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

 
2. Mundos Virtuales 

2.1 Definición de mundo virtual 
2.2 Descripción de los mundos virtuales (características, clasificación, ejemplos y 

aplicaciones, elementos, propiedades) 
2.3 Herramientas de diseño para mundos virtuales 
2.4 Importación del mundo virtual a la herramienta de desarrollo multiagente 
2.5 Interacción entre objetos 
2.6 Colisiones entre objetos 

 
3. Plataforma Unity 3D 

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

   
4. FrameWork Menge 

4.1 Definición de Framework 



4.2 Definición de máquinas de estado finito 
4.3 CUDA 
4.4 GPU vs CPU 
4.5 Entorno Menge 
4.6 Entradas con XML 
4.7 Definición de agentes en el espacio 
4.8 Definición de obstáculos 
4.9 Definición de METAS 
4.10 NavMesh 
4.11 Scripting y alteraciones del código fuente en C++ 
4.12 Ejemplos de simulación 

 
5. FlameGPU 

5.1 Definición 
5.2 Arquitectura 
5.3 Entorno 
5.4 Grafo en el espacio 
5.5 Definición de un agente X-Machine 
5.6 Protocolos de comunicación 
5.7 Definición de agentes 
5.8 Definición de obstáculos 
5.9 Entradas con XML 
5.10 Scripting y alteraciones del código fuente en C++ 
5.11 Ejemplos de simulación 
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ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE: -  
Exposición de temas con sesión de preguntas y respuestas. - Resolución de ejercicios. - Investigación 
documental (en artículos recientes y/o clásicos); y discusión de resultados. - Implementación computacional 
del contenido temático del curso. - Realización de un proyecto final.  
 
CRITERIOS DE EVALUACIÓN 
 - Exámenes 20%  
- Tareas 10%  
- Participación 10%  
- Exposiciones 20% 


