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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Denominacion de la asignatura: Inteligencia Artificial

Titulacion: Grado en Ingenieria de Videojuegos

Facultad o Centro: Centro Universitario de Tecnologia y Arte Digital
Materia: Programacion

Curso: 3

Cuatrimestre: 1

Caracter: oB

Créditos ECTS: 6

Modalidad/es de ensefianza: Presencial

Idioma: Castellano

Profesor/a - email

Pagina Web: http://www.u-tad.com/

Descripcion de la materia
Esta materia se enfoca en la programacion, englobando aspectos como la programacién visual, la
programacion orientada a objetos, el analisis y disefio de algoritmos, asi como la inteligencia artificial. Los
estudiantes adquiriran habilidades para codificar videojuegos empleando una diversidad de lenguajes y
técnicas de programacion.

Descripcion de la asignatura

RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA MATERIA (CONOCIMIENTOS, HABILIDADES Y
COMPETENCIAS)

K1Conocer los principios y paradigmas de los lenguajes de programacion atendiendo a las estructuras de
control, variables, sintaxis de programacion y gestion del uso de la memoria de manera eficaz.

K2Entender los procesos asociados a la ingenieria del software para el desarrollo de aplicaciones.

K4Relacionar los conceptos basicos de matematicas y fisica, para la generacion de simulaciones de entornos
virtuales.

K6Conocer los fundamentos de la fisica para la simulacidn de entornos virtuales.
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K10Comprender los principios de la inteligencia artificial referidos al movimiento y a la toma de decisiones
de los agentes virtuales implicados en un videojuego.

S1Resolver problemas de tratamiento y gestién de datos que se plantean en el desarrollo de videojuegos.

S5Testar el funcionamiento y la funcionalidad de una aplicacion informatica, a través de planes de pruebasy
técnicas de disefio.

S9Implementar los algoritmos necesarios de inteligencia artificial en los agentes inteligentes del videojuego.

C1Resolver eficientemente los problemas propios de un desarrollo software orientado a videojuegos

CONTENIDO

- Percepcion del entorno para la toma de decisiones de agentes inteligentes.
- Comprensiéon del movimiento auténomo de agentes en un entorno virtual.

- Manipulacién del entorno de juego cdmo respuesta al usuario

TEMARIO

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
Leccion magistral = =
Resolucion de ejercicios 36 36
Estudio independiente y  trabajo 36 0
auténomo del alumno

Elaboracion de trabajos (en grupo o 54 0
individuales)

Actividades de Evaluacion 2 2

TOTAL 0 0
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Metodologias docentes

M1 -Metodologia clasica (lecciones magistrales)M2 -Aprendizaje basado en problemasM3 -Aprendizaje
basado en proyectos (ABP)MS5 -Aprendizaje por investigacion(ABI)

DESARROLLO TEMPORAL

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, 50 70

memorias

Prueba Objetiva 20 40
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE CONVOCATORIA ORDINARIA CONVOCATORIA

EVALUACION EXTRAORDINARIA

Evaluacion de la
participacion en clase,
en prdcticas o en

proyectos de la
asignatura

Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes,
memorias

Prueba Objetiva
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Consideraciones generales acerca de la evaluacion

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS
Tipologia del aula
Materiales:

Software:




