tipologias
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4.2. La funcion normativa
4.3. Las mecanicas principales
4.3.1. Azar
4.3.2. Habilidad
5. La perspectiva material o el sistema de mundo ludoficcional
5.1. Luddlogos y narratélogos en el seno de los GameStudies
5.2. La légica modal y la teoria de los mundos posibles
ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES
Actividades formativas
Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
Clases tedricas 40,77 40,77
Seminarios y talleres 3,08 3,08
Clases Prdcticas 11,54 11,54
Tutorias >,38 >,38
Actividades de Evaluacion 6,92 6,92
Estudio y trabajo en grupo 20,00 1,00
Estudio y trabajo autonomo e individual 62,31 0,00
TOTAL 150 69

Metodologias docentes

Método expositivo/Leccion magistral
Estudio de casos

Resolucién de ejercicios y problemas

DESARROLLO TEMPORAL
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Tema 1. Modelo MDA: 2 semanas

Tema 2. La teoria matematica de juegos y tipos de juegos matematicos: 4 semanas
Tema 3. La teoria de juegos mas alld de las matematicas: 3 semanas

Tema 4. La perspectiva formal o el sistema de reglas de los juegos: 3 semanas

Tema 5. La perspectiva material o el sistema de mundo ludoficcional: 3 semanas

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION VALORACION
MiNIMA RESPECTO = MAXIMA RESPECTO

ACTIVIDAD DE EVALUACION A LA CALIFICACION A LA CALIFICACION

FINAL (%) FINAL (%)
Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 10 30
o0 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 20 20
la asignatura

Evaluacion de trabajos, proyectos,

, : 30 30

informes, memorias

Prueba Objetiva 50 50
Consideraciones generales acerca de la evaluacién
o Toda deteccién de plagio, copia o uso de malas practicas (como puede ser el uso de IAs) en un trabajo

o0 examen implicara el suspenso de ese trabajo con un cero, el reporte al claustro y coordinador académico y
la aplicacidn de la normativa vigente, lo que puede conllevar penalizaciones muy serias para el alumno.
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. No se permite el uso de SmartWatchs o de méviles durante los exdmenes. Dichos aparatos tendran
que estar guardados y fuera de la vista del alumno durante la realizacién del examen.

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

. Participacién en clase: la evaluacién de la participacidén en actividades de clase se valorara en funcién
de la asistencia, esfuerzo mostrado y el nivel final del avatar, actividad interna de la clase. La asistencia debera
ser, de forma obligatoria, de al menos el 80% para permitirse al estudiante la oportunidad de presentarse a
la convocatoria ordinaria.

o Trabajos: los andlisis de juegos de mesa comerciales serviran de modelo y criterio para la consecucion
de los objetivos de adquisicion de las teorias que marcan el juego. Es preciso la entrega de todos los analisis
y tener al menos un 5 en esta parte de trabajos para que se pueda hacer media. Los trabajos aprobados se
guardardn para la convocatoria extraordinaria.

o Prueba final: Tendra dos partes, una sera un examen parcial (10% en ordinaria y extraordinaria) y
otra serd la creacién de un escape room operativo (40% en ordinaria y en extraordinaria de la nota de la
asignatura), con semejanzas a los juegos de mesa, que se debera presentar y defender. Se valoraran los
conocimientos adquiridos en las clases tedricas sobre el proceso de diseio, teoria del juego y la decisidn,
junto con la creacién de mecéanicas/dindmicas/estéticas del juego. Es necesario obtener al menos un 5 en las
dos partes de la prueba final, examen y escape room, para superar la asignatura. Las partes aprobadas se
guardaran para la convocatoria extraordinaria.

o En Extraordinaria los porcentajes se mantendran igual que en Ordinaria.
o Las faltas de ortografia en la redaccidon de documentos bajan 0,5 por falta.
° No estan admitidos retrasos en los trabajos. Si un alumno se retrasa, el trabajo se vera penalizado

del siguiente modo:

o < 1 hora tarde: -0.5 puntos
o 1-4 horas tarde: -1 punto
o 4-8 horas tarde: -2 puntos
o 24 horas tarde: suspenso
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Bibliografia recomendada
BELL, R. C. (1979). Board and table games from many civilizations. New York: Dover Publications.

CAILLOIS, Roger (1994). Los juegos y los hombres. Fondo de Cultura Econdmica. DEULOFEU, Jordi (2010).
Prisioneros con dilemas y estrategias dominantes. Barcelona: RBA.

GIBBONS, R. (1997). Un primer curso de teoria de juegos. Barcelona: Bosch Editor. HUIZINGA, Johan (2012,
3a ed.). Homo Ludens. Madrid: Alianza Editorial.

PARLETT, David (1999). The Oxford History of Board Games. Oxford: Oxford  University
Press.

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Equipo de proyeccidn y pizarra.

Materiales:
Ordenador personal

Software:
Steam

Tabletopia



