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COMPUTACION GRAFICA Y VISUAL 3

1. IDENTIFICACION

Ubicacion: Variable segiin mencidn
Prelaciéon: Computacion Grafica y Visual 2
TPLC:3103

Condicidén: Obligatoria

Departamento: Computacion

Area Curricular de Formacién: IS.

Nivel de Formacion: Profesional.

2. JUSTIFICACION

Los videojuegos son unas de las areas mds importantes actuales de aplicacién de la computacién.
Los avances que se vienen produciendo en ese ambito, es la combinacién de avances en varias
areas, como la computacion grafica, la inteligencia artificial, la computacidn emergente, entre
otros. El actual desarrollo de motores de juego, plataformas de desarrollo, etc., es un indicar de la

labor ingenieril en este ambito.

3. OBIJETIVOS
Introducir a los estudiante en el drea de produccién de videojuegos, dandoles todas las bases

computacionales para incursionar en este ambito.

4. CONTENIDO PROGRAMATICO
UNIDAD 1. REQUISITOS PARA VIDEOJUEGO

UNIDAD 2. ARQUITECTURA DE VIDEO-JUEGOS

UNIDAD 3. RENDERIZADO EN LOS VIDEO-JUEGOS

UNIDAD 4. PROGRAMACION DE MOTORES DE JUEGOS

UNIDAD 5. LA INTELIGENCIA ARTIFICAL Y LA FiSICA EN LOS VIDEO-JUEGOS
UNIDAD 6. ESTUDIOS DE CASOS

FACULTAD DE INGENIERIA
Tomo Académico



PROYECTO DE CREACION DE LA CARRERA DE INGENIERIA EN COMPUTACION E INFORMATICA.
NI

VERSIDAD DE LOS ANDES

5. METODOLOGIA DE ENSENANZA
La ensefianza de este curso se realizard a través de clases tutoriales, exposiciones por parte de los

estudiantes y clases guiadas en el laboratorio.

6. RECURSOS
e Recursos multimedia: proyector multimedia, proyector de transparencias.
e Computadora portatil.
e Guias disponibles en Publicaciones de la Facultad de Ingenieria.
e Laboratorio bien dotado de computadoras para realizar |la parte practica de la materia.

e Acceso a Internet.

7. EVALUACION
Seran evaluados los siguientes aspectos:
e Asistencia
e Participacidn en clase
e Evaluaciéon del conocimiento tedrico a través de pruebas parciales escritas
e Evaluacion de las exposiciones de clase
e Evaluacion del conocimiento practico a través de practicas de laboratorio
e Evaluacion del conocimiento practico a través de una prueba en el laboratorio al final del

semestre
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