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La industria de los video juegos ha tenido un
a diversas areas del conocimiento humano.

crecimiento exponencial en las

ultimas dos décadas :

2 Exposicién de Motivos| El potencial que ofrece esta drea para un egresado es muy amplio y como tal se considera como ur

desarrollo de la industria del software.

L. = Que el alumno conozca las técnicas fundamentales que
2 Objetivo

permiten la creaciéon de video juegos.

= Que el alumno construya videos juegos de complejidad media incorporando conceptos de Inteligencia Artific

Objetivos Especificos

Contenidos

3 Contenido Temitico 3 GV /Técnicas Avanzadas.(8 horas)

Describir las técnicas identificadas
en esta seccidn.

Explicar como reconocer las técni-
cas graficas usadas para crear una
imagen particular.

Implementar cualquiera de las técni-
cas graficas especificadas utilizando
un sistema gréafico primitivo a nivel
de pixel.

Utilizar un software de animacién
comun para construir una forma or-
ganica simple usando metabolas y
esqueletos.

= Cuantiz:

= Convers;
caneo, d
(forward

= Poligoni:
perficies

s Métodos
ocultas.

s Z-buffer
color (ur

= Técnicas
metria a
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3 GV /Visualizacidén.(4 horas)

Objetivos Especificos

Contenidos

Ho:

Describir los algoritmos bésicos de-
tras de la visualizacién de escalares
y vectores.

Comparar los algoritmos en térmi-
nos de precisiéon y desempeno.

Emplear la teoria disponible para
explicar los efectos de las operacio-
nes de visualizacién.

Describir el impacto de la presenta-
cién y la interaccién del usuario en
exploracién.

= Vista bésica y funciones de interro-
gacién para visualizacién.

= Visualizacién de campos de vecto-
res, tensores y flujo de datos.

= Visualizacién de campos escalares o
de campos de altura: iso-superficies
usando el método marching cubes.

= Rendering volumétrico directo: ray-
casting, funciones de transferencia,
segmentacién, hardware.

= Visualizacién de informacion: méto-
dos de coordenadas paralelas y pro-
yeccion.
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3 HC/Fundamentos de la Interaccién Hombre-Computador (HCI)(4 horas)

Objetivos Especificos

Discutir las razones por las cuales e
importante el desarrollo de software
centrado en el usuario.

Explicar porqué los modelos huma.
nos individuales y los modelos so-
ciales son importantes a la hor:
de disenar la Interaccién Humano-
Computador.

Definir y ejemplificar procesos cen-
trados en el usuario que explicita
mente evidencien que las expectati:
vas del desarrollador y sus conoci
mientos previos son muy diferentes
de las de los usuarios.

Describir y ejemplificar casos en los
que un diseno centrado en el usuaric
puede fallar.

Explicar los distintos procesos apli
cados a la definicién de interface:
para diferentes contextos.

Considerar el rol de la hipdtesis j
las diferencias entre resultados ex:
perimentales versus correlaciones, a
utilizar métricas de evaluacion de I
Interaccion Humano-Computador.

Escoger entre métodos de evalua-
cién cualitativos y cuantitativos pa
ra una evaluacién dada.

Usar un vocabulario especializadc
para referirse a la interacciéon hu
mana con el software: potencialidac
percibible, modelo conceptual, mo-
delo mental, metaforas, disefio de 1
interaccion, retroalimentacion, etc.

Ejemplificar cémo determinados
simbolos, iconos, palabras o colore:
pueden tener diferentes interpre
taciones en dos culturas humanas
distintas o incluso entre una culturs
y alguna de sus subculturas.

Estar preparado para describir a
menos un estandar nacional o inter-
nacional de diseno estandar de in
terfases.




3 GV /Rendering Avanzado.(10 horas)

Objetivos Especificos

Contenidos

= Describir varias ecuaciones de trans-
porte al detalle, resaltando sus efec-
tos.

= Describir algoritmos eficientes para
radiocidad y compararlos de acuer-
do a sus desempenos algoritmicos y
de exactitud.

= Describir el impacto de los esquemas
de mallas.

= Explicar las técnicas de rendering
basadas en imagenes, campos de luz
y tépicos asociados.

Ecuaciones de transporte.

Algoritmos de trazo de rayos (
tracing).

Photon tracing.

Radiocidad para el cédlculo de la
minacién global, factores de forn

Métodos eficientes para iluminac
global.

Métodos Monte Carlo para ilumi
cién global.

Rendering basado en imagenes,
sién panoramica, modelaje de
funcién plenoptica.

Rendering de fenémenos comple
naturales.

Rendering no fotorealistico.
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Objetivos Especificos Contenidos

» Estar informado del amplio rango de = La naturaleza de
posibilidades para motores de jue- gos (comi un ern
gos incluyendo su potencial y sus li- integrado) y su

mitaciones.
= Soporte de hard
= Usar un motor de juegos para cons- de paralelismo, ¢
3 GV /Programacién de motores de juegos.(26 horas) truir un juego simple. tivos de entrada

4 Actividades

= Asignaciones

= Controles de Lectura

= Exposiciones

5 Recursos Materiales

= Apuntes del curso

= Libro(s) de la bibliografia
6 Metodologia

= Clase Magistral.

= Componentes
renderizacién 3
graficos en tiem;
asi como simulac
de colisiones, s
artificial renderi
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= Taller didactico.
= Social Constructivismo.
= Précticas personales y en grupo.

7 Evaluacion

La nota final (NF') se obtiene de la siguiente manera:

NE Nota de Exdmenes 60 %, esta nota se divide en

= Exdmen Parcial 40 %
= Examen Final 60 %

NT Nota de Trabajos e Intervencién en clase 40 %
NF=06+«NE+04xNT
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