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VIDEOJUEGOS | (2016-17)

DATOS GENERALES

Codigo 21038
Créditos ECTS 6

Departamentos y areas

Departamento Area Dpt. Resp. Dpt. Acta

CIENCIA DE LA COMPUTACION E INT. ARTIF. CIENCIA DE LA COMPUTACION, Si si
INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Estudios en que se imparte

GRADO EN INGENIERIA MULTIMEDIA

Contexto de la asignatura

Videojuegos | es una asignatura que profundiza en el conocimiento y las habilidades de disefio y desarrollo de videojuegos,
haciendo énfasis en los aspectos relacionados con la Inteligencia Artificial y las comunicaciones en red. Es una asignatura
con un marcado caracter tecnolégico, donde los estudiantes adquiriran las bases para poder participar en el desarrollo de
videojuegos modernos, en los que es practicamente imprescindible su funcionamiento a través de Internet, el adecuado
aprovechamiento de los recursos para dar respuesta en tiempo real, y el desarrollo de algoritmos que puedan dar vida a
personajes y entes autdbnomos.

Muy Importante. Esta asignatura seguira la metodologia Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) junto con las asignaturas
“Proyectos Multimedia”, “Técnicas avanzadas de Gréficos”, “Postproduccion Digital”, “Técnicas de Disefio Sonoro”,
“Videojuegos II” y “Realidad Virtual”’. Para superar todas las asignaturas, el estudiante debera realizar un Unico proyecto de
caréacter profesional. El proyecto consistira en disefiar y desarrollar un software de ocio (p.e. un videojuego), incluyendo

contenido de todas las asignaturas, y que sera realizado en equipo.
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OBJETIVOS

Objetivos especificos aportados por el profesorado (2016-17)

Objetivos del ABP:

« Desarrollar un proyecto que integre los contenidos de la asignatura.
* Fomentar el trabajo en equipo.

* Favorecer el aprendizaje autbnomo.

e Reforzar las habilidades de comunicacion.

¢ Mejorar la capacidad de planificacion temporal.

« Desarrollar las capacidades criticas y de autogestion.

» Desenvolverse en situaciones reales.

* Reforzar la interdisciplinariedad de las asignaturas.

Objetivos especificos de la asignatura:

e Conocer la programacién a bajo nivel de videojuegos para comprender mejor el funcionamiento de los médulos,
librerias y motores de alto nivel actuales.

«  Profundizar en los conocimientos sobre disefio y desarrollo de videojuegos.

e  Mejorar las habilidades de programacion y el conocimiento tecnoldgico de las maquinas donde se ejecutan los
videojuegos.

e Comprender las limitaciones de tiempo real de los videojuegos y como trabajar con ellas.

« Conocer la problematica de la Inteligencia Atrtificial en general y sus particularidades aplicadas al mundo de los
videojuegos.

e Conocer el funcionamiento y arquitectura de un motor de Inteligencia Atrtificial para videojuegos.

« Disefiar y desarrollar componentes basicos funcionales de un motor de Inteligencia Atrtificial para videojuegos, e
integrarlos en un videojuego.

e Conocer la problemética asociada a las comunicaciones en red en general y las particularidades aplicadas a los
videojuegos.

« Comprender las limitaciones de sincronizacion que introducen la latencia y el ancho de banda en videojuegos
multijugador y masivos.

* Conocer patrones basicos de desarrollo de aplicaciones en red y su aplicacion a los videojuegos.

* Disefiar y desarrollar un videojuego multijugador o masivo.
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CONTENIDOS

Pagina 3 de 6

Contenidos teoricos y practicos (2016-17)

Contenidos relacionados con el ABP:

e Estructura de un proyecto interdisciplinar
«  Principios del aprendizaje basado en proyectos (Proyectos Multimedia)
* Herramientas de trabajo colaborativo (EPS)

Contenidos especificos de la asignatura:
1.- Programacion de videojuegos a bajo nivel con limitaciones
- Ensamblador basico

2.- Inteligencia Atrtificial
- Diferencias entre |A clasica e |A para videojuegos
- A disefiada
- Aprendizaje automético (Machine Learning)

3.- Técnicas de Inteligencia Atrtificial en videojuegos
- Maquinas de estados finitos
- Légica Difusa
- Pathfinding
- Redes Neuronales
- Algoritmos Genéticos

4.- Comunicaciones en red
- Conceptos basicos de redes de computadores
- Arquitecturas Cliente/Servidor y P2P
- Modelos de informacion distribuida en Videojuegos
- Dead Reckoning y otras predicciones de estado
- Middlewares de red
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EVALUACION

Instrumentos y criterios de Evaluacién 2016-17

Condiciones generales de la evaluacion

Los alumnos seran evaluados por el proyecto que realicen y por los trabajos concretos de la asignatura.

La evaluacién del proyecto se realizara en los hitos de entrega.

Cada nuevo hito de entrega puede mejorar entregas anteriores permitiendo recuperar nota.

Es necesario obtener un 40% de la nota de "Desarrollo y Seguimiento del Proyecto ABP" y "Producto Final ABP"
para poder aprobar.

Convocatorias extraordinarias

Son recuperables los items "Desarrollo y Seguimiento del Proyecto ABP" y "Producto final ABP".

Son no-recuperables los "Trabajos de asignatura": se conservara la calificacion obtenida en convocatoria ordinaria.
La recuperacion se realizara mediante un hito de entrega extraordinario.

Los alumnos deberan cumplir sus objetivos marcados para anteriores hitos de entrega, y realizar las mejoras o
modificaciones propuestas por los profesores.

Los criterios de evaluacion del hito extraordinario seran los mismos que en los hitos ordinarios.
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Tipo Criterio Descripcion Ponderacion
ACTIVIDADES DE o Desarrollo y Seguimiento del 60
EVALUACION Revision del proyecto en 3 Proyecto ABP

DURANTE EL sesiones de presentacion

SEMESTRE correspondientes a los 3 hitos.

Cada proyecto obtendra una
calificacién Unica por asignatura,
con la participacion en la
evaluacion todos los profesores
implicados en ABP, que se
modulard en funcién de los
objetivos especificos de cada
asignatura alcanzados en el
proyecto. Los aspectos basicos a
valorar seran:

« Lacalidad de las
aportaciones
correspondientes a la
asignatura.

» La documentacion
presentada.

- Las presentaciones
técnicas, exposiciones y
defensas orales del
proyecto en cada hito.

« Laimplicacién en el equipo
y el trabajo conjunto de
éste.

+ Laoriginalidad y las
aportaciones propias.

- Las fuentes bibliogréaficas
consultadas.

« Laasistencia a las
diferentes sesiones.

* Nota: Si el estudiante decide no
realizar el proyecto ABP, la
evaluacién consistira en un
proyecto individual/particular,
evaluado con los mismos criterios
que el proyecto ABP, pero sélo
con los contenidos especificos de
la asignatura.

ACTIVIDADES DE Producto final ABP, 20
EVALUACION El producto final se presentara en presentacion y trabajo en grupo
DURANTE EL sesion publica coincidiendo con el

SEMESTRE tercer hito del proyecto. Los

aspectos basicos a valorar seran:

« La calidad del producto
final: jugabilidad, ausencia
de errores, estética,
acabado final,...

- La presentacion técnica,
exposicion y defensa oral
del proyecto.

« Laimplicacion en el equipo
y el trabajo conjunto de
éste.
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ACTIVIDADES DE Trabajos de asignatura
EVALUACION Trabajos de la asignatura y otros

DURANTE EL aspectos. Se valorara:

SEMESTRE

« Miniproyecto inicial de la
asignatura

« Presentacion de trabajos
adicionales o voluntarios.

» Resolucién de ejercicios en
clase planteados por el
profesor.
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