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Esta materia ensefla a los estudiantes cémo trabajar con motores de videojuegos. Cubre desde los
fundamentos hasta aspectos mas avanzados de los motores de videojuegos, incluyendo arquitectura de
software y shaders para motores graficos.

Descripcidn de la asignatura

Esta materia ensefia a los estudiantes como trabajar con el motor de videojuegos Unity, en términos
generales. Cubre desde los fundamentos hasta aspectos mas avanzados de este motor, incluyendo técnicas
basicas de desarrollo de videojuegos, arquitecturas de software y comprension de los distintos elementos

que lo componen, entre otros.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA MATERIA (CONOCIMIENTOS, HABILIDADES Y

COMPETENCIAS)

K3Entender el funcionamiento tanto a nivel software como nivel hardware de los diferentes dispositivos

tecnoldgicos donde se va a ejecutar el videojuego
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K4Relacionar los conceptos basicos de matematicas vy fisica, para la generacién de simulaciones de entornos
virtuales.

K7Conocer la estructura de las computadoras, los conceptos de codificacién, manipulacién, tratamiento de
la informacion y lenguajes de bajo nivel.

K11Conocer las técnicas basicas de tratamiento, modificacion e integracion de imdagenes, videos, sonido y
modelos 3D necesarias para el desarrollo de un producto interactivo

K12Conocer los fundamentos en los que se basa la interaccion hombre-mdaquina y los principios
fundamentales de accesibilidad y usabilidad.

S1Resolver problemas de tratamiento y gestién de datos que se plantean en el desarrollo de videojuegos.
S3Generar visualizaciones optimizadas de datos y recursos tridimensionales

S4Programar software para el desarrollo de videojuegos teniendo en cuenta el sistema operativo, el
hardware del dispositivo final y sus caracteristicas particulares.

S6Emplear metodologias de desarrollo y patrones de disefio software en la creacién de videojuegos.

S10lmplementar de manera Util los procesos de interaccidon entre un humano y una maquina a través del
hardware de input y la interfaz de usuario tanto en 2D como en 3D.

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

C3Conceptualizar el desarrollo de un videojuego desde la idea inicial hasta su implementacion atendiendo a
las necesidades técnicas y estéticas del mismo.

CONTENIDO

Evolucién de los videojuegos
Disefio y mecanicas del videojuego.
Creacion de niveles.

Desarrollo en motores de videojuegos utilizando programacién orientada a objetos mediante patrones de
disefio y sistemas de componentes. Utilizando lenguajes cdmo C++ o C#.

Métodos de Interaccion hombre-maquina, implementacion de input e interfaces de usuario.

Desarrollo de videojuegos multiplataforma atendiendo a las caracteristicas del dispositivo (sistema
operativo, hardware y caracteristicas software particulares).

Aplicacidon de las técnicas de resolucién de problemas matematicos mds comunes en el desarrollo de
videojuegos.

Comprensidn de los distintos elementos de un motor: graficos, fisicas, audio, ia, redes.
Organizacion de elementos dentro de un videojuego.

Uso de las herramientas de creacién de niveles y elementos de un videojuego.
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Aplicacion de la IA en motores de videojuegos.

Deteccion de colisiones entre los elementos de un videojuego.
Sistemas de animacién en motores de videojuegos.

Uso de APIS propias de los motores.

Integracién de assets en un motor.

Uso de las herramientas de un motor.

Conocer la carga y guardado de datos de juego.

Creacion de herramientas en motores de videojuegos.

Gestion de mods, parches y actualizaciones.

TEMARIO

UD1: Conceptos basicos de Unity

UD2: Fisicas

UD3: Patrones de software para el desarrollo de videojuegos
UD4: Ldgica avanzada para personajes

UD5: IA avanzada

UD6: Implementacién de sistemas complejos de juego

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
22
., . 22
Leccién magistral
36 36
Resolucion de ejercicios
Estudio independiente y trabajo 36 0
auténomo del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 54 0
individuales)
2
Actividades de Evaluacion 2
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Metodologias docentes

K3Entender el funcionamiento tanto a nivel software como nivel hardware de los diferentes dispositivos
tecnoldgicos donde se va a ejecutar el videojuego

K4Relacionar los conceptos basicos de matematicas vy fisica, para la generacién de simulaciones de entornos
virtuales.

K7Conocer la estructura de las computadoras, los conceptos de codificacién, manipulacién, tratamiento de
la informacion y lenguajes de bajo nivel.

K11Conocer las técnicas bdsicas de tratamiento, modificacion e integracién de imagenes, videos, sonido y
modelos 3D necesarias para el desarrollo de un producto interactivo

K12Conocer los fundamentos en los que se basa la interaccién hombre-maquina y los principios
fundamentales de accesibilidad y usabilidad.

S1Resolver problemas de tratamiento y gestién de datos que se plantean en el desarrollo de videojuegos.
S3Generar visualizaciones optimizadas de datos y recursos tridimensionales

S4Programar software para el desarrollo de videojuegos teniendo en cuenta el sistema operativo, el
hardware del dispositivo final y sus caracteristicas particulares.

S6Emplear metodologias de desarrollo y patrones de disefio software en la creacién de videojuegos.

S10lmplementar de manera Util los procesos de interaccidon entre un humano y una maquina a través del
hardware de input y la interfaz de usuario tanto en 2D como en 3D.

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

C3Conceptualizar el desarrollo de un videojuego desde la idea inicial hasta su implementacion atendiendo a
las necesidades técnicas y estéticas del mismo.

K3Entender el funcionamiento tanto a nivel software como nivel hardware de los diferentes dispositivos
tecnoldgicos donde se va a ejecutar el videojuego

K4Relacionar los conceptos bdsicos de matematicas y fisica, para la generacién de simulaciones de entornos
virtuales.

K7Conocer la estructura de las computadoras, los conceptos de codificacidon, manipulacion, tratamiento de
la informacion y lenguajes de bajo nivel.

K11Conocer las técnicas basicas de tratamiento, modificacion e integracion de imagenes, videos, sonido y
modelos 3D necesarias para el desarrollo de un producto interactivo

K12Conocer los fundamentos en los que se basa la interaccion hombre-mdaquina y los principios
fundamentales de accesibilidad y usabilidad.

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

S3Generar visualizaciones optimizadas de datos y recursos tridimensionales
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S4Programar software para el desarrollo de videojuegos teniendo en cuenta el sistema operativo, el
hardware del dispositivo final y sus caracteristicas particulares.

S6Emplear metodologias de desarrollo y patrones de disefio software en la creacidén de videojuegos.

S10Implementar de manera util los procesos de interaccion entre un humano y una maquina a través del
hardware de input y la interfaz de usuario tanto en 2D como en 3D.

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

C3Conceptualizar el desarrollo de un videojuego desde la idea inicial hasta su implementacion atendiendo a
las necesidades técnicas y estéticas del mismo.

DESARROLLO TEMPORAL

UD1: 3 semanas
UD2: 2 semanas
UD3: 2 semana

UD4: 3 semanas
UD5: 2 semanas

UDG6: 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
o en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 50 70
memorias
20 40

Prueba Objetiva

CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION
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. CONVOCATORIA ORDINARIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION EXTRAORDINARIA
Evaluacién de la participacién 10 10
en clase, en prdcticas o en
proyectos de la asignatura
) 60 60
Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes, memorias
30 30

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacién

e Convocatoria Ordinaria:

A lo largo del curso, se realizardn varios ejercicios o trabajos, los cuales suman un total del 60% de la
asignatura. Al final del curso se realizarad una prueba objetiva que supondra un 30% de la nota final.

La participacion en clase/evolucién del alumno un 10%.

La prueba objetiva consiste en desarrollar un ejercicio / examen de manera presencial.

Para aprobar esta convocatoria serd necesario obtener una nota minima de 4 en la prueba objetiva.
¢ Convocatoria Extraordinaria:

Para aprobar la asignatura en la convocatoria extraordinaria, se requerird la presentacién de los trabajos
finales suspensos o no entregados y la superacion de la consiguiente prueba objetiva.

En extraordinaria las actividades valdran 60% vy la prueba objetiva un 40%.
Para aprobar esta convocatoria serd necesario obtener una nota minima de 4 en la prueba objetiva.

¢ No se permite el uso de Smartwatches o de maéviles durante los exdmenes. Dichos aparatos tendran que
estar guardados y fuera de la vista del alumno durante la realizacidon del examen. No se permite el uso de
maviles durante las clases.

¢ 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 este 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.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA
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Bibliografia basica

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.
NYSTROM, R. (2014), Game Programming Patterns. Genever Benning.

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

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Aula con ordenador y pizarra.

Materiales:
Ordenador personal con:

Unity Hub
Unity Editor (ultima versidn final y LTS)

IDE: Visual Studio o Rider

Software:



