Asignatura: Introduccion a la Programacion de Videojuegos y Graficos
Codigo: 18764
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Titulacion: Grado en Ingenieria Informatica
Pl Nivel: Grado
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GUIA DOCENTE DE INTRODUCCION A LA PROGRAMACION
DE VIDEOJUEGOS Y GRAFICOS

La presente guia docente corresponde a la asignatura de Introduccion a la
Programacion de Videojuegos y Graficos (Videojuegos) del Grado en Ingenieria
Informatica, aprobada para el curso lectivo 2017-2018 en Junta de Centro y
publicada en su version definitiva en la pagina web de la Escuela Politécnica
Superior. La guia docente de Videojuegos aprobada y publicada antes del periodo de
matricula tiene el caracter de contrato con el estudiante.
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ASIGNATURA

INTRODUCCION A LA PROGRAMACION DE VIDEOQJUEGOS Y
GRAFICOS (VIDEOJUEGOS)

1.1. Cédigo

18764 de la titulacion de Grado en Ingenieria Informatica

1.2. Materia

Tecnologias de la Informacion

1.3. Tipo
Optativa

1.4. Nivel
Grado

1.5. Curso

4

1.6. Semestre

10

1.7. Numero de créditos

6 créditos ECTS

1.8. Requisitos previos

Es requisito para la correcta adquisicion de los contenidos, habilidades y destrezas de
la asignatura tener buena capacidad de: lectura comprensiva de textos en espanol e
inglés, busqueda e identificacion de bibliografia y redaccion de memorias en la
lengua espanola. Asimismo, se requiere una buena disposicion tanto para el
aprendizaje y desarrollo de la disciplina personal de estudio como para el trabajo en
equipo.
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Para superar con éxito la asignatura es muy recomendable haber cursado y superado
las asignaturas de Programacion |, Proyecto de Programacion, Estructuras de Datos,
Analisis de Algoritmos, Analisis y Diseno Software y Proyecto de Analisis y Disefio
Software.

Por Gltimo, es recomendable disponer de un nivel de inglés que permita al estudiante
leer bibliografia de consulta.

1.9. Requisitos minimos de asistencia a las sesiones
presenciales

Se plantean dos métodos de evaluacion: evaluacion continua (con asistencia
obligatoria a clase) y evaluacion no continua (sin asistencia obligatoria a clase). Los
estudiantes deberan optar por uno u otro método a principio del curso (dos primeras
semanas) y cumplir con los distintos requisitos de evaluacion que conlleva cada uno
de los modelos, publicados en la presente guia docente (véase apartado 4).

EVALUACION CONTINUA CON ASISTENCIA OBLIGATORIA A CLASE
La asistencia es obligatoria al menos en un 85%.

EVALUACION NO CONTINUA SIN ASISTENCIA OBLIGATORIA A CLASE
La asistencia es obligatoria al menos en un 30%. Se debe estar presente en las
sesiones de entrega de cada practica para su evaluacion correspondiente.

1.10. Datos del equipo docente
Nota: se debe anadir @uam.es a todas las direcciones de correo electronico.

Dr. David Camacho Fernandez (Coordinador)

Departamento de Ingenieria Informatica

Escuela Politécnica Superior

Despacho - Mdédulo: B-443 Edificio B - 4* Planta

Teléfono: +34 91 497 2288

Correo electronico: David.camacho

Pagina web: http://aida.ii.uam.es/researchers/facultystaff/camacho-david
Horario de atencion al alumnado: Peticion de cita previa por correo electronico.

1.11. Objetivos del curso

Las competencias comunes a la rama de Informatica que el estudiante adquiere con
la asignatura de Introduccion a la Programacion de Videojuegos y Graficos son:
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e [S3. Capacidad de dar solucion a problemas de integracion en funcion de las
estrategias, estandares y tecnologias disponibles.

e CC4. Capacidad para conocer los fundamentos, paradigmas y técnicas propias
de los sistemas inteligentes y analizar, disenar y construir sistemas, servicios
y aplicaciones informaticas que utilicen dichas técnicas en cualquier ambito
de aplicacion.

e (CC5. Capacidad para adquirir, obtener, formalizar y representar el
conocimiento humano en una forma computable para la resolucion de
problemas mediante un sistema informatico en cualquier ambito de
aplicacion, particularmente los relacionados con aspectos de computacion,

e TI3. Capacidad para emplear metodologias centradas en el usuario y la
organizacion para el desarrollo, evaluacion y gestion de aplicaciones vy
sistemas basados en tecnologias de la informacién que aseguren la
accesibilidad, ergonomia y usabilidad de los sistemas.

e TI6. Capacidad de concebir sistemas, aplicaciones y servicios basados en
tecnologias de red, incluyendo Internet, web, comercio electronico,
multimedia, servicios interactivos y computacion mavil.

Los resultados del aprendizaje que el estudiante adquiere con la asignatura de
Introduccion a la Programacion de Videojuegos y Graficos son:

e Poseer, comprender y aplicar conocimientos que involucren aspectos
avanzados de modelos, métodos y sistemas procedentes de la vanguardia en
ingenieria informatica.

e Facilidad para entender nuevas ideas y adquirir las destrezas necesarias para
trabajar con nuevos sistemas, tecnologias, lenguajes o paradigmas.

e Capacidad de reunir e interpretar informacion sobre nuevos desarrollos en el
area de la informatica y emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas
relevantes de indole social, cientifica o ética.

e Capacidad para transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado

e A continuacion, se especifican los objetivos generales y especificos de la
asignatura de Introduccion a la Programacion de Videojuegos y Graficos.

Los objetivos generales y objetivos especificos que se pretenden alcanzar con esta
asignatura son:
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OBJETIVOS GENERALES

G1 Trabajar en equipo de manera efectiva para la consecucion de un
producto software.

G2 Redactar la documentacion de un producto software.

63 Integrar y disefnar bibliotecas para la implementacion de un producto
software.

G4 Verificar y validar un producto software.

G5 Analizar la eficiencia de un producto software.

G6 Aplicar las tecnologias informaticas adquiridas para elaborar un producto
software.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

TEMA 1: INTRODUCCION A LOS VIDEOJUEGOS

1. Conocer las principales plataformas y arquitecturas de videojuegos.

2. Conocer algunos de los principales géneros de videojuegos.

3. Conocer algunas de las principales empresas y estudio de desarrollo de
videojuegos, asi como algunos de los principales titulos realizados.

TEMA 2: ARQUITECTURA DE UN MOTOR DE VIDEOJUEGOS

1. Conocer los principales paradigmas y patrones de la ingenieria del software
especificos a los videojuegos.

2. Ser capaz de disenar un modelo simple para un videojuego.

3. Conocer la estructura y disefio basico de un motor de juegos.

4. Ser capaz de usar algin lenguaje de scripting para el desarrollo de un
videojuego.

TEMA 3: VIDEOJUEGOS 2D Y 3D E

Ser capaz de disenar la estructura grafica de un videojuego.

Conocer y aplicar alguna API grafica.

Conocer y aplicar algunos conceptos de la fisica de videojuegos.

Conocer los principales tipos de datos empleados en la programacion de
graficos.

Conocer algunos de los principales algoritmos graficos.

Ser capaz de generar entornos graficos en 3D, aplicar perspectiva y
movimiento.

. Conocer los principales dispositivos de control.

. Emplear dispositivos de control dentro de un videojuego.

Implementar métodos de comunicacion a través de red entre instancias de
un videojuego.
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TEMA 4: INTELIGENCIA ARTIFICIAL

1. Conocer algunas de las técnicas de inteligencia artificial aplicada a los
videojuegos.
2. Aplicar dichas técnicas al desarrollo de un videojuego.
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1.12. Contenidos del programa

PROGRAMA RESUMIDO

T1. INTRODUCCION A LOS VIDEOJUEGOS

T2. ARQUITECTURA DE UN MOTOR DE VIDEOJUEGOS
T3. VIDEOJUEGOS 2D Y 3D

T4. INTELIGENCIA ARTIFICIAL

PROGRAMA DETALLADO
T1. INTRODUCCION A LOS VIDEOJUEGOS
. Definicion de videojuego
. Historia del videojuego
. El desarrollo de videojuegos
. La industria del videojuego
. Equipo de desarrollo para videojuegos
. El concepto de juego
. Motor de juego
. Géneros de juegos
T2. ARQUITECTURA DE UN MOTOR DE VIDEOJUEGOS
2.1. Ingenieria del software aplicada a videojuegos (paradigmas y patrones).
2.2. Programa principal de un videojuego.
2.3. Motores de juegos. Arquitectura
2.13. Lenguajes de scripting.
T3. VIDEOJUEGOS 2D Y 3D
3.1. Estructura de un videojuego.
3.2. Tile based engine (perspectivas, estructuras de datos y algoritmos de
visualizacion, navegacion).
. Fisica (conceptos, colisiones, proyectiles, motores de fisicas).
. Programacion grafica 2D (APIs graficas).
. Estructura de videojuegos 3D.
. Programacion grafica 3D.
. Dispositivos periféricos.
. Comunicaciones.
T4. INTELIGENCIA ARTIFICIAL
4.1. La inteligencia artificial en los videojuegos.
4.2. Introduccién a las técnicas de movimiento (patrones, busqueda de caminos).
4.3. Introduccion a la toma de decisiones (maquinas de estados finitos, reglas,
arboles de decision, logica).
4.4, Introduccion a técnicas avanzadas de I|A (aprendizaje, evolucion,
comportamientos colectivos).
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1.13. Referencias de consulta

Los recursos para el aprendizaje por unidad se detallan a continuacion. Se distinguen
entre lecturas basicas y lecturas recomendadas.
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BIBLIOGRAFIA BASICA

e Mike McShaffry. Game Coding Complete, Third Edition. Charles River Media. ISBN-
13: 978158450680

e Jeannie Novak. Game Development Essentials: An Introduction. Delmar Cengage
Learning. ISBN-13: 978-1111307653

e Troy Dunniway. Game Development Essentials: Gameplay Mechanics. Delmar
Cengage Learning. ISBN-13: 978-1418052690

e David Vallejo Fernandez, Cleto Martin Angelina. Arquitectura del motor de
videojuegos. ISBN: 978-84-686-1057-3lan Millington. Artificial Intelligence for
Games. Morgan Kaufmann. ISBN-13: 978-0123747310

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA

e Adam Watkins. Creating games with Unity and Maya. How to develop fun and
marketable 3D games. Ed. By Elsevier. ISBN: 978-0-240-81881-8

e Will Goldstone. Unity Game Development Essentials. Packt Publishing, ISBN-13:
978-1849691444.

Nota: Esta asignatura no sigue un libro en concreto. No se recomienda a los
estudiantes comprar ningln libro hasta no haber comparado su contenido con el
programa y revisado previamente en la biblioteca.

Material electronico de trabajo: los documentos electrénicos de trabajo se publican
en la seccion de Videojuegos en la plataforma Moodle (https://moodle.uam.es/).

2. Métodos docentes

Para alcanzar los objetivos previstos (véase apartado 1.11), la asignatura se
plantea como un conjunto de sesiones practicas presenciales complementadas con
trabajo regulado no presencial, y estrechamente relacionado con las sesiones
presenciales. Estas sesiones se dividen en dos partes:

A) Introduccion a los elementos y técnicas basicas en la gestion y elaboracion
de un videojuego.
B) Realizacion de un videojuego.

La metodologia utilizada en ambas partes se basa en aprendizaje basado en
proyectos y en el aprendizaje autonomo del alumno. En el desarrollo de la
actividad docente se Incluyen los siguientes tipos de actividades:

SESIONES PRACTICAS DE LABORATORIO

Actividad del profesor:
Al comienzo de la sesion, el profesor asignara a cada equipo el trabajo que se
debe realizar en el laboratorio. Supervisara el trabajo de los equipos durante
la sesion. Explicara y suministrara el guion de practicas a completar fuera del
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laboratorio. Se contemplan distintos tipos de actividades a realizar en las
clases practicas:
e Explicar y suministrar el guion de practicas a completar fuera del
laboratorio.
Lectura y comprension del material docente.
Analisis y desarrollo de casos practicos.
Técnicas de trabajo colaborativo.
Lectura y comprension del material docente.
Supervisar el trabajo de los grupos de trabajo en el laboratorio.

Los medios utilizados son el software del laboratorio y ordenadores del propio

laboratorio para la ejecucion y simulacion de los programas realizados, asi

como el material docente publicado en linea.

Actividad del estudiante:

Actividad presencial: Dependiendo de la fase del desarrollo de la sesion en
cuestion, los estudiantes deberan: i) comprender las explicaciones sobre
las técnicas a emplear, ii) trabajar en equipo para aplicar dichas técnicas
al desarrollo del proyecto, iii) redactar informes sobre los resultados
obtenidos. En algunas sesiones, se requerira la ejecuciéon con el profesor
presente, quien hara las preguntas oportunas a cada miembro del grupo
para calificar de forma individual la practica.
Actividad no presencial: Reuniones en equipo para finalizar el trabajo
correspondiente. Redaccion del informe de la practica

TUTORIAS EN EL AULA
Actividad del profesor:
Las tutorias se organizan bien para
(a) realizar un seguimiento de los grupos mas personalizado y resolver
conflictos entre los integrantes; bien para
(b) resolver dudas comunes planteadas por los alumnos a nivel individual o
en grupo, surgidas a partir de las practicas o el proyecto.
Actividad del estudiante:
Actividad presencial: Planteamiento de dudas individuales o en grupo y
enfoque de posibles soluciones a las tareas planteadas.

REUNIONES DE EQUIPO

Actividad del estudiante:
Actividad no presencial: reuniones presenciales y en linea entre los distintos
miembros del equipo para integrar los resultados parciales realizados por cada
miembro.

LECTURAS OBLIGATORIAS Y ESTUDIO PERSONAL
Actividad del estudiante:
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Actividad no presencial: Aprendizaje autonomo académicamente dirigido por
el profesor a través de las tareas publicadas en la pagina de docencia en red.

3. Tiempo de trabajo del estudiante
N° de horas | Porcentaje
Clases teoricas 0 h (0%)
Clases practicas 32 h (22%)
Presencial | Tutorias programadas a lo largo del semestre 5 h (3%) .
Evaluacion durante clases practicas 10 h (7%) 23h (35%)
Realizacion de examenes y/o presentaciones 6 h (4%)

Realizacion de actividades practicas en

laboratorio (2.5h x 14 semanas) 35h (23%)

No - —— 0
presencial Traba;o y estugho 1nd1v1dgal rsgulado (!e_ctur_al\s, 30 h (20%) 97h (65%)
trabajo en equipo, organizacion y planificacion)
Preparacion de examenes y/o presentaciones 32 h (21%)
Carga total de horas de trabajo: 25 horas x 3 ECTS 150 h
4. Métodos de evaluacion y porcentaje en la

calificacion final

CRITERIOS DE EVALUACION

En el caso de los estudiantes que opten por evaluacion continua, el proyecto se
evaluara en tres practicas (P1, P2 y P3), en las que el estudiante debera entregar los
entregables requeridos, o realizar las pruebas correspondientes. La Nota Final (NF)
de la asignatura en el método de evaluacion continua se obtiene mediante la
siguiente formula ponderada:

NF =10% x P1 + 15% x P2 + 75% x P3 ‘

Para aquellos estudiantes que opten por una evaluacion final, la calificacion se
obtendra mediante el 40% de la documentacion final que debera constar, al menos,
de los mismos entregables que la evaluacion continua y cualquier otro material
requerido por los profesores para la correcta evaluacion de la materia (DF) y el 60%
del proyecto entregado (PE), que involucra todos los temas desarrollados en dichas
practicas:

NF = 60% PE + 40% DF |
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En ambos casos para calcular el promedio se requiere una calificaciéon minima de 4
puntos en cada una de las entregas. Si en cualquiera de las entregas se obtiene una
calificacion menor de 4 puntos el curso se calificara como “suspenso” y la nota final
se obtendra mediante la siguiente formula:

NF = min(NF,4.9)

Si un estudiante que opto por el medio de evaluacion continua obtiene una
calificacion menor de 4 puntos en una entrega, entonces el estudiante debera
cambiar al método de evaluacion final y volver entregar aquellas practicas en las que
obtuvo una calificacion menor que 4.

Se considera que el estudiante se ha presentado a la convocatoria correspondiente si
presenta al menos dos practicas. Por debajo de este nUmero el estudiante recibira la
calificacion "No evaluado".

En relacion con la evaluacion extraordinaria para ambos métodos, los estudiantes
deberan presentar todas las practicas correctamente asi como el proyecto entregable
y ser evaluados por el sistema de evaluacion final.

ATENCION: Cualquier copia descubierta que se haya realizado a lo largo del curso,
tanto en cualquiera de las actividades de teoria desarrolladas, como en el proyecto,
seran penalizadas con rigurosidad. Cualquier copia o plagio sera penalizado siguiendo
las normativas de la UAM y de la EPS.

MEMORIA
La memoria cuando esta sea requerida debera incluir:
1. Nombre de los estudiantes, nUmero y nombre del equipo, turno, fecha y
numero de practica.
2. Descripcion del problema o practica en cuestion.
3. Analisis para la resolucion del problema planteado.
4. Aspectos de interés en la realizacion de la practica a tener en cuenta por el
profesor.
5. En su caso, respuesta a las preguntas que se planteen en el enunciado de la
practica y/o material solicitado.
6. Discusion y razonamiento de los resultados obtenidos.

ENTREGAS

Se entregaran las practicas desde el Sistema de Entrega de Practicas de la
plataforma Moodle (https://moodle.uam.es/) de la Escuela Politécnica Superior
donde se estructura Videojuegos.
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5. Cronograma
Semana Contenido Hora.s Horas no presenciales
presenciales
- Presentacion de la asignatura, descripcion del 5
programa, normativa y los métodos de evaluacion. Trabajo del estudiante:
1 - Presentacion del proyecto a realizar. 3 Lectura de las normativas de
teoria y practicas. Lectura
- Unidad 1. Introduccion a los videojuegos del material propuesto.
5
- Unidad 1. Introduccion a los videojuegos Trabajo del estudiante:
2 . . . 3 Lectura de material
- Unidad 2. Arquitectura de un motor de videojuegos
propuesto.
5
Trabajo del estudiante:
3 - Unidad 2. Arquitectura de un motor de videojuegos 3 Lectura de material
propuesto.
5
4 - Unidad 2. Arquitectura de un motor de videojuegos 3 Lectura de material
- Unidad 3. Videojuegos 2D y 3D propuesto
Realizacion de Practica 1.
5
5 - Unidad 3. Videojuegos 2D y 3D 3 Trabajo del estudiante:
Entrega de la Practica 1.
5
Trabajo del estudiante:
6 - Unidad 3. Videojuegos 2D y 3D 3 Lectura de material
propuesto.
Realizacion de Practica 2.
5
Trabajo del estudiante:
7 - Unidad 3. Videojuegos 2D y 3D 3 Lectura de material
propuesto.
Realizacion de Practica 2.
5
8 - Unidad 3. Videojuegos 2D y 3D 3 Trabajo del estudiante:
Entrega de la Practica 2.
5
Trabajo del estudiante:
9 - Unidad 3. Videojuegos 2D y 3D 3 Lectura de material
propuesto.
Realizacion de Practica 3.

11 de 12



Asignatura: Introduccion a la Programacion de Videojuegos y Graficos
L Codigo: 18764
Centro: Escuela Politécnica Superior
Titulacion: Grado en Ingenieria Informatica
Foeals Nivel: Grado
Tipo: Optativa
N° de créditos: 6 ECTS

) Horas .
Semana Contenido . Horas no presenciales
presenciales

5
Trabajo del estudiante:
10 - Unidad 3. Videojuegos 2D y 3D 3 Lectura de material
propuesto.
Realizacion de Practica 3.

5
Trabajo del estudiante:
11 - Unidad 5. Inteligencia artificial 3 Lectura de material
propuesto.
Realizacién de Practica 3.

5
Trabajo del estudiante:
12 - Unidad 5. Inteligencia artificial 3 Lectura de material
propuesto.
Realizacién de Practica 3.

5
Trabajo del estudiante:
13 - Unidad 5. Inteligencia artificial 3 Lectura de material
propuesto.
Realizacién de Practica 3.

. . . e s 5
14 - Unidad 5. Inteligencia artificial 3 Entrega de la Practica 3.
Prueba Final ordinaria 3 16h
Prueba Final extraordinaria 3 16h
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