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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Denominacién de la asignatura: Fundamentos de la programacion
Titulacién: Grado en Disefio de Videojuegos
Facultad o Centro: Centro Universitario de Tecnologia y Arte Digital
. Fundamentos de disefio y desarrollo
Materia:
1
Curso:
. 2
Cuatrimestre:
, B
Caracter:
- 6
Créditos ECTS:
Modalidad/es de ensefianza: Presencial
Idioma: Castellano

Profesor/a - email Jorge Pablo Yanguas / jorge.yanguas@u-tad.com

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

Descripcion de la materia

Esta materia hace referencia al estudio y préctica del conjunto de técnicas basicas fundamentales de la
creacion y su aplicacién al entorno digital, como son los videojuegos. En ella, el alumno obtiene habilidades
diversas relacionadas con el disefio de videojuegos, teoria y conocimientos bdsicos de programacion.

Descripcion de la asignatura

En la asignatura Fundamentos de la Programacién el alumno adquirird conocimientos generales que son la
base los lenguajes de programacién. Dado que el grado estd enfocado al diseiio de videojuegos, se hard
énfasis en aquellos contenidos que son primordiales en este tipo de desarrollos.
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RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA MATERIA (CONOCIMIENTOS, HABILIDADES Y
COMPETENCIAS)

K1Conocer los principios de la teoria y la psicologia del juego.

K2Comprender las mecdnicas de juego y su relacidn con la experiencia de un usuario de una aplicacién
interactiva.

K3Conocer las técnicas basicas de creacién, modificacion e integracién de imdgenes, videos, sonido y
modelos 3D necesarias para el desarrollo de un videojuego.

K4Relacionar los conceptos basicos de matematicas y fisica para la generacién de entornos virtuales.

K6Conocer los fundamentos en los que se basa la interaccion hombre-maquina en los productos
tecnoldgicos.

K7Conocer los principios fundamentales de accesibilidad y usabilidad que rigen los productos interactivos.

K10Comprender la relacién entre los distintos elementos y procesos implicados en la produccién de un
videojuego.

K12Comprender la narrativa grafica y su relacién con el lenguaje visual para contar historias a través de
imagenes e interactividad.

S1Diseiar los niveles del videojuego, los puzles, las misiones y su interaccién en consonancia con el proyecto
gue se estd desarrollando.

S2Disefar conceptualmente los personajes teniendo en cuenta los requerimientos culturales y sociales segun
el publico objetivo al que va dirigido el juego.

S3Confeccionar la narrativa y el guion del videojuego atendiendo a las necesidades de jugabilidad.

S4Definir las mecdnicas y las dindmicas de los distintos componentes y situaciones que conforman la
interactividad del videojuego con el usuario.

S7Aplicar los conocimientos tedricos-practicos relacionados con los aspectos del disefio en la ideacidn del
videojuego.

S8Configurar los elementos del videojuego, tales como la interfaz, la jugabilidad o los controles, para
adaptarlos y hacerlos accesibles a los distintos tipos de audiencia.

S11Resolver los problemas propios que puedan surgir en el disefio de un videojuego, tales como la
integracidn de los recursos graficos (objetos, personajes, entornos) o errores de cédigo.

S12Detectar problemas en un proceso de testeo y control de calidad dentro del videojuego.

ClConceptualizar el disefio de un videojuego adaptdndolo a unas instrucciones dadas para tener en cuenta
los requerimientos técnicos, temporales, sociales y comerciales propuestos.

C2Colaborar con otros miembros del equipo de trabajo con responsabilidad y compromiso entendiendo las
interdependencias entre las tareas de cada uno.
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CONTENIDO

Fundamentos y metodologia de la programacion.
Conceptos de flujo de programacién.
Conceptos de programacion orientada a objetos.

Programacion orientada a objetos enfocada a videojuegos.

TEMARIO

¢ Unidad 1: Introduccién a Visual Studio y primer programa
¢ Unidad 2: Variables, tipos de datos y operadores bdsicos
¢ Unidad 3: Sentencias de control de flujo y bucles

¢ Unidad 4: Funciones/Métodos y sus propiedades

e Unidad 5: Principios de programacién orientada a objetos

¢ Unidad 6: Herencia de clases e interfaces
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ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales

., . 16 16
Lecciéon magistral

y — 40 40

Resolucion de ejercicios
Estudio independiente y trabajo 27 0
auténomo del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 63 0
individuales)
Actividades de Evaluacion 4 4

Metodologias docentes

M1P -Metodologia clasica (lecciones magistrales)
M2P -Aprendizaje basado en problemas
M3P -Aprendizaje basado en proyectos (ABP)

M4P -Aprendizaje cooperativo

DESARROLLO TEMPORAL

e Unidad 1: 3 Semanas
e Unidad 2: 2 Semanas
e Unidad 3: 3 Semanas
e Unidad 4: 2 Semanas
¢ Unidad 5: 2 Semanas

e Unidad 6: 3 Semanas
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SISTEMA DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE EVALUACION

VALORACION
MiNIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION
FINAL (%)

VALORACION
MAXIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION
FINAL (%)

Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 0 30
o en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 50 70
memorias
20 50
Prueba Objetiva
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION
2 CONVOCATORIA ORDINARIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION EXTRAORDINARIA
Evaluacidn de la participacion 10 10
en clase, en prdcticas o en
proyectos de la asignatura
y _ 50 50
Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes, memorias
40 40

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacién

e El alumnado deberd asistir a un minimo del 80% de las clases para presentarse al examen final de la

asignatura.

¢ El profesor o profesora se reserva el derecho a decidir cdmo se evaluara el punto de participacién.

¢ Al final de la asignatura, el alumnado serd evaluado con un examen (practico y/o tedrico).

¢ La superacion de los trabajos con una nota minima media de 5 es obligatoria para aprobar la asignatura. La
nota de los trabajos sélo se tendrd en cuenta si el alumno o alumna obtiene al menos un 4 en el examen final.

e El alumnado subird las actividades o hitos al campus virtual respetando la fecha y la hora propuestas para

la entrega. La entrega tardia se penalizara.
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e Es responsabilidad del alumnado comprobar que las actividades formativas estan correctamente subidas
para su correccion. De no estarlo, la penalizacidn se aplicara igualmente.

e Si un alumno o aluna suspende una de las partes de la asignatura (trabajos o examen) sélo se presentara a
convocatoria extraordinaria de la parte suspendida. Se guardard la nota de la parte aprobada.

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

¢ No se permite el uso de Smartwatch o de mdviles durante los exdmenes. Duchos aparatos tendrdn que
estar guardados y fuera de la vista durante la realizacion del examen.

¢ No se permite el uso de mdviles durante las clases. El alumnado debera asistir a un minimo del 80% de las
clases para presentarse al examen final de la asignatura.

e El profesor o profesora se reserva el derecho a decidir como se evaluard el punto de participacion.
e Al final de la asignatura, el alumnado serd evaluado con un examen (practico y/o tedrico).

¢ La superacion de los trabajos con una nota minima media de 5 es obligatoria para aprobar la asignatura. La
nota de los trabajos sélo se tendra en cuenta si el alumno o alumna obtiene al menos un 4 en el examen final.

¢ El alumnado subird las actividades o hitos al campus virtual respetando la fecha y la hora propuestas para
la entrega. La entrega tardia se penalizara.

¢ Es responsabilidad del alumnado comprobar que las actividades formativas estan correctamente subidas
para su correccion. De no estarlo, la penalizacion se aplicara igualmente.

¢ Siun alumno o aluna suspende una de las partes de la asignatura (trabajos o examen) sélo se presentara a
convocatoria extraordinaria de la parte suspendida. Se guardard la nota de la parte aprobada.

e Toda deteccion de plagio, copia o uso de malas practicas (como puede ser el uso de las IAs) en un trabajo
o 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.

* No se permite el uso de Smartwatch o de mdviles durante los exdmenes. Duchos aparatos tendran que
estar guardados y fuera de la vista durante la realizacidn del examen.

¢ No se permite el uso de méviles durante las clases.
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MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
¢ Aula convencional

Materiales
e Ordenador portatil personal



