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TEMARIO

- Fundamentos de programacion.
- Introduccién a C++.

- Introduccién a Unreal.

- Framework de Unreal.

- Movimiento simple.

- Modelos 3D.

- Pawns &amp; Controllers.

- Deteccién y respuesta a colisiones.
- MAquinas de estado finito.

- Sistemas de particulas.

- Ul en Unreal.

- Introduccion a Blueprints.

- Movimiento de personajes.

- Pathfinding

- Manejo de Armas e Inventario.
- Cinemaética de cuerpos puntuales.
- Behaviour Trees.

- Camaras.

- Terreno.

- Modelado fisico de vehiculos.

- Efectos visuales avanzados.

Cronograma de Clases
Médulo |

Clase 1: Fundamentos de programacion. Introduccion a la programacion. Paradigmas.
Programacion orientada a objetos.

Clase 2: Introduccién a C++ Parte 1. Estructuras de control.
Clase 3: Introduccién a C++ Parte 2. Estructuras de datos.

Clase 4: Introduccién a Unreal. Interfaz del editor. Herramientas. Manipulacién de objetos de
escena.

Clase 5: Framework Unreal. Clases principales. Relaciones entre ellas.
Clase 6: Movimiento simple. Actores. Transformaciones. Input.

Clase 7: Modelos 3D. Materiales. Animaciones. Blend Trees.

Clase 8: Pawns &amp; Controllers. Configuracién desde el editor. Camaras.

Clase 9: Colisiones. Deteccién. Resolucién. Triggers.



Clase 10: Maquinas de estado finito. Diagramas. Modelado de enemigos.

Clase 11: Sistemas de particulas. Emisores. Materiales. Ejemplos.

Clase 12: Ul en Unreal. Ul desde C++. HUDs.

Clase 13: Proyectos Parte. Repaso general y evaluacion de propuestas. Tutorias
Entrega TP intermedio.

Mddulo I

Clase 1: Introduccion a Blueprints. Casos de uso. Relacion con C++. Ejemplos.

Clase 2: Character controller. Movimiento. Relaciones con el framework. Modos de
movimiento.

Clase 3: Navegacion de escenas. Navigation meses. Pathfinding.

Clase 4: Elementos de gameplay. Armas. Inventario.

Clase 5: Cinemaética de cuerpos puntuales. Trayectoria de proyectiles. Raycasting.
Clase 6: Modelado de comportamientos. Implementacion. Ejemplos.

Clase 7: Camaras. Tipo de cdmaras. Cambios dinamicos.

Clase 8: Terreno. Edicién. Tipos de terrenos. Paginacion.

Clase 9: Introduccién a vehiculos Parte 1. Modelado de vehiculos terrestres. Conceptos
fisicos de simulacion.

Clase 10: Introduccién a vehiculos Parte 2. Modelado de vehiculos aéreos y acudaticos.
Clase 11: Sonido. Importar sonidos. Reproducir SFX. Reproducir musica.

Clase 12: Efectos avanzados. Post proceso. lluminaciéon. HDR.

Clase 13: Proyectos Parte 1. Repaso general y evaluacion de propuestas. Tutorias.

Entrega y exposicion de proyectos terminados.



