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RESUMEN

Centro Universidad del Atlantico Medio

Titulacisn Ti.tulo.Universitario Superior en Disefio de
Videojuegos

Asignatura Programacion Il

Caracter Obligatoria

Curso 20

Semestre 2

Créditos ECTS 9

Lengua de imparticidon Espafiol

Curso académico 2025/2026

DATOS DEL PROFESORADO

Responsable de Asignatura

Javier Belda

Correo Electrénico

javier.belda@pdi.atlanticomedio.es

Tutorias

De lunes a jueves bajo cita previa

REQUISITOS PREVIOS

Sin requisitos previos.
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RESULTADOS DEL APRENDIZAIJE

Competencias

CP02

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, animacién, y experiencias de RV y RA.

CPO4
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 animacion.

CPO5
Desarrollar elementos de interfaces de usuario, adaptandolos a la naturaleza y necesidades del
proyecto, ya sea propio o ajeno.

CP0O7

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

CP0O8

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

Conocimientos

CNO5
Comprender la arquitectura de proyectos interactivos, desde su disefio hasta la |6gica de la
interaccion.

CNO6
Comprender, desde sus origenes, las teorias de juegos, su evolucién histérica y cdmo los
factores y contextos culturales han influido en la industria del videojuego.

CONTENIDOS DE LA ASIGNATURA

Bloque 1: Introduccion al visual scripting
Blogue 2: Fundamentos de Programacién con Blueprints
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Blogue 3: Gameplay y Mecanicas Basicas

Bloque 4: Interaccion entre Personajes y el Entorno
Blogue 5: Narrativa y Cinematicas

Blogue 6: Proyecto

Estos contenidos se desarrollaran por medio del siguiente programa:

1.Introduccion al visual scripting
1.1. Conceptos basicos de Unreal Engine.
1.2. Introduccién a los Blueprints: actores, componentes y nivel de Blueprints.
1.3. Primer proyecto: Creando un entorno interactivo simple.

2. Fundamentos de Programacién con Blueprints
2.1. Variables, tipos de datos y operadores.
2.2. Estructuras de control: bifurcaciones y bucles.
2.3. Funciones, eventos y comunicacion entre Blueprints.

3. Gameplay y Mecanicas Basicas
3.1. Manipulacién de actores y transformaciones.
3.2. Implementacion de mecanicas de juego: saltos, recoger objetos.
3.3. Creacién de Ul basica: menus, HUDs y feedback al jugador.

4. Interaccion entre Personajes y el Entorno
4.1. Disefio de personajes: controladores y movimientos.
4.2. Interaccion con el entorno: puertas, plataformas moéviles, interruptores.
4.3. Uso basico de fisicas y colisiones.

5. Narrativa y Cinematicas
5.1. Creacion de secuencias cinematicas.
5.2. Implementacion de didlogos y eventos narrativos.
5.3. Uso de camaras y efectos para contar historias.

6. Proyecto

6.1. Conceptualizacion y disefio del proyecto.
6.2. Desarrollo del juego incorporando lo aprendido en los modulos anteriores.

CRONOGRAMA ORIENTATIVO DE LA ASIGNATURA

Unidad 1.
Semanas 1-3

Unidad 2.
Semanas 4-6.
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Unidad 3.
Semanas 7-9.

Unidad 4.
Semanas 10-12

Unidad 5.
Semanas 13-14

Unidad 6.
Semanas 15-16

e Al tratarse de una asignatura con fuerte carga practica se espera realizar
ejercicios practicos por cada unidad.

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

ACTIVIDADES FORMATIVAS

PORCENTAIJE DE

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

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

Presentacion/defensas 100%

EVALUACION

PORCENTAIJE

CRITERIOS DE EVALUACION CALIFICACION
ANNEA
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Realizacién de Trabajos y Practicas 60
Pruebas de evaluacién tedrico practicas 30
Asistencia y participacién activa. 10

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.

o 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
realizacion 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
evaluacién tedrico-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.
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Dispensa académica:

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

https://www.universidadatlanticomedio.es/Static/Documentos/ES/Normativa-de-
Evaluacion.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
sustituird asistencia y/o participacion por otra actividad formativa adecuada que
permita alcanzar los resultados de aprendizaje previstos y obtener la calificacion
maxima de la asignatura siguiendo las indicaciones que establezca el docente al
comienzo de la asignatura.

Aquellos alumnos que se acojan a esta modalidad de evaluacion deberan entregar un
ejercicio que sustituye al 10% de participacion y asistencia. Este trabajo sera un
conjunto de los ejercicios realizados en clase.

2. SEGUNDAY SIGUIENTES MATRICULAS

Las segundas y siguientes matriculas poseeran una evaluacion 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 finalizacion de estudios y convocatoria de gracia

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

3. INFORMACION ADICIONAL

Titulacion en proceso de extincidon

A partir del curso académico 2025-2026, la presente titulacion quedara sujeta a un
proceso de extincion. En este contexto, la no presentacion al examen final computara
como convocatoria agotada, en cumplimiento de los dispuesto en el articulo 5 de la
Normativa de Evaluacién, disponible en el siguiente enlace: Normativa de Evaluacion.

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.
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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
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
evaluacién, seran sancionados conforme a lo establecido en estas normativas. El
personal docente tiene a su disposicion 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 mencién especial a criterio del docente de la asignatura
en funcién del rendimiento e implicacion del estudiante en la asignatura. El nUmero 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 dotacién que indique el docente responsable de
la asignatura y el estudiante debera acudir correctamente identificado. Segun la parte
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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 calificacién 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, expulsion
del estudiante, calificacién de suspenso y apertura de expediente si se considerase el
caso.

El estudiante podra solicitar la modificacion de pruebas de evaluacion por escrito a
través de correo electronico dirigido a Coordinacion Académica, aportando la
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 (solicitdndose posteriormente
documentacién para dicha justificacion) que sean debidas, Uunicamente, 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 discriminacién, 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
diversidad.pdf
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youtube.com/c/UnrealEngine

Complementaria
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Animation, and Cinematics: Create custom 3D assets and bring them to life in
Unreal Engine 5 using MetaHuman, Lumen, and Nanite”. Packt Publishing Ltd.
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Scripting: Become a professional game developer and create fully functional,
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Otros recursos

https://lwww.youtube.com/@RyanLaley/
https://lwww.youtube.com/@reubs/
https://lwww.youtube.com/@Gdconf
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