SEP INGENIERIA EN DESARROLLO Y GESTION DE SOFTWARE ler
; EN COMPETENCIAS PROFESIONALES Ny
ASIGNATURA DE OPTATIVA: CREACION DE VIDEOJUEGOS

1. Competencias Construir soluciones de software y sistemas inteligentes
mediante la gestion de proyectos, integracion de
metodologias, modelos y herramientas de desarrollo
bajo la normatividad aplicable para la optimizacién de
proyectos de investigacién, innovacién, desarrollo
tecnoldgico y de emprendimiento.

2. Cuatrimestre Décimo

3. Horas Teéricas 20

4. Horas Practicas 40

5. Horas Totales 60

6. Horas Totales por Semana 4

Cuatrimestre

7. Objetivo de aprendizaje El alumno desarrollara aplicaciones de videojuegos
mediante el proceso de planeacion, programacion
orientada a objetos, proceso de despliegue y la
normativa aplicable para el publico de videojugadores.

Unidades de Aprendizaje o r I-!or_as
Tedricas | Practicas Totales

l. Introduccién al desarrollo de aplicaciones de 4 8 12

videojuegos

Il. Programacion orientada a objetos para 12 28 40

videojuegos

lll. Distribucién de la aplicacién de videojuegos. 4 4 8

Totales 20 40 60
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OPTATIVA: CREACION DE VIDEOJUEGOS

UNIDADES DE APRENDIZAJE

1. Unidad de
aprendizaje

l. Introduccion al desarrollo de aplicaciones de videojuegos

Horas Teoéricas 4

Horas Practicas 8

Horas Totales

12

o wnN

Unidad de
Aprendizaje

Objetivo de la

El alumno determinara los requerimientos técnicos y elementos
de videojuego para el proceso de desarrollo del proyecto.

Temas

Saber

Saber hacer

Ser

Fundamentos de
desarrollo para
videojuegos

Identificar los
requerimientos de
hardware y herramientas
de software para el
desarrollo de videojuegos.

Explicar la clasificacién de
los videojuegos de acuerdo

Determinar los
requerimientos de hardware
y herramientas de software
para el desarrollo de
videojuegos.

Pensamiento
Creativo
Trabajo
colaborativo
Asertividad
Analitico

Saber escuchar
comunicarse

a las caracteristicas que lo Puntualidad
distinguen. Responsabilidad
Honestidad
Etica profesional y
personal
Respeto
Liderazgo
Iniciativa
Proactivo
Emprendedor
Proceso de Identificar las etapas del Planear las etapas del Pensamiento
Planeacion Proceso de creacion: proceso de creacion de una | creativo
-Concepcion de la idea: propuesta de videojuego. Trabajo
Storyboard y guién colaborativo
-Disefio: uso de assets, Describir la documentacion Asertividad
sprites y tiles de disefo para la propuesta | Analitico

-Planificacion
-Desarrollo
-Pruebas

Explicar los elementos del
entorno virtual:

-Género

-Publico Objetivo

del videojuego.

Saber escuchar
comunicarse
Puntualidad
Responsabilidad
Honestidad

Etica profesional y
personal

Respeto
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-Historia
-Personajes
-Niveles

-Armas

-Vestimenta
-Objetos especiales.

Liderazgo
Iniciativa
Proactivo
Emprendedor
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OPTATIVA: CREACION DE VIDEOJUEGOS

PROCESO DE EVALUACION

Resultado de aprendizaje

Secuencia de aprendizaje

Instrumentos y tipos de
reactivos

Elabora y presenta, a partir
de un caso practico, un
portafolio de evidencias que
contenga:

- Documento técnico con
descripcién de los
requerimientos de hardware y
herramientas de software
para el desarrollo de
videojuegos y de animacion.

- Documento de disefio con
descripcion de cada uno de
los elementos que contendra:

Género.

Publico objetivo.

Historia

Personajes

Niveles

Armas

Vestimenta

Objetos especiales.

- Storyboard

- Guion

- propuesta de plan de
trabajo.

1. Comprender los requerimientos
de hardware y software para el
desarrollo de videojuegos.

2. Analizar la clasificacién segun
las caracteristicas de los
videojuegos.

3.Comprender las etapas del
proceso de creacion.

4. Identificar los elementos a
considerar para la propuesta de
videojuego.

- Rdbrica.
- Lista de cotejo.
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OPTATIVA: CREACION DE VIDEOJUEGOS

PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE

Métodos y técnicas de ensefianza

Medios y materiales didacticos

- Andlisis de casos
- Tareas de investigacion

- Equipo de computo especializado.
- Software especializado.

- Aprendizaje basado en proyectos - Internet.
ESPACIO FORMATIVO
Aula Laboratorio / Taller Empresa
X
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OPTATIVA: CREACION DE VIDEOJUEGOS

UNIDADES DE APRENDIZAJE

1. Unidad de ‘. . . . .
. Il. Programacion orientada a objetos para videojuegos
aprendizaje
2. Horas Teéricas 12
3. Horas Practicas 28
4. Horas Totales 40
5. Objetivo de la : . . . .
Unidad de El alumno |mplement_ara Progra_lmaglon onentada a pbjetos para
A .. el desarrollo de prototipos de aplicaciones para videojuegos.
prendizaje
Temas Saber Saber hacer Ser
Fundamentos Identificar los elementos Programar la funcionalidad Pensamiento
del Lenguaje de | que componen un motor de la aplicacion de creativo
POO para el grafico: videojuegos: eventos, Trabajo
desarrollo de - Grid (escena) comportamientos, colaborativo
videojuegos. - Jerarquia transacciones, acciones, Asertividad
- Proyecto colisiones, puntaje, Analitico
- Consola oportunidades-intentos Saber escuchar
- Inspector (vidas) del jugador. comunicarse

- Barra de herramientas

Identificar la sintaxis de
Programacion para
interactividad entre
objetos.

Identificar la sintaxis de
programacion de eventos y
disparadores logicos.

Identificar la sintaxis para
estructuras orientadas a
Componentes.

Identificar la sintaxis para
la programacion de la
mecanica de videojuegos.

Identificar la fisica del
videojuego para el
reconocimiento de objetos.

Puntualidad
Responsabilidad
Honestidad

Etica profesional y
personal

Respeto
Liderazgo
Iniciativa
Proactivo
Emprendedor

Configuracién Identificar los elementos Desarrollar la interfaz o el Pensamiento
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del escenario y
Aplicaciones 2D
o3D

estructurales del
videojuego

Identificar el Proceso de
configuracion de escenario

Identificar los scripts para
carga de elementos,
imagenes, personajes,
objetos,definicién de
coordenadas para
despliegue en pantalla,

estado de juego

creativo

Trabajo
colaborativo
Asertividad
Analitico

Saber escuchar
comunicarse
Puntualidad
Responsabilidad
Honestidad
Etica profesional y
personal

Respeto
Identificar los scripts para Liderazgo
carga y ajuste de audio Iniciativa
Proactivo
Emprendedor
Pruebas para el | Identificar los tipos de Determinar el proceso de Pensamiento
proyecto de pruebas para videojuegos | pruebas para el videojuego creativo
videojuegos y su objetivo Trabajo
colaborativo
Definir el proceso de Asertividad
pruebas para el videojuego Analitico

Identificar las
caracteristicas para
versiones de exportacion:
Alfa, Beta, Demo, Master

Saber escuchar
comunicarse
Puntualidad
Responsabilidad
Honestidad
Etica profesional y
personal
Respeto
Liderazgo
Iniciativa
Proactivo
Emprendedor
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OPTATIVA: CREACION DE VIDEOJUEGOS

PROCESO DE EVALUACION

Resultado de aprendizaje

Secuencia de aprendizaje

Instrumentos y tipos de
reactivos

Elabora y presenta, a partir de
un caso practico, un portafolio
de evidencias que contenga:

- Videojuego en versién beta
que integre:

Eventos, comportamientos,
transacciones, acciones,
colisiones, puntaje,
oportunidades-intentos (vidas)
del jugador

- Manual de usuario

- Reporte de pruebas de Beta
test

1. Comprender la estructura del
programa y las reglas
sintacticas de funcionalidad.

2. Comprender el proceso de
configuracion para despliegue
en pantalla.

3. Comprender el proceso de
pruebas para videojuegos

- Rdbrica.
- Lista de cotejo.

. Comité de Directores de la Carrera de . f"’""““%«,,
ELABORO: Ingenieria en Desarrollo y Gestion de REVISO: Direccion Académica L1 § Tt
Software g& K
- FECHA DE ENTRADA . pe——
APROBO: C.G.U.T.yP. EN VIGOR: Septiembre de 2020

F-DA-01-PE-ING-42



OPTATIVA: CREACION DE VIDEOJUEGOS

PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE

Métodos y técnicas de ensefianza

Medios y materiales didacticos

- Practicas en laboratorio.
- Analisis de casos.

- Equipo de computo especializado.
- Software especializado.

- Aprendizaje basado en proyectos. - Internet.
ESPACIO FORMATIVO
Aula Laboratorio / Taller Empresa
X
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OPTATIVA: CREACION DE VIDEOJUEGOS

UNIDADES DE APRENDIZAJE

1. Unidad de
aprendizaje

lll. Distribucién de la aplicacion de videojuegos.

2. Horas Teéricas 4

3. Horas Practicas 4

4. Horas Totales 8

5. Objetivo de la El alumno considerara los aspectos legales aplicables en la
Unidad de

Aprendizaje

industria del videojuego para su distribucion.

Temas

Saber

Saber hacer

Ser

Generacion de la
APP del
videojuego

Describir el proceso de
despliegue del videojuego
en distintas plataformas.

Generar la aplicacion de
videojuegos para su
distribucion multiplataforma.

Pensamiento
creativo

Trabajo
colaborativo
Asertividad
Analitico

Saber escuchar
comunicarse
Puntualidad
Responsabilidad
Honestidad
Etica profesional y
personal
Respeto
Liderazgo
Iniciativa
Proactivo
Emprendedor

Aspectos legales
aplicables a la
industria de
videojuegos.

Identificar Ley de la
Propiedad intelectual

Identificar
reglamentaciones de
tiendas para distribucién
de aplicaciones.

Determinar las
reglamentacion aplicable al
proyecto.

Pensamiento
creativo

Trabajo
colaborativo
Asertividad
Analitico

Saber escuchar
comunicarse
Puntualidad
Responsabilidad
Honestidad
Etica profesional y
personal
Respeto
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Liderazgo
Iniciativa
Proactivo
Emprendedor
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OPTATIVA: CREACION DE VIDEOJUEGOS

PROCESO DE EVALUACION

Resultado de aprendizaje

Secuencia de aprendizaje

Instrumentos y tipos de
reactivos

Elabora y presenta, a partir de
un caso practico, un portafolio
de evidencias que contenga:

- Instrucciones para descarga
de la Aplicacion

- Aplicacién en medio de
almacenamiento con diseno de
empaque

1. Identificar el proceso de
despliegue del videojuego en
distintas plataformas.

2. Comprender las
reglamentaciones aplicables

- Rdbrica.
- Lista de cotejo.
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OPTATIVA | : CREACION DE VIDEOJUEGOS

PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE

Métodos y técnicas de ensefianza

Medios y materiales didacticos

- Practicas en laboratorio.
- Analisis de casos.

- Equipo de computo especializado.
- Software especializado.

- Aprendizaje basado en proyectos. - Internet.
ESPACIO FORMATIVO
Aula Laboratorio / Taller Empresa
X
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OPTATIVA: CREACION DE VIDEOJUEGOS

CAPACIDADES DERIVADAS DE LAS COMPETENCIAS PROFESIONALES A LAS QUE
CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

Capacidad

Criterios de Desempeiio

Determinar requerimientos del cliente a
través de los procedimientos, procesos y
metodologias agiles para elaboracion de la
propuesta de solucién.

Entregara reporte  de levantamiento  de

requerimientos que incluya:

1. Informe de levantamiento de requerimientos,
imagen corporativa y requerimientos de despliegue.
2. Requisitos técnicos (hardware, software) .

3. Criterios de medicion de experiencia del usuario.
4. Definicion del alcance del desarrollo.

Proponer soluciones de entornos virtuales
considerando los requerimientos del cliente,
seleccion de las herramientas de desarrollo
inmersivo / multisensorial para mejorar la
experiencia de interaccién de los usuarios
en los negocios.

Entregara propuesta técnica que incluya:

1. Propuesta de Diseno( mapeo, story board técnico
y literario, elementos graficos, objetos, escenarios,
personajes, simbolos, tipografia, colores).

2. Propuesta de tecnologias aplicables (hardware y
software)

3. Viabilidad técnica, operativa y financiera.

Planear el desarrollo de las soluciones
considerando las buenas practicas de
administracion de  proyectos, capital
humano, financieros, tecnoldgicos y calidad
para el cumplimiento de las expectativas del
cliente.

Entregara plan de trabajo que incluya:

. Objetivo y alcance.

. validacién de la propuesta.

. cronograma de trabajo.

. seguimiento y control.

. control de riesgos.

. presupuesto .

. acta constitutiva del proyecto: contratos,
consideraciones legales.

NOoO A~ WN -

Desarrollar  aplicaciones de  entornos
virtuales mediante herramientas de
desarrollo  multiplataforma, codificacion,
técnicas avanzadas de modelado,

implementacion de APIS, herramientas de
computo en la nube y evaluacion con equipo
especializado de tecnologia inmersiva y

Entregara aplicacion de entorno virtual incluyendo:

1. Archivo master.

2. Documentacion con la justificacion de las
herramientas de inmersion sensorial, interactiva.
3. Marcadores, Sin marcadores (Markerless),
localizacion.

aumentada para su integracion en los | 4. Elementos graficos y de animacion (modelos 2D,
negocios. 3D).
5. Renderizados.
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Implementar aplicaciones de entornos | Entregara portafolio de produccion integrando:
vituales  mediante  herramientas  de
hardware y software para mejorar la | 1. Medios de difusién(web, app store, etc.).
experiencia del usuario en los negocios. 2. Manual técnico:
- Descripcion de los scripts y narrativa
- Requisitos de instalacion.
- Proceso de instalacion y configuracion.
- Contrasenfas
3. Manual de usuario.
4. Demo de la aplicacion.
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OPTATIVA: CREACION DE VIDEOJUEGOS

FUENTES BIBLIOGRAFICAS

Autor Afio Titulo del Ciudad | Pais | Editorial
Documento
Luis Ruelas 2018 Unity y C#. Desarrollo Espafa Ra-Ma
ISBN: 978-8-4996- dye & el P
4764-7 Jueg
Building an FPS Game
with Unity: Create a
2015 high-quality first person Packt
John P. Doran | ISBN 978-1-78217- | M9"-quality 1irst b Birmingham | UK <
shooter game using the Publishing
480-6 . .
Unity game engine and
the popular UFPS and
Probuilder frameworks
2018 Unity 2018 Game . .
Mike Geig ISBN: 978-0-1349- | Development in 24 indianapolis | USA | SAMS
, Indiana
981-38 Hours
Joseph 2018 .
Hocking ISBN: 978-1-6172- | oty INACTION | Shelter USA | MANNING
Multiplatform game Island, NY
9496-9 -
development in C#
Zggf’s(?#ttj';l]d' 2019 Unity Game
Mannin ’ Tim ISBN: 978-1-4919- Development USA O'Reilly Media
9 9915-8 Cookbook: Essentials
Nugent
for Every Game
Aumenta Tu Empresa
2020 Con La Realidad
072 A ) Aumentada Y La . - Alfaomega
Roger Pastor ISBN.§27;38(_340753 Realidad Virtual. Como Madrid Espafa Grupo Editor

Sacar El Maximo
Provecho En El Mundo
Profesional
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