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Descricion xeral

caracteristicas de inmersividad, sobre todo, pero no solo, aplicadas al &mbito del entretenimiento.

Conocimiento de las herramientas y las técnicas para el desarrollo de aplicaciones interactivas que puedan incluir

Competencias do titulo

Cddigo

Competencias do titulo

Resultados da aprendizaxe

Resultados de aprendizaxe

Competencias do

titulo
Desarrollar sistemas interactivos e inmersivos, tanto en 2D como en 3D, con los que se pueda interactuar a través de distintos | A43 B1 C6
dispositivos. Ad4 B9

Contidos

Temas

Subtemas

1. Introduccion

1. Introduccion

2. Programacion de videojuegos y animaciones

2.1. Introduccion

2.2. Perspectiva histérica

2.3. Programacion en 2D

2.4. Motores 3D

2.5. Inteligencia artificial en juegos

2.6. Desarrollo multiplataforma

3. Contornos Inmersivos e de Visualizacién avanzada

3.1 Realidad Virtual
3.2 Realidad Aumentada

3.3 Multiversos

4. Periféricos

4.1. Periféricos

Planificacion

Metodoloxias / probas

Competencias

Horas presenciais Horas non
presenciais /

traballo auténomo

Horas totais

Sesion maxistral A43 A44 C6 21 42 63
Proba obxectiva A43 A44 B1 C6 2 20 22
Précticas de laboratorio A43 A44 B1 B9 21 42 63
Atencién personalizada 2 0 2
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Sesién maxistral As sesions maxistrais compofiense de clases presenciales nas que os profesores desgranan os conceptos da materia con
ayuda de dispositivas e o encerado. Pretendese que, os alumnos, adquiran os cofiecementos basicos que despois lles
permitan acometer con garantias e comprendendo mellor o traballo realizado nas practicas.

Proba obxectiva Tratase dunha proba mixta con unha parte tipo test, pero tamén con preguntas de desenrolo nas que os alumnos deben
demostrar os cofiecementos adquiridos tanto de conceptos tedricos, como demostrar o seu cofiecemento de como aplicalos.

Practicas de As précticas baseanse no desenrolo de dous videoxogos completamente orixinais nos que os alumnos aplican todalas

laboratorio técnicas explicadas na clase de teoria. Os alumnos comezan desenrolando unha breve historia como base argumental para
0s x0gos. Unha vez feito esto, os alumnos pasaran a desenrolar unha primeira version do xogo en 2D. Este permitelles
explorar conceptos como interaccion co usuario, metodoloxias adaptadas a este tipo de produtos, desenrolo da IA, etc.
Unha vez realizada a parte en 2D, os alumnos pasan a desenrolar unha segunda version en 3D. Nesta parte atendese as

dificultades propias do 3D como, por exemplo, a dificultade na determinacién de colisiéns.

Practicas de As tutorias son unha parte importate dentro do desenrolo da asigantura. Estan orientadas de tal maneira que os alumnos

laboratorio tefian e poidan consultar distintas cuestions como:

1. Posibilidades de desenrolo profesional
2. Problemas no desenrolo das practicas
3. Maneiras de enfocar/organizar as practicas

4. Resolucién de dubidas sobre as cuestiéns tetricas

Cualificacion

Practicas de A43 A44 B1 B9 Realizacién dun traballo composto de duas practicas correspondentes a os dous 50
laboratorio videoxogos a desenrolar. Para o 2D faise uso da plataforma PyGame como motor de

apoio no desenrolo. Para o 3D utilizase unha das plataformas mais comunes

actualmente como é Unity3D.

Ademais dos videoxogos, evaluase a calidade da documentacion e a metodoloxia

aplicadas no desenrolo.
Proba obxectiva A43 A44 B1 C6 Examen tedrico escrito sobre os contidos da asignatura. Tratase dunha probe mixta 50

con preguntas tipo test e algunhas preguntas curtas de desenrolo para que 0s

alumnos demostren a asimilacién dos conceptos.

Para aprobala materia, o alumno debera obter unha nota minima na proba obxectiva.
Criterios particulares de

evaluacion e asistencia para alumnos con matricula a tiempo parcial:

En canto as préacticas e traballos, deberan entregarse en data igual que os alumnos de tempo
completo.
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Bibliografia basica - lan Millington (). Artificial Intelligence for Games. Elsevier

- Will Goldstone (2011). Unity Game Development Essentials. Packt Publishing

- Ninad Sathaye (2010). Python Multimedia: Beginners Guide. Packt Publishing

- Juan José Dominguez (2011). Tecnologia Digital y Realidad Virtual.

- Stephen Cawood, Mark Fiala (2008). Augmented reality: a practical guide.

- Mat Buckland (2005). Programming Game Al by Example. Wordware Publishing Inc.

Bibliografia complementaria

Recomendaciéns

Materias que se recomenda ter cursado previamente

Programacion 1/614G01001

Programacion 11/614G01006
Algoritmos/614G01011

Paradigmas de Programacion/614G01014
Computacion Grafica e Visualizacion/614G01066

Materias que se recomenda cursar simultaneamente

Materias que continGan o temario

Observacions

(*)A Guia docente é o documento onde se visualiza a proposta académica da UDC. Este documento € publico e non se pode modificar,
salvo casos excepcionais baixo a revision do érgano competente dacordo coa normativa vixente que establece o proceso de elaboracion

de guias
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