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1. Informacion basica de la asignatura

Se presentara el estado actual del mundo de los videojuegos, se revisara su historia y evolucién en distintas plataformas, y se
presentaran como un tipo de proyecto software de gran complejidad, y multidisciplinar, incluso para los juegos aparentemente
sencillos. Los gréaficos 2D y 3D ocuparan un papel protagonista por la gran importancia del aspecto visual. Todo ello ilustrado
con ejemplos de videojuegos existosos desarrollados por empresas nacionales e internacionales, cuya organizacion,
estructura, y puestos de trabajo caracteristicos de este sector se daran a conocer a lo largo de la asignatura.

2. Resultados de aprendizaje

El estudiante, para superar esta asignatura, debera demostrar que:

« Conoce el aspecto multidisciplinar de los videojuegos, tanto desde el punto de vista informatico como desde un punto
de vista general (ingenieria, arte, creatividad, entretenimiento, psicologia, etc.). Conocer y aplicar modelos y técnicas

de teoria de juegos.

< Adquiere una base de conocimientos para la comprension de las tecnologias de inteligencia artificial en los
videojuegos para poder desarrollar entidades que tengan comportamiento creible y/o realista, al mismo tiempo que

desafiante pero accesible para el jugador.

« Conoce y es capaz de utilizar los motores de juegos disponibles para nuevos desarrollos y el conocimiento de

plataformas de desarrollo més utilizadas.

« Aplica técnicas de juegos electronicos mas alla del &mbito del entretenimiento (“serious games”): educacion,

sensibilizacion, marketing, etc.
3. Programa de la asignatura

1. Introduccion
¢ ¢Qué es un videojuego?
¢ Laindustria del entretenimiento.
2. El videojuego como proyecto software
e De laidea al juego.
« Empresas de videojuegos. Equipo humano.
* Produccién e implementacién. Inteligencia Artificial.
¢ Ajuste de la jugabilidad.
« Eticay legislacion: PEGI.
3. Generacion de gréaficos en tiempo real
e Gréficos 2Dy 2.5D.
« Gréficos 3D en tiempo real. GPU's.
¢ Generacién de imagen sintética en tiempo real.
e Fisicas y animacion.
4. Historia y evolucién de los videojuegos

« Plataformas: Maquinas recreativas, ordenadores, consolas, dispositivos moviles

« Videojuegos que han marcado un hito.
« Evolucioén de los graficos y el sonido.

« Controladores.

* Preservacion.

Para mas detalles, ver web de la asignatura.
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http://webdiis.unizar.es/asignaturas/videojuegos/

4. Actividades académicas

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.

Las sesiones de practicas se desarrollaran en un laboratorio informatico. En dichas sesiones el alumno debera
realizar trabajos practicos relacionados con la asignatura.

5. Sistema de evaluacion

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

Trabajo practico en el laboratorio (40%): Se realizaran trabajos en grupo, y se realizara un seguimiento del progreso
del aprendizaje de alumnos durante el cuatrimestre. Los alumnos que cumplen los plazos de entrega fijados, y
obtengan al menos un 5, estaran exentos de la realizacion de un examen préactico; ademas, en caso de obtener un
minimo de 7 en las practicas de laboratorio, estaran exentos de la realizacion de la prueba escrita u oral descrita en el
siguiente punto y la calificacion final de la asignatura sera directamente la nota obtenida en practicas de laboratorio.
Prueba escrita u oral (40%). En esta prueba se plantearan cuestiones y/o problemas y/o trabajos practicos
relacionados con el programa impartido en la asignatura.

Presentacidon publica del progreso en las practicas de laboratorio y asistencia a charlas invitadas (20%). Cada grupo
presentara publicamente la evolucién de su trabajo de laboratorio.

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.

6. Objetivos de Desarrollo Sostenible

8 - Trabajo Decente y Crecimiento Economico
9 - Industria, Innovacion e Infraestructura
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