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1. Descripcién de contenidos
1.1. Breve descripcion (en castellano):

-Introduccion a la industrial del software de entretenimiento y videojuego: negocio, evolucion de las plataformas,
perspectivas del sector y potencialidad de empleo.

-Modelos de desarrollo de software de entretenimiento: ingenieria del software en proyectos de videojuegos.

-Arquitecturas del software de entretenimiento. Secuencia general, l6gica y de estados.

-Caodificacion de videojuegos: modelos de codificacion, motores graficos y generales, lenguajes, bibliotecas y APIs de
desarrollo, puntos fuertes y débiles de los diferentes modelos deprogramacion de videojuegos, etc. Integracion de elementos
de animacion y graficos parapersonajes y escenarios.

-Técnicas de Inteligencia Artificial aplicadas al desarrollo de software de entretenimiento: clasificacion, objetivos, modelos y
algoritmos mas utilizados, potencialidad y beneficios del usode modelos de Inteligencia Artificial, y tendencias.

-Desarrollo y uso de las técnicas de modelizacién de sistemas fisicos reales de forma eficiente.

-Integracion de sonido, video y elementos multimedia en general en los programas de videojuegos.

-Utilizacion de interfaces humanas y de presentacion avanzadas.

-Estudio y reflexion del futuro y tendencias de la industria del software de entretenimiento y videojuego.

1.2. Breve descripcion (en inglés):

-Introduction to the industrial entertainment software and video game: business development platforms, industry prospects
and potential employment.

-Models of software entertainment development: software engineering projects videogames.

-Arquitecturas Entertainment software. Generally, logic and sequence of statements.

-Coding Game: coding models, graphics and general engines, languages, libraries and development APIs, strengths and
weaknesses of different models deprogramming of video games, etc. Integrating animation elements and parapersonajes
graphics and scenarios.

- Al-techniques applied to the development of entertainment software: classification, targets, benchmarks and more used,
usode potential and benefits of Al models, algorithms and trends.

-Development And use of modeling techniques of real physical systems efficiently.-Integration Sound, video and multimedia
in general in the video game software.

-Use Of advanced human interfaces and presentation.-Study And reflection of future industry trends and entertainment
software and game.

2. Situacion de la asignatura
2.1. Contexto dentro de la titulacién:

En el dltimo cuatrimestre de la titulacion, cuando el alumno cuenta con conocimientos avanzados de programacion,
algoritmos, y desarrollo de proyectos software, esta asignatura le proporciona los fundamentos técnicos de un area del
mundo de la informatica especialmente atractivo y al mismo tiempo relevante y con gran cantidad de elementos especificos
diferenciadores del resto de proyectos de desarrollo.

2.2. Recomendaciones:

Ninguna.

3. Objetivos (Expresados como resultados del aprendizaje):

Conocer los elementos basicos del mundo de la programacion de juegos, las herramientas, la aplicacion de los
conocimientos adquiridos para este &mbito especifico, la relevancia de los recursos relacionados con los sistemas
inteligentes aplicados, y en definitiva, incorporar esta opcién de futuro para los graduados en la titulacion.

4. Competencias a adquirir por los estudiantes

4.1. Competencias especificas:

4.2. Competencias basicas, generales o transversales:



CGO: Capacidad de analisis y sintesis: Encontrar, analizar, criticar (razonamiento critico), relacionar, estructurar y
sintetizar informacién proveniente de diversas fuentes, asi como integrar ideas y conocimientos.

GO01: Capacidad de organizacioén y planificacion asi como capacidad de gestién de la Informacién.

GO02: Capacidad de comunicacidn oral y escrita en el &mbito académico y profesional con especial énfasis, en la
redaccion de documentacion técnica

GO03: Capacidad para la resolucién de problemas

GO04: Capacidad para tomar decisiones basadas en criterios objetivos (datos experimentales, cientificos o de simulacién
disponibles) asi como capacidad de argumentar y justificar I6gicamente dichas decisiones, sabiendo aceptar otros
puntos de vista

GO05: Capacidad de trabajo en equipo.

GO06: Capacidad para el aprendizaje autbnomo asi como iniciativa y espiritu emprendedor

GO07: Motivacion por la calidad y la mejora continua, actuando con rigor, responsabilidad y ética profesional.

GO08: Capacidad para adaptarse a las tecnologias y a los futuros entornos actualizando las competencias profesionales.
G09: Capacidad para innovar y generar nuevas ideas.

TO1: Uso y dominio de una segunda lengua

T02: Conocimiento y perfeccionamiento en el &mbito de las TIC's



5. Actividades Formativas y Metodologias Docentes
5.1. Actividades formativas:

» Sesiones de Teoria sobre los contenidos del Programa.

» Sesiones de Resolucion de Problemas.

» Sesiones Practicas en Laboratorios Especializados o en Aulas de Informéatica.

» Actividades Académicamente Dirigidas por el Profesorado: seminarios, conferencias, desarrollo de trabajos, debates,
tutorias colectivas, actividades de evaluacién y autoevaluacion.

5.2. Metologias docentes:

» Clase Magistral Participativa.

» Desarrollo de Practicas en Laboratorios Especializados o Aulas de Informatica en grupos reducidos.
» Resolucion de Problemas y Ejercicios Practicos.

» Tutorias Individuales o Colectivas. Interaccién directa profesorado-estudiantes.

» Planteamiento, Realizacion, Tutorizacién y Presentacion de Trabajos.

» Evaluaciones y Examenes.

5.3. Desarrollo y justificacion:

- Sesiones de teoria, donde exponer los principios teéricos. Explicaciéon: Dicese de la tipica sesion de teoria donde el
profesor, siguiendo el programa de la asignatura, explica, mediante presentaciones, pizarra y de viva voz, los contenidos
tedricos de la asignatura.

- Sesiones académicas de problemas. Explicacion: El profesor plantea un problema en clase, y los alumnos lo resuelven,
bien por si mismos, o bien con la ayuda del profesor.

- Sesiones de laboratorio. Explicacion: Existen unas aulas en las que hay ordenadores, los cuales sirven para resolver
problemas practicos que se proponen a los alumnos... se les da un tiempo para resolverlos, y si la guia docente como es el
caso acepta puntuar los resultados de los ejercicios de los alumnos, se recogen, y el profesor los valora en tiempo y forma.
- Trabajo en grupos reducidos. Explicacion: Podria darse el caso, de plantear problemas y practicas que los alumnos no
resuelvan de forma individual sino en grupo.

- Resolucién y entrega de problemas/practicas. Explicacion: El profesor podria requerir al alumno entregar en determinados
momentos, practicas o problemas para evaluarlos dentro de los criterios y niveles enunciados en la parte correspondiente a
criterios de evaluacion de esta guia de la asignatura.



6. Temario desarrollado:

Temario aproximado que seguira la asignatura (podran incluirse pequefios cambios o mejoras)

Bloque y Tema l: Introduccion a la Industria de los Videojuegos

- Introduccion historica a los videojuegos, evolucién hardware de las plataformas, evolucion de las herramientas de
desarrollo, estado actual tecnoldgico, relevancia de la industria en el marco de la industrial del ocio, generos, futuro, etc.
Bloque Il: Desarrollo de Videojuegos

Tema II: Introduccion al Desarrollo de Videojuegos

- Ideas globales sobre: el equipo de desarrollo, la idea y estudios preliminares, ingenieria del software y vision de las
herramientas para el desarrollo de videojuegos

Tema lll: Arquitectura de un Videojuego

- Arquitectura interna de un videojuego, secuencia general, légica y de estados de un videojuego

Tema IV: Codificacion de Videojuegos

- Introduccion a la codificacién y uso de bibliotecas estandar; caso de uso especifico de SDL; introduccion a los motores
para la generacion de videojuegos

Bloque llly Tema 5: Técnicas de Inteligencia Artificial para Videojuegos

- Introduccion a la IA para Videojuegos, origenes y evolucion, modelos de IA e IC en videojuegos: juegos con adversario,
busqueda de caminos, mecanismos de decisidon, maquinas de estados finitos, arboles de comportamiento, aplicacion de
I6gica fuzzy, algoritmos evolutivos, redes neuronales, etc. Retos.

Bloque IVy Tema 6: Recursos matematicos y Fisicos

- Tipicos recursos matematicos y fisicos aplicados al desarrollo de elementos en videojuegos; cémo encontrar solucion a
esta demanda.

Bloque Vy Tema 7: El Futuro de la Industria del Videojuego

- Modelos futuros de entretenimiento, nuevas plataformas: tabletas y smartphones, simuladores, gamificacién, etc.

7. Bibliografia
7.1. Bibliografia basica:

- "El juego infantil y su metodologia". V. Romero, M. Gdmez, Ed. Altamar

- "The Video Game Theory Reader" (Nueva York: Routledge, Taylor & Francis Group, Inc., 2003), Ed. Mark J. P. Wolfy
Bernard Perron

- "Software engineering and computer games"”. R. Rucker. Addison-Wesley/Pearson Education

- "Tutorial de libSDL para la Programacion de Videojuegos". A..Garcia Alba

- "Artificial Intelligence for Games", lan Millington, Morgan Kaufmann Publishers

- "Al Techniques for Game Programming”, Mat Buckland, Premier Press

- "Mathematics for Game Developers", Christopher Tremblay, Thomson

- "Game Development with Unity", Philip Chu

- "Using Genetic Algorithms to Evolve Character Behaviours in Modern Videogames", T. Bullen and M. Katchabaw.
Proceedings of the 2008 GameOn North America Conference, Montreal, Canada, August 2008

- Al for Games, lan Millington, Morgan Kauffman

7.2. Bibliografia complementaria:

- "Game Architecture and Design",. A. Rollings, D. Morris. New Riders.

- "Game Development and Production”. E. Bethke.

- "Al for Game Developers; Creating Intelligent Behaviour in Games", David M. Bourg and Glenn Secmann, O'Reilly
- "Beginning Math and Physics", for Game Programmers, Wendy Stahler

- "Unity 3D Game Development by Example", Ryan Heson Creighton, Packt Publishers

- "Game Character Creation", Chris Totten, Sybex

- Artificial and Computations Intelligence in Games, S.M. Lucas, M.Mateas, M. Preuss, P. Spronck and J. Togelius
- http://www.anandtech.com/show/6972/xbox-one-hardware-compared-to-playstation-4/2

- http://es.ign.com/feature/13012/como-seran-videojuegos-dentro-20-anos

- https://jugaresserio.wordpress.com/category/gamificacion

8. Sistemas y criterios de evaluacion.
8.1. Sistemas de evaluacion:

» Defensa de Practicas
» Defensa de Trabajos e Informes Escritos
» Seguimiento Individual del Estudiante

8.2. Criterios de evaluacién y calificacion:



No hay examen tedrico ni de practicas como tal (si hay defensa de précticas, y presentacion y defensa de actividades
académicamente dirigidas).

60 % Evaluacién de las practicas de laboratorio, con defensa de las mismas

30 % Defensa de Trabajos e Informes Escritos (Actividades académicamente dirigidas, presentadas y defendidas)

10 % Seguimiento Individual del Estudiante

Para aprobar la asignatura se requiere tener mas de un 5.00 de media sobre 10; evaluados todos y cada uno de los tres
apartados anteriores con al menos 4 puntos sobre 10, asi como todas las practicas entregadas y defendidas con las partes
obligatorias establecidas en las mismas correctamente implementadas. Entre junio y septiembre se conserva la nota de
teoria y las actividades académicamente dirigidas. Mas alla de septiembre no se conserva nada, salvo que el profesor

especifique lo contrario.
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#1 2 0 2 0 0 Bloque |
#2 2 0 2 0 0 Bloque |
#3 2 0 2 0 0 Bloque Il
#4 2 0 2 0 0 Bloque Il
#5 2 0 2 0 0 Bloque Il
#6 2 0 2 0 0 Bloque Il
#7 2 0 2 0 0 Bloque Il
#8 2 0 2 0 0 Entrega y Defensa Practica | Bloque Il
#9 2 0 2 0 0 Bloque IlI
#10 2 0 2 0 0 Bloque IlI
#11 2 0 2 0 0 Bloque IlI
#12 2 0 2 0 0 Bloque IlI
#13 2 0 2 0 0 Bloque IlI
#14 2 0 2 0 0 Bloque IV
#15 2 0 2 0 0 Entrega y Defensa Préctica 2 Bloque V

30 0 30 0 0




