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Presentación
● Gala M.ª García Sánchez

● Francisco José Gallego Durán
oEscuela Politécnica 2

● 1ª Planta
● Columnas Naranja

oTutorías

 Martes  11:30-13:30

 Miércoles  10:00-12:00



Reflexión

¿Para qué    
estamos

aquí?



Futuro



Filosofía

Ser la mejor 
versión de 

vosotrxs mismxs



Conocimiento



Conocimiento



Habilidades



Objetivo

Lo más
importante

sois vosotrxs



Filosofía base

● Ser Profesionales hoy

● Desde 0, por unx mismx

● Entender y dominar
● Disfrutar



Importante

Dominar la 
AtenciónAtención



Proyectos
● Aprendizaje Basado en Proyectos

● En equipo

● Retos, campeonatos



Clases

● Aprender haciendo

● Reflexionar, profundizar, mejorar
● Detectar y superar limitaciones



Evaluación
Actividades de clase 3.00

Amstrad (miniABP) > 1.50

*ABP: Hitos entrega 5.00

*ABP: Producto final 2.00

Extra: CPCRetroDev +1.25

Extra: Actividades 
adicionales de clase +1.25 Julio: hito adicional

* mínimo 40%



Contenidos
● Inteligencia Artificial diseñada

 Sistemas de Vida Artificial (LoD, reputación, BDI)

 Sistemas de percepción sensorial: vista, oído, sonar...

 Pathfinding táctico, estratégico y jerárquico

 Árboles de comportamiento

 Lógica Difusa

 Steering behaviours

 Generación procedimental



Contenidos
●Recursos computacionales y limitaciones

 Programación en sistemas heredados

 Razonamiento Automático en Videojuegos

 Optimización a bajo nivel

 Programación en ensamblador

 IA con recursos limitados



Contenidos
●Motores de Red

o Arquitecturas de Red

 Cliente/Servidor

 P2P

oModelos distribuídos

oMiddlewares de red

o Latencia, Jitter, Predicción



Libros



Miniproyecto ABP
Amstrad CPC 464

#CPCRetroDev

7 semanas



●Grupos de 3 personas 
●Ensamblador Z80 

●Entrega: Viernes, 3 de noviembre 23:59h

Miniproyecto ABP



Ensamblador
%



●Producto (Jugabilidad, Contenido, Presentación, Rendimiento)

●Técnica (Game Engine,Música, Animaciones, Colisiones, Tilemaps, Física, Render)

●IA (Movimiento, Percepción, Memoria, Pathfinding, Decisión, Planificación, Optimización)

●Trabajo Grupo (Uso de GIT, Aprendizaje y mejora, seguimiento contínuo)

●Extras
o [+1.25] posición final en #CPCRetroDev 2023

● + Participación en la organización

Evaluación Videojuego



Concurso #CPCRetroDev
●[+1.25] Nota proporcional a posición final
● Premios (> 2000€)

o PRO: 400€, 300€, 200€, 100€, 50€
● 200€ Más votado público
● 100€ Mejor juego Arcade
● 100€ Mejor opción multijugador
● 100€ Más original
● 80€ Mejor juego novel
● 50€ Mejor opera prima (… y más)

o UA: 200€, 100€, 50€

● Producción física en casete



Planificación



Planificación



Planificación



Pl
an

ifi
ca

ci
ón



¿Por dónde empezar?
●Formar grupos (Github)

●Máquina virtual (CPCtelera)

●Probar y analizar juegos (CPC-Power)

https://archive.org/details/CPCtelera1.5-VM
http://www.cpc-power.com/


¿Por dónde empezar?
● #CPCRetroDev

Juegos de años anteriores
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