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CODIGO : CCo2

CICLO : 201702
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CREDITOS : 3
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AREA O CARRERA . Ciencias de la Computacion

[1.MISION Y VISION DE LA UPC

Misién: Formar lideres integros e innovadores con vision global para que transformen el Perd.

Visién: Ser lider en la educacion superior por su excelencia académicay su capacidad de innovacién.

1. INTRODUCCION

Curso €electivo que se dicta en la carrera de Ciencias de la Computacion, de caracter tedrico-préactico, dirigido a
estudiantes del sétimo ciclo, que busca desarrollar la competencia general de pensamiento critico y la
competencia especifica de disefiar sistemas, componentes 0 procesos para encontrar soluciones en la atencién
de necesidades teniendo en cuenta restricciones econémicas, sociales, politicas, éticas, de salud y seguridad y
otras propias del entorno empresarial acorde al ABET- Student Outcome (c).

Este curso el estudiante implementa un subsistema en el marco de la arquitectura de motores de videojuegos. Al
comprender la arquitectura de motores de videojuegos, |os estudiantes reconocen laimportancia de
implementar aspectos de un videojuegos tales como renderizado, input, animaciones, audio, entre otros. Y a
reconocer laimportancia de su implementacion, podran buscar alcanzar mejores resultados en el desarrollo de
juegos en comparacion con los juegos desarrollados a partir de motores previamente existentes.

IV. LOGRO (S) DEL CURSO

Al finalizar el curso, €l estudiante puede implementar un subsistema de un motor de videojuego a partir de una
arquitectura establecida, acompafiada de su documentaci én respectiva, con € objetivo de desarrollar sistemas de
videojuegos con caracteristicas particul ares.

V. UNIDADES DE APRENDIZAJE

UNIDAD Ne: 1 Arquitectura de un Motor de Videojuegos

LOGRO
Al finalizar la unidad, el estudiante comprende la arquitectura base de un motor de videojuegos en un entorno de

Windows.
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TEMARIO
Win32 API. Ventanas y Procesamiento de mensajes. Bucle de juego. Metodos de actualizacion. Capa visual, capa de
bajo nivel y capa de datos. Partes generales de un motor de videojuego.

HORA(S) / SEMANA(S)
8hrs/ Semanas1y 2

UNIDAD No: 2 Sistemas de Soportey de Recur sos

LOGRO
Al finalizar launidad, el estudiante comprende los fundamentos de sistemas de soporte y de recursos de un motor de
videojuegos.

TEMARIO
Manipulacion de Bits. Archivos Binarios. Multi-threading. Sistemas data-driven. Sistemas de soporte: Manejador de
Memoria. Sistemas de Recursos: Empaquetado de Archivosy Manejador de Recursos.

HORA(S) / SEMANA(S)
12 hrs/ Semanas 3,4y 5

UNIDAD N¢: 3 Sistemas de Input y Debug/Testing

LOGRO
Al finalizar la unidad, el estudiante crea un sistema de eventos para componer sistemas de input y debugging de un
motor de videojuegos.

TEMARIO
Patron de Disefio Singleton. Manejador de eventos. Manejador de inputs. Sistema de debug y testing.

HORA(S) / SEMANA(S)
8hrs/ Semanas6y 7

UNIDAD N°: 4 Renderizado en Tiempo real

LOGRO
Al finalizar launidad, el estudiante comprende los fundamentos de computacion gréafica aplicada a videojuegos.

TEMARIO
Rasterizacion. Rendering Pipeline en DirectX. Shadersen HLSL.
Archivos FBX.

HORA(S) / SEMANA(S)
12 hrs/ Semanas 9, 10, 11

UNIDAD Ne: 5 Arquitectura Actor-Componente

LOGRO
Al finalizar la unidad, el estudiante comprende las caracteristicas de la arquitectura orientada a componentes y sus
beneficios en un motor de videojuegos.




TEMARIO
Sistema manejador de Entidades. Componentes. Transforms. Aplanamiento de jerarquias.

HORA(S) / SEMANA(S)
4 hrs/ Semana 12

UNIDAD N°: 6 Arquitectura Actor-Componente

LOGRO

Al finalizar la unidad, el estudiante comprende los fundamentos de un Sistema de Renderizado Frontal (Forward
Rendering) utilizando DirectX en un arquitectura Actor-Componente. Ademas el estudiante comprende los
fundamentos de un sistema de animacién 3D.

TEMARIO
Tecnicas de Renderizado. Forward Rendering. Componente de Renderizado. Sistema de iluminacién. Sistema de
Particulas. Animacion por Vértices. Animacion Piel-Huesos. Maquinas de Estados Finitos.

HORA(S) / SEMANA(S)
12 hrs/ Semanas 13, 14, 15

VI.METODOLOGIA

El curso se dicta en 2 sesiones semanal es tedrico-practicas, una de 2 horas de laboratorio y otra de 2 horas de
teoria.

Durante | as sesiones tedricas se utilizaran representaciones graficas y €jemplos practicos de |os sub-sistemas
estudiados. Se promueve la participacion de los estudiantes en la construccién de la clase con la resolucion de
gercicios en la pizarra.

Durante las sesiones de laboratorio se pasara a implementar los sub-sistemas vistos durante la clase teorica.
Ademas se busca que los alumnos disefien y realicen sus propias implementaciones a través de su propio
pensamiento critico.

Al final de las semanas 3, 5y 7 los alumnos deben hacer entrega de sus tareas académicas, |as cuales deben
demostrar 1o aprendido en la sesiones anteriores.

A partir de la semana 10, los alumnos podrén empezar atrabajar en su trabagjo final. El trabajo final se dividira
en 3 entregabl es, cada uno posee una parte de documentacion y otra de implementacion. El primer entregable es
en la segunda sesion de la semana 11, el segundo es en la primera sesion de la semana 13 y el Ultimo en la
ultima sesion del curso en la semana 15. Durante el desarrollo del trabajo el profesor realizara un seguimiento
para que los alumnos para que realicen con éxito el proyecto. Se usara el lenguaje C++ para el desarrollo de las
tareas practicas.



VIl. EVALUACION

FORMULA

10% (TA1) + 10% (TA2) + 10% (TA3) + 15% (EA1L) + 30% (TF1) + 5% (PA1) + 20% (EB1)

TIPO DE NOTA PESO %
TA - TAREASACADEMICAS 10
TA - TAREAS ACADEMICAS 10
TA - TAREAS ACADEMICAS 10
EA - EVALUACION PARCIAL 15
TF - TRABAJO FINAL 30
PA - PARTICIPACION 5
EB - EVALUACION FINAL 20
VIIl. CRONOGRAMA
TIPODE | DESCRIPCIONNOTA |NUM.DE | FECHA OBSERVACION RECUPERABLE
PRUEBA PRUEBA
TA TAREASACADEMICAS |1 Semana 3 NO
TA TAREASACADEMICAS |2 Semana 5 NO
TA TAREASACADEMICAS |3 Semana 7 NO
EA EVALUACION PARCIAL |1 Semana 8 Si
TF TRABAJO FINAL 1 Semana 15 NO
PA PARTICIPACION 1 Semana 15 NO
EB EVALUACION FINAL 1 Semana 16 Si

IX. BIBLIOGRAFIA DEL CURSO

BASICA

UNIVERSIDAD PERUANA DE CIENCIAS APLICADAS, Centro De Informacion Centro De
Informacion: http://bit.ly/2unspF1.

RECOMENDADA
(No necesariamente disponible en el Centro de I nfor macién)

GREGORY, J. (2009) Game Engine Architecture,
NY STROM, Robert (2014) Game Programming Peatterns,




