TEMARIO: Simulacion Multi-Agente en Unity y software de multitudes

Titular: Dr. José Alberto Hernandez Aguilar
Adjunto: Ing, Peter Savier Oropeza Martinez
Martes de 9:00 a 11:00 am
Viernes de 9:30 a 11:30 am

1. Sistemas Multiagentes
1.1 Definicién
1.2 Agentes y sus componentes
1.3 Arquitectura multiagente
1.4 Plataformas de Agentes
1.5 Modelos de comportamiento predefinidos y en entornos dindmicos
1.6 Mdquinas de estado finito (FSM)
1.7 Herramientas de Desarrollo

2. Mundos Virtuales
2.1 Definicién de mundo virtual
2.2 Descripcion de los mundos virtuales (caracteristicas, clasificacion, ejemplos y
aplicaciones, elementos, propiedades)
2.3 Herramientas de disefio para mundos virtuales
2.4 Importacién del mundo virtual a la herramienta de desarrollo multiagente
2.5 Interaccion entre objetos
2.6 Colisiones entre objetos

3. Plataforma Unity 3D
3.1 Teoria del videojuego
3.2 Situacién actual del sector
3.3 Historia breve del videojuego
3.4 Teoria y conceptos
3.5 Interfaz
3.6 Terrain y Skyboxes
3.7 Componentes
3.8 Uso de la fisica
3.9 Controlador de primera y tercera persona
3.10 Scripting
3.11 Funciones reservadas
3.12  Triggers & Colliders
3.13 Comunicacidén entre scripts
3.14 Inteligencia artificial integrada (IA)
3.15 Animation
3.16 Pathfinding
3.17 Co-routines

4. FrameWork Menge
4.1 Definicidn de Framework



4.2 Definicion de maquinas de estado finito
4.3 CUDA

4.4 GPU vs CPU

4.5 Entorno Menge

4.6 Entradas con XML

4.7 Definicion de agentes en el espacio

4.8 Definicion de obstaculos

4.9 Definicion de METAS

4.10 NavMesh

4.11  Scriptingy alteraciones del codigo fuente en C++
4.12 Ejemplos de simulacién

5. FlameGPU
5.1 Definicion
5.2 Arquitectura
5.3 Entorno
5.4 Grafo en el espacio
5.5 Definicion de un agente X-Machine
5.6 Protocolos de comunicacion
5.7 Definicion de agentes
5.8 Definicion de obstaculos
5.9 Entradas con XML
5.10  Scripting y alteraciones del cédigo fuente en C++
5.11 Ejemplos de simulacién
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ACTIVIDADES DE ENSENANZA-APRENDIZAJE: -

Exposicidn de temas con sesidn de preguntas y respuestas. - Resolucion de ejercicios. - Investigacion
documental (en articulos recientes y/o clasicos); y discusion de resultados. - Implementacion computacional
del contenido tematico del curso. - Realizacidn de un proyecto final.

CRITERIOS DE EVALUACION
- Examenes 20%

- Tareas 10%

- Participacion 10%

- Exposiciones 20%



