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| OBJETIVO DEL CURSO I

Comprender e implementar el proceso general para el
disefio y programacion de videojuegos, tomando en

consideracién los temas basicos para la realizacion de
videojuegos.

CONTENIDO TEMATICO I

1. SHADERS

Tiempo Estimado: 22 hrs.
Objetivo: Analizar e implementar los dos tipos
principales de shaders, (i.e. vertex y fragment), sus
operaciones basicas y aplicaciones.

1.1. Fragment shaders
1.2. Vertex shaders

2. MATRICES DEL MODELO, VISTA Y PROYECCION
Tiempo Estimado: 20 hrs.

Objetivo: Analizar y aplicar los diferentes tipos de

matrices para obtener el renderizado final de una

escena, tomando en cuenta los modelos, la cdmara vy las

proyecciones basicas de un videojuego actual.

2.1. Transformaciones
2.2. Cadmara 3D
2.3. Perspectivas graficas

3. TEXTURAS

Tiempo estimado: 8 hrs.
Objetivo: Conocer, analizar y aplicar los diferentes tipos
de texturas utilizadas en diversos elementos de un
videojuego.

3.1. Mapas de normales

3.2. Mapas de altura

3.3. Mapeado topoldgico (bump mapping)
3.4. Coordenadas UV

4. ESCENARIOS

Tiempo estimado: 14 hrs.
Objetivo: Analizar e implementar los algoritmos basicos
para la creacidon e interaccion con los escenarios
(mundo) que conforman un videojuego.

4.1. Exteriores
4.2. Interiores
4.3. Colisiones

METODOLOGIA I

Desarrollo del tema por parte del profesor siguiendo el
método de aprendizaje basado en problemas. Se espera
que el alumno investigue ciertos temas, siguiendo el
método de aula invertida. Implementar estrategias de
trabajo en equipo cuando sea conveniente (aprendizaje

colaborativo). El alumno deberd realizar un proyecto
final que realizara durante el transcurso de la materia. El
proyecto se divide en tres partes, cada una evaluada en
los tres parciales.



EVALUACION I

Se realizardan tres examenes parciales de forma
colegiada en las fechas establecidas por la Facultad, de
acuerdo al Reglamento de Exdmenes. La calificaciéon de
los examenes parciales estara compuesta por Ia

evaluacién del examen parcial y por otras actividades,
como: tareas, investigaciones, resolucién de problemas,
ejercicios, etc. La calificacién del examen ordinario es el
promedio de los tres parciales.
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