= = UNAM

Yy UNIVERSIDAD DEL

‘ ' ATLANTICO MEDIO

Guia Docente

Programacion 11

Grado en Creacion Digital, Animaciony
Desarrollo de Videojuegos

MODALIDAD PRESENCIAL

Curso Académico 2025-2026



- -
== UNAM
S

Contenido

RESUMEN
DATOS DEL PROFESORADO
REQUISITOS PREVIOS
RESULTADOS DEL APRENDIZAJE
CONTENIDOS DE LA ASIGNATURA
CRONOGRAMA ORIENTATIVO DE LA ASIGNATURA
ACTIVIDADES FORMATIVAS
METODOLOGIAS DOCENTES
EVALUACION
DESCRIPCION DE LOS SISTEMAS DE EVALUACION
1. PRIMERA MATRICULA
2. SEGUNDA Y SIGUIENTES MATRICULAS
3. INFORMACION ADICIONAL
BIBLIOGRAFIA

Pagina 2

- ©O© © 00 N N o o o b bW W W

—



-
I UNAM
QP ATLANTICO Mibio

RESUMEN
Centro Universidad del Atlantico Medio
: - Grado en Creacion Digital, Animacion y Desarrollo
Titulacion . .
de Videojuegos
Asignatura Programacion |l
Caracter Obligatoria
Curso Tercer Curso
Semestre 1
Créditos ECTS 6,0
Lengua de imparticion Espaniol
Curso académico 2025-2026
DATOS DEL PROFESORADO
Responsable de Asignatura Mar Zamorano
Correo Electrénico mar.zamorano@pdi.atlanticomedio.es
Tutorias De lunes a viernes bajo cita previa

REQUISITOS PREVIOS

Sin requisitos previos.
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RESULTADOS DEL APRENDIZAJE
Habilidades

HB02 - Trabajar en equipo, colaborando y liderando cuando sea necesario, y
demostrar habilidades de comunicacién y cooperacion para lograr objetivos comunes
en proyectos de animacion, videojuegos, realidad aumentada o realidad virtual.

Competencias

CPO1 - Defender con rigurosidad en todo tipo de exposiciones y defensas sobre
productos y proyectos, demostrando capacidades formales, expresivas vy
comunicativas del sector del videojuego o la animacion

CPO03 - Seguir las distintas fases de produccién de elementos para la animacion y los
videojuegos con el fin de demostrar conocimiento y destrezas sobre las fases en este
tipo de proyectos del sector del videojuego y la animacion.

CPO08 - Crear proyectos que hagan uso de realidad virtual, realidad aumentada y/o
productos multimedia interactivos, videojuegos y/o produccion en tiempo real,
demostrando habilidades en su disefio y desarrollo

CP10 - Aplicar los resultados de aprendizaje adquiridos en el desarrollo de las
diferentes asignaturas simulando la practica real en empresas

CP11 - Elaborar proyectos y memorias que contengan los resultados de aprendizaje
del titulo para exponerlos y defenderlos publicamente.

CONTENIDOS DE LA ASIGNATURA

Blogue 1. Conceptos principales de la programacion orientada a videojuegos (Repaso
y profundizacién)

Entender el concepto de componente y cémo

implementar las distintas mecanicas mediante su uso.
Comprension de la programacién de elementos en un entorno 3D.
Trabajo con el tiempo dentro de nuestro proyecto.

Inputs o interaccion con fisicas.

Blogue 2. Analisis del proyecto, planteamiento, workflow y metodologias de desarrollo

Documentacién y preparacion.

Scripts.

Buenas practicas de programacion.

Elaboracion de los principales diagramas de flujo.

Bloque 3. Utilizacién del motor de videojuegos

Unity y Unreal Engine. Comparacion.

Escena/nivel.

Placeholder y assets.

Introduccion a las maquinas de estados y animaciones.
Compilacién.

Bloque 4. Integracidon de assets en el proyecto

e Importacion.
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e Formatos.
e 2D, 3Dy audio.

Blogue 5. Conceptos complementario al desarrollo de videojuegos

e Introduccion a shaders.

e Introduccion a sistemas de particulas y VFX.

e Conceptos clave de iluminacion y composicion en el proyecto y cémo
aplicarlos.

e |A basica.

CRONOGRAMA ORIENTATIVO DE LA ASIGNATURA

Semana Tema

1 Introduccién a la asignatura. Componentes y mecanicas en programacion
orientada a videojuegos.

2 Entornos 3D: logica, posicionamiento y referencias espaciales.

3 Gestion del tiempo en proyectos interactivos. Tiempos de espera,
actualizacién y deltaTime.

4 Inputs y fisicas: interaccion con el entorno y objetos dindmicos.

5 Documentacién del proyecto: objetivos, mecanicas y estructura general.

6 Workflow y metodologias de desarrollo. Buenas practicas de
programacion.

7 Diagramas de flujo para el disefio estructural de la Iégica del juego.

8 Scriptado en videojuegos: organizacioén, control y eficiencia del codigo.

9 Introduccién y comparacién entre Unity y Unreal Engine.

10 Trabajo con escenas, niveles, placeholders y gestion de assets.

1" Maquinas de estados y sistema de animaciones. Légica de transicion.

12 Compilacién, testeo y deteccion de errores. Integracion continua.

13 Importacion y formatos de assets (2D, 3D y audio). Buenas practicas.

14 Introduccién a shaders y sistemas de particulas. VFX basicos.

15 Conceptos de iluminacién y composicion. IA basica y logica simple.

16 Presentacion del proyecto final. Evaluacion técnica, funcional y estética.

Nota: La distribucion expuesta tiene un caracter general y orientativo, ajustandose a
las caracteristicas y circunstancias de cada curso académico y grupo clase.
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ACTIVIDADES FORMATIVAS

HORAS HORAS
ACTIVIDAD FORMATIVA TOTALE PRESENCIALE

AF1 | Clases Expositivas teérico practicas 24 24
AF2 | Proyectos practicos en el aula 30 30
AF3 | Tutorias Grupales 9 9
AF4 | Tutorias individuales 3 3
AF6 | Trabajo autbnomo del estudiante 82 0
AF7 | Evaluacion 2 2

Totales 150 68

Descripcion de actividad formativa

Clases expositivas tedrico practicas: Actividad formativa en el aula para la
AF1 explicacion de conceptos, teorias y estudio de casos. Metodologia expositiva

donde se prioriza la accién del profesor.

Proyectos Practicos en el aula: Actividad formativa en el aula que se orienta a
AF2 la resolucion de problemas, casos practicos, ... bajo la supervision vy

asesoramiento del profesor.

Tutorias Grupales: Actividad formativa donde el profesor/tutor orienta y/o
AF3 asesora académica y profesionalmente a los estudiantes para que éste sea

capaz de adaptarse a diferentes situaciones, momentos y trabajos.

Tutorias Individuales: Actividad formativa donde el profesor/tutor orienta y/o
AF4 asesora personal, académica y profesionalmente al estudiante para que éste
sea capaz de adaptarse a diferentes situaciones, momentos y trabajos.
Trabajo Autonomo del Estudiante: Actividad formativa fuera del aula en la
que el estudiante desarrolla su capacidad de aprendizaje autbnomo a través
de la realizacién de trabajos, busquedas de recursos e informacién, estudio,

AF6

Evaluacién: Actividad formativa que consiste en la demostracion de la
AF7 adquisiciéon de los resultados de aprendizaje previstos en la asignatura a
través de la realizacion de una prueba de evaluacion.

METODOLOGIAS DOCENTES

MD1 Metodologia clasica (lecciones magistrales): ElI profesor asume el
protagonismo en el proceso de aprendizaje. Se constituye en transmisor
fundamental del contenido y ejerce de intermediario entre el conocimiento y
los estudiantes. Puede utilizar diferentes tecnologias de apoyo en su
actividad expositiva como son presentaciones, videos, etc. y realizar
actividades formativas de analisis, reflexion, debates de la informacion
proporcionada, etc.

MD2  Aprendizaje Orientado a Proyectos o Basado en Proyectos (ABP) o
Learning by Projects o Project Based Learning (PBL): Los estudiantes
realizan un proyecto (o varios) en un tiempo determinado. Los proyectos
pueden orientarse a la creacion de un producto final, la elaboracién de un
contenido, el disefio de un programa de intervencién profesional o la
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MD3

resolucion de un problema. Exige utilizar un proceso adecuado de analisis y
recogida de informacion, planificar los procedimientos, estrategias y
recursos necesarios, para el disefio y la elaboracion del producto, etc. En
este proceso, los estudiantes deben aplicar los conocimientos, destrezas y
competencias adquiridas y utilizar los recursos adecuados o disponibles. El
profesor actia como supervisor y asesor del trabajo del de los estudiantes.
Estos proyectos pueden realizarse en grupo o de manera individual.
Aprendizaje Basado en Problemas o Problem Based Learning: Esta
metodologia puede considerarse un subtipo del aprendizaje Basado en
Proyectos. En este caso el profesor plantea un conjunto de problemas que
los estudiantes deben resolver. Esta metodologia suele desarrollarse en
grupos reducidos de estudiantes. El profesor presenta el problema, los
estudiantes buscan informacion que les permita resolverlo y presentan una
solucibn basada en sus conocimientos y destrezas adquiridas o
desarrolladas bajo la supervision del profesor.

EVALUACION

DESCRIPCION DE LOS SISTEMAS DE EVALUACION

Tabla: Criterios de evaluacion

ID

SE1

PORCENTAJE
DESCRIPCION CALIFICACION
FINAL

SISTEMA DE

EVALUACION

Este sistema evalia a los estudiantes
mediante la realizacion de practicas
relacionadas con su campo de estudio. Se
centra en aplicar conocimientos teéricos 50
en situaciones practicas, fomentando el
aprendizaje activo y la adquisicion de
habilidades practicas. Se realizara un
unico Trabajo Final de la asignatura.

Realizacion
de Trabajos y
Practicas

SE2

Involucra la aplicacion de examenes o
pruebas que combinan preguntas teoricas
Pruebas de con ejercicios practicos. Este enfoque
evaluacion busca evaluar tanto el entendimiento
tedrico conceptual del estudiante como su
practicas capacidad para aplicar esos conceptos en
contextos practicos. Se realizaran 2
pruebas tedricas.

40

SE3

Valora la presencia regular del estudiante
en clases y su participacién activa en
discusiones, proyectos grupales, y otras
Asistencia y actividades en clase. Este sistema
participacion subraya la importancia de la interaccion y 10
activa el compromiso con el proceso de
aprendizaje. Los alumnos deberan asistir
a un minimo del 75% de las clases,
teniendo en cuenta causas justificadas.
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1. PRIMERA MATRICULA

En primera matricula los estudiantes deberan superar cada una de las partes
evaluativas de la asignatura para que se haga media en el calculo de la nota final de la
misma.

e Esto implicara que el parte relativa al examen debera ser superada, de forma
que si este consta de teoria y practica ambas deberan estar aprobadas para
computar en la asignatura

e Las actividades evaluativas también deberan superarse de forma
independiente para computar para el calculo de la nota de la asignatura

e Se penalizaran las faltas de ortografia en la realizacién de los examenes y
trabajos escritos.

e La participacion presencial sera evaluada en los trabajos en grupo en el aula
siguiendo las indicaciones que establezca el docente el primer dia de clase.

Convocatoria ordinaria:

La convocatoria ordinaria estara conformada por los elementos de evaluacion
reflejados en la Tabla: Criterios de evaluacion. Cada uno de los cuales debe ser
superado de forma independiente para proceder a calcular la nota de la asignatura.

En el caso de la pérdida de la evaluacién continua por asistencia el alumno no tiene
derecho a realizar la prueba de evaluacion tedrico practica.

Convocatoria extraordinaria:

La convocatoria extraordinaria estara conformada por los elementos de evaluacion
reflejados en la Tabla: Criterios de evaluacion. El estudiante se presentara a aquellas
partes que no superase en convocatoria ordinaria. Si ha suspendido la parte de
realizacién de trabajos debera presentar nuevamente dichos trabajos que podran ser o
no los mismos segun indique el docente. Si la parte no superada es el examen debera
presentarse a un nuevo examen en su totalidad (teoria y/o practica) segun la
estructura que posea el mismo y del que habra sido informado el estudiante a inicios
de la asignatura. En el caso en el que el alumno esté realizando la convocatoria
extraordinaria por pérdida de evaluacion continua tendra que realizar la prueba de
evaluacion teorico-practica que en este caso no habra podido realizar en ordinaria y
una prueba adicional que compense el peso que tenga la asistencia en convocatoria
ordinaria.

Dispensa académica:

Para aquellos estudiantes que hayan obtenido dispensa académica por causa
justificada, se establecera un sistema alternativo de evaluacién siguiendo lo recogido
en Normativa de Evaluacion de la Universidad.

https://www.universidadatlanticomedio.es/Static/Documentos/ES/Normativa-de-Evalua
cion.pdf

El sistema alternativo de evaluacion estara conformado por los tres elementos de
evaluacion reflejados en la Tabla: Criterios de evaluacion. En el caso de dispensa, se
sustituira asistencia y/o participacién por otra actividad formativa adecuada que
permita alcanzar los resultados de aprendizaje previstos y obtener la calificacién
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maxima de la asignatura siguiendo las indicaciones que establezca el docente al
comienzo de la asignatura.

Los alumnos deberan realizar una tarea semanal, en la cual deberan demostrar un
seguimiento activo de la asignatura. Para ello deberan elaborar un cuestionario tipo
test, de minimo 5 preguntas con 4 respuestas (s6lo una correcta) por pregunta, sobre
el contenido impartido y compartido en el campus virtual de cada semana. Estos
cuestionarios no seran utilizados para las pruebas de evaluacion tedrico-practicas.

2. SEGUNDA'Y SIGUIENTES MATRICULAS

Las segundas y siguientes matriculas poseeran una evaluacién idéntica a la expuesta
en primera matricula en la que no se almacenaran entregas de cursos anteriores ni
notas de pruebas de la matricula anterior. A todos los efectos el estudiante debe volver
a realizar y superar todas las partes reflejadas en la Tabla: Criterios de evaluacion.

Convocatoria de finalizacién de estudios y convocatoria de gracia

En el caso de convocatoria de finalizacion de estudios y convocatoria de gracia se
aplicara el sistema de evaluacion de dispensa académica.

3. INFORMACION ADICIONAL

Entrega de actividades:

Segun esta establecido institucionalmente, todos los ejercicios y trabajos se deben
entregar por el Campus Virtual de la Universidad. No se aceptaran entregas en el
correo electronico del docente.

El trabajo se entregara en la fecha indicada por el docente.

Es el estudiante el responsable de garantizar dichas entregas y plazos en el Campus
Virtual. Todos aquellos trabajos presentados fuera de fecha o por otras vias diferentes
al Campus Virtual o a las indicadas por el docente contaran como no presentados.

El formato de entrega sera el que indique el docente para cada una de las actividades
en particular.

Si por capacidad o formato, no se puede realizar una entrega por el Campus Virtual, el
docente informara de la via alternativa de almacenamiento que suministra la
universidad y su mantenimiento sera responsabilidad del estudiante.

En cualquier caso, el trabajo debera permanecer accesible hasta que finalice el curso
académico.

El docente debera realizar una copia de todos aquellos trabajos que por su naturaleza
no puedan estar almacenados en el Campus Virtual.

Normativa:

Todas las pruebas susceptibles de evaluacion, asi como la revision de las
calificaciones, estaran supeditadas a lo establecido en la Normativa de Evaluacion, la
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Normativa de Permanencia y la Normativa de Convivencia de la Universidad del
Atlantico Medio publicas en la web de la Universidad:

https://www.universidadatlanticomedio.es/universidad/normativa .

Las conductas de plagio, asi como el uso de medios ilegitimos en las pruebas de
evaluacion, seran sancionados conforme a lo establecido en estas normativas. El
personal docente tiene a su disposicidon una herramienta informatica antiplagio que
puede utilizar segun lo estime necesario. El estudiante estara obligado a aceptar los
permisos de uso de la herramienta para que esa actividad sea calificada.

Sistemas de evaluacion

La calificacion final se basara en una puntuacion total de 10 puntos obtenida por el
estudiante, de acuerdo con la siguiente escala:

Suspenso: 0-4)9
Aprobado: 5-6,9
Notable: 7-89
Sobresaliente: 9-10
No Presentado (NP)

Matricula de Honor, Para optar a la matricula de honor se debe haber obtenido
sobresaliente, ademas de una mencion especial a criterio del docente de la asignatura
en funcion del rendimiento e implicacion del estudiante en la asignatura. El nimero de
matriculas a repartir por cada asignatura es calculado por la aplicacion del campus.

Si el estudiante no se presenta al examen en convocatoria oficial, figurara como “No
Presentado” en actas.

Examenes

Al examen solo se podra acudir con la dotacidén que indique el docente responsable de
la asignatura y el estudiante debera acudir correctamente identificado. Segun la parte
del examen se podra o no contar con dispositivos electronicos, acceso a internet u
otras herramientas o utilidades. El docente tiene la potestad de expulsar al estudiante
del examen si se hace uso de cualquier elemento no autorizado en el examen,
obteniendo una calificacion de suspenso.

En caso de producirse alguna irregularidad durante la celebracion del examen o
prueba de evaluacion, se podra proceder a la retirada inmediata del examen, expulsién
del estudiante, calificacién de suspenso y apertura de expediente si se considerase el
caso.

El estudiante podra solicitar la modificaciéon de pruebas de evaluacion por escrito a
través de correo electrénico dirigido a Coordinacion Académica, aportando la
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documentacién justificativa correspondiente, dentro de los plazos indicados en cada
caso en la Normativa de evaluacion.

https://universidadatlanticomedio.es/Static/Documentos//ES/Normativa-de-Evaluacion.
pdf

Se justificaran aquellas faltas sobrevenidas (solicitiandose posteriormente
documentacion para dicha justificacion) que sean debidas, Unicamente, en caso de
Ingreso hospitalario del estudiante o de un familiar de primer grado, lesion o
incapacidad temporal del estudiante, fallecimiento de familiar o nacimiento de un hijo o
hija.

Estudiantes con discapacidad o necesidades educativas especiales

A fin de garantizar la igualdad de oportunidades, la no discriminacion, la accesibilidad
universal y la mayor garantia de éxito académico, los y las estudiantes con
discapacidad o con necesidades educativas especiales podran solicitar adaptaciones
curriculares para el seguimiento de sus estudios acorde con el Programa de Atencion
a la Diversidad de la UNAM:

https://www.universidadatlanticomedio.es/Static/Documentos/ES/Programa_atencion

BIBLIOGRAFIA

Basica

Ruelas, L. (2019). Unity y C#: desarrollo de videojuegos: ( ed.). Ediciones de la U.
https://elibro.net/es/Ic/atlanticomedio/titulos/127122

Dominguez Diaz, A. Navarro Pulido, F. & Castro Gonzalez, J. M. (2017). Unity 2017.X:

curso practico: ( ed.). RA-MA Editorial.
https://elibro.net/es/Ic/atlanticomedio/titulos/106501
Lidon, M. (2025). Unity 3D: (2 ed.). Marcombo.

https://elibro.net/es/Ic/atlanticomedio/titulos/281778

Complementaria

Game Programming Patterns de Robert Nystrom.
Unreal Engine 5 Character Development de Onyekachi Igwe.

Clean Code: A Handbook of Agile Software Craftsmanship de Robert C. Martin
(adaptado a C#/C++).
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