Tecndlogo en Informatica

Introduccién al Desarrollo de Juegos

Materia: Programacion.

Créditos: 12 créditos.

Objetivo de la Asignatura:

Profundizar e investigar en los conceptos relacionados con la programacion y
disefo de video juegos 3D multiplataformas poniéndolos en practica durante el
disefio y la implementacion de un video juego.

« Profundizar en los conocimientos de programacion, aportando entre otras
cosas, areas tales como la programacién concurrente y colisiones de particulas.
« Utilizacidn de patrones de diseno de software.

« Aplicacion de procesos de ingenieria de software utilizados en la construccion
de video juegos.

» Introduccion al diseno de interfaces, fundamentos de programacion y disefio
grafico.

Metodologia de ensefianza:

 Se trabajara en un formato de taller-seminario.

« En el aspecto tedrico, se realizaran presentaciones de temas por parte de los
docentes.

* En el aspecto practico, se presentara en la primer semana del curso un
trabajo obligatorio que consistira en un video juego que los estudiantes
deberan desarrollar (se realizara una nube de ideas de la cual cada grupo
definira un video juego a desarrollar).

"« La evaluacion sera realizada en dos etapas:

« La primera etapa consistird de una presentacion en clase por parte de los
estudiantes, comentando las caracteristicas del video juego a implementar. El
complemento de esta etapa sera la entrega de los distintos documentos
involucrados en la creacion del juego.

« La segunda etapa sera la presentacion y entrega de un video juego
completamente funcional.

Temario:

. Historia, tipos y conceptos basicos de Video Juegos.
. Produccidn de Video Juegos.

. Metodologias de desarrollo.

. Arquitectura y disefio de video juegos.

. Frameworks y librerias para video juegos.

. Fundamentos de computacion grafica.

. Fundamentos de disefio grafico.

. Introduccién a los patrones de disefio de interfaces.
. Introduccién al disefio de HUD (heads up display).
10. Matematica y fisica para video juegos.

11. Posicionamiento 3D, conceptos de espacio global vs espacio local.
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12. Texturas, Sprites.
13. Deteccion de colisiones.
14, Introduccion al scripting.

Bibliografia:

+ Beginning Game Level Design — J.Feil & M.Scattergood

Game Interface Desing — Brent Fox

Game Architecture and Design — Andrew Rollings

« Game Architecture And Design — Dave Morris

+ Software Engineering for Game Developers — John Flynt

» Designing Interfaces — Jenifer Tidwell

« Basic Game Art Concepts(Excerpt from Game Character Creation with Blender
and Unity) — Chris Totten

« Beginning 3D Game Development W|th Unity — Sue Blackman

« Unity 3x Game Development Essentials — Will Goldstone

Conocimientos previos exigidos y recomendados:

+ Programacion.
« Algebra

Previaturas:

« Programacion Avanzada
- Matematica discreta y Logica 2
+ Base de datos
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