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RESUMEN
Centro Universidad del Atlantico Medio
Titulacion Tftulo.Universitario Superior en Disefio de
Videojuegos
Asignatura Programacion |
Caracter Obligatoria
Curso 1¢
Semestre 2
Créditos ECTS 9
Lengua de imparticién Espafiol
Curso académico 2024/2025
DATOS DEL PROFESORADO
Responsable de Asignatura Ayose Lomba
Correo Electrénico ayose.lomba@pdi.atlanticomedio.es
Tutorias De lunes a jueves bajo cita previa
Docente de la Asignatura Ayose Lomba
Correo Electrénico ayose.lomba@pdi.atlanticomedio.es
Tutorias De lunes a jueves bajo cita previa

REQUISITOS PREVIOS

Sin requisitos previos.
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RESULTADOS DEL APRENDIZAJE

Competencias

CP0O2

Generar propuestas basadas en hipdtesis de partida enfocadas en un contexto definido
previamente internacional, para producir entornos, escenarios y piezas audiovisuales que
permitan componer proyectos para videojuegos, animacidn, y experiencias de RV y RA.

CP04
Analizar las necesidades de un proyecto propio o ajeno para determinar qué elementos deben
desarrollarse en funcidn de las necesidades dentro del sector del videojuego y/o la animacidn.

CP0O7

Documentar el proceso de disefio de elementos en el contexto de un proyecto, utilizando fuentes
de informacidn rigurosas y actualizadas para su elaboracion teniendo presente las peculiaridades
de los proyectos de animacion y videojuegos.

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

Conocimientos

CNO5
Comprender la arquitectura de proyectos interactivos, desde su disefio hasta la légica de la
interaccion.

Habilidades

HBO02

Trabajar en equipo, colaborando y liderando cuando sea necesario, y demostrar habilidades de
comunicacién y cooperaciéon para lograr objetivos comunes en proyectos de animacion,
videojuegos, realidad aumentada o realidad virtual.
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CONTENIDOS DE LA ASIGNATURA

Bloque 1: Elementos propios esenciales de un proyecto de videojuegos

Bloque 2: Desarrollo de proyectos haciendo uso de motores de videjuegos o frameworks
Bloque 3: Principio de funcionamiento de un motor de videojuego (motor I)

Bloque 4: Introduccidén al uso de motor de videojuego

Bloque 5: Herramientas basicas del motor

Bloque 6: Fisicas

Bloque 7: Interfaces

Bloque 8: Prototipado de proyectos

Estos contenidos se desarrollardn por medio del siguiente programa:

Blogue 1: Elementos propios esenciales de un proyecto de videojuegos
Bloque 2: Desarrollo de proyectos haciendo uso de motores de videjuegos o frameworks
e Implementacién de proyectos utilizando motores de juegos.
e Comparacién de frameworks y motores disponibles.
Bloque 3: Principio de funcionamiento de un motor de videojuego (motor I)
e Arquitectura basica y componentes de un motor de juegos.
e Flujo de datos y procesamiento en el motor.
Bloque 4: Introduccién al uso de motor de videojuego
e Primeros pasos en la configuracion y manejo del motor.
e Creacién de escenas simples y navegacion.
Bloque 5: Herramientas basicas del motor
e Uso de herramientas para disefio de niveles, texturizado y animacion.
e Gestidn de assets y recursos.
Bloque 6: Fisicas
e Integracion de sistemas de fisicas en el juego.
e Manipulacién de propiedades fisicas como gravedad y colisiones.
Bloque 7: Interfaces
Bloque 8: Prototipado de proyectos

e Desarrollo rapido de prototipos para testeo de conceptos.
e |teracion y refinamiento basado en pruebas y feedback.
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CRONOGRAMA ORIENTATIVO DE LA ASIGNATURA

Semana

Contenido

Introducciéon a la asignatura y Bloque 1: Presentacién del curso y objetivos.
Introduccién a los elementos esenciales de un proyecto de videojuegos. ¢Qué es
un videojuego? Fases del desarrollo y componentes clave de un proyecto.

Bloque 1 (continuacion): Estructura de un proyecto en Unity. Organizacién de
assets y scripts. Planificacion de proyectos de videojuegos en Unity. Uso de la
interfaz de Unity para gestionar proyectos.

Bloque 2: Implementacién de proyectos utilizando Unity como motor de
videojuegos. Creacion de un primer proyecto sencillo. Introduccion a los
GameObjects, componentes y la escena en Unity.

Bloque 2 (continuacién): Comparacién de Unity con otros motores como Unreal
Engine, Godot, y frameworks como Phaser o Three.js. Evaluacidon de ventajas y
limitaciones de Unity.

Bloque 3: Arquitectura basica y componentes de Unity. Explicacion del ciclo de vida
de un proyecto en Unity: desde la creacién hasta la ejecucién. Roles de los scripts,
prefabs y GameObijects.

Bloque 3 (continuacidn): Flujo de datos y procesamiento en Unity. COmo funcionan
los scripts en C# dentro del motor. Conceptos de Update, FixedUpdate y el ciclo de
renderizado.

Bloque 4: Primeros pasos en la configuracién y manejo del motor Unity.
Configuraciéon de un proyecto desde cero. Navegacién en el editor de Unity.
Creacién y manipulacién de escenas simples.

Bloque 4 (continuacién): Importacion de assets, materiales y texturas. Creacion de
escenas con iluminacion y cdmara bdsica en Unity. Navegacion en 3D y 2D dentro
del editor.

Bloque 5: Uso de las herramientas basicas de Unity para disefio de niveles,
texturizado y animacién. Introduccién al Terrain Editor, la herramienta de
navegacion y el sistema de particulas.

10

Bloque 5 (continuacidn): Gestién de assets y recursos en Unity. Organizacion
eficiente de proyectos grandes: uso del Package Manager, Asset Store y creacidn de
prefabs reutilizables.

11

Bloque 6: Integracion de sistemas de fisicas en Unity. Uso del motor de fisicas de
Unity para aplicar gravedad, colisiones, y otros efectos fisicos. Rigidbodies, Colliders
y Triggers.

12

Bloque 6 (continuacidn): Manipulacién avanzada de propiedades fisicas. Aplicacion
de fuerzas y creacion de efectos realistas. Configuracion de materiales fisicos y
deteccion de colisiones.

13

Bloque 7: Introduccién a las interfaces de usuario (Ul) en videojuegos. Uso del
sistema de Ul de Unity para crear HUDs, menus, y otros elementos interactivos.
Creacion de interfaces adaptativas y responsive.
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Bloque 8: Desarrollo rdpido de prototipos en Unity. Uso de herramientas como el
ProBuilder para disefiar niveles rapidos. Desarrollo agil y testeo iterativo de
conceptos de juegos.

Desarrollo de la actividad evaluativa principal

14

Bloque 8 (continuacidn): Iteracién y refinamiento basado en pruebas y feedback.
Ajustes y mejoras de los prototipos desarrollados. Incorporacidon de mejoras a partir
de playtesting.

15

Desarrollo de la actividad evaluativa principal (continuacidon):

Presentacidn y evaluacion final de los proyectos: Defensa de los proyectos frente
a la clase y correccidon. Feedback final y cierre del curso.

16

ACTIVIDADES

A lo largo de la asignatura se realizaran actividades de seguimiento y refuerzo de los contenidos
impartidos. Dichas actividades servirdn de referencia para evaluar la asistencia participativa del
alumno en el aula.

Nota: La distribucién expuesta tiene un caracter general y orientativo, ajustdndose a las

caracteristicas y circunstancias de cada curso académico y grupo clase.

ACTIVIDADES FORMATIVAS

PORCENTAIJE DE
PRESENCIALIDAD

ACTIVIDAD FORMATIVA

Clases expositivas tedrico practicas 36 100%
Proyectos Practicos en el aula 54 80%
Tutorias Grupales y/o Individuales 18 50%
Evaluacion 2 100%
Trabajo Auténomo del Alumno 115 0%

Presentacion/defensas 100%

Pagina 7 de 11



= = UNAM

W W N1y ERsiDAD DEL
WPV ATLANTICO MEDIO

EVALUACION
PORCENTAIJE
CRITERIOS DE EVALUACION CALIFICACION
FINAL (%)
Realizacion de Trabajos y Practicas 50
Pruebas de evaluacién tedrico practicas 40
Asistencia y participacién activa. 10

Sistemas de evaluacion

El sistema de calificaciones (R.D. 1125/2003, de 5 de septiembre) sera:
0 —4,9 Suspenso (SS)

5,0 — 6,9 Aprobado (AP)

7,0 — 8,9 Notable (NT)

9,0 — 10 Sobresaliente (SB)

La mencidon de “matricula de honor” podra ser otorgada a alumnos que hayan obtenido
una calificacion igual o superior a 9,0. Se podra conceder una matricula por cada 20
alumnos o fraccién.

Realizacién de trabajos y practicas: para superar el porcentaje asociado a la realizacién
de trabajos y practicas el alumno tendrd que elaborar un guion de cinematica de
videojuego y un analisis video ludico siguiendo las pautas de la rubrica facilitada por el
profesor en el campus virtual.

Pruebas de evaluacidn tedrico-practicas: el apartado correspondiente a las pruebas de
evaluacion tedrico-practicas se divide en dos exdmenes: un primer parcial en el ecuador
del itinerario de la asignatura, de caracter liberatorio; y un segundo parcial al término de
esta. Los exdmenes podran ser de tipo test y/o desarrollo.

Asistencia y participacidon activa: se propondrdn distintas actividades a lo largo del
semestre, las cuales tendran que ser debidamente realizadas para optar al 10% de la
nota global de la asignatura. Se facilitard al alumno, a través del campus virtual, una
rdbrica con la ponderacion de cada actividad respecto a dicho 10%.
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Criterios de Calificacion

Se aplicara el sistema de evaluacion continua, donde se valorard de forma integral los
resultados obtenidos por el estudiante, mediante los criterios de evaluacidn indicados,
siempre que, el alumno haya asistido, como minimo, al 80% de las clases.

En el caso de que los alumnos asistan a clase en un porcentaje inferior al 80%, el alumno
no podra presentarse a la convocatoria ordinaria.

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

Si el alumno no aprueba el examen de la asignatura, en actas aparecera el porcentaje
correspondiente a la calificacidon obtenida en la prueba.

Los alumnos podrdn examinarse en convocatoria extraordinaria atendiendo al mismo
sistema de evaluacién de la convocatoria ordinaria.

Tanto la nota aprobada de los trabajos como la de los exdmenes y sus parciales, dentro

de la convocatoria ordinaria, se respetara en la convocatoria extraordinaria, por lo que
el alumno solo tendrd que presentarse a aquella parte que tenga suspensa.
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BIBLIOGRAFIA

Basica

Barba Salvador, A. (2024). Aprende C# programando juegos. Dextra Editorial.
https://elibro.net/es/Ic/atlanticomedio/titulos/251341

Ceballos Sierra, F. (2011). Microsoft C#: Curso de programaciéon. RA-MA Editorial.
https://elibro.net/es/Ic/atlanticomedio/titulos/106417

Cerezo Lopez, Y., Pefialba Rodriguez, O., & Caballero Roldan, R. (2007). Iniciacion a
la programacién en C#: Un enfoque practico. Delta Publicaciones.
https://elibro.net/es/Ic/atlanticomedio/titulos/169705

Dominguez Diaz, A., Navarro Pulido, F., & Castro Gonzalez, J. M. (2017). Unity
2017.X: Curso practico. RA-MA Editorial.
https://elibro.net/es/Ic/atlanticomedio/titulos/106501

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

Sierra, F. J. C. (2015). Microsoft C#: Lenguaje y aplicaciones. RA-MA Editorial.

https://elibro.net/es/Ic/atlanticomedio/titulos/62462

Complementaria
Hands-On Unity Game Development—Fourth Edition | Game Development | eBook.

(s. f.). Packt. Recuperado 2 de octubre de 2024, de
https://www.packtpub.com/en-es/product/hands-on-unity-game-development-
9781835085714

Learning C# by Developing Games with Unity—Seventh Edition | Game Development |
eBook. (s. f.). Packt. Recuperado 2 de octubre de 2024, de
https://www.packtpub.com/en-es/product/learning-c-by-developing-games-with-
unity-9781837636877

Learning Design Patterns with Unity | Game Development | eBook. (s.f.). Packt.
Recuperado 2 de octubre de 2024, de https://www.packtpub.com/en-
es/product/learning-design-patterns-with-unity-9781805120285
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Recursos web

o hitps://www.youtube.com/user/ayoselomba (Videos de la clase)
e https://unity.com/es

e https://docs.unity3d.com/Manual/ScriptingSection.html

e https://unity.com/es/learn

e https://learn.microsoft.com/es-es/dotnet/csharp/
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