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VIDEOJUEGOS Il (2016-17)

DATOS GENERALES

Codigo 21041
Créditos ECTS 6

Departamentos y areas

Departamento Area Dpt. Resp. Dpt. Acta
CIENCIA DE LA COMPUTACION E CIENCIA DE LA COMPUTACION E Si si
INTELIGENCIA ARTIFICIAL INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Estudios en que se imparte

GRADO EN INGENIERIA MULTIMEDIA

Contexto de la asignatura

La asignatura “Videojuegos II” se centra en el estudio de los motores de fisicas y motores graficos para videojuegos 3D. Se
estudian en esta asignatura las caracteristicas que incorporan los diferentes motores para videojuegos, y las técnicas y
algoritmos utilizados en ellos. Se trata de una asignatura optativa perteneciente al itinerario “Creacion y entretenimiento
digital”. Supone una continuacién de “Fundamentos de los Videojuegos” y complementa los contenidos de “Videojuegos I”
para la creacion de un videojuego completo. Esta relacionada con la asignatura “Técnicas avanzadas de Graficos”,
aportando a ella las técnicas especificas orientadas a videojuegos.

Esta asignatura, junto con “Proyectos Multimedia”, “Técnicas avanzadas de Gréficos”, y las asignaturas del itinerario
“Creacion y entretenimiento digital” (“Videojuegos I”, “Postproduccion Digital”, “Técnicas de Disefio Sonoro”, “Videojuegos II”
y “Realidad Virtual’), seguira la metodologia de "Aprendizaje Basado en Proyectos" (ABP). Se planteara un proyecto

comun, de caracter profesional, para todas las asignaturas, a realizar 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

¢ 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 los distintos tipos de motores para videojuegos existentes y sus caracteristicas, y ser capaz de seleccionar
el motor méas adecuado para cada tipo de videojuego.

» Conocer la estructura y componentes de un motor grafico 3D y aplicarlo al desarrollo de un videojuego.

« Comprender, conocer, analizar y aplicar los métodos utilizados para optimizar un motor gréafico para distintos tipos
de juegos.

e Ser capaz de crear los diferentes elementos de un escenario de un videojuego 3D.

e Conocer la estructura y funcionalidades aportadas por un motor de fisicas, y ser capaz de aplicarlos al desarrollo de
un videojuego.

» Comprender, conocer, analizar y aplicar las técnicas utilizadas para la creaciéon de un motor de fisicas.
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CONTENIDOS

Contenidos teoricos y practicos (2016-17)

1. Motores para videojuegos
1.1. Tipos de motores

1.2. Caracteristicas de los motores

2. Motor de fisicas
2.1. Tipos de cuerpos
2.2. Deteccion de colisiones
2.3. Dinamica de cuerpos rigidos

2.4. Resolucion de restricciones

3. Motor grafico 3D
2.1. Componentes del motor grafico
2.2. Sistemas de iluminacion
2.3. Optimizacién del motor grafico
2.4. Motores para juegos de interior
2.5. Motores para juegos de exterior
2.6. Control de la camara

2.7. Sistemas de particulas y geometria organica
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EVALUACION

Instrumentos y criterios de Evaluacién 2016-17

Convocatoria extraordinaria

Son recuperables el "Desarrollo y Seguimiento del Proyecto ABP" y "Producto final ABP, presentacion y trabajo en grupo”,
cuya presentacion se realizara en una Unica sesién. Los "Trabajos de asignatura” no son recuperables: se conserva la
calificacion obtenida en la convocatoria ordinaria de junio.

Se establecera una fecha como hito de entrega extraordinario para todos aquellos proyectos que no hayan alcanzado los
contenidos minimos exigibles para aprobar en convocatoria ordinaria. En este hito extraordinario, los alumnos deberan
cumplir con los objetivos que hubieran quedado pendientes en anteriores convocatorias, asi como realizar las mejoras o
modificaciones que los profesores estimen oportunas. Los criterios de valoracion del hito extraordinario seran los mismos
que en los hitos anteriores, con una Unica distincion: la nota otorgada tendra una penalizacion del 20% para todos los
objetivos que fueran de hitos anteriores, debido al retraso de entrega.

Tipo Criterio Descripcion Ponderacion
ACTIVIDADES DE Trabajos de asignatura 20
EVALUACION Trabajos de la asignatura y otros

DURANTE EL aspectos. Se valorara:

SEMESTRE

« Asistencia obligatoria
(maximo 2 faltas sin
justificar a sesiones
practicas).

- Participacion Activa: en las
preguntas, debate, etc.

» Realizacion y presentacion
de trabajos adicionales por
parte del alumnado.
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ACTIVIDADES DE

EVALUACION Revision del proyecto en 3
DURANTE EL sesiones de presentacion
SEMESTRE correspondientes a los 3 hitos.

Cada proyecto obtendra una
calificacién Unica por asignatura,
con la participacién en la
evaluacion de todos los
profesores implicados en ABP,
gue se modulara en funcion 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.

- Laimplicacion en el equipo
y el trabajo conjunto de
éste.

+ Laoriginalidad y las
aportaciones propias.

- Las fuentes bibliograficas
consultadas.

« Laasistencia a las
diferentes sesiones.

Nota minima en este apartado:
4 puntos

* Nota: Si el estudiante no puede
realizar el proyecto ABP, la
evaluacién consistira en un
proyecto con objetivos especificos
de la asignatura.

Desarrollo y Seguimiento del
Proyecto ABP
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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.

Nota minima en este apartado:
4 puntos

* Nota: Si el estudiante no puede
realizar el proyecto ABP, la
evaluacién consistira en un
proyecto con objetivos especificos
de la asignatura.



