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Descripcion general

La asignatura tiene como objetivo principal proveer de los o conocimientos sobre las herramientas y las técnicas para

desarrollar aplicaciones interactivas en tiemnpo real que puedan incluir caracteristicas de inmersividad, sobre todo, pero

non solo, aplicadas en el ambito del entretenimiento (videojuegos).

Plan de contingencia

1. Modificaciones en los contenidos

2. Metodologias
*Metodologias docentes que se mantienen

*Metodologias docentes que se modifican

3. Mecanismos de atencion personalizada al alumnado

4. Modificacines en la evaluacion

*Observaciones de evaluacion:

5. Modificaciones de la bibliografia o webgrafia

Competencias del titulo

Caodigo

Competencias del titulo

A43 Capacidad para adquirir, obtener, formalizar y representar el conocimiento humano en una forma computable para la resolucién de

computacion, percepcion y actuacién en ambientes o entornos inteligentes.

problemas mediante un sistema informatico en cualquier &mbito de aplicacién, particularmente los relacionados con aspectos de

A44 Capacidad para desarrollar y evaluar sistemas interactivos y de presentacion de informacién compleja y su aplicacién a la resolucién de

problemas de disefio de interaccién persona computadora.

B1 Capacidad de resolucién de problemas

B9 Capacidad para generar nuevas ideas (creatividad)

C6 Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacion disponible para resolver los problemas con los que deben enfrentarse.

Resultados de aprendizaje

Resultados de aprendizaje

Competencias del

titulo
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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

Contenidos

Tema Subtema

1. Introduccién

1. Introduccién

2. Programacion de videojuegos y animaciones

2.1. Introduccién

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 y de Visualizacion avanzada

3.1 Realidad Virtual
3.2 Realidad Aumentada
3.3 Multiversos

4. Periféricos

4.1. Periféricos

Planificacion

Metodologias / pruebas

Competéncias Horas presenciales Horas no Horas totales

presenciales /

trabajo auténomo

Sesién magistral A43 A44 C6 21 42 63
Prueba objetiva A43 A44 B1 C6 2 20 22
Préacticas a través de TIC A43 A44 B1 B9 21 42 63
Atencién personalizada 2 0 2

(*)Los datos que aparecen en la tabla de planificacion sén de caracter orientativo, considerando la heterogeneidad de los alumnos

Metodologias

Metodologias

Descripcion

Sesion magistral

Una vez por semana, en el horario designado por el centro, se realizara una sesion sincrona a través de las herramientas
teleméaticas provistas por el centro. Basado en un modelo de Flip Teaching, durante estas sesiénes, los profesores repasaran
o haran especial incapie en los conceptos mas complejos de los que previamente habran deijado material escrito y/o videos
explicativos. Lo gue se espera es que los/las estudiantes planten los problemas o dudas surgidas de la revision del material
previamente facilitado.

El objetivo de estas sesidnes es que los/las estudantes adquieran los conocimentos basicos que después les permitan

acometer con garantias y comprendiendo mejor el trabajo realizado en las practicas.

Prueba objetiva

La asignatura se desarrollara por la modalidad de evaluacién continua. Para ello se estableceren una serie de pruebas
parciales y/o trabajos con fin de evaluar la adquisicién de las competencias. Estas pruebas parciales tedran caracter
presencial en formato mixto con una parte tipo test, pero tamén con preguntas de ensayo o problemas. En estas los/las
estudiantes deben demostrar los conocimientos adquiridos tanto de conceptos teéricos, como demostrar o0 su conocimiento
de como aplicarlos.

De no susperar la materia con los parciales, los/las estudantes dispondran de una prueba mixta al final del cuatrimestre que

cubrira el total de los contidos de la misma.
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Practicas a través de
TIC

Practicas a través de
TIC

Prueba objetiva

Practicas a través de
TIC
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Las practicas toman la forma de dos pequefios proyectos consistentes en desesarrollar dos videojuegos completamente

originales en los que los alumnos aplican t6dos los conceptos y técnicas explicadas durante las clases de teoria.

Para estos proyectos, los/las estudantes se organizaran en diferentes equipos en los que se espera que cada uno de ellos

tome el rol de jefe de equipo durante una parte del desarrollo.

Comezando con el desarrollo de una breve historia que sirve como base argumental de los juegos, los/las estudantes

pasaran a desarrollar una primera versién del juego en 2D. Esta les permitird explorar conceptos como interaccién con el

usuario, metodologias adaptadas a este tipo de produtos, implementacion da IA, etc.

Unha vez realizada la parte en 2D, los /las estudiantes pasan a desarrollar una segunda version en 3D. En esta parte se

atendera a las dificultades propias del 3D como, por ejemplo, la dificultad para determinar las colisiones.

Las tutorias son unha parte importate dentro del desarrollo de la asignatura. Estan orientadas de tal manera que los/las

estudantes tienen y/o pueden consultar distintas cuestiones como:

1. Posibilidades de desarrollo profesional

2. Problemas en el desarrollo de las practicas

3. Maneras de enfocar/organizar las practicas

4. Resolucién de dudas sobre las cuestions tedricas

Debido a la configuracién basad en la no presencialidad de las mismas por parte de los centros, se pide a los/las estudiantes

gue soliciten cita a los profesores responsables para realizar videollamadas por Teams dentro de los horarios de tutorias del

profesorado establecidos en espazos.udc.es.

A43 A44 B1 C6

A43 A44 B1 B9

Conjunto de examenes parciales de la materia, que tomaran la forma de pruebas
presenciales en el aula. Se trata de pruebas mixtas con preguntas tipo test y algunas
preguntas cortas de ensayo para que los alumnos demuestren la asimilacién de los
conceptos.

De no superar la materia con los parciales, se dispondra de un examen teérico escrito
con las mismas caracteristicas que los parciales sobre el total de los contenidos de la
asignatura.

Realizacién de un traballo compuesto de dos proyectos correspondientes a los dos
videojuegos a desarrollar. Para el 2D se hara uso de la plataforma PyGame como
motor de apoyo en el desarrollo. Para el 3D se utilizara una de las plataformas més
comunes actualmente como es Unity3D.

Ademaés de los videojuegos, se evaluaran la calidad de la documentacién y la

metodologia aplicada en el desarrolllo.

Calificaciéon
40

60
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Para superar la materia, el/la estudiante debera obtener una calificacion

minima de 5 sobre 10 en el resultado de combinar las calificaciones de la prueba

objetiva y las practicas da través de TIC.

Resaltar que la prueba objetiva puede tomar la forma de exdmenes parciales o bien de una prueba

final. Independientemente de la forma, para poder superar la asignatura, se establece

una calificacién minima en la prueba objetiva de 1,4 puntos sobre 4. En otro caso se considerase que el

alumno no podra superar la materia independientemente de la calificacion que tenga

en las préacticas a través de TIC.

La calificacion en base a los exadmenes parciales se correspondera con la media aritmética de los mismos. En el caso de no llegar a la calificacion
minima los

estudiantes siempre podran hacer la prueba final. Aquellos estudiantes que aun alcanzando la calificacion minima opten por presentarse también a la
prueba final,

perderan la nota correspondiente a los examenes parciales independientemente de que la

nueva calificacion sea inferior.

Con respecto a las practicas, las falta reiteradas a las reuniones de seguimiento sin la debida justificacion supondran una penalizacion en la nota final
de los estudiantes que las cometieran pudiendo llegar a perder a nota completa de una de las practicas o de la totalidad en el caso de no participar
activamente en el desarrollo de las mismas das.

Criterios particulares de evaluacion y asistencia para los/las estudiantes con matricula a tiempo parcial:

Las précticas y trabajos deberan entregarse en la misma fecha y forma que los/las estudiantes a tiempo completo.El horario para la defensa se
flexibilizara con el fin de facilitar la defensa y entrega de los trabajosSegunda oportunidad y Convocatoria adelantada:

En caso de tener que incurrir a estas convocatorias, el/la estudiante tendra que hacer el examen de la prueba objetiva, siendo los criterios para
obtener la nota total los indicados al principio de este apartado. En el caso de las nota de practicas, se mantiene la nota obtenida , si bien los alumnos
tendran la oportunidad de entregar nuevos proyectos tanto 2D como 3D pero esta vez hechos de manera individual. Estos proyectos deberan tener
una calidad y complejidad proporcionalmente similar a las presentadas en la primera oportunidad con el fin de recuperar la nota de practicas.
Aquellos estudiantes que opten por entregar nuevos proyectos, renunciaran a la nota obtenida previamente independientemente de que la nueva
calificacion sea inferior.Plagio:

En cualquier entrega en la que se detecte plagio, la entrega sera valorada con un cero. El plagio en la proba objetiva sera sancionado de acuerdo con

la normativa vigente de la universidad.

- lan Millington (2007). Game Phisics engine development. CRC Press

- Stephen Cawood, Mark Fiala (2007). Augmented reality: a practical guide. Programatic Bookshelf
- M.I. McShaffry (2009). Behavioral mathematics for game Al. Cengage Learning

- J. J. Dominguez, R. Luque (2011). Tecnologia Digital y Realidad Virtual. Sintesis

- B. Furht (2011). Handbook of Augmented Reality. Springer Science &amp; Businness Media
- J. Gregory (2019). Game Engine Architecture (3rd Ed.). AK Peters/CRCPress

- D. Mark (2009). Behavioral Mathematics for Game Al. Cengage Learning PTR

- M. Buckland (2005). Programming game Al by example. Jones &amp; Barlett Learning

- N. Sathaye (2010). Python Multimedia. Packt Publishing Ltd

- W. Goldstone (2011). Unity 3. x game development essentials. Packt Publishing Ltd

- M. McShaffry and D. Graham (2012). Game Coding Complete (4th Ed.). Course Technology
- R. Nystrom (2014). Game programming patterns. Genever Benning

- |. Millington (2019). Al for Games. CRC Press

- A. Asadi (2016). Videogames Hardware Handbook: Vol. 1.1977-1999. Imagine Publishing

- G. C. Burdea and P. Coiffet (2003). Virtual reality technology. John Wiley &amp; Sons
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Programacion 1/614G01001

Programacion 11/614G01006
Algoritmos/614G01011

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

Asignaturas que se recomienda cursar simultaneamente

Asignaturas que contintdan el temario

Otros comentarios

(*) La Guia Docente es el documento donde se visualiza la propuesta académica de la UDC. Este documento es publico y no se puede
modificar, salvo cosas excepcionales bajo la revision del 6rgano competente de acuerdo a la normativa vigente que establece el proceso

de elaboracién de guias
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