ENSENANZAS ARTISTICAS SUPERIORES DE DISENO e a S d a
Estudios de POSTGRADO

Fonaments per al disseny de videojocs
Fundamentos para el diseno de
videojuegos

GUIA DOCENTE

1_ Dades d'identificacié de l'assignatura
1_ Datos de identificacion de la asignatura

Especialitat Arte y Disefio para Realidades Extendidas y Videojuegos
Especialidad

Departament Departamento de titulo

Departamento

Crédits ECTS 3 Curs 1 Semestre 1
Créditos ECTS Curso Semestre

Tipus d’assignatura

i ) Obligatoria
Tipo de asignatura

Llengua d'impartici6

. L Castellano / Valenciano
Lengua de imparticién

2_ Objectius generals i contribucio de I'assignatura al perfil
professional de la titulacio

2_ Objetivos generales y contribucion de la asignatura al perfil
profesional de la titulacion

Cualquier videojuego o aplicacién de realidad virtual de una entidad minima requiere de la
programacién informética.

Siendo éste un master en ensefianzas artisticas, el objetivo general de esta asignatura no serd el de
formar programadores/as sino el de que quien finalice estos estudios sea capaz de entender los
mecanismos bésicos de la programacién actual para poderse integrar en un equipo de trabajo
multidisciplinar.
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Esta asignatura se coordina directamente con las asignaturas “Planificacién y desarrollo de
videojuegos” y “Mecanica y validacién del juego”. Usaremos los mecanismos de publicacién y control de
versiones. En la segunda serd donde se apliquen los conocimientos aprendidos en esta asignatura
utilizando el motor de juegos Unity. Finalmente, de manera menos directa, el adecuado tratamiento de
excepciones asi como la gestién visual de los tipos de datos o de procesos de larga duracién seran
coordinados con la asignatura “Disefio de interfaces de usuario”.

3_ Coneiximents previs
3_ Conocimientos previos

4_ Competencies de l'assignatura
4_Competencias de la asignatura

CB2 Saber aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién de problemas
en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o
multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

CB3 Ser capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios
a partir de una informacién que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre
las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacién de sus conocimientos y
juicios.

CB4 Saber comunicar sus conclusiones -y los conocimientos y razones Ultimas que las
sustentan- a publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin
ambigliedades.

CB5 Poseer las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo
que habra de ser en gran medida autodirigido o auténomo.

CT1 Resolucion de problemas. Analizar y descomponer el problema en sus partes mas simples
para su resolucién de una forma creativa y con un sentido global.
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CT12 Liderazgo y trabajo en equipo. Aplicar técnicas motivacionales y de liderazgo en el
trabajo en grupo con implicacién proactiva de forma que se alcance una solucién comdn
y 6ptima.

CT3 Organizacién y gestion del tiempo. Manejar y priorizar de forma adecuada la gestién de

recursos y tareas comprobando el progreso de los procesos con el fin de asegurar los
resultados a alcanzar.

CT4 Pensamiento estratégico e innovador. Plantear ideas y desarrollos originales basados en
el conocimiento con la incorporacién de nuevas metodologias dentro de un contexto de
investigacion

Analizary planificar procesos viables en el desarrollo de aplicaciones de realidades

CEl
extendidas y videojuegos.

CE13 Conocer herramientas de produccién colaborativas actualizadas en relacién con la
tecnologiay los medios de produccién en el campo de los videojuegos y las realidades
extendidas.

CE1s8 Comprender las estructuras y la sintaxis de la programacién orientada a objetos.

CE19 Comprendery utilizar los procedimientos algoritmicos basicos de las tecnologias
informaticas y su aplicacion al disefio de soluciones a problemas, analizando la
idoneidad y complejidad de los algoritmos propuestos

CE20 Analizar, seleccionar e implementar los aspectos técnicos que intervienen en la
interaccion entre el usuario y el videojuego mediante la definicion de reglas derivadas del
uso de las diversas plataformas y dispositivos.

CE25 Disefiar y gestionar bases de datos como herramienta para el almacenamiento y gestién

de datos personalizados del usuario en plataformas de multijugador o deporte de
fantasia (rotisserie)

5_ Resultat d'aprenentatge
5_ Resultados de aprendizaje
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Resultats d'aprenentatge Competencies relacionades
Resultados de aprendizaje Competencias relacionadas

compilar (si es el caso), depurary ejecutar programas simples.

RAL. Escribir cédigo funcional en el paradigma adecuado, documentar, CB2,CB3,CB4, CB5,CT2, CE18,

CE19

RA2. Disefiar y programar algoritmos sencillos utilizando las estructuras de | CB2, CB3, CB4, CB5, CT2, CT1,
almacenamiento estructurado de la informacién adecuadas en cada caso. CT4,CE18, CE19, CE20

RA3. Seleccionary aplicar librerias y frameworks orientados al desarrollo de| CB2, CB3, CB4, CB5, CT2,CT1,
videojuegos. CT3,CT4,CE1,CE21

RA4. Comprender, desarrollar, y ejecutar pruebas unitarias sencillas CB2,CB3,CB4, CB5,CT2, CE13

6_ Activitats formatives
6 _ Actividades formativas

6.1. Activitats de treball presencials
6.1. Actividades de trabajo presencial

ACTIVITATS METODOLOGIA D’ENSENYANCA-APRENENTATGE RELACIO AMB RESULTATS
ACTIVIDADES METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE D’APRENENTATGE
RELACION CON LOS
RESULTADOS DE
APRENDIZAJE

VOLUM TREBALL (N°
HORES O ECTS)
VOLUMEN TRABAJO (N°
HORAS O ECTS)

Classes tedric-practiques Les classes inicialment introduiran els conceptes teorics Todas
i s'explicaran les eines necessaries per a la seva
implementacid, si és el cas. Andlisi de casos practics de
. . discussio.

Clases tedrico-prdcticas
Las clases inicialmente introducirdn los conceptos
tedricos y se explicardn las herramientas necesarias
para su implementacion, si es el caso. Andlisis de casos
prdcticos de discusion.

11,25h

Classes practiques Sessions de treball en grup supervisades pel professor. Todas
Estudi de casos, projectes, tallers, problemes, estudi
de camp, aula d'informatica, laboratori, visites a
exposicions/concerts/representacions/  audicions...,
cerca de dades, biblioteques, en Internet, etc.
Construccié significativa del coneixement a través de
lainteraccié i activitat de l'alumne.

Clases prdcticas Sesiones de trabajo grupal en grupos supervisadas por

el profesor. Estudio de casos, proyectos, talleres,
problemas, estudio de campo, aula de informdtica,
laboratorio, visitas a  exposiciones/conciertos/
representaciones/audiciones..., blsqueda de datos,

18,75h
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bibliotecas, en Internet, etc.
Construccion significativa del conocimiento a través de
la interaccidn y actividad del alumno.

Exposici6 treball en grup
Exposicién trabajo en
grupo

1,87h

) Todas
Tutoria Atencié personalitzada i en grup reduit. Periode

d'instruccié i/o orientacié realitzat per un tutor/a amb
l'objectiu de revisar i discutir els materials i temes
presentats en les classes, seminaris, talleres, lectures,
realitzacié de treballs, projectes, etc.

Tutoria Atencién personalizada y en pequefio grupo. Periodo
de instruccién y/o orientacién realizado por un tutor/a
con el objetivo de revisar y discutir los materiales y
temas presentados en las clases, seminarios, talleres,
lecturas, realizacion de trabajos, proyectos, etc.

3,75h

Avaluacid Conjunt de proves (audicions, orals i/o escrites) Todas

Evaluacién emprades a l'avaluacié inicial, formativa o additiva de
'alumnat.

Conjunto de pruebas (audiciones, orales y/o escritas)
empleadas en la evaluacién inicial, formativa o aditiva
del alumnnado.

1,87h

SUBTOTAL

37h

6.1. Activitats de treball autonom
6.1. Actividades de trabajo auténomo

ACTIVITATS METODOLOGIA D’ENSENYANGA-APRENENTATGE RELACIO AMB RESULTATS
ACTIVIDADES METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE D’APRENENTATGE

RELACION CON LOS
RESULTADOS DE APRENDIZAJE

VOLUM TREBALL (N°
HORES O ECTS)
VOLUMEN TRABAJO (N°
HORAS 0 ECTS)

Estudi de 'alumne/a: preparacié i practica individual de Todas
Estudi del alumnat lectures, textos, interpretacions, assajos, resolucié de
problemes,  projectes, seminaris, tallers, treballs,
memories,... per a exposar, interpretar o entregar durant
les classes teoriques, classes practiques i/o tutories de

. grup reduit.
Estudio del alumnado
Estudio del alumno/a: preparacion y prdctica individual

de lecturas, textos, interpretaciones, ensayos, resolucién
de problemas, proyectos, seminarios, talleres, trabajos,
memorias,... para exponer, interpretar o entregar
durante las clases tedricas, clases prdcticas y/o tutorias
de pequefio grupo.

26h

Preparacid en grup de lectures, textos, interpretacions, Todas
assajos, resolucié de problemes, projectes, seminaris,
tallers, treballs, memories,... per a exposar, interpretar
o entregar durant les classes teoriques, classes
practiques i/o tutories de grup reduit.

Preparaci6 en grup

Preparacién en grupo de lecturas, textos,

Preparacion en grupo . . y
p grup interpretaciones, ensayos, resolucién de problemas,

8h
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proyectos, seminarios, talleres, trabajos, memorias,...
para exponer, interpretar o entregar durante las clases
tedricas, clases prdcticas y/o tutorias de pequefio

grupo.
Activitats complementaries Preparacié i assistencia a activitats Todas 4h
Actividades complementaries com tallers, exposicions,
complementarias concerts, representacions, congressos,
conferéncies,...
Preparacién y asistencia a actividades
complementarias como talleres, exposiciones,
conciertos, representaciones, congresos,
conferencias,...
SUBTOTAL 38h
TOTAL 75h

7_ Continguts de I'assignatura
/7 _ Contenidos de la asignatura

impartir son:

1. Introduccién
2. Estructuras de datos

3. Estructuras de control

5. Herramientas y procesos de desarrollo de software
6. Documentacién

7. Algoritmos para juegos. Complejidad.

8. Persistencia.

9. Uso de frameworks y librerias.

10. Arquitectura de software. Patrones de disefio

4. Compiladores e intérpretes. Paradigmas y lenguajes de programacion.

Serd el profesorado que imparta la asignatura, el que marque la secuencializacién de los contenidos,
dependiendo de las circunstancias temporales y tecnolégicas, y del nivel del grupo. Los contenidos a

Estudios de la estructura y sintaxis de la programacién orientada a objetos. El estudiante aprendera las
estructuras basicas de control y validacién para programar pseudo-cédigo.
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8_ Sistema d'avaluacio i qualificacio
8 _ Sistema de evaluacion y calificacion

Aspectes generals
Aspectos generales

La matricula en cualquier asignatura estd limitada a cuatro convocatorias.

En cada curso académico tendran lugar dos convocatorias por asignatura, primera y segunda
convocatoria respectivamente.

La directora o el director del centro podra autorizar, a peticion del estudiante, con caracter excepcional y
por causas objetivas debidamente justificadas, como por ejemplo enfermedad grave o cualquier otra
causa de fuerza mayor, la renuncia a una convocatoria por curso académico.

La directora o director de los centros superiores podra autorizar, a peticion del estudiante, con caracter
excepcional y por causas objetivas debidamente justificadas, como por ejemplo enfermedad grave o
cualquier otra causa de fuerza mayor, una nueva y Unica convocatoria. En caso de resolucién negativa, se
podra recurrir en alzada ante la Direccion del ISEACV.

Elalumnado que no supere la asignatura optativa correspondiente deberd acogerse a la oferta de
asignaturas optativas del curso siguiente.

La evaluacion tendra en cuenta el progreso del alumnado respecto a la formacién adquirida durante el
curso y requiere la asistencia regular del alumnado a las actividades presenciales. La asistencia a las
sesiones presenciales es obligatoria, permitiendo un maximo del 20% de faltas de asistencia para optar a
la evaluacién continua. En caso contrario el alumnado sera evaluado segln se indica en Evaluacién no
continua.

Cada profesor/a que imparte esta asignatura, redactara un documento denominado Aplicacién de la guia
docente en el que se especifican mas detalladamente las actividades formativas, metodologia,
temporalizacién, criterios e instrumentos de calificacién, sistemas de recuperacioén y, en su caso, medidas
de apoyo no curriculares para deportistas de élite, personal técnico, entrenador, personal arbitral y juez
de élite y las adaptaciones no curriculares para el alumnado con necesidades educativas especificas
reconocidas.

La Aplicacién de la guia docente se hara pUblica a los estudiantes al inicio de cada curso escolar.

La evaluacion del proceso de aprendizaje del estudiante se basard en el grado y nivel de adquisiciény
consolidacién de las competencias transversales, generales y especificas definidas en esta asignatura.

Las calificaciones de cada convocatoria se expresaran del 0 al 10, como No Presentado o como Matricula
de honor.
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La condicién de “no presentado” consume convocatoria.

La mencién de “Matricula de honor” podra ser otorgada a quienes hayan obtenido una calificacién igual o
superior a 9,0. Se podra conceder una sola matricula de honor.

Elalumnado podra consultar sus calificaciones a través de ARTIC en las fechas especificadas en los
calendarios de evaluacién de cada convocatoria.

Ademas de estos aspectos generales, se atendera a lo dispuesto en las instrucciones de inicio de cada
curso académico que se publican en la web del ISEACV.

Criteris d'avaluacio
Criterios de evaluacién

En todos los ejercicios, tareas y fases del proyecto se tendra en cuenta para la evaluacion:

- Adecuacioén de los recursos al objetivo deseado y organizacién de los elementos.20%

- Realizacién final y calidad del ejercicio acabado. 40%

- Ajuste a las normas, participacién, grado de implicacion y plazos establecidos para la entrega de los
mismos.10%

- Correcta utilizacion de las técnicas que se introducen en clase. 30%

Mediante una ficha de registro se evaluard los contenidos actitudinales del alumnado: asistencia'y
puntualidad, actitud y grado de implicacién en la asignatura, nivel de participacion en clase, etc.

12 Convocatoria: alumnat amb avaluacié continua
19 Convocatoria ordinaria: alumnado con evaluacién continua

Instrumento de evaluacién Resultados de aprendizaje Porcentaje
evaluados otorgado
Ejercicios instrumentales: Conjunto de ejercicios Todos 20%

instrumentales, dirigidos que se utilizaran en las unidades
didacticas para facilitar la asimilacién de conceptos
concretos. El ejercicio podra realizarse de manera no
presencial y ser tutelado por el profesor en las sesiones
de tutorfa.

Tareas aplicadas al proyecto: Contribucion a proyectos Todos 80%
grupales 2D y 3D. Las entregas de estos proyectos se
realizan de forma periddica. Se tendra en cuenta la
consecucion de los resultados de aprendizaje asociados a
cada tareay que se proporcionaran al alumnado junto
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con la descripcion de la tarea y las fechas de entrega
desde la plataforma de aula virtual.

12 Convocatoria: alumnat amb perdua d’avaluacié continua
19Convocatoria: alumnado con pérdida de evaluacién continua

Instrumento de evaluacién Resultados de aprendizaje Porcentaje
evaluados otorgado

Actividades durante el curso Todas 50%

Examen-Prueba final. Todas 50%

22 CONVOCATORIA: sistema de recuperacié
29CONVOCATORIA: Sistema de recuperacion

evaluacién continua.

La evaluacién en convocatoria extraordinaria se asimila a la primera convocatoria con pérdida de

Reclamaci6 de qualificacions
Reclamacion de calificaciones

notificacién o publicacién del acto.

Si una vez efectuadas por el profesor/a las aclaraciones solicitadas, a la vista de las pruebas y otros
medios que le sirvieran como elementos de juicio para calificar, se mantiene la reclamacién, esta se
presentard mediante escrito motivado dirigido a la direccién del centro dentro del plazo de reclamaciones
de la convocatoria establecido en el calendario de evaluacién.

La directora o el director tendra que emitir y notificar resolucién en el plazo de cinco dias desde la
recepcion de la reclamacion, a la vista del informe redactado por una comisidn que convocara a tal efecto.

Contra la resolucién de la directora o el director se podra interponer recurso de alzada ante la Direccién
del ISEACV en el plazo de un mes a contar a partir del dia siguiente del dia en que tenga lugar la

9_ Bibliografia
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9 _Bibliografia

San Juan Cervera, J. (2020). Fundamentos de programacién para videojuegos. Editorial Sintesis.

Unity (2022). Aprende a programar un juego en Unity. Recuperado 22 septiembre 2022, de
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10_ Control de modificacions
10 _Control de modificaciones

easda

Revision | Modificacion Fecha

0 Generacién del documento segun la plantilla Guia 11/07/2025
docente establecida en el procedimiento PROGRAMAS
FORMATIVOS. Control, revision y actualizacién de los
programas formativos del Sistema de Aseguramiento
Interno de la Calidad.

Elaborado, revisado y aprobado en el Departamento de TITULO
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