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1. DATOS BASICOS

Asignatura Inteligencia Artificial

Titulacion Grado en Disefio de Videojuegos

Escuela/ Facultad Arquitectura, ingenieria y disefio - Campus Creativo

Curso 3¢

ECTS 6

Caracter Obligatoria

Idioma/s Espafiol

Modalidad Presencial /Virtual

Semestre 2°
Curso académico 2024/2025

Docente coordinador Antonio Roldan Reche

Docente Antonio Roldan Reche

2. PRESENTACION

Resolucion de problemas basado en el modelo del espacio de estado. Sistemas basados en el
conocimiento. Procesamiento del lenguaje natural. Almacenes de datos y OLAP, Aprendizaje automatico,
Mineria de datos, Temas avanzados, patrones de IA orientado a videojuegos. Modelo basado en Agentes.

Se trabajara en algoritmos de busqueda, de movimiento y comportamiento aplicados a videojuegos.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Competencias basicas:

e CB2: Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma
profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y

defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su drea de estudio.

e (B3: Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre

temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

e (CB4: Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un

publico tanto especializado como no especializado.

e (CB5: Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para

emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.
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Competencias transversales:

CTO03: Capacidad para adaptarse a nuevas situaciones: ser capaz de valorar y entender posiciones

distintas, adaptando el enfoque propio a medida que la situacion lo requiera.

CTO4: Capacidad de analisis y sintesis: ser capaz de descomponer situaciones complejas en sus
partes constituyentes; también evaluar otras alternativas y perspectivas para encontrar soluciones
Optimas. La sintesis busca reducir la complejidad con el fin de entenderla mejor y/o resolver

problemas.

CTO5: Capacidad para aplicar los conocimientos a la practica, para utilizar los conocimientos
adquiridos en el ambito académico en situaciones lo mas parecidas posibles a la realidad de la

profesién para la cual se estdan formando.

CT08: Gestion de la informacion: Capacidad para buscar, seleccionar, analizar e integrar

informacién proveniente de fuentes diversas.

CT13: Resolucion de problemas: Capacidad de encontrar soluciéon a una cuestion confusa o a una

situacion complicada sin solucién predefinida, que dificulte la consecucion de un fin.

CT14: Innovacién-Creatividad: Capacidad para proponer y elaborar soluciones nuevas y originales

que anaden valor a problemas planteados, incluso de ambitos diferentes al propio del problema.

CT18: Utilizacion de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC): Capacidad para
utilizar eficazmente las tecnologias de la informacién y las comunicaciones como herramienta para
la busqueda, procesamiento y almacenamiento de la informacién, asi como para el desarrollo de

habilidades comunicativas.

Competencias especificas:

CE1: Conocimiento de los principios bdsicos de los programas informaticos utilizados en los

videojuegos.
CE22: Capacidad para aplicar las técnicas y las herramientas artisticas asociadas a la generacién de
videojuegos.
CE25: Capacidad para realizar un documento grafico interactivo, demostrativo de las capacidades

técnicas y artisticas personales.

CE37: Capacidad para conceptualizar y realizar una obra artistica digital que precise para su

ejecucion el uso de las tecnologias de computacion.

Resultados de aprendizaje:

RA1: Disefiar programas sencillos y mecanismos de abstraccion
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e RA2: Conocer las tecnologias involucradas en el proceso de desarrollo de un videojuego

e RA3: Resolucién de problemas basados en el modelo del espacio de estado.

En la tabla inferior se muestra la relacion entre las competencias que se desarrollan en la asignatura y los
resultados de aprendizaje que se persiguen:

Competencias Resultados de aprendizaje

CB2, CB3, CB4, CB5, CT3, CT4, CT5, CTS,
CT13, CT14, CT18, CE1, CE22, CE35, CE37

RA1: Disefiar programas sencillos y mecanismos de
abstraccion

CB2, CB3, CB4, CB5, CT3, CT4, CT5, CTS,
CT13, CT14, CT18, CE1, CE22, CE35, CE37

RA2: Conocer las tecnologias involucradas en el
proceso de desarrollo de un videojuego

CB2, CB3, CB4, CB5, CT3, CT4, CT5, CT8,
CT13, CT14, CT18, CE1, CE22, CE35, CE37

RA3: Resolucién de problemas basados en el modelo
del espacio de estado.

4. CONTENIDOS

La materia estd organizada en cinco unidades de aprendizaje, las cuales, a su vez, estan divididas en

temas:

e Unidad 1: Teoria de grafos: Introduccion y uso de los grafos como estructuras formadas por

nodos (vértices) y enlaces (aristas) para representar relaciones y conexiones. Se aplican en la

elaboracién de sistemas y abstracciones, sirviendo como herramienta para la resolucion de

problemas, especialmente en aquellos basados en el modelo del espacio de estados.

e Unidad 2: Algoritmos de movimiento: Algoritmos de movimiento cinematicos, dinamicos y de

evasion y su aplicaciéon en motores de juego y el uso de modelos basados en agentes.

e Unidad 3: Algoritmos de busqueda: Se vera los principales algoritmos de busqueda como A* o

Dijkstra y como usan el conocimiento para la elaboracion de rutas/caminos

e Unidad 4: Algoritmos de comportamiento: VVeremos las principales herramientas y patrones de

IA (orientados a videojuegos) para la modelizacién e implementacién de comportamientos

complejos, como maquinas de estado, arboles de decision y arboles de comportamiento,

basados en sistemas de conocimiento que permiten estructurar la toma de decisiones y la

resolucion de problemas de manera légica y eficiente y su aplicacién en videojuegos.

e Unidad 5: Aprendizaje automatizado: Introduccidn al uso de machine learning, aprendizaje

automatizado, mineria de datos, almacenaje de datos OLAP

e Unidad 6. Implementacién de IA en Unity mediante un proyecto.
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5. METODOLOGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

A continuacion, se indican los tipos de metodologias de ensefianza-aprendizaje que se
aplicaran:

Modalidad presencial:

e C(Clase Magistral
e Aprendizaje Basado en Problemas

Modalidad virtual:

e Clase magistral a través de Web Conference
e Aprendizaje Basado en Problemas

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS

A continuacion, se identifican los tipos de actividades formativas que se realizardn y la dedicacién en
horas del estudiante a cada una de ellas:

Modalidad presencial:

Actividad formativa Numero de horas

Clases magistrales 30h
Ejercicios practicos y resolucion de problemas 18,75h
Exposicion oral de trabajos 6,25h
Investigaciones y proyectos 6,25h
Informes y escritos 10h
Actividades en talleres y laboratorios 8,75h
Trabajo auténomo 50h
Tutoria y seguimiento académico 18h
Pruebas de conocimiento 2h
Clases magistrales 30h
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Modalidad virtual:

Actividad formativa Numero de horas
Clases magistrales virtual asincrona 30h
Ejercicios practicos y resolucion de problemas 18,75 h
Exposicion oral de trabajos 6,25 h
Investigaciones y proyectos 6,25 h
Informes y escritos 10h
Actividades en talleres y laboratorios virtuales 8,75 h
Estudio de contenidos y documentacién complementaria soh
(Trabajo autonomo)

Tutoria y seguimiento académico 18 h
Pruebas de conocimiento 2h
Clases magistrales virtual asincrona 30 h

7. EVALUACION

A continuacidn, se relacionan los sistemas de evaluacion, asi como su peso sobre la calificacion total de la
asignatura:

Modalidad presencial:

Sistema de evaluacion Peso

Desarrollo de herramientas de IA (Motor de IA) 15%
Implementacién simulacién con |A 15%
Defensa de la simulacion y las herramientas (prueba conocimiento) 20%
Prueba conocimiento final 50%

Modalidad virtual:

Sistema de evaluacion Peso

Desarrollo de herramientas de IA (Motor de IA) 15%
Implementacién simulacién con IA 15%
Defensa de la simulacién y las herramientas (prueba conocimiento) 20%
Prueba conocimiento final 50%
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En el Campus Virtual, cuando accedas a la asignatura, podras consultar en detalle las actividades de
evaluacién que debes realizar, asi como las fechas de entrega y los procedimientos de evaluacion de cada
una de ellas.

7.1. Convocatoria ordinaria

En la modalidad presencial, para tener derecho a la evaluacién en convocatoria ordinaria sera necesario
tener una asistencia superior al 50% es decir no tener una cantidad de faltas de asistencia que superen el
50% sobre el total de clases de la asignatura.

Para superar la asignatura en convocatoria ordinaria deberds obtener una calificacién mayor o igual a 5,0
sobre 10,0 en la calificacién final (media ponderada) de la asignatura.

En todo caso, serd necesario que obtengas una calificacion mayor o igual que 5,0 en la/s prueba/s de
conocimientos y o trabajo/s final/es, para poder superar la asignatura.

En las actividades que no formen parte de la/s prueba/s de conocimiento final/es, deberas obtener una
calificacién mayor o igual que 4 (media ponderada de todas ellas) para poder superar la asignatura.

Todas las actividades marcadas como troncales deberan tener al menos una nota de 4,0 para poder
superar la asignatura.

En caso de no llegar a los minimos exigidos, la nota final sera como maximo un 4,0 o si es inferior, la
media ponderada de la asignatura, y sera necesario presentarse a la convocatoria extraordinaria para
superar la asignatura.

En convocatoria ordinaria para la modalidad presencial habrd una prueba de conocimiento parcial
liberadora de materia que, si obtienen una calificacion superior a 5, no tendran que examinarse de ese
contenido en la prueba final.

7.2. Convocatoria extraordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria extraordinaria deberas obtener una calificacién mayor o igual
a 5,0 sobre 10,0 en la calificacion final (media ponderada) de la asignatura.

En todo caso, sera necesario que obtengas una calificacién mayor o igual que 5,0 en la/s prueba/s de
conocimientos y o trabajo/s final/es, para poder superar la asignatura.

En las actividades que no formen parte de la/s prueba/s de conocimiento final/es, deberas obtener una
calificacion mayor o igual que 4 (media ponderada de todas ellas) para poder superar la asignatura.

Todas las actividades marcadas como troncales deberan tener al menos una nota de 4,0 para poder
superar la asignatura.

En caso de no llegar a los minimos exigidos, la nota final serd como maximo un 4,0 o si es inferior, la
media ponderada de la asignatura.

Se deben entregar las actividades no superadas en convocatoria ordinaria, tras haber recibido las
correcciones correspondientes a las mismas por parte del docente, o bien aquellas que no fueron
entregadas.
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CRONOGRAMA

En este apartado se indica el cronograma con fechas de entrega de actividades evaluables de la
asignatura:

Modalidad presencial:

Actividades evaluables Fecha

Desarrollo de herramientas de IA

(Motor de 1A) Semana 12-16

Implementacion simulacién con IA Semana 12-16

Prueba de conocimiento parcial Semana 9-12

Defensa de la simulacion y las

. - Semana 15-16
herramientas (prueba conocimiento)

Prueba conocimiento final Semana 15-16

Modalidad virtual:

Actividades evaluables Fecha

Desarrollo de herramientas de IA

(Motor de IA) Semana 12-16

Implementacion simulacion con IA Semana 12-16

Defensa de la simulacién y las

. . Semana 15-16
herramientas (prueba conocimiento)

Prueba conocimiento final Semana 15-16

Este cronograma podra sufrir modificaciones por razones logisticas de las actividades. Cualquier
modificacidn sera notificada al estudiante en tiempo y forma.

3. BIBLIOGRAFIA

A continuacién, se indica bibliografia recomendada:

Millington, I. (2019). Artificial intelligence for games (3rd ed.). CRC Press.

o Russell, S., & Norvig, P. (2021). Artificial intelligence: A modern approach (4th ed.).
Pearson.

e Unity in action: Multiplatform game development in C# with Unity

o Unity Technologies. (2024). Unity user manual (Unity 6).
https://docs.unity3d.com/Manual/index.html

e Barrera, R, et al. (2015). Unity Al Game Programming. Packt.
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e Buckland, M. (2005). Programming game Al by example. Wordware Game Developer's
Library.

e Ponce, P. (2010). Inteligencia artificial con aplicaciones a la ingenieria. Ediciones Alfaomega.
Schwab, B. (2009). Al game engine programming. Course Technology.

9. UNIDAD DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

Desde la Unidad de Orientacién Educativa y Diversidad (ODI) ofrecemos acompafiamiento a nuestros
estudiantes a lo largo de su vida universitaria para ayudarles a alcanzar sus logros académicos. Otros de
los pilares de nuestra actuacion son la inclusion del estudiante con necesidades especificas de apoyo
educativo, la accesibilidad universal en los distintos campus de la universidad y la equiparacién de
oportunidades.

Desde esta Unidad se ofrece a los estudiantes:

1. Acompafiamiento y seguimiento mediante la realizacién de asesorias y planes personalizados a
estudiantes que necesitan mejorar su rendimiento académico.

2. En materia de atencidn a la diversidad, se realizan ajustes curriculares no significativos, es decir, a
nivel de metodologia y evaluacion, en aquellos alumnos con necesidades especificas de apoyo
educativo persiguiendo con ello una equidad de oportunidades para todos los estudiantes.

3. Ofrecemos a los estudiantes diferentes recursos formativos extracurriculares para desarrollar
diversas competencias que les enriqueceran en su desarrollo personal y profesional.

4. Orientacion vocacional mediante la dotacion de herramientas y asesorias a estudiantes con dudas
vocacionales o que creen que se han equivocado en la eleccidn de la titulacion.

Los estudiantes que necesiten apoyo educativo pueden escribirnos a:

orientacioneducativa@universidadeuropea.es

10. ENCUESTAS DE SATISFACCION
iTU opinidn importa!

La Universidad Europea te anima a participar en las encuestas de satisfaccion para detectar puntos
fuertes y areas de mejora sobre el profesorado, la titulacion y el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Las encuestas estaran disponibles en el espacio de encuestas de tu campus virtual o a través de tu correo
electrdnico.

Tu valoracidn es necesaria para mejorar la calidad de la titulacién.

Muchas gracias por tu participacion.
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PLAN DE TRABAJO DE LA ASIGNATURA

COMO COMUNICARTE CON TU DOCENTE

Cuando tengas una duda sobre los contenidos o actividades, no olvides escribirla en los foros de tu
asignatura para que todos tus companeros y compafieras puedan leerla.

iEs posible que alguien tenga tu misma duda!
Si tienes alguna consulta exclusivamente dirigida al docente puedes enviarle un mensaje privado desde el
Campus Virtual. Ademads, en caso de que necesites profundizar en algin tema, puedes acordar una

tutoria.

Es conveniente que leas con regularidad los mensajes enviados por estudiantes y docentes, pues
constituyen una via mas de aprendizaje.

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

En este apartado se indica el cronograma de actividades formativas, asi como las fechas de entrega de
las actividades evaluables de la asignatura:

Modalidad presencial:

Peso en la
. Actividades G
Semana Contenidos ) de la
formativas/evaluables .
actividad
evaluable
12-16 Desarrollo de herramientas de IA Desarrollo de herramientas 15%
(Motor de IA) de IA (Motor de IA)
12-16 Implementacién simulacidn con Implementacidn simulacién 15%
1A con IA
iz Prueba de conocimiento parcial Prueba de conocimiento parcial =
15-16 Defensa de la simulacién y las Defensa de la simulacién y 20%
herramientas (prueba las herramientas (prueba
conocimiento) conocimiento)
15-16 Prueba conocimiento final Prueba conocimiento final 25%
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Modalidad virtual:

Peso en la
. Actividades GEICEEL)
Contenidos . de la
formativas/evaluables ..
actividad
evaluable
12-16 Desarrollo de herramientas de IA Desarrollo de herramientas 15%
(Motor de IA) de IA (Motor de IA)
12-16 Implementacion simulacidn con Implementacién simulacién 15%
1A con IA
15-16 Defensa de la simulacion y las Defensa de la simulacién y 20%
herramientas (prueba las herramientas (prueba
conocimiento) conocimiento)
15-16 Prueba conocimiento final Prueba conocimiento final 50%

Este cronograma podra sufrir modificaciones que seran notificadas al estudiante en tiempo y forma.

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES DE EVALUACION

Unidad formativa 1: Desarrollo de herramientas de IA (Motor de I1A)
DESCRIPCION Actividad 1: Implementar algoritmos de IA en Unity3D

Parte 1:

- Crear agentes moviles.

- Implementar algoritmos de movimiento cinematico y dinamico.

- Implementar el algoritmo de bisqueda A* junto con un intérprete de geometria.

- Implementar herramientas para gestionar arboles de decision y maquinas de estado.

- Gestionar la comunicacién entre agentes mediante diferentes técnicas.

PUNTUACION La calificacién se realizara en base a la correcta gestién de todos los sistemas mencionados
en el enunciado, asi como la escalabilidad del motor y la encapsulacién de los algoritmos.

Unidad formativa 2: Implementacién simulacién con IA

DESCRIPCION Actividad 1: Hacer uso de las herramientas sobre agentes

Parte 1:

- Crear un proyecto en Unity3D y trasladar todas las herramientas de la actividad anterior.

- Hacer uso de componentes personalizados (lenguaje de programacion C#) para simular
comportamientos dispares y Unicos.
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PUNTUACION

Actividad 2: Crear roles e interacciones entre los agentes

Parte 1:

- Generar un terreno cerrado en el que los agentes puedan desplazarse gracias a los
algoritmos de movimiento definidos previamente.

- Implementar interacciones positivas y negativas entre los agentes de la simulacion.

- Cumplir con los requisitos definidos en el enunciado sobre el objetivo de la simulacion.

La calificacidn se realizara en base a la originalidad de los comportamientos y de la tematica
de la simulacidn, asi como también del equilibrio entre los agentes.

Prueba de conocimiento

Unidad formativa 3: Defensa de la simulacidn y las herramientas

DESCRIPCION

PUNTUACION

Actividad 1: Grabar un video y redactar una memoria sobre los detalles de la simulacién

Parte 1:

- Grabar un video detallado y en el que se pueda apreciar el comportamiento de los agentes
en la simulacién implementada.

- Redactar una memoria en formato PDF que explique

La calificacidn se realizara en base a la correcta descripcidn para los puntos definidos.

11
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RUBRICAS DE LAS ACTIVIDADES EVALUABLES

U.F. 1 - Actividad 01: Implementar algoritmos de IA en Unity3D

. Nada
Criterios adecuado
Implementacién 0.00 %
de movimiento
auténomo
30%
Toma de 0.00 %
decisiones
30%
Cooperacion 0.00 %
entre agentes
20%
Uso de 0.00 %

percepcion del
entorno 10%

Encapsulacion e 0.00 %
interfaces 10%

Poco
adecuado

25.00 %

25.00 %

25.00 %

25.00 %

25.00 %

Adecuado

50.00 %

50.00 %

50.00 %

50.00 %

50.00 %

Notable

75.00 %

75.00 %

75.00 %

75.00 %

75.00 %

Sobresali
ente

100.00 %

100.00 %

100.00 %

100.00 %

100.00 %

U.F. 2 - Actividad 01: Hacer uso de las herramientas sobre

agentes

Nada

Criterios adecuado

Uso de 0.00 %
diferentes
algoritmos de
movimiento

30%

Diversos arboles 0.00 %
de decisién y
maquinas de
estado

50%

0,
Correcta 0.00 %
comunicacion
entre agentes

20%

Poco
adecuado

25.00 %

25.00 %

25.00 %

12

Adecuado

50.00 %

50.00 %

50.00 %

Notable

75.00 %

75.00 %

75.00 %

Sobresali
ente

100.00 %

100.00 %

100.00 %
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U.F. 2 - Actividad 02: Crear roles e interacciones entre los
agentes

Nada Poco

Adecuado Notable Sobresaliente
adecuado adecuado

Criterios

Simulacién 0.00 % 25.00 % 50.00 % 75.00% | 100.00 %
balanceada e
impredecible

50%

Légica de 0.00 % 25.00 % 50.00 % 75.00% | 100.00 %
implementacion
de la
simulacion
30%

Originalidad de = 0.00 % 25.00 % 50.00 % 75.00% | 100.00 %
la simulacion

20%

U.F. 3 - Actividad 01: Defensa de la simulacidon y las
herramientas

Nada Poco Adecuad
Criterios adecuad adecuad o Notable Sobresaliente
o (o]
Video 0.00 % 25.00 % 50.00 % 75.00 % 100.00 %
50%
Memoria 0.00 % 25.00 % 50.00 % 75.00 % 100.00 %
PDF
50%

13
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REGLAMENTO PLAGIO

Atendiendo al Reglamento disciplinario de los estudiantes de la Universidad Europea:

e El plagio, en todo o en parte, de obras intelectuales de cualquier tipo se considera falta muy grave.

e Las faltas muy graves relativas a plagios y al uso de medios fraudulentos para superar las pruebas
de evaluacién, tendran como consecuencia la pérdida de la convocatoria correspondiente, asi como
el reflejo de la falta y su motivo, en el expediente académico.

REGLAMENTO USO DE IA

El estudiante debe ser el autor o autora de sus trabajos/actividades.

El uso de herramientas de Inteligencia Artificial (IA) debe ser autorizado por el docente en cada
trabajo/actividad, indicando de qué manera esta permitido su uso. El docente informara previamente en
qué situaciones se podra usar herramientas de IA para mejorar la ortografia, gramatica y edicion en
general.

El estudiante es responsable de precisar la informacién dada por la herramienta y declarar debidamente
el uso de cualquier herramienta de IA, en funcidn de las directrices que marque el docente. La decisidn
final sobre la autoria del trabajo y la idoneidad del uso reportado de una herramienta de IA recae en el
docente y en los responsables de la titulacion.

ORIGINALIDAD DE LAS ENTREGAS

Todas las actividades y entregas que se realicen deberan ser realizadas y/o generadas por el/los
alumno/s teniendo en cuenta las indicaciones de la actividad.

En el caso de usarse material cuya generacién u originalidad no sea del estudiante (si la actividad lo
permite) debera indicarse de forma expresa tanto en alcance como en naturaleza y forma.

El incumplimiento de este requisito significara la reduccién de la nota y en funcién de la gravedad y
naturaleza del incumplimiento, podra ser incluso considerara no presentada o puntuada con un 0,0.
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