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1. Informacion Basica

1.1. Objetivos de la asignatura

El objetivo de la asignatura es familiarizarse con el desarrollo de videojuegos, tanto en su papel de sumidero de todos los
conocimientos informaticos que tengamos, a la vez que como posible salida profesional. Se presentara el estado actual del
mundo de los videojuegos, tanto en el area del entretenimiento como en otros contextos; se revisara su historia y evolucion
en distintas plataformas, siempre de la mano de los avances informaticos. Igualmente se presentaran los videojuegos como
un tipo de proyecto software de gran complejidad dado su caracter altamente multidisciplinar, incluso para los juegos
aparentemente mas sencillos. Los graficos 2D y 3D ocuparan un papel protagonista en la asignatura dada la gran
importancia del aspecto visual de los videojuegos. Todo ello ilustrado con ejemplos de videojuegos muy conocidos
desarrollados por empresas nacionales e internacionales, cuya organizacion, estructura, métodos y puestos de trabajo
caracteristicos de este sector se daran a conocer a lo largo de la asignatura.

Estos planteamientos y objetivos estan alineados con los siguientes Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la Agenda
2030 de Naciones Unidas ( https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/), de tal manera que la adquisicién de los
resultados de aprendizaje de la asignatura proporciona capacitacién y competencia para contribuir en cierta medida a su
logro:

® Objetivo 8: Trabajo decente y crecimiento econémico. Metas 8.2y 8.3.

® Objetivo 9: Industria, innovacion e infraestructuras. Meta 9.5.

1.2. Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

El caracter de esta asignatura es multidisciplinar, puesto que hasta el videojuego més sencillo debe ser divertido, y para ello
han de cuidarse aspectos como la rapidez de respuesta, el aspecto grafico, la musica y efectos especiales, y de manera
muy importante, la inteligencia del juego de cara a ofrecernos retos, objetivos, o enemigos que nos supongan un desafio
tanto intelectual como de habilidad. Es por ello que muchos de los conocimientos adquiridos en otras asignaturas se podran
aplicar de una manera u otra en esta asignatura (informatica gréafica, inteligencia artificial, bases de datos, ingenieria del
software, arquitectura de computadores, redes de computadores, etc.). Esta es precisamente la razén de que sea una de las
asignaturas ofertadas en los Ultimos cuatrimestres de la carrera.

Es de destacar que, desde 2008, el sector de los videojuegos viene superando en ventas al conjunto de ganancias del cine,
el video, y la misica grabada, tanto a nivel nacional como internacional. Es por ello que no se puede ignorar la importancia a
muchos niveles de este tipo de aplicaciones informéticas.

Por otra parte, el conocimiento de las técnicas que se utilizan en el desarrollo de los videojuegos también pueden aplicarse
a otros contextos donde la interaccion con el usuario, el entorno gréfico, o la inteligencia artificial sean aspectos relevantes.

1.3. Recomendaciones para cursar la asignatura

El alumno que curse esta asignatura ha de contar con conocimientos basicos de programacion, informatica grafica, e
inteligencia artificial.

2. Competencias y resultados de aprendizaje

2.1. Competencias



Al superar la asignatura, el estudiante sera mas competente para...

® Concebir, disefiar y desarrollar proyectos de Ingenieria.

® Planificar, presupuestar, organizar, dirigir y controlar tareas, personas y recursos.

® Combinar los conocimientos generalistas y los especializados de Ingenieria para generar propuestas innovadoras
y competitivas en la actividad profesional.

® Resolver problemas y tomar decisiones con iniciativa, creatividad y razonamiento critico.
Aplicar las tecnologias de la informacion y las comunicaciones en la Ingenieria.

® Evaluar la complejidad computacional de un problema, conocer estrategias algoritmicas que puedan conducir a su
resolucion y recomendar, desarrollar e implementar aquella que garantice el mejor rendimiento de acuerdo con los
requisitos establecidos.

® Conocer los fundamentos, paradigmas y técnicas propias de los sistemas inteligentes y analizar, disefiar y
construir sistemas, servicios y aplicaciones informaticas que utilicen dichas técnicas en cualquier &mbito de
aplicacion.

® 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, percepcion y actuacion en ambientes o entornos inteligentes.

® Desarrollar y evaluar sistemas interactivos y de presentacion de informacién compleja y su aplicacion a la
resolucion de problemas de disefio de interaccién persona computadora.

2.2. Resultados de aprendizaje

El estudiante, para superar esta asignatura, debera demostrar los siguientes resultados:

® Conoce el aspecto multidisciplinar de los videojuegos, tanto desde el punto de vista puramente informético (el
videojuego como aglutinador de cualquier técnica informatica) como desde un punto de vista general (ingenieria,
arte, creatividad, entretenimiento, psicologia, etc.).

® Conoce los principales fabricantes de videojuegos, su estructura organizativa y método de trabajo, tipo de
profesionales, los procesos de trabajo, y modelos de negocio de una empresa de videojuegos.

® Es capaz de utilizar los motores de juegos disponibles para nuevos desarrollos y el conocimiento de plataformas
de desarrollo mas utilizadas.

® Es capaz de aplicar los principios y las técnicas de gestion de la calidad, legislacion, y de la innovacion tecnologica
a la hora de disefiar videojuegos.

® Es capaz de aplicar técnicas de videojuegos mas alla del ambito del entretenimiento ("serious games"): educacion,
sensibilizacion, marketing, etc.

2.3. Importancia de los resultados de aprendizaje

El conjunto de los resultados de aprendizaje se pueden resumir diciendo que el alumno sera capaz de enfrentarse al
problema de disefiar e implementar un entorno interactivo, probablemente de caracter ludico, donde el sistema debe
reaccionar en tiempo real y de forma inteligente, y los estimulos visuales y sonoros son de gran importancia. Todo ello
jugando un papel concreto dentro de un equipo de trabajo multidisciplinar donde no todos los componentes seran ingenieros
informaticos (también habra artistas graficos, muisicos, disefiadores de niveles, etc.). Es precisamente este caracter
multidisciplinar del entorno de trabajo para el desarrollo de videojuegos, sin olvidar la gran variedad de tecnologia
informatica que habra que manejar, lo que constituye el gran atractivo de esta asignatura para cualquier futuro ingeniero
informatico, se acabe dedicando o no profesionalmente al mundo de los videojuegos, dado los amplios campos de
aplicacion existentes para dichos conocimientos.

3. Evaluacion

3.1. Tipo de pruebas y su valor sobre la nota final y criterios de evaluacion para cada prueba

El estudiante debera demostrar que ha alcanzado los resultados de aprendizaje previstos mediante las siguientes
actividades de evaluacion:

1. Trabajo préactico en el laboratorio (40%): Se realizaran trabajos en grupo, y se realizard un seguimiento del progreso
del aprendizaje de alumnos durante el cuatrimestre. Se valorara el funcionamiento segun especificaciones, la
calidad de su disefio y su presentacion, la adecuada aplicacién de los métodos de resolucion, el tiempo empleado,
asi como la capacidad para explicar y justificar el trabajo realizado. Los alumnos que hayan cumplido con los plazos
de entrega fijados para los trabajos practicos, y hayan demostrado en ellos un nivel de aprovechamiento y calidad
de resultados adecuados, obteniendo en la valoracion de su trabajo practico al menos la nota minima de 5, estaran
exentos de la realizacién de un examen practico; ademas, en caso de obtener un minimo de 7 en el trabajo practico
de laboratorio, estaran exentos de la realizacién de la prueba escrita u oral descrita en el siguiente punto.



2. Prueba escrita u oral (40%). En esta prueba se planteardn cuestiones y/o problemas y/o trabajos préacticos
relacionados con el programa impartido en la asignatura. Su tipologia y complejidad sera similar a los presentados
en las sesiones de aula y laboratorio. En general, se valorara la calidad y claridad de las respuestas, asi como las
estrategias de solucion planteadas por el alumnado. Como ya se ha dicho, en caso de obtener una nota de al
menos un 7 en el trabajo practico de laboratorio, se exime de la realizacién de esta prueba escrita u oral que a
efectos de la calificacion final heredara la misma nota obtenida en el trabajo practico de laboratorio.

3. Presentacion publica del progreso en las practicas de laboratorio y asistencia a charlas invitadas (20%). Cada grupo
presentara publicamente la evolucion de su trabajo de laboratorio. Todos los grupos asistirdn a todas las
presentaciones y valoraran de forma anénima los trabajos de sus compafieros, valoraciones que se combinaran con
las realizadas por los profesores de la asignatura. Las fechas de dichas presentaciones publicas se anunciaran con
suficiente antelacion, de acuerdo con las sesiones y fechas establecidas por el centro. También se valorara la
asistencia a las charlas impartidas por profesionales del sector de los videojuegos que se celebrasen en el
transcurso del semestre, existiendo la posibilidad de requerir de los alumnos un pequefio resumen de 1-2 paginas
de dichas charlas.

La calificacion final se obtendra mediante la media ponderada de los apartados anteriores. Hay que aprobar cada prueba
por separado; en caso contrario la nota final sera el maximo entre las notas que no superen el aprobado.

La fecha de realizacion se especificara con suficiente antelacion por el centro en los periodos destinados para la
realizacion de los examenes en el centro. El horario de realizacion de las pruebas sera definido por el profesorado de la
asignatura con suficiente antelacion.

4. Metodologia, actividades de aprendizaje, programa y recursos

4.1. Presentacion metodolégica general

El proceso de aprendizaje que se ha disefiado para esta asignatura se basa en lo siguiente:

1. La presentacion de los contenidos de la asignatura por parte de los profesores, asi como la realizacion de ejercicios
en clase.

2. El estudio personal de la asignatura por parte de los alumnos y la participacion en clase en la resolucion de los
ejercicios planteados.

3. El desarrollo de trabajos practicos por parte de los alumnos, guiados por los profesores, que desarrollan los
conocimientos teoricos.

Se debe tener en cuenta que, aunque la asignatura tiene una orientacion fundamentalmente practica, es necesario adquirir
los conocimientos tedricos previos. Por ello, el proceso de aprendizaje pone énfasis tanto en los conceptos tetricos y en el
estudio individualizado como en la realizacion de los ejercicios practicos planteados.

4.2. Actividades de aprendizaje

El programa que se ofrece al estudiante para ayudarle a lograr los resultados previstos comprende las siguientes
actividades:

® En las clases impartidas en el aula se desarrollara el programa de la asignatura.

® En las clases de problemas se resolveran problemas de aplicacion de los conceptos y técnicas presentadas en el
programa de la asignatura.

® | as sesiones de practicas se desarrollardn en un laboratorio informético. En dichas sesiones el alumno debera
realizar trabajos practicos relacionados con la asignatura.

4.3. Programa

1. Introduccién
® ;Qué es un videojuego?
® | os videojuegos como industria del entretenimiento. Estadisticas y estado del arte.
® Impacto Social. Ocio electrénico
® |mpacto en otras areas. Serious Games

2. El videojuego como proyecto software
® Creatividad y disefio: De la idea al juego
® Empresas de videojuegos. El equipo humano
® Produccion e implementacion
® Arquitectura base



® Ajuste de la jugabilidad
® FEticay legislacion: PEGI

3. Historia y evolucion de los videojuegos
® Plataformas: Maquinas Recreativas, ordenadores, consolas, dispositivos méviles
Videojuegos que han marcado un hito. Principales géneros
Evolucién de los graficos y el sonido
Impacto de Internet en los videojuegos
Controladores: Interaccién con los videojuegos
Preservacion de videojuegos

4. Generacion de gréaficos en tiempo real
® Gréaficos 2Dy 2.5D
® Introduccion a los graficos 3D en tiempo real. Pipeline grafico en GPUs (tradicional y alternativas recientes).
® Generacion de imagen sintética en tiempo real: transformaciones, modelos de iluminacion, texturas, antialiasing.
® Conceptos basicos de fisicas (simulacién) y animacion.

5. Inteligencia Atrtificial para videojuegos
® Repaso de técnicas de IA clasica

Test de Turing en el ambito de los videojuegos

NPCs: comportamiento, personalidad, e interaccion

Disefio de controladores: redes neuronales y computacion evolutiva

Técnicas grupales: swarming y aprendizaje

Introduccion a técnicas avanzadas

Algunos de estos temas seran impartidos mediante charlas de invitados del sector profesional de los videojuegos.
Para mas detalles, consultar la web de la asignatura.

4.4. Planificacion de las actividades de aprendizaje y calendario de fechas clave

El calendario de clases, practicas, examenes, y aulas, asi como las fechas de entrega de trabajos de evaluacion, se
anunciara con suficiente antelacién, de acuerdo con las sesiones y fechas establecidas por el centro ( http://eina.unizar.es).

4.5. Bibliografia y recursos recomendados

http://psfunizar10.unizar.es/br13/egAsignaturas.php?id=9005
Web de la asignatura:

http://webdiis.unizar.es/asignaturas/videojuegos/




