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Datos Generales

Asignatura: INGENIERIA DEL SOFTWAREA. APLICACION AL DESARROLLO DE
VIDEOJUEGOS

Titulacién: GRADO EN DISENO Y DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS

Caracter: BASICA

Créditos ECTS: 6 ECTS

Curso: 2°

Distribucién temporal: semestre, afio, etc.: 1r SEMESTRE

Idioma de imparticion: CASTELLANO

Presentacion de la asignatura:

La asignatura aborda diversos aspectos fundamentales para la creacién de software interactivo.
Se estudiaran metodologias del software para planificar y gestionar proyectos de desarrollo de
videojuegos eficientemente. Ademas, se exploraran principios de ingenieria del software
enfocados en la calidad, mantenibilidad y escalabilidad del c4digo. Se analizaran estructuras
avanzadas de datos para optimizar el rendimiento y la eficiencia del juego. La asignatura también
cubrira el disefio de interfaces gréficas para mejorar la experiencia del usuario, y se estudiaran
tecnologias de programacién grafica para implementar efectos visuales y renderizado en tiempo
real dentro de los videojuegos.

Datos Especificos

Resultados del proceso de formacién y aprendizaje (RFA)

Construir los elementos que configuran la narracion audiovisual
CO5 interactiva, distinguiendo los recursos narrativos caracteristicos de los
distintos géneros y formatos en su contexto histdrico.

co7 Conocer los fundamentos, paradigmas y técnicas propias de los
sistemas en red asi como de los sistemas inteligentes.

Comprender y evaluar los contenidos béasicos de la programacion en
. el ambito del videojuego: programacion estructurada, disefio de
Contenidos (CON) | CO8 ) ) ) o )
algoritmos, sistemas operativos, redes de computadores, inteligencia

artificial para personajes de videojuegos.

Disefar e implementar los programas y componentes de principal uso
en la industria del videojuego: programas sencillos (de sistema
CcO9 operativo, de comunicaciones por red), programas de tamafio medio,
middleware para contenidos interactivos, componentes en red, asi
como el comportamiento de personajes no jugadores.
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Aplicar herramientas profesionales de prototipado y creacion de
CO13 | niveles en videojuegos y principales motores de desarrollo de
videojuego (como Unity o Unreal).

Aplicar los esquemas conceptuales basicos de la Fisica en la
Cc2 resolucién de problemas fisicos, identificando los principios fisicos

relevantes mediante el uso de simulaciones por ordenador.

Diseflar y construir aplicaciones multimedia y de entretenimiento

Habilidades (COM) c4 interactivo que utilicen técnicas de los sistemas en red e inteligentes.
Gestionar los elementos que integran la arquitectura software de un
videojuego y dominio de los principales tipos de herramientas y
c7 lenguajes que se emplean en la construccion de los distintos médulos
gue los componen.
Trabajar autbnomamente, de forma organizada y con resistencia a las
Destrezas (H) H1

situaciones frustrantes y con tension.

Contenido de la Asignatura*

e Metodologia del software

o Ingenieria del software

e Estructuras avanzadas de datos
e Interfaz gréfica

e Tecnologias de programacion grafica

(*El contenido desarrollado esta disponible en la Programaciéon Docente de la asignatura publicada en el Campus Virtual de la Universidad)

Metodologias Docentes y Actividades Formativas

Metodologias docentes utilizadas en esta asignatura son:

MD1 Método expositivo

MD2 Estudio de casos

MD3 Aprendizaje basado en problemas
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MD4 Aprendizaje basado en proyectos

MD5 Aprendizaje cooperativo

MD6 Tutorias

Actividades formativas utilizadas en esta asignatura son:

. ) Horas %
Actividades formativas ) o
previstas presencialidad
AF1: Clase tedrica 18 100
AF2: Clase précticas 32 100
AF3: Realizacion de trabajos (individuales y/o grupales) 25 0
AF4: Tutorias (individuales y/o grupales) 3 100
AF5: Estudio independiente y trabajo autébnomo del estudiante 95 0
AF6: Pruebas de evaluacién 2 100
Total 150
Evaluacion: Sistemas y Criterios de Evaluacion
Sistemas de evaluacién utilizados en esta asignatura son:
] y Pond. Pond.
Denominacidn i i
min. Max
SE1 Evaluacion de la asistencia y participacion del estudiante 5 15
SE2 Evaluacion de trabajos 20 40
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SE3 Pruebas de evaluacion y/o exdmenes 30 60

El estudiantado posee dos opciones de evaluacion para superar la asignatura:

Evaluacion continua con 2 convocatorias/afio: ordinaria y extraordinaria.

Evaluacion Unica con una convocatoria/afio.

En la Universidad Euneiz la evaluacion continua (media ponderada de las diferentes
actividades evaluables de la asignatura definidas por el profesorado) es la evaluacién
primordial; pero Euneiz permite al estudiante acogerse a la evaluacion Unica (examen

Unico).

No se permite el cambio del sistema de evaluacion escogido por el estudiante a lo largo

del curso.

El estudiante que desee acogerse a la evaluacidn Unica debera solicitarlo por escrito
formal que lo justifigue dirigido al profesorado responsable de la asignatura y a la
Coordinacioén del titulo en las dos primeras semanas del inicio del curso.

Si el estudiante no asiste un 80% a las clases presenciales no podra presentarse a la

convocatoria ordinaria y pasard automaticamente a convocatoria extraordinaria.
Las faltas de asistencia deben justificarse al profesor responsable de la asignatura.

De manera excepcional, el docente responsable de la asignatura podra valorar con otros
criterios adicionales como la participacion, la actitud, el grado de desempefio y
aprovechamiento del estudiante, etc. la posibilidad de permitir que el estudiante continué
en la convocatoria ordinaria, siempre que su asistencia minima se encuentre por encima
del 70%.

El estudiante ird a la evaluacion extraordinaria UNICAMENTE con las partes
suspendidas.

El sistema de calificacion de la asignatura sigue lo establecido en el RD 1125/2003 y los
resultados obtenidos se calificaran siguiendo la escala numérica de 0 a 10, con expresion

de un decimal.
o 0-4,9: Suspenso (SS).
o 5,0-6,9: Aprobado (AP).
o 7,0-8,9: Notable (NT).
o 9,0-10: Sobresaliente (SB)

La mencién de «Matricula de Honor» podra ser otorgada a alumnos que hayan obtenido

una calificacidn igual o superior a 9.0. Su nimero no podra exceder del cinco por ciento
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de los alumnos matriculados en una materia en el correspondiente curso académico,
salvo que el niumero de alumnos matriculados sea inferior a 20, en cuyo caso se podra
conceder una sola «Matricula de Honor»

e Sera considerado no presentado (NP) el estudiante matriculado que no realice ninguna

actividad evaluativa.

e Toda actividad evaluativa escrita (trabajos, examenes...) considerara las faltas orto
tipograficas en la calificacion final.

e El plagio esta prohibido tanto en los trabajos como en los examenes, en caso de
detectarse la calificacién serd suspenso. Los trabajos entregados a través del campus
virtual seran objeto de andlisis por la herramienta Turnitin:

o Los informes con un indice de similitud entre el 20% y el 30% seran revisados
por el profesor para analizar las posibles fuentes de plagio y evaluar si estan
justificadas.

o Cualquier trabajo con un indice de similitud superior al 30% no sera evaluado.

Bibliografia y otros Recursos de Aprendizaje

Bibliografia Basica

e Pressman, R. S., & Maxim, B. R. (2021). Ingenieria del software: un enfoque préactico (92

ed.). McGraw-Hill Interamericana de Espafia S.L.

e Martin, R. C. (2012). Cdédigo limpio: Manual de estilo para el desarrollo agil de software. Anaya

Multimedia.

Bibliografia Complementaria

e Brooks, F. P. (1995). The Mythical Man-Month: Essays on Software Engineering
(Anniversary ed.). Addison-Wesley Professional.

e McConnell, S. (2013). Code Complete: A Practical Handbook of Software Construction
(2nd ed.). Microsoft Press.

e Gamma, E., Helm, R., Johnson, R., & Vlissides, J. (1995). Design Patterns: Elements of
Reusable Object-Oriented Software. Addison-Wesley Professional.

Otros Recursos de Aprendizaje Recomendados

e |EEE Computer Society. (n.d.). Software Engineering Body of Knowledge (SWEBOK).
Retrieved from https://www.computer.org/education/bodies-of-knowledge/software-

engineering



https://www.computer.org/education/bodies-of-knowledge/software-engineering
https://www.computer.org/education/bodies-of-knowledge/software-engineering
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e GitHub. (n.d.). Version Control Platform. Retrieved from https://github.com/



https://github.com/
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