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1. Datos descriptivos de la asignatura

Asignatura: Programacion Optimizada para Videojuegos Cddigo: 835881106

- Centro: Escuela de Doctorado y Estudios de Postgrado
- Lugar de imparticion: Escuela de Superior de Ingenieriay Tecnologia
- Titulacion: Master Universitario en Desarrollo de Videojuegos
- Plan de Estudios: 2018 (Publicado en 2018-09-19)
- Rama de conocimiento: Ingenieria y Arquitectura
- Itinerario / Intensificacion:
- Departamento/s:
Ingenieria Informaticay de Sistemas
- Areal/s de conocimiento:
Ingenieria de Sistemas y Automatica
Lenguajes y Sistemas Informaticos
- Curso: 1
- Carécter:
- Duracion: Primer cuatrimestre
- Créditos ECTS: 6,0
- Modalidad de imparticion: Semipresencial
- Horario: Enlace al horario
- Direccién web de la asignatura: http://www.campusvirtual.ull.es
- Idioma: Castellano e Inglés (0,30 ECTS en Inglés)

2. Requisitos para cursar la asignatura

3. Profesorado que imparte la asignatura

Profesor/a Coordinador/a: JOSE IGNACIO ESTEVEZ DAMAS

- Grupo:

General

- Nombre: JOSE IGNACIO

- Apellido: ESTEVEZ DAMAS

- Departamento: Ingenieria Informética y de Sistemas

- Area de conocimiento: Ingenieria de Sistemas y Automatica

Contacto

- Teléfono 1: 922 31 82 63

- Teléfono 2:

- Correo electrénico: iestevez@ull.es

- Correo alternativo:

- Web: http://www.campusvirtual.ull.es
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Tutorias primer cuatrimestre:

Desde Hasta Dia Hora inicial Hora final

Todo el
cuatrimestre

Miércoles 17:00 19:00

Todo el
cuatrimestre

Viernes 10:00 14:00

Localizacién

Escuela
Superior de
Ingenieria'y
Tecnologia -
Mddulo A -
AN.4A ESIT

Escuela
Superior de
Ingenieria'y
Tecnologia -
Modulo A -
AN.4A ESIT

Observaciones: Cualquier cambio en el horario o lugar de tutorias se comunicara a través de la pagina.
https://sites.google.com/a/isaatc.ull.es/joseignacioestevezdamas/: comprobar siempre las incidencias

Tutorias segundo cuatrimestre:

Desde Hasta Dia Hora inicial Hora final

Todo el
cuatrimestre

Miércoles 17:00 19:00

Todo el
cuatrimestre

Viernes 10:00 14:00

Localizacién

Escuela
Superior de
Ingenieria 'y
Tecnologia -
Modulo A -
AN.4A ESIT

Escuela
Superior de
Ingenieria'y
Tecnologia -
Mdodulo A -
AN.4A ESIT

Observaciones: Cualquier cambio en el horario o lugar de tutorias se comunicara a través de la pagina.
https://sites.google.com/a/isaatc.ull.es/joseignacioestevezdamas/: comprobar siempre las incidencias

Profesor/a: JESUS ALBERTO GONZALEZ MARTINEZ

- Grupo:

General

- Nombre: JESUS ALBERTO

- Apellido: GONZALEZ MARTINEZ

- Departamento: Ingenieria Informética y de Sistemas

- Area de conocimiento: Lenguajes y Sistemas Informaticos
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Contacto

- Teléfono 1: 922319188

- Teléfono 2:

- Correo electrénico: jaglez@ull.es

- Correo alternativo:

- Web: http://www.campusvirtual.ull.es

Tutorias primer cuatrimestre:

Desde Hasta Dia
27-09-2021 22-12-2021 Lunes
27-09-2021 22-12-2021 Miércoles
10-01-2022 09-02-2022 Lunes
10-01-2022 09-02-2022 Miércoles

Observaciones:
Tutorias segundo cuatrimestre:

Desde Hasta Dia

10-02-2022 27-05-2022 Miércoles

Ultima modificacién; 22-06-2021

Hora inicial

17:00

17:00

10:30

10:30

Hora inicial

11:00

Hora final

20:00

20:00

13:30

13:30

Hora final

14:00

Aprobacion: 09-07-2021

Localizacién

Escuela
Superior de
Ingenieria'y
Tecnologia -
Modulo A -
AN.4A ESIT

Escuela
Superior de
Ingenieria'y
Tecnologia -
Mdodulo A -
AN.4A ESIT

Escuela
Superior de
Ingenieria y
Tecnologia -
Mddulo A -
AN.4A ESIT

Escuela
Superior de
Ingenieriay
Tecnologia -
Mddulo A -
AN.4A ESIT

Localizacién

Escuela
Superior de
Ingenieria'y
Tecnologia -
Modulo A -
AN.4A ESIT

Despacho

P2.029

P2.029

P2.029

P2.029

Despacho

P2.029
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Escuela
Superior de
., Ingenieria'y
10-02-2022 27-05-2022 Miércoles 17:00 20:00 , P2.029
Tecnologia -
Mdodulo A -

AN.4A ESIT

Escuela
Superior de
Ingenieria y
28-05-2022 23-09-2022 Martes 10:00 13:00 . P2.029
Tecnologia -
Mdodulo A -

AN.4A ESIT

Escuela
Superior de
L, Ingenieriay
28-05-2022 23-09-2022 Miércoles 10:00 13:00 j P2.029
Tecnologia -
Mddulo A -

AN.4A ESIT

Observaciones:

4. Contextualizacion de la asignatura en el plan de estudio

Bloque formativo al que pertenece la asignatura: Desarrollo de Videojuegos
Perfil profesional:

5. Competencias

Generales

CG1 - Comprender los distintos problemas, enfoques, la literatura técnica y las lineas de investigacién desarrollados en el
ambito de las disciplinas relacionadas con el disefio y desarrollo de videojuegos

CG2 - Capacidad para el analisis de problemas dentro del area del disefio y el desarrollo de videojuegos, asi como para
identificar las técnicas apropiadas para su resolucion

Basicas

CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién de problemas en
entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de
estudio

CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que
habréa de ser en gran medida autodirigido o autbnomo

Especificas
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DE4 - Capacidad de conocer y comprender cdmo funciona el pipeline grafico y cémo funcionan y se usan las APl y librerias
de desarrollo de aplicaciones graficas y multimedia

DES5 - Capacidad de conocer y comprender cdmo funcionan los motores de videojuegos

DES6 - Capacidad para programar aplicaciones multimedia, de tiempo real y/o empotradas; optimizadas segun las
caracteristicas del hardware

6. Contenidos de la asignatura

Contenidos teoricos y practicos de la asignatura

Tema 1. Tecnologia de los computadores, desde el desarrollo de videojuegos: caracteristicas en relacion con el desarrollo de
software eficiente.

Tema 2. Explotacion y limitaciones de los recursos: paralelismo, multithreading y memoria.

Tema 3. Medicion del desempefio y optimizacién de aplicaciones multimedia y videojuegos.

Tema 4. Patrones en la programacion de videojuegos y su relacién con los lenguajes, middleware y servicios del sistema
operativo.

Tema 5. Programacion de aplicaciones graficas en tiempo real: caracteristicas de las API estandar, el pipeline grafico desde
el punto de vista de las API.

Tema 6. Programacion del pipeline gréafico: geometria, interaccion luz - materiales.

Tema 7. Estrategias de renderizado de escenas 3D en tiempo real, técnicas de aceleracion.

Actividades a desarrollar en otro idioma

Al menos el 5% de las actividades formativas requieren el conocimiento de la lengua inglesa. Esto comprende la gestion de
la bibliografia (busqueda y gestién de la informacién) y la utilizaciéon de material didactico en inglés durante su imparticion.

7. Metodologia y volumen de trabajo del estudiante

Descripcion

La metodologia se basara en la resolucién practica de problemas utilizando patrones de programacién de uso habitual en la
programacion de videojuegos. Estos ejercicios se plantearan en las clases presenciales. Su resolucion comenzara en estas
clases, dejandose algunos aspectos para que el estudiante los trabaje de forma autbnoma. Ademas los estudiantes contaran
con material realizado por los profesores que servira de ayuda para resolver estos problemas de programacion.

Actividades formativas en créditos ECTS, su metodologia de ensefianza-aprendizaje y su relacién con las
competencias que debe adquirir el estudiante

Actividades ) Horas de trabajo Relacién con
) Horas presenciales , Total horas )
formativas autonomo competencias
Clases practicas (aula /
sala de 27100 0’00 27,0 [DEG], [DES], [DE4],
demostraciones / [CB7], [CG2], [CG1]

practicas laboratorio)
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Estudio/preparacion de 0.00 20.00 20.0 [DES6], [DE5], [DE4],
clases tedricas [CB10], [CG1]
Estudio/preparacion de 0,00 10,00 10,0 [DE6], [DES5], [DE4],
clases practicas [CB10], [CB7], [CG2]
Realizacion de 3,00 0,00 3,0 [DES6], [DE5], [DE4],
examenes [CG2], [CG1]

[DES], [DE5], [DE4],

Realizacion de trabajos 0,00 8,00 8.0 (CB10], [CB7], [CG2)]

y proyectos

[CG1]
Elaboracion y
resolucion de 0,00 12,00 12,0 [DES6], [DE5], [DE4],
problemas, ejercicios [CBT]
ylo actividades online
Foros de debate 0,00 6,00 6,0 [CB10]

Reali i6n d [DE€6], [DES5], [DE4],

P 000 0400 64.0 [CB10], [CB7], [CG2]

précticas informéticas ' ' '
[CG1]

Total horas 30,00 120,00 150,00

Total ECTS 6,00

8. Bibliografia / Recursos

Bibliografia Basica

Akenine-Moller, Tomas, Haines, Eric, Hoffman, Naty. Real-time rendering. A K Peters/CRC Press. Fourth Edition. La edicion
tercera esta disponible como libro fisico en la biblioteca de informéatica.

Nystron, Robert. Game Programming Patterns. Lexington, KY. : Genever Benning, cop. 2014. Un ejemplar fisico en la
biblioteca de Fisica y Matematicas

Luna, Frank. Introduction to 3D Programming with DirectX 12. MERCURY LEARNING & INFORMATION. 2016

Almeida, Francisco, Giménez Domingo, Mantas J. Miguel, Vidal Antonio. Introduccién a la Programacién Paralela. Paraninfo.
Ejemplares disponibles en la biblioteca de informéatica.

An Even Easier Introduction to CUDA. The NVIDIA Developer Blog.
https://devblogs.nvidia.com/even-easier-introduction-cuda/

OpenCL. NVIDIA High Performance Computing.
https://developer.nvidia.com/opencl
Bibliografia Complementaria
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Jason Gregory, Jeff Lander, Matt Whiting. Game Engine Architecture. A K Peters/CRC Press

Lapinkski, Pawel. Vulkan Cookbook. Packt Publishing, 2017. Accesible en formato electrénico desde el Punto Q de la
Universidad.

Sellers, Graham. Vulkan Programming Guide. 2017, Addison Wesley. Accesible en formato electrénico desde el Punto Q de
la Universidad

CUDA C Programming Guide. CUDA Toolkit Documentation.
https://docs.nvidia.com/cuda/cuda-c-programming-guide/index.htmi

OpenCL Overview. The Open Standard for parallel programming of heterogeneous systems. Kronos Group.
https://www.khronos.org/opencl/

Otros Recursos

9. Sistema de evaluacion y calificacion

Descripcion

La evaluacion continua:

Para acceder a este tipo de evaluacion, el estudiante debe asistir y participar regularmente en las actividades de la materia.
En el caso de que por alguna circunstancia, el estudiante, no pueda acogerse a la evaluacion continua, las diferentes partes
de la misma pueden ser recuperadas en las diferentes convocatorias a las que tenga derecho, por el procedimiento de
recuperacion que se describe méas abajo.

La evaluacion continua se desarrollara del siguiente modo:
Reglas generales:

1. Pruebas objetivas. A lo largo del cuatrimestre se realizaran pruebas objetivas en fechas anunciadas con antelacion sobre
los diferentes contenidos teéricos de la asignatura. El peso sobre la nota final sera del 20%.

2. Resolucioén de problemas practicos. Durante el cuatrimestre se encargaran diferentes ejercicios practicos. El peso sobre la
nota final sera del 80%.

3. Las pruebas y trabajos podran tener caracter "de superacién obligatoria" o "de superacién no obligatoria”.

4. La aplicacién de la ponderacién sélo sera posible si se superan los trabajos con caracter "de superacién obligatoria”. En
caso de no superar alguno de estos trabajos, la nota que aparecera en el acta sera la mayor obtenida en los trabajos "de
superacion obligatoria" suspendidos. Los trabajos "de superacion obligatoria”" se evaluaran con una nota entre 0 y 10 y sera
necesario obtener al menos un 5 para considerar que se ha aprobado dicho trabajo.

5. En todo caso, la superacion de la asignatura, solo sera posible si la calificacién final es igual o superior a 5 puntos
después de haber aplicado la ponderacién descrita.

En las diferentes convocatorias se podran recuperar las partes no superadas de la evaluacion continua de la forma siguiente:
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- Los ejercicios practicos pendientes deberan ser entregados con antelacién a una fecha establecida por los docentes.

- Las pruebas objetivas podran ser recuperadas en un examen de convocatoria de dificultad similar.

- En las evaluaciones de recuperacion se mantienen la misma ponderacion y reglas de superacion de la asignatura que en la
evaluacion continua.

La documentacion de al menos uno de los ejercicios practicos desarrollados, se realizara en inglés. La redaccién de esta
documentacion en inglés se evaluard y constituira un 6.25% de la nota consignada en el apartado "resoluciéon de problemas
practicos”, que con la ponderacién actual supone un 5% de la nota final.

CONSIDERACION FINAL:

La Evaluacion de la asignatura se rige por el Reglamento de Evaluacion y Calificacion de la Universidad de La Laguna (BOC
de 19 de Enero de 2016), o el que la Universidad tenga vigente , ademas de por lo establecido en la Memoria de Verificacion
inicial o posteriores modificaciones.

Estrategia Evaluativa

Tipo de prueba Competencias Criterios Ponderacion

- Concrecion en la redaccion
[DE6], [DES5], [DE4], @ - Nivel de conocimientos adquiridos 20,00 %
[CG2], [CG1] - Asistencia activa e interés demostrado [en las
sesiones presenciales en el aula]

Pruebas objetivas

- Adecuacion a lo solicitado.

- Nivel de conocimientos adquiridos.

- Nivel de aplicabilidad. 80,00 %
- Asistencia activa e interés demostrado [como

se desenvuelve en las clases practicas y a la

hora de entregar los trabajos]

[DES6], [DE5], [DE4],
Trabajos y proyectos [CB10], [CBT7], [CG2],
[CG1]

10. Resultados de Aprendizaje

El estudiante sera capaz de:

- Explicar los problemas de la computacion en tiempo real, las técnicas utilizadas para resolverlos y cémo se utilizan en el
desarrollo de motores de videojuegos y de aplicaciones multimedia.

- Desarrollar aplicaciones graficas y multimedia que utilicen las API y librerias de desarrollo que son estandar en la industria.
- Desarrollar aplicaciones multimedia o de tiempo real optimizadas considerando las caracteristicas del hardware y las
restricciones computacionales.

- Testar videojuegos, aplicaciones multimedia o de tiempo real para verificar el cumplimiento de los requisitos de tiempo real
y eficiencia.

- Planificar y dirigir las tareas de desarrollo destinadas a cumplir los requisitos de tiempo real y eficiencia de videojuegos,
aplicaciones multimedia o de tiempo real.

11. Cronograma / calendario de la asignatura

Descripcion
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Debido al caracter semipresencial y la organizacion del desarrollo de la docencia en el master, esta previsto que las clases
presenciales se desarrollen en 10 semanas del primer cuatrimestre. Estas 10 semanas se imparte al final del cuatrimestre.
En todo caso, el cronograma que se presenta es estimativo, de modo que el profesorado podra modificar dicha planificacion
temporal si asi lo demanda el desarrollo de la asignatura.

Primer cuatrimestre

Horas de |Horas de
Semana Temas Actividades de ensefianza aprendizaje trabajo trabajo Total
presencial |autbnomo

La asignatura se
imparte en las Ultimas

Semana 1: 0.00 0.00 0.00
10 semanas del

cuatrimestre

La asignatura se
imparte en las ultimas

Semana 2: 0.00 0.00 0.00
10 semanas del

cuatrimestre

La asignatura se
imparte en las Ultimas

Semana 3: 0.00 0.00 0.00
10 semanas del

cuatrimestre

La asignatura se
imparte en las ultimas

Semana 4: 0 0.00 0.00 0.00
10 semanas del

cuatrimestre

La asignatura se
imparte en las Ultimas

Semana 5: 0.00 0.00 0.00
10 semanas del

cuatrimestre

Clase practica. Realizacion de trabajos y
Semana 6: Tema 1, Tema 2 proyectos. 2.00 7.00 9.00

Clase practica. Realizacion de trabajos y
Semana 7: Tema 2 proyectos. 3.00 12.00 15.00

Clase practica. Realizacion de trabajos y
Semana 8: Tema 2 3.00 12.00 15.00
proyectos.

Clase practica. Realizacion de trabajos y
Semana 9: Tema 2, Tema 3 3.00 12.00 15.00
proyectos.
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Clase practica. Realizacion de trabajos y
Semana 10: Tema 3 3.00 12.00 15.00
proyectos.

Clase practica. Realizacion de trabajos y
Semana 11: Tema 4. Tema 5. L 3.00 12.00 15.00
proyectos. Prueba objetiva

Clase practica. Realizacion de trabajos y
Semana 12: Tema 5. Tema 6. 3.00 12.00 15.00
proyectos.

Clase practica. Realizacion de trabajos y
Semana 13: Tema 5. Tema 6 3.00 12.00 15.00
proyectos.

Clase practica. Realizacion de trabajos y
Semana 14: Tema 6. Tema 7. 3.00 12.00 15.00
proyectos

Clase practica. Realizacion de trabajos y
Semana 15: Tema 7 L 3.00 12.00 15.00
proyectos. Prueba objetiva.

Semana 16 a Evaluacioén y entrega

Evaluacién y entrega de proyectos 1.00 5.00 6.00
18: de proyectos

Total | 30.00 120.00 150.00
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