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NOTA: materia pendiente de contratacion de docencia. Esta Gadu se actualizara cuando se incorpore el profesorado
responsable de la materia.
Aprender los fundamentos de las técnicas y algoritmos de inteligencia artificial usados en los videojuegos para crear

comportamientos con apariencia natural.

CE32 - Crear, animar y programar personajes autbnomos y manejados por el jugador dentro de motores de videojuegos

CE35 - Conocer los fundamentos de inteligencia artificial aplicados en videojuegos

CE36 - Aplicar técnicas de inteligencia artificial para definir comportamientos con apariencia inteligente para objetos y personajes de un
videojuego

CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicacion de ideas,
a menudo en un contexto de investigacion

CB?7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucion de problemas en entornos nuevos o
poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio

CBS8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir de una
informacion que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacion
de sus conocimientos y juicios

CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones Ultimas que las sustentan a publicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigtiedades

CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de ser
en gran medida autodirigido o auténomo

CG1 - Capacidad de organizacién y planificacién, especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes a la creacion de los
contenidos audiovisuales digitales que componen un videojuego

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnolégico y en el campo de la creacién de
contenidos digitales interactivos

CG3 - Conocimientos informaticos, en especial los relativos al uso de tecnologias y programas de Ultima generacién en el campo de
estudio

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacion disponible para resolver los problemas con que deben
enfrentarse

CT3 - Habilidad para a gestion de la informacion

CT5 - Asuncién de la importancia del aprendizaje a lo largo de la vida y capacidad de autoaprendizaje mediante la inquietud por buscar y
adquirir nuevos conocimientos

CT6 - Capacidad de enfrentarse a situaciones nuevas y utilizar el conocimiento, tecnologia e informacion disponibles para resolver los

problemas con los que debe de enfrentarse
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C7 CT7 - Comprender y valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacién y el desarrollo tecnolégico en la profesiéon y en el

avance socioeconémico y cultural de la sociedad

Cc8 CT8 - Conocimiento y utilizacién de las nuevas tecnologias necesarias para el ejercicio de su profesion y para el aprendizaje a lo largo de

su vida

Resultados de aprendizaje

Resultados de aprendizaje

titulo

Competencias del

Aprender los fundamentos de las técnicas y algoritmos de inteligencia artificial usados en videojuegos

AP35

BP1
BP5
BP10

CP5
CP7

Conocer qué caracteristicas son importantes para que un comportamiento se perciba como inteligente o natural y aprender a
crear personajes que reaccionen de manera natural, que se comporten de manera autébnoma, que tomen decisiones, etc.

AP32
AP36

BP2
BP3
BP4
BP6
BP7
BP8

CP3
CP6
CP8

Contenidos

Tema

Subtema

Historia de la IA en videojuegos

. Procedurales

. Heuristicos

. Emergente

. DataMinig para IA Metamérficas

Andlisis de IA segln la tematica de los videojuegos

. Beat-em-up

Racing
FPS

. Estrategia por turnos

RTS
RPG

Fundamentos teodricos

. Teoria de Juegos
. Calculo edonista

Motor de 1A

. Ciclo de racionamiento

Tipos de motores

Sistemas de Navegacion

. Algoritmo de busqueda en anchura
. Algoritmo de busqueda en profundidad
. Algoritmo A*

. Optimizaciones sobre A*

Técnicas fundamentales de toma de decision

FIA W N RPN PE NP OO OAN®®NPRA®NPR

. Maquina de estados

Definicién

Tipos

Implementacion

2.

Légica Fuzzy

Definicién

Funciones

3.

MiniMax

Definicién
Poda Alfa-Beta

Optimizaciones
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Planificacion

Metodologias / pruebas

Competéncias

Horas presenciales

Horas no
presenciales /

trabajo autbnomo

Horas totales

Prueba objetiva B3 B4 3 24 27
Sesién magistral A35 B1 B5 B10 C5 12 18
C7
Précticas a través de TIC A32 A36 B2 B6 B7 B8 8 18 26
C3C6C8
Atencion personalizada 4 0 4
(*)Los datos que aparecen en la tabla de planificacion s6n de caracter orientativo, considerando la heterogeneidad de los alumnos

Metodologias

Metodologias

Descripcion

Prueba objetiva

Examen de preguntas cortas o test sobre los contenidos de la materia

Sesion magistral

Clase de la parte tetrica sobre los contenidos de la materia

Practicas a través de
TIC

Clase practica con ejercicios para experimentar los contenidos tedricos de la materia

Atencioén personalizada

Metodologias

Descripcion

Préacticas a través de
TIC
Sesion magistral

Seguimiento del alumnado en el aula mediante preguntas sobre los contenidos de teoria y ayudas puntuales para el avance

de las préacticas

Se realizara a través de Teams.

Evaluacién
Metodologias Competéncias Descripcion Calificacion
Practicas a través de | A32 A36 B2 B6 B7 B8 | Realizacion de ejercicios en clase de practicas sobre los contenidos tedricos de la 60
TIC C3C6C8
Prueba objetiva B3 B4 Examen de preguntas cortas o test para evaluar los conocimientos adquiridos por el 40

alumno durante las clases

Esta prueba se podra superar en evaluacién continua, con varias pruebas cortas en

varias clases del cuatrimestre, o de una vez en la fecha del examen oficial

Observaciones evaluacion
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Para superar la materia, el estudiante debera obtener una

calificacion

minima de 5 sobre 10 en la suma de las calificaciones de la prueba

objetiva y las practicas de laboratorio. Para poder sumar las dos

notas, el estudiante debera obtener una nota minima de 3,5 sobre 10 en

la

prueba objetiva. Si no obtiene esta nota minima, la nota de la materia

sera la

correspondiente a la nota de la prueba objetiva.

Estudiantes con matricula a tiempo parcial y dispensa académica:

Indicar al profesor la situacién de este tipo de

estudiantes. La entrega de los trabajos se tiene que realizar en las fechas
establecidas para todos los estudiantes.

Segunda oportunidad y Convocatoria adelantada:

El estudiante

tiene que realizar el examen de la prueba objetiva en estas convocatorias, siendo
los criterios para obtener la nota total de la asignatura, los indicados al
principio de este apartado. En cuanto a la nota obtenida en las

Préacticas de Laboratorio, se mantendra, pudiendo subir esta nota al entregar los
trabajos de practicas, no pudiendo recuperarse la parte de la nota que se
corresponde con el trabajo en las clases de practicas.

Plagio:

En cualquier entrega en la que se detecte plagio, la entrega sera valorada

con un cero. El plagio en la prueba objetiva sera sancionado de acuerdo con la
normativa vigente de la universidad

No Presentado:

Los o las estudiantes que no concurran a la prueba objetiva obtendran

la calificacion de "No Presentado".

Fuentes de informacién

Basica - Buckland, M. (2005). Programming Game Al by Example. WorldwarePublishing
- Mark, D. (2009). Behavioral Mathematics for Game Al. Cengage Learning

Complementéria - McShaffy, M.; Graham, D. (2013). Game Coding Complete. Cegage Learning
- Gregory, Jason (2014). Game Engine Architecture. CRC Press
- Rabin, S. (2014-15). Game Al Pro y Game Al Pro 2. CRC Press

Recomendaciones

Asignaturas que se recomienda haber cursado previamente

Programacion para Videojuegos/730529008

Asignaturas que se recomienda cursar simultdneamente

Asignaturas que contintdan el temario

Otros comentarios
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Sostenibilidad:&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp;
&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; ?Se debe de hacer un uso

sostenible de los recursos y la prevencion de impactos negativos sobre el medio
natural&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp;

&nbsp; La entrega de los trabajos documentales que se realicen en

esta materia:

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;&nbsp; ? &nbsp;Se

solicitaran en formato virtual y/o soporte informatico

&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; ? &nbsp;Se realizara a

través de Moodle, en formato digital sin necesidad de imprimirlos

&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; ? &nbsp;En caso
de ser necesario realizarlos en papel:

&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;&nbsp;
-&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; No se emplearan plasticos

&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;
-&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; Se realizaran impresiones a doble cara.
&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;
-&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; Se empleara papel reciclado.

&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;
-&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; Se evitara la impresion de borradores.-Seguln se recoge en las distintas normativas de aplicacién para la
docencia

universitaria se debe incorporar la perspectiva de género en esta materia (se

usara lenguaje no sexista, se utilizara bibliografia de autores/as de ambos

sexos, se propiciara la intervencion en clase de alumnos y alumnas...)-Se trabajara para identificar y modificar prejuicios y actitudes sexistas y
se influird en el entorno para modificarlos y fomentar valores de respecto e
igualdad-Se deberan detectar situaciones de discriminacion por razén de género y se
propondran acciones y medidas para corregirlas.



