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| OBJETIVO DEL CURSO I

Conocer la arquitectura basica de un motor grafico para
el desarrollo de videojuegos; ademds de implementar el
proceso general para disefiar y programar un videojuego

con un motor grafico, tomando en consideracién temas
avanzados que el alumno debe de conocer para realizar
dicho videojuego.

CONTENIDO TEMATICO I

1. GENERALIDADES DE LOS MOTORES GRAFICOS
Tiempo Estimado: 6 hrs.

Objetivo: Analizar las generalidades de los motores

graficos, usos, aplicaciones y los motores graficos

actuales; asi como el uso basico de un motor grafico

especifico.

1.1. Generalidades

1.2. Motores graficos actuales

1.3. Usosy aplicaciones

1.4. Descripcidon de mddulos basicos

1.5. Diferencias entre tipos de motores graficos

2. ARQUITECTURA DE LOS MOTORES GRAFICOS
Tiempo Estimado: 16 hrs.

Objetivo: Conocer y analizar los diferentes mddulos

basicos que conforman un motor grafico, asi como las

diferencias principales de los motores graficos, la

creacion de terrenos e implementacion de cinematicas.

2.1. Instalacion de motor gréfico
2.2. Elementos basicos del editor
2.3. Creacion de entornos

2.4. Terrenos

2.5. Cinemidticas

3. CONSIDERACIONES DE PROGRAMACION

Tiempo estimado: 6 hrs.
Objetivo: Conocer y aplicar diferentes técnicas de
programacion que son Utiles en la programacion de
videojuegos; asi como los lenguajes y técnicas de
programacion que usan los motores graficos.

3.1. Técnicas de programacion de videojuegos
3.2. Lenguajes usados en los motores graficos
3.3. Ldgica de juego

4. APLICACION DE UN MOTOR GRAFICO

Tiempo estimado: 36 hrs.
Objetivo: Ser capaz de utilizar un motor grafico de forma
basica y avanzada, asi como de analizar los temas
necesarios para la construccion de un videojuego de
nivel avanzado.

4.1. Personajesy animacién
4.2. Fisicas

4.3. Inteligencia artificial
4.4. Creacion de Ul

4.5. Optimizacion

4.6. Creacion de ejecutable



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 debera realizar un proyecto
final que realizara durante el transcurso de la materia. El
proyecto se evalla en cada uno de los tres parciales.

EVALUACION I

Se realizardn tres exdamenes parciales de forma
colegiada en las fechas establecidas por la Facultad, de
acuerdo con el Reglamento de Examenes. La calificacion
de los examenes parciales estard compuesta por la

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