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Presentacion

e Gala M.2 Garcia Sanchez

* 12 Planta
* Columnas Naranja
O Tutorias
" Martes 11:30-13:30
" Miércoles 10:00-12:00



Reflexion

¢,Para que
estamos
aqui?
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Ser la mejor
version de
VOSOtrxs mismxs



! #

¢ ..&:— / y ..w..“’, > = \.“ﬂ\
.-ut.. fwuww e i .MW!IF o
W \

i‘lh\o\\k 2

e

#

. ..t.‘.,...u.n.vox:.?.:.:.ns
». ,.I fe
. % ity N
=, e
¢
\,\w - 2
o = !

W

B

to

Imien

Cconoc



Conocimiento
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Lo mas
Importante
SOIS VOSOtrxs




Filosofia base

e Ser Profesionales hoy
® Desde 0, por unx mismx
e Entender y dominar

e Disfrutar



Importante

Dominar la
Atancion



Proyectos

e Aprendizaje Basado en Proyectos

® En equipo

® Retos, campeonatos



Clases

Contenldo Objetivo
:
50 " Descanso
17:05| 20 |Dudas Aprendizaje Revision, reflexion.
17:25] 70 | Retos Aprendizaje Practica individual / Colectiva
18:35] 20 |Dudas Aprendizaje Reflexiones finales.

Descanso

19:10] 110 |Practicas |Desarrollo Trabajo Grupo. Supervision.
e Aprender haciendo

e Reflexionar, profundizar, mejorar

e Detectar y superar limitaciones



Evaluacion

* minimo 40%

Julio: hito adicional



Contenidos

e Inteligencia Artificial disenada
— Sistemas de Vida Atrtificial (LoD, reputacion, BDI)
— Sistemas de percepcion sensorial: vista, oido, sonatr...

— Pathfinding tactico, estratégico y jerarquico

Al gets given processor time

Decision makin
9 Al has implications for

related technologies

- AbeleS de COmportamlentO [ | Execution management [

- Lég | ca D |fusa g Strategy Content creation
E Character Al Scripting
S

— Steering behaviours

Movement

— Generacion procedimental

Animation || Physics

Al gets turned into on-screen action



Contenidos

eRecursos computacionales y limitaciones

— Programacion en sistemas heredados

— Razonamiento Automatico en Videojuegos
— Optimizacion a bajo nivel

— Programacion en ensamblador

— |A con recursos limitados




Contenidos

e\Motores de Red

" Cliente/Servidor
" P2P
O Modelos distribuidos "
O Middlewares de red

O Latencia, Jitter, Prediccidn



Libros
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Miniproyecto ABP |
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Miniproyecto ABP

e Grupos de 3 personas
e Ensamblador Z80

eEntrega: Viernes, 3 de noviembre 23:59h

CPCs 2V Y7




Ensamblador

A Jon Cortazar
@dJon_Cortazar

En respuesta a @FranGallegoBR

Ensenarles como funciona
bajo nivel es algo que tus
agradeceran durante toda

22:10 - 8 sept. 2017

‘ Alberto J. Gonzale % mm— y
= @alberto_mcalby

En respuesta a @FranGallegoBR @Jon_Cortazar

Y para llegar a lo mas alto, nada como
Raul Ortega Palacios L
@ @rauldevelop g

En respuesta a @FranGallegoBR @meneame _nety a 10 mas

Que sea enhorabuena Fran. Que ese
mensaje llegue a resto de las universidades
espanolas.

14:35 - 12 sept. 2017

explicando de donde viene todo, el desarrollo
estara a salvo.

21:40 - 8 sept. 2017



Evaluacion Videojuego

® PI‘OdUCtO (Jugabilidad, Contenido, Presentacion, Rendimiento)

'Tecnlca (Game Engine,Musica, Animaciones, Colisiones, Tilemaps, Fisica, Render)

® IA (Movimiento, Percepcion, Memoria, Pathfinding, Decision, Planificacion, Optimizacion)

® Tl‘abajo Gru pO (Uso de GIT, Aprendizaje y mejora, seguimiento continuo)

e Extras
0 [+1.25] posicion final en #CPCRetroDev 2023

* + Participacion en la organizacion



Concurso #CPCRetroDev

¢[+1.25] Nota proporcional a posicion final

® Premios (> 2000€)

0 PRO: 400€, 300€, 200€, 100€, 50€
200€ Mas votado publico
* 100€ Mejor juego Arcade

* 100€ Mejor opcion multijugador

100€ Mas original
80€ Mejor juego novel

50€ Mejor opera prima (... y mas)

0 UA: 200€, 100€, 50€

3
e
N
lEl
~y

® Produccion fisica en casete

||||||
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Planificacion

GANTT

Septiembre
P 12[13]14]15 18[19[20[21 (2]3]a]5]6] Y 10] 11 Y 15|
i b
DEZ8@

Leyenda

E Clase de Razonamiento ## Fiesta nacional

116]17]18]19| 20 [28[28) 23| 24| 25[ 26| 27 |28]28] 30| 31 JEN] >

# Entrega

) .
g\l DEZ80 P.Indiv
Dias 51 7 7 7 20 10
Horas persona 60 8,2 8,2 8,2| 23,5 11,8
Horas equipo(3) 180 24,7\ 24,70 24,7 70,6/ 35,3
Porcentaje 100% 14%| 14%| 14%| 39%| 20%




Planificacion

GANTT

Septiembre Nov
E¥Y1213[14[15 18[19]20[21]22 [2]3]a[5]6] 20 10[ 11 Y 13 [24]45] 16]17[ 18] 19[20] |23[24]25[26] 27| 1 H 3
< > L] ]
DEZ80

Leyenda

m Clase de Razonamiento ## Fiesta nacional # Entrega

D 0 U -

or:|l DEZ80 P.Indiv
Dias 51 7 7 7 20 10
Horas persona 80 11,0 11,0 11,0 31,4, 15,7

Horas equipo(3) 240 32,9 32,9 32,9 94,1 471
Porcentaje 100% 14%| 14%| 14%| 39%| 20%




Planificacion

GANTT

Septiembre Nov
E¥Y1213[14[15 18[19]20[21]22 [2]3]a[5]6] 20 10[ 11 Y 13 [24]45] 16]17[ 18] 19[20] |23[24]25[26] 27| 1 H 3
< > L] ]
DEZ80

Leyenda
m Clase de Razonamiento ## Fiesta nacional

# Entrega

U 0 >

oIl DEZ80 P.Indiv
Dias 51 7 7 7 20 10
Horas persona 100 13,7 13,7 13,7/ 39,2 19,6
Horas equipo(3) 300 41,21 41,2| 41,2| 117,6/ 58,8
Porcentaje 100% 14%| 14%| 14%| 39%| 20%




Miércoles Jueves Viernes SELED [ Domingo
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Plan

LEYENDA
Aprendizaje, videos, pruebas, pintar sprites, moverlos, ensamblador...
Aprendizaje, Prototipo individual con motor ECS, Starfield.

[ |PreProduccién: Prototipo equipo (Assault). Idea muy simple, mecanica principal.
Produccion: Creacion del juego en equipo. Mecanicas, sistemas, menus.
Post-Produccion: Niveles, graficos, musicas, SFX, ajustes, retoques.

Deadline de entrega




e Formar grupos (Github)

e Maquina virtual (CPCtelera)

eProbar y analizar juegos (CPC-Power)

¢ Por donde empezar?

T g, H BOE

f —

TIME

DANUAR 2:5a MARTIN F.

uin


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

¢ Por donde empezar?
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e #CPCRetroDev

Juegos de anos anteriores
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