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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

En esta asignatura se revisaran los conceptos basicos de programacion en general y de programacion de
videojuegos en particular, a través de lenguajes de scripting. El alumno aprendera a crear sus propios
videojuegos utilizando un motor de desarrollo de videojuegos. La asignatura se centrara en casos practicos y
ejemplos.

OBJETIVO

El objetivo de la asignatura es que los estudiantes sean capaces de leer e interpretar los scripts que conforman su
juego, asi como de llevar a cabo pequefias modificaciones en el mismo o detectar posibles errores. Ademas, se
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pretende que sean capaces de crear scripts de poca complejidad e integrarlos en sus juegos.

CONOCIMIENTOS PREVIOS

No se requieren conocimientos previos

CONTENIDOS

1. Introduccidn a conceptos basicos de programacion 2. Exploracién del uso de scripts en juegos de pequefio
tamafio 3. Desarrollo de scripts que afiadiremos a nuestros juegos

ACTIVIDADES FORMATIVAS

LECCION MAGISTRAL PARTICIPATIVA: A diferencia de la leccién magistral clasica, en la que el peso de la
docencia recae en el profesor, en la leccidbn magistral participativa buscamos que el estudiante pase de una
actitud pasiva a una activa, favoreciendo su participacién. Para ello es necesario que el docente realice una
buena estructuracién del contenido, tenga claridad expositiva y sea capaz de mantener la atencién y el interés del
estudiante.

TRABAJO AUTONOMO. En esta metodologia el alumno toma la iniciativa con o sin la ayuda de otros (profesores,
compafieros, tutores, mentores). Es el estudiante el que diagnostica sus necesidades de aprendizaje, formula sus
metas de aprendizaje, identifica los recursos que necesita para aprender, elige e implementa las estrategias de
aprendizaje adecuadas y evalla los resultados de su aprendizaje. El docente se convierte asi en el guia, el
facilitador y en una fuente de informacion que colabora en ese trabajo auténomo.

INVESTIGACION: Busqueda de informacion a partir de diversas fuentes y documentos, andlisis y sintesis de los
datos y desarrollo de conclusiones.

DISTRIBUCION DE LOS TIEMPOS DE TRABAJO

ACTIVIDAD PRESENCIAL TRABAJO AUTONOMO/ACTIVIDAD NO
PRESENCIAL

30 horas 45 horas

Précticas en laboratorio 28h Trabajo individual 21h

Evaluacion 2h Estudio teorico/préactico 17h
Trabajo en plataforma virtual 7h

COMPETENCIAS
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Disefiar y crear scripts basicos para la produccién de videojuegos.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Creacion de pequefios prototipos de videojuego.

SISTEMA DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE

La evaluacion ordinaria se hara por el sistema de evaluacién continua. Y debe cumplir lo siguiente:
- Los alumnos deben obtener un minimo de 5 en todos los elementos de calificacién para poder aprobar.
- La asistencia no debe ser inferior al 80%.

Elementos de calificacion:
- Trabajos y ejercicios individuales: 80%
- Trabajo en Laboratorio: 20%, si la asistencia es inferior al 80% se calificard como un 0.

Las conductas de plagio, asi como el uso de medios ilegitimos en las pruebas de evaluacién, seran sancionados
conforme a los establecido en la Normativa de Evaluacién y la Normativa de Convivencia de la universidad.

Evaluacion extraordinaria:
- Entrega y defensa de un trabajo individual. La evaluacién extraordinaria se evalUa hasta un maximo de 7.

BIBLIOGRAFIA Y OTROS RECURSOS

Basica

Schuller, Daniel. C# Game Programming: For Serious Game Creation / Boston :Course Technologyg,2011.
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