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1. DATOS BASICOS

Asignatura

Motores y herramientas de desarrollo

Titulacion Master Universitario en Disefio de Videojuegos

W Campus Creativo

Curso

ECTS 6

Caracter Obligatoria

Idioma/s Espafiol

Modalidad Presencial / Online

Semestre S1

Curso académico 2024/2025

Docente coordinador Miguel Andudjar Navarro

2. PRESENTACION

En esta asignatura veremos cuales son las herramientas mas utilizadas a la hora de desarrollar un
juego. Se aprendera como funciona la tecnologia detras de los motores de juegos, y cudles son los
mas utilizados. También se vera cémo utilizar Unity y Unreal incluyendo creacion de niveles,
programacion mediante scripting y blueprints, inteligencia artificial, y efectos visuales. Todos estos
conocimientos se aplicaran mediante el desarrollo de dos prototipos, uno en Unity y otro en Unreal,
que se irdn mejorando a lo largo de la asignatura.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias basicas:

e (CB6. Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser
originales en el desarrollo y/o aplicacion de ideas, a menudo en un contexto de
investigacion.

e CB10. Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan
continuar estudiando de un modo que habra de ser en gran medida autodirigido o
auténomo.

Competencias transversales:

e CT3. Competencia digital. Utilizar las tecnologias de la informacién y de la comunicacion
para la busqueda y analisis de datos, la investigacion, la comunicacion y el aprendizaje.

e CT6. Analisis critico. Integrar el andlisis con el pensamiento critico en un proceso de
evaluacion de distintas ideas o posibilidades y su potencial de error, basandose en
evidencias y datos objetivos que lleven a una toma de decisiones eficaz y valida.



Universidad
Europea

CT7. Resiliencia. Adaptarse a situaciones adversas, inesperadas, que causen estrés, ya
sean personales o profesionales, superandolas e incluso convirtiéndolas en oportunidades
de cambio positivo.

Competencias generales:

CG4. Definir los diferentes procedimientos de trabajo en el ambito del disefio de
videojuegos.

CG5. Aplicar, los recursos tecnolédgicos con diferentes fines, objetivos y aplicabilidades en
el contexto de disefio de videojuegos.

Competencias especificas:

CE2. Evaluar el proceso de desarrollo de videojuegos mediante la propuesta de decisiones
estratégicas en su disefio para llevar los desarrollos a término.

CE11. Dominar el funcionamiento de motores (‘game engines”’) como herramientas
fundamentales para el desarrollo de videojuegos.

CE12. Elegir diferentes lenguajes de scripting de cara a programar mecanicas y sistemas
que den respuesta a la jugabilidad disefiada.

CE13. Construir prototipos jugables mediante la descomposicion, analisis y evaluacion de
los elementos primordiales de la jugabilidad.

Resultados de aprendizaje:

Construir escenas en 2D y 3D usando motores de desarrollo que permitan conceptualizar
los principios jugables de un proyecto.

Determinar las estrategias y softwares adecuados para cada desarrollo.

Anadir sistemas de camara y de iluminacion que potencien los objetivos de jugabilidad
disefiados.

Crear scripts visuales que faciliten el disefio y testeo de mecanicas jugables y eventos
dentro del juego.

Implementar sistemas de fisicas, colisiones y controladores de personajes.

Implementar mecanicas y sistemas mediante el uso de programacion visual.

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

CTe, CG4, CG5, CE32,

Construir escenas en 2D y 3D usando motores de desarrollo que

CE11, CE13 permitan conceptualizar los principios jugables de un proyecto.

CT3, CT6, CG4, CGS5, Determinar las estrategias y softwares adecuados para cada desarrollo.
CE2, CE11, CE12

CT7, CG4, CG5, CE2,

Afadir sistemas de cdmara y de iluminacion que potencien los objetivos
CE11, CE13

de jugabilidad disefiados.

CT7, CG4, CG5, CE2,

Crear scripts visuales que faciliten el disefio y testeo de mecanicas
CE11, CE12, CE13

jugables y eventos dentro del juego.
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CT7, CG4, CG5, CE2,
CE11, CE13

Implementar sistemas de fisicas, colisiones y controladores de
personajes.

CT7, CG4, CG5, CE2,

Implementar mecdnicas y sistemas mediante el uso de programacion
CE11, CE12, CE13

visual.

4. CONTENIDOS

La materia esta organizada en seis unidades de aprendizaje, las cuales, a su vez, estan divididas en
temas:

Unidad 1. Motores de videojuegos. Funcionamiento
e 1.1. Renderizacion
® 1.2, Fisicas

® 1.3. Motores de videojuegos
Unidad 2. Creacion de escenas

® 2.1.Introduccidon a Unity
e 2.2. Componentes y sistemas principales de Unity
® 2.3.Introduccién a Unreal

® 2.4 Componentesy sistemas principales de Unreal
Unidad 3. Scripting en Unity

® 3.1.Introduccion a la programacién con C# y Unity
® 3.2. Funciones y clases utiles de Unity

e 3.3, Conceptos esenciales de programacion en Unity
Unidad 4. Programacion visual con Blueprints en Unreal

® 4.1.Introduccion a los blueprints
® 4.2. Nodos utiles en blueprints de Unreal

® 4.3. Conceptos esenciales de blueprints en Unreal
Unidad 5. Inteligencia Artificial

e 5.1. Navegacion. Teoria.
® 5.2, Navegacion en Unity y Unreal
e 5.3, Maquinas de estado y arboles de comportamiento. Teoria

® 5.4, Maquinas de estado y arboles de comportamiento en Unity y Unreal
Unidad 6. Efectos visuales

e  6.1. Particulas en Unity

e  6.2. Shaders en Unity

e  6.3. Particulas en Unreal

e 6.4.Shaders en Unreal

5. METODOLOGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

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

¢ Clase magistral/ web conference
e Aprendizaje basado en problemas
¢ Aprendizaje basado en proyectos
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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 de aplicacion practica

Elaboraciéon de informes y escritos

Estudios de contenidos y documentacion complementaria

Tutoria virtual

Modalidad online:

Actividad formativa Numero de horas

Clases de aplicacion practica

Elaboracion de informes y escritos

Estudios de contenidos y documentacion complementaria

18

Tutoria virtual
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Pruebas de conocimiento

7. EVALUACION

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

Modalidad presencial:

Sistema de evaluacion Peso

Actividad “Creacién de un prototipo basico en Unity” 10%
Actividad “Creacion de un prototipo basico en Unreal” 10%
. » o . ] 10%
Actividad “Ampliacién del prototipo de Unity con IA 'y
efectos visuales”
o “ .y . 10%
Actividad “Ampliacion del prototipo de Unreal con IA 'y
efectos visuales”
60%

Prueba de conocimientos

Modalidad online:

Sistema de evaluacion

Actividad “Creacién de un prototipo basico en Unity” 10%
Actividad “Creacion de un prototipo basico en Unreal” 10%
. ,‘ o : ' 10%
Actividad “Ampliacion del prototipo de Unity con IA 'y
efectos visuales”
o “ o . 10%
Actividad “Ampliacion del prototipo de Unreal con IA 'y
efectos visuales”
60%

Prueba de conocimientos

En el Campus Virtual, cuando accedas a la asignatura, podras consultar en detalle las actividades de
evaluacion que debes realizar, asi como las fechas de entrega y los procedimientos de evaluacién de
cada una de ellas.



Universidad
Europea

7.1. Convocatoria ordinaria

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

En todo caso, serad necesario que obtengas una calificacion mayor o igual que 4,0 en la prueba final, para
gue la misma pueda hacer media con el resto de actividades.

En las actividades que no formen parte de la prueba de conocimiento final, deberds obtener una
calificacion mayor o igual que 4,0 (media ponderada de todas ellas) para poder superar la asignatura.

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

7.2. Convocatoria extraordinaria

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

En todo caso, serad necesario que obtengas una calificacion mayor o igual que 4,0 en la prueba final, para
gue la misma pueda hacer media con el resto de actividades.

En las actividades que no formen parte de la prueba de conocimiento final, deberds obtener una
calificacién mayor o igual que 4,0 (media ponderada de todas ellas) para poder superar la asignatura.

Todas las actividades marcadas como obligatorias, deberan tener al menos una nota de 4,0para 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.

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.

8. CRONOGRAMA

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

asignatura:
Actividades evaluables Fecha

Creacion de un prototipo basico Semanas 1-6
en Unity

Creacion de un prototipo basico Semanas 2-7
en Unreal
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Ampliacién del prototipo de Unity Semanas 8-10
con IA y efectos visuales

Ampliacién del prototipo de Semannas 8-10
Unreal con IA y efectos visuales

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

9. BIBLIOGRAFIA

e A continuacion, se indica bibliografia recomendada:

e  Bui Tuong Phong. (1975). lllumination for Computer Generated Pictures. Universidad de Utah.

e Nikodym, Tomas y Havran, Vlastimil. (2010). Ray Tracing Algorithm For Interactive Applications.
Universidad Técnica Checa en Praga, facultad de Ingenieria Eléctrica.

e Bourg, David M. (2002). Physics for game developers. O'Reilly.

e Millington, lan y Funge, John (2009) Artificial Intelligence for Games. Morgan Kaufmann
Publishers.

e Bourg, David M., y Seamann, Glenn (2004) Al for Game developers.

e Collendanchise, Michele, y Ogren, Petter(2017) Behavior Trees in Robotics and Al: An
Introduction. CRC Press.

e |[sla, Damian. (2005) Handling complexity in the Halo 2 Al. Game Developers Conference.

10. UNIDAD DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

Estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo:

Las adaptaciones o ajustes curriculares para estudiantes con necesidades especificas de apoyo
educativo, a fin de garantizar la equidad de oportunidades, seran pautadas por la Unidad de Atencidn a
la Diversidad (UAD).

Serd requisito imprescindible la emision de un informe de adaptaciones/ajustes curriculares por parte
de dicha Unidad, por lo que los estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo deberan
contactar a través de: unidad.diversidad@universidadeuropea.es al comienzo de cada semestre.

11. 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 electrénico.

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

Muchas gracias por tu participacion.


mailto:unidad.diversidad@universidadeuropea.es
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