UNIVERSIDAD COMPLUTENSE DE MADRID
FACULTAD DE INFORMATICA

Ficha del curso: 2019-2020

Grado: GRADO EN DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS | Curso:1°(2C) | Idioma: Espafiol
Asignatura: 805300 - Principios de dibujo, color y composicion Abrev: PDCC 6 ECTS
Asignatura en Inglés: Principles of drawing, color and composition Carécter: Obligatoria

Materia: Principios de composicion y disefio 6 ECTS

Otras asignaturas en la misma materia: No hay

Moébdulo: Ensefianzas basicas

Departamento: Interdepartamental DyG/PyGR Coordinador: Pérez Gonzalez, Carmen

Descripcion de contenidos minimos:
- Soportes, herramientas y técnicas del color y del dibujo.
- Principios de armonias y sintesis cromaticas.
- Interaccidn del color, armonias y contrastes en la practica del color desde el analisis del natural.
- Definicioén, tipos y funciones plasticas de los elementos de la representacion.
- Principios de los procesos analiticos de representacion simple y compleja.
- Principios de las tipologias de los procesos graficos y pictéricos.
- Analisis de la forma a partir del estudio de objetos, paisajes, espacios y la figura humana.
- Técnicas de dibujo para el desarrollo y la comunicacion de ideas en el disefio de videojuegos.
- Fundamentacion y desarrollo de propuestas de disefio de videojuegos a través del dibujo.
- Configuracion de objetos y espacios aplicando diferentes tipos de perspectiva.
- Técnicas gréaficas para la representacion de objetos.
- Fundamentos de disefio de interfaces en el videojuego.

Programa detallado:

Dibujo de objetos

Dibujo de estatuas

Ejercicio de composicion de un rostro
Modelo femenino

Modelo masculino

Retrato

Expresiones

Estudios de pose y composicion
. Estudios de iluminacion

0. Color y perspectiva

1. Pintura digital

RHbowo~Noo~whdE

Programa detallado en inglés:

Still life drawing

Statues drawing

Exercise of composing faces
Femenine models
Masculine models

Portrait

Expressions

Studies of posing and composing
. Studies for illumination

0. Color y perspective

1. Digital painting

RBgoo~NookrwhE

Competencias de la asignatura:

Generales:
No tiene

Especificas:
CE_GV1-Conocer y manejar las técnicas y herramientas de expresion y representacion artistica dentro de la animacion.

CE_GV5-Comprender el lenguaje y las herramientas graficas para modelar, simular y resolver problemas, reconociendo y valorando las
situaciones y problemas susceptibles de ser tratados en el ambito del videojuego.

Bésicas y Transversales:
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CB_GV1-Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de la base de la educacion
secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que
implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB_GV2-Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma profesional y posean las competencias que
suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de estudio

CB_GV3-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

CB_GV4-Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado

CB_GV5-Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores con un alto
grado de autonomia

CT_GV1-Capacidad de comunicacion oral y escrita de la informacion de forma clara y precisa.
CT_GV2-Capacidad de andlisis y sintesis en la resolucion de problemas.

CT_GV3-Capacidad de resolucion de problemas gestionando adecuadamente la informacion disponible, adaptandose a situaciones cambiantes
e integrando creativamente los conocimientos adquiridos.

Resultados de aprendizaje:
Clasificar las diferentes técnicas de dibujo a través del andlisis de los elementos de representacion y sus principios. (CE_G V1)

Combinar las técnicas del dibujo en el desarrollo y la comunicacién de ideas. (CE_GV1)
Aplicar los fundamentos del disefio grafico al desarrollo de videojuegos. (CE_GV5)
Aplicar los fundamentos del disefio grafico al disefio de interfaces. (CE_GV5)

Aplicar las técnicas basicas del dibujo y el disefio gréfico para transmitir de forma efectiva un mensaje o una idea a través del contenido
visual. (CE_GV1, CE_GV5)

Evaluacion:
Todas las pruebas realizadas en cada asignatura seran comunes a todos los grupos de la misma.
La calificacién final tendra en cuenta:
« La evaluacion continua de la materia: 70-90%
« Otras actividades: 10-30%

En el apartado “Otras actividades” se podra valorar la participacion activa en el proceso de aprendizaje, la realizacion de ejercicios y
problemas asi como la realizacion de otras actividades dirigidas.

Antes del comienzo de cada curso escolar se concretaran en las fichas docentes los porcentajes exactos que se utilizaran durante ese curso para
la evaluacion de la asignatura, siendo comunes estos criterios para todos los grupos de una misma asignatura.

La calificacidn final reflejara los resultados de aprendizaje de las diferentes competencias que se adquieren en la asignatura.

Evaluacion detallada:

* Evaluacion continua a través del seguimiento del trabajo en el aula:

Evaluacidn continua a través del seguimiento de los trabajos encomendados por el profesor y realizados por los alumnosen el aulay de la
presentacion de los ejercicios correspondiente a la actividad auténoma del alumno.

* Asistencia y participacion en las clases:
Los estudios de Grado son presenciales, por tanto es obligatoria la asistencia a las clases. Una ausencia mayor al 30% conlleva la calificacion de
suspenso.

* Evaluacion global del proceso de aprendizaje y la adquisicion de competencias y conocimientos:
Calificacion numérica final de 0 a 10 segun la legislacidn vigente.

El rendimiento académico del estudiante y la calificacién final de la asignatura se computaran de forma ponderada atendiendo a los siguientes
porcentajes, que se mantendran en todas las convocatorias:

El 70 % de la calificacion corresponde a la presentacidn final de trabajos.

El 30% de la calificacion corresponde a las notas tomadas en las actividades planteadas por la asignatura.
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Para la evaluacion final es obligatoria la participacion en las diferentes actividades propuestas. Para poder acceder a la evaluacion final serd
necesario que el estudiante haya participado al menos en el 70% de las actividades presenciales.

Actividades formativas:
Las actividades formativas que se van a realizar se dividen en tres grupos:

* Actividades presenciales: clases tedricas y clases practicas: 30-40% de la dedicacion del alumno. Las actividades presenciales se
corresponden con 4 horas semanales, 2 horas de clases tedricas y 2 horas de clases de problemas/practicas.
* Actividades dirigidas: 10-20% de la dedicacion del alumno. Estas actividades podran incluir:
- Trabajos dirigidos.
- Tutorias dirigidas.
* Trabajo personal no dirigido: 50% de la dedicacion del alumno. Estas actividades podran incluir:
- Estudio, preparacion de examenes.
- Realizacion de ejercicios.
- Realizacion de practicas.
- Realizacion de examenes.

Actividades docentes:

Reparto de créditos: Otras actividades:

Teoria: 3,00 Reparto de créditos:

Problemas: 0,00 - Teoria: 1- créditos

Laboratorios: 3,00 - Trabajos dirigidos: 2 - créditos

- Actividades auténomas: 3 - créditos
Bibliografia:

No se va a seguir un libro de texto concreto para el desarrollo de la asignatura. A continuacion se relacionan textos recomendados de caracter
general:

Bibliografia basica:

- Arnheim, R. (2002). Arte y percepcién visual, Madrid: Alianza.

- Ching, F. D.K. (1998). Dibujo y proyecto, Barcelona: GG.

- Diaz, R. (2007). El dibujo del natural en la época de la postacademia, Madrid: Akal.

- Gonzalez, J.M., Cuevas, M., Fernandez, B. (2005). Introduccion al color, Madrid: Akal.
- Navarro, J. (1986). Fundamentos de perspectiva, Barcelona: Parraman.

Bibliografia Complementaria:
- GONZALEZ, J.M. (2008). El color en la pintura, Madrid: H. Blume.

- SIMBLET, S. (2002). Anatomia para el artista, Barcelona: H. Blume.
- SIMON, M. (2006). Storyboards, Oxford: Focal Press.
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Adenda de la Ficha del curso 2019/2020

Grado: Grado en Desarrollo de Videojuegos |Curso: 1°

Asignatura: Principios de dibujo, color y composicion (PDCC)

Departamento: Interdepartamental DyG/PyGR Coordinador; Pérez Gonzalez,
Carmen

Adenda de las fichas aprobadas en la Junta de Facultad del dia 17 de julio de 2019 siguientes:

Grado URL
GDV https://www.fdi.ucm.es/UCMFiles/pdf/Fichas_docentes/2019/3930.pdf

Cambios en el programa detallado de la asignatura

Parte de COLOR y ESCENARIOS:

- EJERCICIO N° 6. Profundidad. Ejercicio perspectiva conica tradicional o digital paisaje
interior pintado a escala de grises a partir: ejemplos de fotografias basadas en la normativa
de planos cinematograficos.

- EJERCICIO N° 7 Pintura digital creando un paisajes Distépicos. Fotomontaje digital o en
tradicional. Interrelacion entre el espacio real y elementos imaginarios

- EJERCICIO N° 8 Pintura digital utilizando una ordenacién cromatica para fondos en
perspectiva cénica. Ejercicio de color, de tres a cuatro interfaces utilizando diferentes
iluminaciones en perspectiva conica (agua, luz natural y luz artificial). Ejercicio de fondos y
navegacion de videojuegos.

Parte de DIBUJO y DISENO DE PERSONAJES:

- EJERCICIO N° 7 Analisis del modelo. Retrato. Expresiones.

- EJERCICIO N° 8 Concept Art: PERSONAJES Model Sheet:

- Estudios linea, silueta, pose y composicién. FORMAS BASICAS
- TURNAROUND

- Creacion de personajes: Estudios Sombras

Cambios en la evaluacion de la asignatura

Convocatoria ordinaria

- ENTREGA FINAL ACABADO PORTFOLIO: PERSONAJES y ESCENARIOS: la
evaluacion final consiste en la entrega de todos los ejercicios del curso poniendo especial
atencion en una hoja de personajes final con acabado profesional con estandares de la
industria y otra hoja con lo mismo pero de escenarios. También tienen que entregar un
cuaderno de bocetos realizado con creaciones propias a lo largo e curso.
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Adenda de la Ficha del curso 2019/2020

Convocatoria extraordinaria

Se aplicara el mismo sistema que en Ordinaria. Entrega final de los ejercicios del curso

Cambios en las actividades docentes

- Grabando o creando la presentacion previamente de la clase y subiéndolo al campus.
-Sesiones con Collaborate para resolver dudas

-Se estan subiendo las tedricas, contenido adicional de algun tutorial online, paginas con
bibliografia online

-Se ha subido al campus un blog realizado a partir de un PIMCD sobre software libre en la
que se explica el uso de diferentes software de pintura y edicién digital con los que no hay
problemas de licencia.

-Las correcciones se realizan mediante el sistema de comentarios del campus y por tutoria
de correo electrénico.

Bibliografia y otros recursos adicionales

https://bibliocecifi.files.wordpress.com/2017/05/the-animators-survival-kit-richard-williams.pdf
http://www.artnatomia.net/

Figure & Gesture Drawing : https://line-of-action.com/practice-tools
Quickposes : https://lwww.quickposes.com/en/library/view/362

Pose Maniacs :http://www.posemaniacs.com/

Timothy O'Donnel Sketchbook

Urban SketchersURL

ARTISTAS DE CONCEPT ART

Marciej KucieraURL

Marek OkonURL

Andrea Koroveshi ArtstationURL

Eytan ZanaURL

Lukas EschURL

Wojtek FusURL

Efflan MercierURL

Dennis ChanURL

The Witness_Referencia de videojuego que emplea leyes de la GestaltURL

The Art of Gears of War 3URL

The Art of Halo 5: GuardiansURL

The Art of HomeURL

The Art of How To Train Your DragonURL

The Art of How to Train Your Dragon 2URL

The Art of Journey by Sony Santa Monica and that game companyURL
The Art of Mass Effect UniverseURL
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Adenda de la Ficha del curso 2019/2020

Sketching Basics One Point PerspectiveURL
Perspectiva cénica - links y webs

Adenda generada a partir de la informacién proporcionada por MARIA DE IRACHETA MARTIN el 15/04/2020 y
extendida el 22/06/2020
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Ficha del curso: 2019-2020

Grado: GRADO EN DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS | Curso:1° (1C) | Idioma: Espafiol
Asignatura: 805301 - Matematica discreta Abrev: MD 6 ECTS
Asignatura en Inglés: Discrete Mathematics Carécter: Obligatoria

Materia: Matematicas 18 ECTS

Otras asignaturas en la misma materia:

Métodos matematicos 6 ECTS

Probabilidad y estadistica 6 ECTS

Mddulo: Ensefianzas basicas

Departamento: Sistemas Informaticos y Computacion Coordinador: Lavin Puente, Victor

Descripcion de contenidos minimos:

Conectivas de la l6gica proposicional.

Los cuantificadores universal y existencial.
Leyes de equivalencia logica.

Teoria de nimeros.

Conjuntos y funciones.

Relaciones y érdenes.

Combinatoria.

Grafos y arboles.

Induccion y recursion.

CoNoT~wNE

Programa detallado:
Tema 1: Introduccién a la I6gica
Ldgica proposicional: introduccion lenguaje, tablas de verdad.
Introduccioén al lenguaje de la I6gica de primer orden (cuantificadores).
Leyes de equivalencia logica.
Métodos de demostracion: reduccién al absurdo, contraejemplos, demostraciones universales.

Tema 2: NUmeros, induccién, recursion.
Conjuntos numéricos, division entera, divisibilidad, nimeros primos.
Induccién y definiciones recursivas.

Tema 3: Conjuntos, relaciones, funciones y cardinales.
Conjuntos, elementos y subconjuntos, operaciones con conjuntos.
Relaciones y propiedades.

Funciones y propiedades.

Cardinales, principio de inclusién-exclusion.

Tema 4: Relaciones de equivalencia y orden.
Relaciones de equivalencia, clases de equivalencia.
Ordenes, conjuntos ordenados, elementos extremos y extremales.

Tema 5: Arboles y grafos.

Grafos no dirigidos y multigrafos.

Recorridos en grafos: ciclos hamiltonianos, recorridos eulerianos.
Arboles.

Grafos dirigidos.

Tema 6: Combinatoria.
Variaciones, permutaciones y combinaciones.

Programa detallado en inglés:
Unit 1: Introduction to logic
Propositional logic: Introduction to the language , truth tables.
Introduction to first-order logic (quantifiers).
Logic Equivalence.
Proof Methods: reductio ad absurdum, counterexamples, universal proofs.

Unit 2: Numbers, induction, recursion.
Main sets, integer division, divisibility, prime numbers.
Induction and recursive definitions.

Fecha: de de
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Unit 3: Sets, relations, functions and cardinality.
Sets, elements and subsets, operations.
Relations and properties.

Functions and properties.

Cardinality, Inclusion-exclusion principle.

Unit 4: Equivalence order relations.
Equivalence relations, equivalence classes.
Orders, ordered sets, extrema and extremal values.

Unit 5: Trees and graphs.
Undirected graphs and multigraphs.
Paths : Hamilton and Euler paths.
Trees.

Directed graphs.

Unit 6: Combinatorics.
Variations, permutations and combinations.

Competencias de la asignatura:

Generales:
No tiene

Especificas:
CE_GV7-Comprender los conceptos basicos de matematica discreta en situaciones que pueden plantearse en la programacion.

Bésicas y Transversales:
CB_GV1-Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de la base de la educacién
secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que
implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB_GV2-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 elaboracién y defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su area de estudio

CB_GV3-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 reflexidn sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética

CB_GV4-Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado

CB_GV5-Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores con un alto
grado de autonomia

CT_GV2-Capacidad de andlisis y sintesis en la resolucion de problemas.

CT_GV3-Capacidad de resolucion de problemas gestionando adecuadamente la informacién disponible, adaptdndose a situaciones cambiantes
e integrando creativamente los conocimientos adquiridos.

Resultados de aprendizaje:
Aplicar los conocimientos de matematica discreta en situaciones concretas del contexto del desarrollo de videojuegos. (CE_GV7)

Evaluacion:
Todas las pruebas realizadas en cada asignatura seran comunes a todos los grupos de la misma.
La calificacion final tendra en cuenta:
» Examenes sobre la materia: 70-90%
* Otras actividades: 10-30%

En el apartado “Otras actividades” se podra valorar la participacion activa en el proceso de aprendizaje, la realizacion de ejercicios y
problemas asi como la realizacion de otras actividades dirigidas.

Antes del comienzo de cada curso escolar se concretaran en las fichas docentes los porcentajes exactos que se utilizardn durante ese curso para
la evaluacion de la asignatura, siendo comunes estos criterios para todos los grupos de una misma asignatura.

La calificacidn final reflejara los resultados de aprendizaje de las diferentes competencias que se adquieren en la asignatura.
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Evaluacion detallada:
En ambas convocatorias, la calificacion final se obtendra mediante los siguientes porcentajes:

° Examen final (convocatoria ordinaria o extraordinaria): 90%
° Otras actividades: 10% (participacion en clase y resolucion de ejercicios propuestos por el profesor). La nota de este apartado, que se
consigue durante el periodo de clases, es la misma en ambas convocatorias.

Los examenes consistiran en cuestiones o ejercicios, de caracter practico, en los que se pedira aplicar los conocimientos adquiridos en la
resolucion de problemas concretos.

Actividades formativas:
Las actividades formativas que se van a realizar se dividen en tres grupos:

« Actividades presenciales: clases tedricas y clases practicas: 30-40% de la dedicacion del alumno. Las actividades presenciales se
corresponden con 4 horas semanales, 3 horas de clases tedricas y 1 hora de clase de problemas.
* Actividades dirigidas: 10-20% de la dedicacion del alumno. Estas actividades podran incluir:
- Trabajos dirigidos.
- Tutorias dirigidas.
* Trabajo personal no dirigido: 50% de la dedicacion del alumno. Estas actividades podran incluir:
- Estudio, preparacion de exdmenes.
- Realizacion de ejercicios.
- Realizacion de préacticas.
- Realizacion de examenes.

Actividades docentes:

Reparto de créditos: Otras actividades:
Teoria: 4,50 Actividades presenciales: Clases tedricas y clases practicas 40%
Problemas: 1,50 Actividades dirigidas: Realizacion individual de ejercicios y problemas tutorizados 10%
Laboratorios: 0,00 Trabajo personal: 50%
Bibliografia:

* M. T. Hortala Gonzalez, J. Leach Albert, M. Rodriguez Artalejo; Matematica Discreta y Logica Matematica; Editorial Complutense, 2001
(Segunda edicion)

* R. Caballero, T. Hortala, N. Marti, S. Nieva, A. Pareja, M. Rodriguez; Matematica Discreta para Informaticos. Ejercicios resueltos; Pearson,
Coleccion Prentice Practica, 2007

» K.H. Rosen; Matematica discreta y sus aplicaciones; McGraw-Hill, 2004 (Fifth Edition)

* K.A.Ross, C.R.B. Wright; Discrete Mathematics; Prentice Hall 1992 (Third Edition)
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Ficha del curso: 2019-2020

Grado: GRADO EN DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS | Curso:1°(2C) | Idioma: Espafiol
Asignatura: 805302 - Métodos matematicos Abrev: MM 6 ECTS
Asignatura en Inglés: Mathematical methods Carécter: Obligatoria

Materia: Matematicas 18 ECTS

Otras asignaturas en la misma materia:

Matematica discreta 6 ECTS

Probabilidad y estadistica 6 ECTS

Mddulo: Ensefianzas basicas

Departamento: Algebra Coordinador: Baro Gonzalez, Elias

Descripcion de contenidos minimos:
Sistemas lineales y matrices.
Resolucion de sistemas lineales.
Rangos y determinantes.

Calculo vectorial

El producto escalar y vectorial.
Dependencia lineal y bases.
Diagonalizacion.

El espacio euclideo.

Simetrias, traslaciones y homotecias.

CoNoT~wNE

Programa detallado:
- El cuerpo de los nimeros complejos. Raices de la unidad.
- Matrices.
- Matrices escalonadas.
- Sistemas de ecuaciones lineales. EI método de Gauss
- Espacios vectoriales.
- Subespacios vectoriales.
- Dependencia lineal. Bases.
- Aplicaciones lineales.
- Nucleo e imagen de una aplicacién lineal.
- Forma matricial de una aplicacion lineal.
- Rangos.
- Determinantes.
- El teorema de Rouche-Frobenius.
- Semejanzas de Matrices. autovalores y autovectores.
- Diagonalizacion de matrices. Aplicaciones.
- Espacio euclideo.

Programa detallado en inglés:
- The fields of complex numbers. Roots of unity.
- Matrices
- Hermite normal form.
- System of linear equations. The method of Gaussian elimination.
- Vector spaces.
- Vector subspaces.
- Linear dependence. Bases.
- Linear maps.
- Kernel, image and the rank—nullity theorem.
- Matrix form of a linear map.
- Ranks.
- Determinants.
- Rouché-Frobenius's Theorem.
- Matrix similarity. Eigenvalues and eigenvectors.
- Diagonalizable matrix. Applications.
- Euclidean space.

Competencias de la asignatura:

Generales:
No tiene

Especificas:
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CE_GV13-Comprender los conceptos matematicos basicos relacionados con el algebra lineal y la geometria euclidea en la programacion.

Bésicas y Transversales:
CB_GV1-Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de la base de la educacion
secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que
implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB_GV2-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 elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de estudio

CB_GV3-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

CB_GV4-Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado

CB_GV5-Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores con un alto
grado de autonomia

CT_GV1-Capacidad de comunicacion oral y escrita de la informacion de forma clara y precisa.
CT_GV2-Capacidad de andlisis y sintesis en la resolucion de problemas.

CT_GV3-Capacidad de resolucion de problemas gestionando adecuadamente la informacién disponible, adaptandose a situaciones cambiantes
e integrando creativamente los conocimientos adquiridos.

CT_GV5-Capacidad para perseguir objetivos de calidad y eficacia de los resultados obtenidos en el desarrollo de su actividad profesional.

Resultados de aprendizaje:
Resolver problemas relacionados con el desarrollo de videojuegos aplicando técnicas y procedimientos del algebra lineal y la geometria
euclidea. (CE_GV13)

Usar software especializado en algebra lineal y geometria. (CE_GV13)

Evaluacion:
Todas las pruebas realizadas en cada asignatura seran comunes a todos los grupos de la misma.

La calificacion final tendrd en cuenta:

- Examenes sobre la materia: 70-90%
- Otras actividades: 10-30%

En el apartado "Otras actividades" se podra valorar la participacion activa en el proceso de aprendizaje, la realizacion de ejercicios y
problemas asi como la realizacion de otras actividades dirigidas.

Antes del comienzo de cada curso escolar se concretaran en las fichas docentes los porcentajes exactos que se utilizaran durante ese curso para
la evaluacion de la asignatura, siendo comunes estos criterios para todos los grupos de una misma asignatura.

La calificacidn final reflejara los resultados de aprendizaje de las diferentes competencias que se adquieren en la asignatura.

Evaluacion detallada:

- EI 20% de la nota se obtiene en las clases practicas, evaluadas por el profesor del grupo, siempre que se cumpla la condicidn de haber asistido y
realizado al menos el 80% de ellas (tanto en la convocatoria ordinaria como en la extraordinaria).

- EI 80% restante de la nota se consigue en el examen ordinario o extraordinario de la asignatura. Cada examen se corrige de forma horizontal
entre los profesores de la asignatura.

Para aprobar la suma de la nota de précticas y la del examen debe ser igual o superior a 5 puntos.

Actividades formativas:
Las actividades formativas que se van a realizar se dividen en tres grupos:

* Actividades presenciales: clases teoricas y clases practicas: 30-40% de la dedicacion del alumno. Las actividades presenciales se
corresponden con 4 horas semanales, 2 horas de clases tedricas y 2 horas de clases de problemas.
* Actividades dirigidas: 10-20% de la dedicacion del alumno. Estas actividades podran incluir:

Fecha: de de

Firma del Director del Departamento:
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- Trabajos dirigidos.
- Tutorias dirigidas.
* Trabajo personal no dirigido: 50% de la dedicacion del alumno. Estas actividades podran incluir:
- Estudio, preparacion de exdmenes.
- Realizacion de ejercicios.
- Realizacion de practicas.
- Realizacion de examenes.

Actividades docentes:

Reparto de créditos: Otras actividades:
Teoria: 4,50 Clases tedricas:
Problemas: 1,50 3 horas semanales de pizarras con desarrollos tedricos y resolucion de problemas.
Laboratorios: 0,00 Clases practicas:

1 hora a la semana de précticas dirigidas realizada por los alumnos.
Ambos tipos de clases presenciales.

Bibliografia:
-BARO, E. y TOMEO, V.; "Introduccién al Algebra Lineal"; Ed. Garceta, 2014.
- DE BURGOS, J.; "Algebra lineal y geometria cartesiana"; Segunda edicion, McGraw-Hill, Madrid, 2000.
- HERNANDEZ, E.; "Algebra y Geometria"; Addison-Wesley y Ed. U.A.M., 1994.
- MERINO, L. y SANTOS, E.;" Algebra lineal con métodos elementales"; Ed. Thomson-Paraninfo, Madrid 2006 y Ed. Univ. de Granada,
Granada, 1997;
- STRANG, G.,"Algebra Lineal y sus Aplicaciones", Ed. Addison-Wesley Iberoamericana, 1986.

Fecha: de de

Firma del Director del Departamento:
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Adenda de la Ficha del curso 2019/2020

Grado: Grado en Desarrollo de Videojuegos Curso: 1°

Asignatura: Métodos matematicos (MM)

Departamento: Algebra Coordinador:; Baro Gonzalez,
Elias

Adenda de las fichas aprobadas en la Junta de Facultad del dia 17 de julio de 2019 siguientes:
Grado URL

GDV https://www.fdi.ucm.es/UCMFiles/pdf/Fichas_docentes/2019/3907 .pdf

Cambios en el programa detallado de la asignatura

Los contenidos de la asignatura se mantienen, pero se impartirdn en mayor o menor
profundidad dependiendo del tiempo disponible y de las circunstancias propias de cada

grupo.
Cambios en la evaluacion de la asignatura

Convocatoria ordinaria

La siguiente sera la forma de evaluar la asignatura:

- EI 20% de la nota se obtiene en las clases practicas, evaluadas por el profesor del grupo,
siempre que se cumpla la condicién de haber asistido y realizado al menos el 80% de ellas
(tanto en la convocatoria ordinaria como en la extraordinaria).

- EI 80% restante de la nota se consigue en el examen ordinario o extraordinario de la
asignatura.

Para aprobar la suma de la nota de practicas y la del examen debe ser igual o superior a 5
puntos.

Convocatoria extraordinaria

El 20% de la nota procede de las practicas realizadas a lo largo del afio (siempre que hayan
asistido al menos al 80% de ellas). EI 80% restante de la nota, procede del examen de la
convocatoria extraordinaria.

Cambios en las actividades docentes

Todos lo grupos impartiran las clases, tanto teéricas como practicas, usando el Campus
Virtual. Cada tema va acompafado de documentos tedricos a través de los cuales los
alumnos pueden estudiar el contenido del mismo. En términos generales, esos textos van
acompanados de material audiovisual que complementa su comprension. También se
realizan tutorias sincronas a través del Campus Virtual, o tutorias asincronas a través del
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Adenda de la Ficha del curso 2019/2020

correo electronico. A las practicas ya realizadas presencialmente, se les afadiran algunas
implementadas de forma telematica.

Bibliografia y otros recursos adicionales

Los libros de texto recomendados son los mismos que los de la ficha original. Se debera
hacer uso de los textos, documentos y material audiovisual proporcionados a los
estudiantes por medio del Campus Virtual.

Adenda generada a partir de la informacion proporcionada por Elias Baro Gonzalez el 18/04/2020 y extendida el
17/06/2020
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Ficha del curso: 2019-2020

Grado: GRADO EN DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS | Curso:1°(2C) | Idioma: Espafiol
Asignatura: 805306 - Metodologias &giles de produccion Abrev: MAP 6 ECTS
Asignatura en Inglés: Agile software development Carécter: Obligatoria

Materia: Fundamentos de informatica 24 ECTS

Otras asignaturas en la misma materia:

Fundamentos de la programacion 12 ECTS

Fundamentos de los computadores 6 ECTS

Mddulo: Ensefianzas basicas

Departamento: Ingenieria del Software e Inteligencia Artificial Coordinador: Jiménez Diaz, Guillermo

Descripcion de contenidos minimos:
Gestion de versiones y de configuraciones.
Gestion de la calidad del software.
Documentacion y pruebas.
Evaluacion y gestion de riesgos.
Metodologias de desarrollo de software.
Estudio detallado de una metodologia agil de desarrollo de videojuegos.

Programa detallado:

. Metodologias de desarrollo de software. Procesos, métodos y herramientas
. Metodologias agiles para el desarrollo de videojuegos. SCRUM

. Gestion de proyectos. Planificacion. Métricas. Estimacion

. Gestion de configuracion software. Sistemas de control de versiones

. Evaluacién y gestion de riesgos

. Garantia de calidad del software

. Documentacién y pruebas

~NOoO O~ WN B

Programa detallado en inglés:
1. Software development: processes, methods and tolos
2. Agile game development. SCRUM
3. Project management: planning, metrics and estimations.
4. Software configuration management. Version control systems.
5. Risk evaluation and management
6. Software quality assurance
7. Documentation and testing

Competencias de la asignatura:

Generales:
No tiene

Especificas:
CE_GV9-Conocer los principios de la ingenieria de software y la aplicacion de metodologias y ciclos de vida &giles.

Bésicas y Transversales:
CB_GV1-Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un érea de estudio que parte de la base de la educacion
secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que
implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

CB_GV2-Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma profesional y posean las competencias que
suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de estudio

CB_GV3-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

CB_GV4-Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado

CB_GV5-Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores con un alto
grado de autonomia

CT_GV1-Capacidad de comunicacion oral y escrita de la informacion de forma clara y precisa.

Fecha: de de

Firma del Director del Departamento:
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CT_GV2-Capacidad de analisis y sintesis en la resolucion de problemas.

CT_GV3-Capacidad de resolucion de problemas gestionando adecuadamente la informacion disponible, adaptandose a situaciones cambiantes
e integrando creativamente los conocimientos adquiridos.

CT_GV5-Capacidad para perseguir objetivos de calidad y eficacia de los resultados obtenidos en el desarrollo de su actividad profesional.

CT_GV7-Capacidad de tomar una decision de forma autbnoma y organizada determinando un plan de acciones teniendo en cuenta los beneficios
y asumiendo los riesgos y responsabilidades necesarios.

Resultados de aprendizaje:
Gestionar la calidad del software, versiones, configuraciones y documentacion. (CE_GV9)

Definir pruebas de software, evaluar sus riesgos y gestionarlos. (CE_GV9)
Analizar las metodologias softwares para determinar cual mas adecuada para un equipo y un proyecto concreto. (CE_GV9)

Aplicar las metodologias agiles de produccion al desarrollo de software en general y de videojuegos en particular. (CE_GV9)

Evaluacion:
La calificacidn final tendra en cuenta: (se indica un rango que sera ajustado por el coordinador de la asignatura)

Realizacion de examenes parciales y finales: minimo 60% - maximo 90%

Realizacién de préacticas de laboratorio: minimo 0% - maximo 40%

Realizacion de problemas: minimo 0% - maximo 20%

Otras actividades. Participacion en clase, en tutorias, en foros, etc: minimo 0%- maximo 10%

Antes del comienzo de cada curso escolar se concretaran en el apartado de evaluacion detallada los porcentajes exactos que se utilizaran
durante ese curso para la evaluacion, y se precisaran las actividades adicionales que se requieran de forma obligatoria.

Todos estos criterios seran comunes para todos los grupos de una misma asignatura.

La calificacidn reflejara los resultados de aprendizaje de las diferentes competencias que se adquieren en la asignatura.

Evaluacion detallada:
La evaluacion de la asignatura (tanto en la convocatoria ordinaria como extraordinaria) se realizara en base a un examen tedrico/practico, y a la
entrega de una o varias practicas obligatorias realizadas en grupo relacionadas, entre otras cosas, con el desarrollo agil con C#.

Para poder aprobar la asignatura es necesario obtener una calificacién de al menos 5 sobre 10 en cada practica y en el examen final. La nota final
de la asignatura se calculara de la misma forma en ambas convocatorias, calculando la media ponderada de ambas partes: examen teérico/practico

70%; resto de actividades descritas, 30%.

La calificacion de cada préctica puede tener en cuenta, aparte del codigo en si, el desarrollo de una memoria explicativa y la defensa oral y publica
del trabajo, entre otros. La nota individual de cada alumno tendré en cuenta su contribucion a cada préctica, su capacidad de trabajo en grupo, y su
capacidad para exponer y defender su trabajo en publico, entre otros. La asistencia a clase es obligatoria y evaluable. También seré evaluable la
participacion en clase, especialmente en las clases de resolucidn de problemas propuestos.

Las calificaciones obtenidas en cualquiera de las pruebas aprobadas en la convocatoria ordinaria se mantendran para la convocatoria
extraordinaria. En todo caso, se abrird una entrega especial para que los estudiantes con practicas suspensas puedan entregar las y ser evaluados de
nuevo. En caso de no aprobar todas las actividades no podran superar la asignatura.

Actividades formativas:
Las actividades formativas que se van a realizar se dividen en tres grupos:

* Actividades presenciales: clases teoricas y clases practicas: 30-40% de la dedicacion del alumno. Las actividades presenciales se
corresponden con 4 horas semanales, 2 horas de clases tedricas y 2 horas de clases de problemas/précticas.
* Actividades dirigidas: 10-20% de la dedicacion del alumno. Estas actividades podran incluir:
- Trabajos dirigidos.
- Tutorias dirigidas.
* Trabajo personal no dirigido: 50% de la dedicacion del alumno. Estas actividades podran incluir:
- Estudio, preparacion de examenes.
- Realizacion de ejercicios.
- Realizacion de préacticas.
- Realizacion de examenes.

Actividades docentes:
Reparto de créditos: Otras actividades:

Fecha: de de

Firma del Director del Departamento:
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Teoria: 3,00 No tiene
Problemas: 0,00
Laboratorios: 3,00

Bibliografia:
» The Game Production Handbook 3rd Edition, Heather Maxwell Chandler, Jones and Bartlett, 2013.
* Agile Game Development With Scrum, Clinton Keith, Addison-Wesley, 2010
* Agile Software Development with Scrum, Ken Schwaber, Mike Beedle. Prentice Hall, 2002
* The Art of Unit Testing: with examples in C#, 2nd edition, Roy Osherove, Manning Publications, 2013
* Learning Agile. Understanding Scrum, XP, Lean, and Kanban. Andrew Stellman, Jennifer Greene. O’Reilly Media.2014

Fecha: de de

Firma del Director del Departamento:
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Grado: Grado en Desarrollo de Videojuegos Curso: 1°

Asignatura: Metodologias &giles de produccién (MAP)

Departamento: Ingenieria del Software e Inteligencia Artificial Coordinador: Jiménez Diaz,
Guillermo

Adenda de las fichas aprobadas en la Junta de Facultad del dia 17 de julio de 2019 siguientes:

Grado URL
GDV https://www.fdi.ucm.es/UCMFiles/pdf/Fichas_docentes/2019/3909.pdf

Cambios en el programa detallado de la asignatura

El programa no sufre cambios
Cambios en la evaluacion de la asignatura

Convocatoria ordinaria

La evaluacion de la asignatura se realizara en base a:

- La entrega de cuatro practicas obligatorias realizadas en grupo relacionadas, entre otras
cosas, con el desarrollo agil con C#

- La realizacién de un conjunto de pruebas de evaluacién sincronas y asincronas que
sustituyen al examen final presencial.

Las fechas de entrega de las practicas obligatorias se mantendran de acuerdo al calendario
previo fijado (adaptado al retraso del mismo debido a la situacion de confinamiento) pero se
permitiran entregas fuera de plazo hasta el final del calendario estipulado por la facultad,
con el fin de flexibilizar las entregas para aquellos estudiantes que puedan sufrir
contratiempos asociados a la situacion extraordinaria actual. Es necesario obtener una
calificacion de al menos 5 sobre 10 en cada practica para poder aprobar la asignatura.

Las pruebas de evaluacion que sustituyen al examen final incluyen:

- Pruebas offline: tareas que se haran llegar a los estudiantes por correo o mediante
aplicaciones online de terceros, que se deberan realizar offline y devolver/entregar su
resultado en una ventana temporal corta y especifica.

- Cuestionarios de evaluacién con preguntas de respuesta corta o de respuesta multiple que
se pueden realizar de manera sincrona o asincrona y que seran entregados en una ventana
temporal corta y especifica.

Es necesario obtener una calificacion de al menos 5 sobre 10 en la media de las prueba