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Datos Generales

Guia Docente
Curso Académico 2025/26

Asignatura: ANALISIS DE DATOS Y TEORIA DE JUEGOS.
Titulacion: GRADO EN DISENO Y DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS.

Caracter: BASICA.

Créditos ECTS: 6 ECTS.

Curso: 2°

Distribuciéon temporal: 1TER SEMESTRE.
Idioma de imparticion: CASTELLANO.

Presentacion de la asignatura

Esta asignatura introduce en el andlisis de datos y teoria de juegos. Cubre fundamentos de

probabilidad y estadistica, estudia variables cuantitativas y cualitativas, y explora técnicas

avanzadas como analisis de medias y varianza. En teoria de juegos, se analizan decisiones

estratégicas con uno o dos agentes, juegos cooperativos y no cooperativos en diferentes formas.

Se estudia el equilibrio de Nash, estrategias dominantes, equilibrio perfecto en subjuegos, y

conceptos como el nucleo y el valor de Shapley en juegos cooperativos.

Datos Especificos

Resultados del proceso de formacién y aprendizaje (RFA)

Contenidos (CON)

CO1

Conocer la arquitectura de los computadores, asi como de las
caracteristicas, funcionalidades y estructura de los sistemas

operativos y las redes de computadores.

CO2

Conocer los conceptos basicos de matematica discreta, logica,
algoritmica y complejidad computacional, y su aplicaciéon para la

resolucion de problemas propios de la ingenieria.

COs8

Comprender y evaluar los contenidos basicos de la programacién en
el ambito del videojuego: programacion estructurada, disefio de
algoritmos, sistemas operativos, redes de computadores, inteligencia

artificial para personajes de videojuegos.

CO9

Disefiar e implementar los programas y componentes de principal uso
en la industria del videojuego: programas sencillos (de sistema
operativo, de comunicaciones por red), programas de tamafio medio,
middleware para contenidos interactivos, componentes en red, asi

como el comportamiento de personajes no jugadores.

CO12

Analizar y evaluar el onboarding (entrada) y el equilibrio de un juego,
la usabilidad de las interfaces de usuario y el impacto en la jugabilidad

de la ubicaciéon de las camaras.
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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
Habilidades (COM) | C2 resolucion de problemas fisicos, identificando los principios fisicos

relevantes mediante el uso de simulaciones por ordenador.

Trabajar autbnomamente, de forma organizada y con resistencia a las
Destrezas (H) HA1 o N
situaciones frustrantes y con tension.

Contenido de la Asignatura*

e Introduccion al andlisis de datos.

¢ Nociones basicas de probabilidad y estadistica.

o Estudio de variables cuantitativas y cualitativas.

e Estudio comparativo de medias. Analisis de la varianza y covarianza.

e Objetivo de la teoria de juegos.

e Teoria de la decision con un agente y con dos agentes.

e Juegos cooperativos y no cooperativos. Juegos en forma normal: definicion y ejemplos.
e Equilibrio de Nash: teorema, interpretaciones, computacién y problemas de equilibrio.
e La extensién mixta de un juego.

e Juegos de forma extensiva: informacion perfecta e imperfecta.

e Equilibrio de Nash y el teorema de Kuhn.

e Estrategias dominantes: implementacion en estrategias y su eliminacion.

e Equilibrio perfecto en subjuegos.

e Juegos cooperativos: nucleo y valor de Shapley.

(*El contenido desarrollado esta disponible en la Programacién 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.
MD4 Aprendizaje basado en proyectos.
MD5 Aprendizaje cooperativo.

MD6 Tutorias.
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Actividades formativas utilizadas en esta asignatura son:
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Horas %
Actividades formativas
previstas presencialidad
AF1: Clase tedrica. 15 100
AF2: Clase practicas. 25 100
AF3: Realizacion de trabajos (individuales y/o grupales). 30 0
AF4: Tutorias (individuales y/o grupales). 3 100
AF5: Estudio independiente y trabajo autonomo del estudiante. 75 0
AF6: Pruebas de evaluacion. 2 100
Total 150
Evaluacion: Sistemas y Criterios de Evaluaciéon
Sistemas de evaluacién utilizados en esta asignatura son:
o Pond. Pond.
Denominacion i i
min. Max
SE1 Evaluacién de la asistencia y participacion del estudiante. 5 15
SE2 Evaluacién de trabajos. 20 40
SE3 Pruebas de evaluacion y/o examenes. 30 60

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

e Evaluacién continua con 2 convocatorias/ano: ordinaria y extraordinaria.

e Evaluacién unica con una convocatoria/afio.

e En la Universidad Euneiz la evaluacién continua (media ponderada de las diferentes

actividades evaluables de la asignatura definidas por el profesorado) es la evaluacion

primordial; pero Euneiz permite al estudiante acogerse a la evaluacién uUnica (examen
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Unico).

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

del curso.

e El estudiante que desee acogerse a la evaluacién Unica debera solicitarlo por escrito
formal que lo justifique dirigido al profesorado responsable de la asignatura y a la

Coordinacion 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 pasara automaticamente a convocatoria extraordinaria.
e 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 participacién, 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%.

e El estudiante ird& a la evaluacién extraordinaria UNICAMENTE con las partes

suspendidas.

e El sistema de calificacién 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 expresién

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).

e La mencion de «Matricula de Honor» podra ser otorgada a alumnos que hayan obtenido
una calificacion igual o superior a 9.0. Su nimero no podra exceder del cinco por ciento
de los alumnos matriculados en una materia en el correspondiente curso académico,
salvo que el numero de alumnos matriculados sea inferior a 20, en cuyo caso se podra

conceder una sola «Matricula de Honor».

e Serd 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 exdmenes, en caso de
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detectarse la calificacion sera suspenso. Los trabajos entregados a través del campus

virtual seran objeto de analisis 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 Amster, P., & Pinasco, J. P. (2015). Teoria de juegos: Una introduccion matematica a la toma

de decisiones. Fondo de Cultura Econdémica.

e Spaniel, W. (2014). Game theory 101: the complete textbook. CreateSpace.

Bibliografia Complementaria

e Devore, J. L. (2011). Probabilidad y Estadistica para Ingenieria y Ciencias (8a ed.). Cengage

Learning.

e Van Verth, J. M., & Bishop, L. M. (2015). Essential mathematics for games and interactive

applications. CRC Press.

Oftros Recursos de Aprendizaje Recomendados

e MIT OpenCourseWare. (n.d.). Game Theory. https://ocw.mit.edu/courses/sloan-school-of-
management/15-025-game-theory-for-strategic-advantage-spring-2015/

e Universidad de Granada. (n.d.). Teoria de Juegos y Estrategia. https://canal.ugr.es/area-de-
conocimiento/fceyts/teoria-de-juegos-y-estrategia/

' Entre otros recursos de aprendizaje pueden incluirse paginas web, software, materia audiovisual, etc.
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