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SYLLABUS

DATOS GENERALES DE LA ASIGNATURA

VERTICAL: INGENIERIAS

LICENCIATURA: INGENIERIA EN ANIMACION E INTERACTIVIDAD 3 INGENIERIA
EN DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS

ACADEMIA: INGENIERIA EN ANIMACION E INTERACTIVIDAD

ASIGNATURA: MOTOR DE VIDEOJUEGOS

CLAVE DE LA MATERIA SEP/BANNER: ININO707B

ASIGNATURA ANTECEDENTE: PROGRAMACION MOVIL

MODALIDAD: SEMESTRAL

CICLO: 7° SEMESTRE

NOMBRE DEL PROFESOR:

CORREO ELECTRONICO INSTITUCIONAL:

ELEMENTOS DE LA FILOSOFIA INSTITUCIONAL A DESARROLLAR

Mision

Lema

Ampliamos el acceso a educacion de calidad global para formar personas
productivas que agregan valor a la sociedad.

Por siempre responsable de lo que se ha cultivado.

Valores

Principios

Integridad en el actuar

Realizar con rectitud -honestidad y transparencia- todas nuestras acciones.

Actitud de servicio

Mantener la disposiciéon de animo en nuestro actuar y colaborar con los demds, con
calidez, compromiso, entusiasmo y respeto.

Calidad de ejecucion

Desempefiar de manera impecable y oportuna las funciones que nos corresponden
a partir de criterios de excelencia.

Responsabilidad social

Asumir con clara conciencia las consecuencias de nuestros actos ante la sociedad.
Cumplimiento de promesas

Convertir en compromisos nuestras promesas y asegurar su cumplimiento.

Poder transformador de la educacién

Creemos en la educaciéon como principio transformador y como derecho de los seres
humanos a crecer y desarrollarse a través de ella.

Calidad académica

Creemos en una formacion académica de nivel internacional y en nuestra capacidad
de llevarla a sectores con alto potencial para aprovecharla y convertirla en factor de
crecimiento personal y de movilidad social.

El estudiante al centro

Creemos que el estudiante es el eje del quehacer en la UVM y que mientras mas
completa sea su experiencia en la Universidad, mas solidas serdn sus competencias
personales y profesionales a partir de las cuales participarda en la mejora de su
comunidad y la sociedad de México y del mundo.

Inclusién
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Valores Principios

abren oportunidades para todos, mientras que las exclusiones empobrecen.
Innovacion

integrada.
Mejora de procesos

educativos y administrativos y sus resultados.

Efectividad

Creemos en la importancia de mantener la eficiencia y la eficacia en nuestros
procesos y servicios, como sello distintivo de nuestra gestion.

CONOCIMIENTOS, HABILIDADES, ACTITUDES Y COMPETENCIAS DEL PERFIL DE EGRESO QUE SE DESARROLLAN EN ESTA ASIGNATURA

Conocimientos:

Algebra y matematicas aplicadas a la ingenierfa en aminacién digital
Fisica aplicada a la animacién y la simulacién digital

Principios y técnicas de animacion

Imagen y formatos digitales

Disefio y desarrollo de entornos virtuales

Habilidades:

Aplicar los principios de la estética y composicion visual en el disefio y desarrollo de proyectos de animacién

Aplicar los fundamentos y técnicas del dibujo en la representacion grafica de diferentes elementos y objetos

Manejar software de ilustracién, modelado y animacién 2D y 3D

Aplicar los principios y técnicas de animacidn digital para dar movimiento y locomocidn a diferentes cuerpos y objetos
Manipular y editar imagenes vectoriales y rasterizadas

Manipular el equipo de captura de movimiento y fotogrametria para el desarrollo de proyectos de animacion digital

Creemos en la pluralidad y la multiculturalidad como signos esenciales de la sociedad,
por ello estamos convencidos que los criterios incluyentes enriquecen, diversifican y

Creemos en nuestra capacidad de creacién, disefio e implantacién de modalidades y
escenarios novedosos que nos permitan desarrollarnos de manera organica e

Creemos en el mejoramiento permanente como base para optimizar los servicios
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Crear personajes 2D y 3D aplicando los principios de la estructura y esqueletos que les permitan la locomocion
Crear componentes y escenarios como /ayout para proyectos de animacion digital
Realizar la produccidon y postproduccién de proyectos de animacion

Planificar y desarrollar proyectos de animacién digital e interactividad con base en la aplicacion de metodologias creativas, de generacidn de ideas y herramientas
de gestion

Resolver problemas con base en la metodologia de la investigacion cientifica

Actitudes:

Creatividad y proactividad para la resolucion de problemas

Disposicion para trabajar en el disefio centrado en las personas

Resiliencia y adaptabilidad a los cambios tecnolégicos

Autogestion en el aprendizaje continuo para mantenerse actualizado en el area profesional
Disposicion para desempafarse colaborativamente en cualquier equipo de trabajo
Tolerante a la diversidad cultural e ideoldgica de las personas

Disposicidn a trabajar bajo presion

Etico y socialmente responsable en el ejercicio profesional

Disposicion y adaptabilidad al cambio social y tecnoldgico

Emprendimiento para desarrollar diferentes proyectos y disefios

Motivacidn y autogestion para desarrollar proyectos de trabajo independiente

Sensibilidad y percepcidn ante el cambio en las tendencias en modelado y animacién digital

Enfoque critico en la practica profesional respecto al uso de tecnologia de vanguardia para el desarrollo de productos innovadores y funcionales

Competencias:

Resolver problemas complejos de ingenieria mediante su identificacidn, aplicando los principios de las ciencias bdsicas en ingenieria, con actitud critica, analitica y
enfocada a resultados.

Emplear procesos de disefio de ingenieria mediante el analisis y sintesis de los mismos, orientados a la implementacién de proyectos que cumplan necesidades
especificas, con una actitud de mejora continua.




Universidad
UM | del Valle de México

LAUREATE INTERNATIONAL UNIVERSITIES®

enfoque critico y estratégico.

0 usuario.

e Aplicar los principios de la usabilidad y del disefio centrado en el usuario para crear productos interactivos, animados y viables que generen una experiencia que
cumpla con los objetivos del proyecto, con un sentido de cumplimiento y calidad

e  Evaluar los requerimientos de construccion de imagenes y secuencias de acuerdo con los distintos dispositivos y medios de publicacién para el desarrollo de
proyectos de animacién con realidad virtual, realidad aumentada o mixta, con el fin de integrarlos en plataformas multimedia o productos digitales, bajo un

e  Planificar y liderar proyectos de animacion digital y desarrollos interactivos mediante diferentes metodologias y estrategias de gestion con el fin de resolver
problemas de comunicacién audiovisual, interactividad, usabilidad y recursos multimedia que permitan establecer una relacién efectiva con el cliente, consumidor

DISTRIBUCION DE LAS HORAS A LA SEMANA Y TOTALES

H docent H izaj
- oras con docente or.as 0 apr.endlzaje Total de horas a la semana Total de horas por ciclo Total de créditos
Presenciales Remotas independiente
2 1 33 6.3 126 7.87
MAPA CURRICULAR
Cch?me:a(:tuee > Area Curricular Escenarios Afio de realizaciéon Nombre del Especialista que desarrollé el Syllabus
Centro de computo
Séptimo Area Disciplinar (avanzado) / TEAMS / 2023 Mtro. Omar Silva Aguilar
Blackboard
CALENDARIO Y HORARIO
| Inicio de ciclo: | 10- feb-25 | Fin de ciclo: | 6 julio-25
| Dias no laborales: | 17 marzo, 1 mayo | Periodo de vacaciones: | 14 al 19 abril
| Horario de clase: | 10:00 a 13:00 | |
‘ Fecha del primer examen parcial: | 25 marzo | Fecha de retroalimentacion: | 1 abril
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Fecha del segundo examen parcial: 13 mayo Fecha de retroalimentacion: 20 mayo

Fecha del tercer examen parcial: 24 junio Fecha de retroalimentacion: 1 julio

MATERIALES QUE EL ESTUDIANTE REQUIERE PARA REALIZAR LAS ACTIVIDADES

Pizarrén

Plumones

Dispositivo mavil: computadora, iPad, tableta o celular
Proyector

Calculadora

Internet

Libreta o carpeta

Boligrafos, lapiz y borrador

Software, aplicaciones y/o Apps
o Suite ofimatica: Office 365

Uso de software especializado (motores de videojuegos):
* Unreal

¢ Unity

e Blender

* Godot

Disefio de diagramas de flujo
e Luchidchart

Videojuegos con Al
o ChatGPT
* GameMaker

Centro MOCAPS

Pdrtico UVM:
https://bibliotecas.uvmnet.edu/portico/gui/

COMPETENCIA

Aplicar los fundamentos de los motores de videojuegos, procesos y tecnologias diversas para desarrollar propuestas de juegos innovadores, atractivos y con una dptima experiencia de
usuario.
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EVALUACION

LA R R B R B R R RN EREER R ENRE |

[ ]
16.66% |

-------.---.--L-- sesesSe

Materia Tedrica Materia Practica
1er. Parcial

2do. Parcial : 16.67%

'-ﬂ'---..--...‘.-."Q..".

3er. Parcial % 16.67%

csesssessssscssssbheascssscscscns

‘--

40% Evaluacion continua sesiones
practicas presenciales o sincronas

30% Examen Parcial en Teams

20% Evaluacion continua (sesion
presencial y sincrona) 10% Examen Parcial en Teams

50%

Evaluacién Final

e semmeae et sy e = ey
- - - -

(LR B & & B B B R B B N 271 & B B B 0 X N 3

El presente Syllabus se define de conformidad a los siguientes Articulos del Reglamento General de Estudiantes de Tipo Superior de la Universidad del Valle de
México vigente:

Articulo 56. Acreditaran las asignaturas los estudiantes que cubran los siguientes requisitos:

I. Que no hayan reprobado mas de una evaluacidn parcial

IIl. El promedio de las evaluaciones parciales, y de ser el caso con la evaluacion final, sea aprobatorio;

lll. En caso de que Unicamente se establezca un solo reporte de evaluacion, la calificacion obtenida en éste debe ser con calificacion aprobatoria;

IV. Hayan cumplido por lo menos con el 80% de asistencia a clases en el curso o con el control de asistencia que refiere el articulo 48, fraccién Il. La
asistencia bajo ninguna circunstancia deberd tomarse en cuenta como puntaje adicional para efectos de evaluacién, y”

Articulo 47. .... en los programas L6 se debe presentar un proyecto o evaluacion final segln lo determine la Vicerrectoria Institucional Académica; salvo
que éste haya exentado al obtener un promedio en sus evaluaciones parciales de 9.0 redondeado a una décima, conforme a lo previsto en el articulo 56
y en términos a los criterios contenidos en las disposiciones que al efecto se emitan.”
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Articulo 195, Capitulo Ill. De la Integridad Académica:
“...los estudiantes y egresados deben actuar en forma abierta, responsable, demostrando justicia y transparencia en el trato con los demas integrantes

de la comunidad universitaria.

Todas aquellas acciones u omisiones individuales o colectivas de estudiantes y egresados, dentro o fuera del Campus universitario, en los procesos

sincronos o asincronos, que atenten contra de los valores de la institucion, son consideradas faltas a la Integridad Académica, por lo que en forma

enunciativa mas no limitativa se sefialan las siguientes:

I. Plagio total o parcial en actividades, tareas, trabajos escolares o tesis;

Il. Investigaciones, tesis, ensayos, tareas o actividades sin incluir las fuentes de consulta o referencias bibliograficas;

Ill. Exposiciones sin citar la referencia bibliografica;

IV. Copiar del examen o exdmenes de algin compariero (s), por cualquier medio;

V. Permitir que un compaiiero (s) copie un examen o trabajo, tarea o actividad a través de cualquier medio;

VI. Aceptar créditos en un trabajo, tesis, investigacion, tarea o actividad en lo que no ha participado;

VII. Pagar a terceros para que desarrollen examenes, trabajos, tesis, investigaciones, tareas o actividades a su nombre a través de cualquier medio

o plataforma de la Universidad;

VIII. Falsificar o alterar documentos fisicos o electrdnicos de cualquier tipo;

IX. Suplantacién de identidad en cualquier tipo de evaluacidn parcial, final o en linea;

X. Hurtar informacion a cualquier miembro de la comunidad universitaria;

XI. Sobornar o intentar sobornar a cualquier docente o colaborador;

XIl. Acceder o manipular cuentas de correo o sistemas de informacion, sin la autorizacién expresa;

XIll. El acceso o uso irresponsable de las tecnologias de la informacion, comunicacidn, conocimiento y aprendizaje digital en las clases presenciales

o en linea o en cualquier

proceso de ensefanza aprendizaje de la Universidad, y

XIV. Cualquier otra accidon u omisién que vaya en contra de los procesos sincronos o asincronos que lleva a cabo la institucion en la imparticion de los
planes y programas de estudios o educacién continua

CONTENIDOS PRIMER PARCIAL

HORAS POR UNIDAD
L 2L HC0 N 2.0 RESULTADO DE APRENDIZAJE
(Temasy subtemas) CcDP CDR AAl TOTAL
1. Creacion de videojuegos Analizar las tecnologias actuales para la creacion de videojuegos con el fin de 8 4 13.2 25.2

1.1 Introduccién al desarrollo de videojuegos
1.2 Tipologia

1.3 Tecnologias para la creacion de videojuegos
1.4 Principios de disefio y planeacion

valorar su utilizacion en el disefio de proyectos en el rubro.
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oDl S8 K by RESULTADO DE APRENDIZAJE HORASPOR UNIDAD
(Temasy subtemas) coP CDR AAI TOTAL
1.5 Flujo de produccién de un videojuego
S FECHA SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE LOS RESULTADOS BI'RAT:EGIA DE EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE
INDICADORES DEL APRENDIZAJE ENSENANZA INSTRUMENTOS DE
MA | CALENDARIO | 1 ecempENO d d EVALUACION
NA OFICIAL Conocimientos Habilidades Actitudes Practica Con ocente Con docente remota Independientes
Presencial (Teams)
Contextodela Organizacion del Comunicaciény Responsabilidad y 1d Presentacion del 1t Preguntas liForode
asignatura cursoy dindmica participacion activa | constanciaconel docentey estudiantes | detonadoras sobrela presentacion
(docentey de trabajo. trabajo arealizara sobre plandetrabajoy | importanciay utilidad
estudiantes) lo largo del curso expectativasdel curso | de considerar motores | 2iForode
Competencias a Uso de software de videojuegos enel diagndstico
Competenciasa | desarrollarenel especializado: Participativoen la 2d Contexto sobre desarrollo de
desarrollarenel | curso. solucion de aplicacion de proyectos de
curso e Unreal ejercicios metodologias de animacion e
Metodologias de o Unity colaborativos aprendizaje activo: interactividad
Analizar los aprendizaje activo o Blender
principales ® Godot Honesto en la Aprendizaje Basadoen | 2tRevisidnde
aspectos entregade Proyectos reglamentos del
funcionales que Centro MOCAPS resultados (ABPROY) Centro de computo
intervienenenel avanzado
1 desarrollo de Cuidadoy atencion Aprendizaje Basado en
videojuegos durante la Problemas
explicacién del (ABP)
temaque se
aborda en clase Aprendizaje Basado en
Casos
(ABC)
Aprendizaje
Colaborativo
(AQ)
Aprendizaje Basado en
Investigacion
(ABI)
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o o SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE LOS RESULTADOS ESIRA'[EGIA DE EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE
INDICADORES DEL APRENDIZAJE ENSENANZA INSTRUMENTOS DE
MA | CALENDARIO | 1 hecempENO d d EVALUACION
NA OFICIAL Conocimientos Habilidades Actitudes Practica Con ocente Con docente remota Independientes
Presencial (Teams)
Analizar las Creacion de Comunicacién Toleranteenla Aprendizaje 1d Docente realiza 1t Instalaciény 1iActividad 1. 2d Tabla de andlisis
tecnologias videojuegos: efectiva aplicacion de la Colaborativo presentacion digital y exploracion de Andlisis de caso por equipos de
actuales parala teoria enla practica | (AC) explica laimportancia, | software especializado diversos tipos de
creacion de - Introduccién al Andlisis y sintesis utilidad y sugerido por el tecnologias de
videojuegos desarrollo de Responsabilidad Aprendizaje Basado fundamentos de los docente para usaralo desarrollo de
videojuegos Resolucién de para cumplir con en Casos motores o entormos largo de la asignatura videojuegos
problemas las actividades (ABC) para el desarrollo de (motores)
- Tipologia indicadas videojuegos 2t Infografia por
Aplicacién de Aprendizaje Basado equipos sobre tipos de 2t Lista de cotejo de
-Tecnologias para técnicasy Constancia en el en Investigacion 2d Mediacion videojuegos infografia por equipos
la creacién de herramientasenel | esfuerzoy (ABI) docente: sobre tipos de
videojuegos usode motoresde | desemperio videojuegos
videojuegos académico Tabla de andlisis por
equipos de diversos
Uso de software Creatividad y tipos de tecnologias de
) especializado: proactividad para desarrollo de
la resolucién de videojuegos
e Unreal problemasy (motores):
o Unity propuestas de
¢ Blender animaciéne - Caracteristicas
® Godot interactividad -Ventajas
basadasenla - Desventajas
Centro MOCAPS utilizacion de
motores de 3d Docentey
videojuegos estudiantes analizan
ejemplos de
proyectos de
desarrollo de
videojuegos con uso
de motores de
videojuegos
Disefiar un Creacion de Comunicacién Toleranteenla lePractical. 1d Docente realiza 1t Estudiantes 1i Actividad 2. 1e 3d Rubrica para
diagrama de videojuegos: efectiva aplicacion de la Disefio y planeacion presentacion digital y presentan en plenosu | Diagrama de flujo evaluar desempefio
flujo parala teoriaenla practica | de un videojuego explica los principios propuesta de durante la practica 1
3y4a creacion de un - Principios de Andlisis y sintesis (semanas 3y 4) de disefio y planeacion | diagrama de flujo en Centro de
videojuego disefioy Responsabilidad enlacreacién de sobre la produccion de cOmputo
planeacion Resolucién de para cumplir con Aprendizaje videojuegos un videojuego con uso
problemas las actividades Colaborativo de software 1e Portafolio de
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o o SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE LOS RESULTADOS ESIRA'[EGIA DE EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE
INDICADORES DEL APRENDIZAJE ENSENANZA INSTRUMENTOS DE
MA NDARIO | e pesemPENO d d EVALUACION
NA OFICIAL Conocimientos Habilidades Actitudes Practica Con ocente Con docente remota Independientes
Presencial (Teams)
-Flujo de indicadas (AC) 2d Mediacion especializado evidencias con
produccién de un Aplicacién de docente: reporte de practica 1
videojuego técnicasy Constanciaenel Aprendizaje Basado 2t Investigacion previa de 8 (practicario) en
herramientasenel | esfuerzoy en Casos Trabajo en pares sobre | sobre temas Centro de computo
uso demotoresde | desempefio (ABC) propuesta de relacionados con
videojuegos académico diagrama de flujo Practica 1 en Centro
Aprendizaje Basado sobre la produccionde | de computo
Uso de software Creatividad y en Problemas un videojuego con uso
especializado: proactividad para (ABP) de software 3t Integracion de
la resolucion de especializado portafolio de
o Unreal problemasy Aprendizaje Basado evidencias
o Unity propuestas de en Investigacion 3d Guia y mediacion
e Blender animacion e (ABI) docenteenel
* Godot interactividad desarrollodela
e Luchidchart basadasenla Practica 1 en Centro
utilizacion de de computo
e Centro MOCAPS | motoresde
videojuegos
HORAS POR UNIDAD
oo R ATe LI 1) RESULTADO DE APRENDIZAJE
(Temasy subtemas) CDP CDR AAI TOTAL
2. Elmotor de videojuegos Emplear entornos de desarrollo para la creacion de videojuegos considerando 6 3 9.9 189
2.1 Principios y fundamentos de la jugabilidad los principios y fundamentos de la jugabilidad para el dptimo desarrollo de
2.2 Reglas y mecanicas de jugabilidad proyectos en el rubro.
2.3 Introduccidn al disefio de niveles
2.4 Introduccion al motor de juego
2.5 Clasificacion de entidades estaticas y dindmicas
2.6 Manejo de mensajes
- oA SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE LOS RESULTADOS ESTRATEGIA DE EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE
INDICADORES DEL APRENDIZAJE ENSENANZA INSTRUMENTOS DE
VA NDARIO | be DESEMPENO Cond Cond EVALUACION
NA OFICIAL Conocimientos Habilidades Actitudes Practica n docente n docente remota Independientes
Presencial (Teams)

10
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o o SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE LOS RESULTADOS ESRA'[EGIA DE EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE
INDICADORES DEL APRENDIZAJE ENSENANZA INSTRUMENTOS DE
MA | CALENDARIO | 1 hecempENO d d EVALUACION
NA OFICIAL Conocimientos Habilidades Actitudes Practica Con ocente Con docente remota Independientes
Presencial (Teams)
El motor de Comunicacién Toleranteenla 1e Practica 2. 1d Docente realiza 1t Docente 1i Actividad 3. 1e 3d Rubrica para
videojuegos: efectiva aplicacion de la Disefio de niveles de presentacion digital y ejemplifica caso de Foro de discusion evaluar desempefio
teoriaen la practica | videojuegos explica los principiosy | uso de motorde durante la practica 2
- Principios y Andlisis y sintesis fundamentos de la videojuego en Centro de
fundamentos de la Responsabilidad Aprendizaje jugabilidad seleccionado para el cOmputo
jugabilidad Resolucién de para cumplir con Colaborativo disefio de niveles de
problemas las actividades (AC) 2d Gamificacion juego 1e Portafolio de
-Reglasy indicadas evidencias con
mecdnicas de Aplicacién de Aprendizaje Basado Docente realiza 2t Investigacion previa reporte de practica 2
jugabilidad técnicasy Constancia en el en Casos dindmica de juego sobre temas de 8 (practicario) en
herramientasenel | esfuerzoy (ABC) sobre aplicacion de relacionados con Centro de computo
- Introduccién al usode motoresde | desemperio reglas y mecanicas de Practica2enen
disefio de niveles videojuegos académico Aprendizaje Basado jugabilidad en Centro de computo
en Problemas actividad cotidiana
5 Uso de software Creatividady (ABP) concreta parade 3t Integracion de
especializado proactividad para llevarlaaun portafolio de
(motores de la resolucién de videojuego evidencias
videojuegos): problemasy Aprendizaje Basado
propuestas de en Investigacion 3d Guia y mediacion
e Unreal animacion e (ABI) docenteenel
o Unity interactividad desarrollo dela
e Blender basadasenla Practica 2 en Centro
* Godot utilizacion de de cdmputo
motores de
Disefio de videojuegos
diagramas de flujo
e Luchidchart
o Centro MOCAPS
Emplear El motor de Comunicacién Toleranteenla 1e Practica 3. 1d Docente 1t Mediacion 1i Actividad 4. 1e 3d Rubrica para
motores de videojuegos: efectiva aplicaciénde la Disefio conmotorde | ejemplifica, aclara docente: Proyecto evaluar desempefio
videojuegos en teoria en la practica | videojuego dudasy orienta a los integrador Etapal | durantela practica3
el desarrollo de - Introduccién al Andlisis y sintesis estudiantesen la Atencién a dudas en Centro de
6 proyectos de motor de juego Responsabilidad Aprendizaje solucién del proyecto referentes al desarrollo cOmputo
animacion Resolucién de para cumplir con Colaborativo integrador etapa 1 del proyecto
- Clasificacion de problemas las actividades (AC) integrador 1e Portafolio de
entidades estaticas indicadas 2d Mediacién docente evidencias con
y dindmicas Aplicacién de Aprendizaje Basado 2t Aplicacion de reporte de practica 3
técnicasy Constancia en el en Problemas Trabajo en pares de simulacién de primera de 8 (practicario) en
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o o SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE LOS RESULTADOS ESI'RA'I;EGIA DE EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE
INDICADORES DEL APRENDIZAJE ENSENANZA INSTRUMENTOS DE
MA | CALENDARIO | 1 hecempENO d d EVALUACION
NA OFICIAL Conocimientos Habilidades Actitudes Practica Con ocente Con docente remota Independientes
Presencial (Teams)
-Manejo de herramientasenel | esfuerzoy (ABP) propuesta de disefio evaluacion parcial Centro de computo
Elaborar mensajes usode motoresde | desemperio de videojuego con uso
proyecto videojuegos académico Aprendizaje Basado de software 3t Investigacion previa
integrador en Investigacion especializado (motor sobre temas
Uso de software Creatividad y (ABI) de videojuegos) relacionados con
especializado proactividad para Practica 3 en Centro
(motores de la resolucion de Aprendizaje Basado 3d Guia y mediacion de cdmputo
videojuegos): problemasy en Proyectos docenteenel
propuestas de (ABPROY) desarrollodela 4t Integracion de
e Unreal animacion e Practica 3 en Centro portafolio de
o Unity interactividad de computo evidencias
o Blender basadasenla
* Godot utilizacion de
motores de
Disefio de videojuegos
diagramas de flujo
e Luchidchart
o Centro MOCAPS
7 PRIMERA EVALUACION PARCIAL Y RETROALIMENTACION
RECURSOS Y MATERIALES DIDACTICOS BIBLIOGRAFIA BASICA BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA
Pizarrén Benstead, Luke, Astle, Dave, Hawkins, Kevin (2011). Programacion de | Librosy archivos PDF
Plumones videojuegos con Open GL. Cengage Learning
Dispositivo movil: computadora, iPad, Chell, J. (2014). The Art of Game Design: A Book of Lenses. CRC Press
tableta o celular Gil, A. (2007). Los videojuegos. Editorial UOC
Proyector Chandler, H. M., & Chandler, R. (2016). The Game Localization Handbook. Jones &
Calculadora Ruelas, L. (2019). Unity y G# desarrollo de videojuegos. Ediciones de la U Bartlett Learning.
Internet
Libreta o carpeta Manrubia, A. (2014). El proceso productivo del videojuego: fases de produccién. Historia y
Boligrafos, lapiz y borrador comunicacion social, 19, pp. 791-805 [Archivo PDF].
https://core.ac.uk/download/pdf/38816924.pdf
Software, aplicaciones y/o Apps
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RECURSOS Y MATERIALES DIDACTICOS

BIBLIOGRAFIA BASICA

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

o Suite ofimatica: Office 365

Uso de software especializado (motores
de videojuegos):

¢ Unreal
e Unity

* Blender
¢ Godot

Disefio de diagramas de flujo
e Luchidchart

Centro MOCAPS

Pdrtico UVM:
https://bibliotecas.uvmnet.edu/portico/g
ui/

Millington, 1., & Funge, J. (2009). Artificial Intelligence for Games. Morgan Kaufmann

Mula, J. (28 de marzo de 2019). Tipos de tecnologias de desarrollo de videojuegos. Deusto
formacion [Blog web]. https://www.deustoformacion.com/blog/diseno-produccion-
audiovisual/tipos-tecnologias-desarrollo-videojuegos

Rogers, S. (2014). Level Up! The Guide to Great Video Game Design. Wiley
Totten, C. (2014). An Architectural Approach to Level Design. CRC Press
Videos y paginas web

ESAT Valencia (30 de abril de 2021). ¢ Qué hace el departamento de produccion de un
videojuego? [Archivo de video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=3HSreZVQlik

Horacio Meza (19 de mayo de 2017). Curso Unreal Engine 4 Espaiiol | #1 Presentacion y
Conceptos bdsicos [Archivo de video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=dx6DYUKGrQA&list=PLn5SJYtWkakITYgWHIP_Hu
PG8Wh4obutY

Ivan HITBOX (02 de julio de 2020). UNITY 3D DESDE CERO - Como descargar bien Unity y
primeros pasos [Archivo de video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=AVrqQIZ_BaE&list=PLO10Tvf48X2NMBaTzLf3dpEc
90s_hbM(Ci

Noblejas, D. (16 de diciembre de 2022). Mecdnica, jugabilidad, dindmica: como funciona
la jugabilidad en los juegos. LinkedInk
https://www.linkedin.com/pulse/mec%C3%A1nica-jugabilidad-din%C3%Almica-
c%C3%B3mo-funciona-la-en-los-donal-sandro/?originalSubdomain=es

S-Hope Learn (05 de marzo de 2023). BLENDER con IA, esto es increible.. | 2023
Herramientas Gratis [Archivo de video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=cpspLyAknmA

Tokio School (04 de marzo de 2021). El diagrama de flujo de un videojuego [Blog web].
https://www.tokioschool.com/noticias/diagrama-flujo-videojuego/

Tokio School (06 de junio de 2023). Disefio de niveles de videojuegos: crea experiencias
inmersivas y desafiantes [Blog web). https://www:.tokioschool.com/noticias/diseno-
niveles-videojuegos/
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CRITERIOS DE EVALUACION

ESTRATEGIA DE EVALUACION PRIMER PARCIAL
Practica
Criterios de Evaluacion Porcentaje
Evaluacién continua en escenario
¢ Tabla de andlisis por equipos de diversos tipos de tecnologias de desarrollo de 59
videojuegos (motores) ’

o Lista de cotejo de infografia por equipos sobre tipos de videojuegos 5%

o Rubrica para evaluar desempefio durante la practica 1 en Centro de computo 5%

o Portafolio de evidencias con reporte de practica 1 de 8 (practicario) 5% 40%

o Rubrica para evaluar desempefio durante la practica 2 en Centro de computo 5%

o Portafolio de evidencias con reporte de practica 2 de 8 (practicario) 5%

¢ Rubrica para evaluar desempefio durante la practica 3 en Centro de cdmputo 5%

e Portafolio de evidencias con reporte de practica 3 de 8 (practicario) 5%

Examen Parcial actividades en Teams 10%

Actividades Independientes en Blackboard 50%

Calificacién Pardial 100%
*Cada parcial se evaltia por unidad de aprendizaje completas por resultado de aprendizaje al 100%y no en partes.
CONTENIDOS SEGUNDO PARCIAL
oo R ATe LI 1) RESULTADO DE APRENDIZAJE HORASPORUNIDAD
(Temas y subtemas) CDP CDR AAl TOTAL

3. Navegacion Emplear software especializado de motores de videojuegos para el desarrollo 6 3 9.9 189
3.1 Asignacién y manejo de propiedades del proceso de navegacion de animaciones, asi como la incorporacion de
3.2 Introduccion a la deteccion de colisiones escenas y niveles que respondan a los requerimientos de los usuarios
3.3 Entidades animadas
3.4 Manejo de escenas y niveles
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SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE LOS RESULTADOS

ESTRATEGIA DE

I\jli CAL':EEI\f::RI o INDICADOR~B DEL APRENDIZAJE ENSENANZA EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE INSI'RUMENTS)S DE
NA OFICIAL DE DESEMPENO Conocimientos Habilidades Actitudes Practica Con doce_nte O Independientes EVALUACION
Presencial (Teams)
Aplicar Navegacion: Comunicacién Toleranteen la 1e Practica4. 1d Docente modela 1t Estudiantes 1i Actividad 5. 1e 3d Ribrica para
elementos de efectiva aplicacion de la Navegacion en casodeusode presentan ejercicios Ejercicio evaluar desempefio
navegaciony - Asignaciény teoria enla practica | videojuego aplicacion de resueltos de manera durante la practica 4
deteccion de manejo de Andlisis y sintesis deteccion de individual sobre en Centro de
colisiones enel propiedades Responsabilidad Aprendizaje colisiones en aplicacion de cOmputo
desarrollo de Resolucién de para cumplir con Colaborativo videojuego elementos de
videojuego -Introducciénala problemas las actividades (AC) colisiones en 1e Portafolio de
deteccion de indicadas 2d Resolucion de composicion digital de evidencias con
colisiones Aplicacién de Aprendizaje Basado ejercicios de manera videojuego reporte de practica4
técnicasy Constanciaen el en Casos individual sobre de 8 (practicario) en
herramientasenel | esfuerzoy (ABC) aplicacion de 2t Investigacion previa Centro de computo
uso demotoresde | desempefio elementos de sobre temas
videojuegos académico Aprendizaje Basado colisiones en relacionados con
en Problemas composicion digitalde | Practica 4 en Centro
8 Uso de software Creatividad y (ABP) videojuego de cdmputo
especializado proactividad para
(motores de la resolucion de Aprendizaje Basado 3d Guia y mediacion 3t Integracion de
videojuegos): problemasy en Investigacion docenteenel portafolio de
propuestas de (ABI) desarrollodela evidencias
o Unreal animacion e Practica 4 en Centro
o Unity interactividad de cdmputo
e Blender basadasenla
® Godot utilizacion de
motores de
Disefio de videojuegos
diagramas de flujo
e Luchidchart
Centro MOCAPS
Crear escenas, Navegacion: Comunicacién Toleranteenla 1e Practica 5. 1d Docente modelala | 1t Estudiantes 1i Actividad 6. 1e 3d Rubrica para
nivelesy efectiva aplicacion de la Entidades animadas, | aplicacion de escenas, | presentan ejercicios Ejercicio evaluar desempefio
entidades - Entidades teoriaen la practica | escenasy nivelesen niveles y entidades resueltos de creacion durante la practica 5
animadas animadas Andlisis y sintesis videojuego animadas con uso de de escenas, nivelesy en Centro de
9y aplicadas al Responsabilidad software especializado | entidades animadas cOmputo
10 desarrollo de -Manejo de Resolucién de para cumplir con Aprendizaje Basado endesarrollo de aplicadoaun
videojuego escenasy niveles problemas las actividades en Problemas videojuego videojuego con uso de 1e Portafolio de
indicadas (ABP) software especializado evidencias con
Aplicacién de 2d Resolucion de reporte de practica 5
técnicasy Constanciaenel Aprendizaje Basado ejercicios de manera 2t Investigacion previa de 8 (practicario) en
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4.1 Tipo de interfaz

4.2 Retroalimentacion (game feedback)
4.3 Retroalimentacion visual

4.4 Retroalimentacion sonora

retroalimentaciones con uso de software especializado (motor de videojuegos)
para su incorporacion en proyectos de animacion e interactividad

SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE LOS RESULTADOS ESTRATEGIA DE
I\jli CAL':EEI\f::RI o INDICADOR~B DEL APRENDIZAJE ENSENANZA EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE INSI'RUMENTS)S DE
NA OFICIAL DE DESEMPENO Conocimientos Habilidades Actitudes Practica Con doce_nte O Independientes EVALUACION
Presencial (Teams)
herramientasenel | esfuerzoy en Problemas individual sobre sobre temas Centro de computo
usode motoresde | desemperio (ABP) creacién de escenas, relacionados con
videojuegos académico niveles y entidades Practica 5 en Centro
Aprendizaje Basado animadas aplicadasal | decdmputo
Uso de software Creatividad y en Investigacion desarrollo de
especializado proactividad para (ABI) videojuego conusode | 3tIntegracionde
(motores de la resolucion de software especializado | portafolio de
videojuegos): problemasy evidencias
propuestas de 3d Guia y mediacion
o Unreal animacion e docenteenel
o Unity interactividad desarrollo dela
e Blender basadasenla Practica 5 en Centro
* Godot utilizacion de de cOmputo
motores de
Disefio de videojuegos
diagramas de flujo
e Luchidchart
o Centro MOCAPS
S oa teSesa iz, o0 RESULTADO DE APRENDIZAJE HORASPORUNIDAD
(Temas y subtemas) CcDP CDR AAI TOTAL
4, Deteccion de colisiones Aplicar los elementos de deteccion de colisiones y creacion de 6 3 9.9 189
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o o SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE LOS RESULTADOS ESIRA'[EGIA DE EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE
INDICADORES DEL APRENDIZAJE ENSENANZA INSTRUMENTOS DE
MA | CALENDARIO | 1 hecempENO d d EVALUACION
NA OFICIAL Conocimientos Habilidades Actitudes Practica Con ocente Con docente remota Independientes
Presencial (Teams)
Aplicar Deteccién de Comunicacién Toleranteenla 1e Practica 6. 1d Docente modela 1t Gamificacidn 1i Actividad 7. 1e 3d Rubrica para
elementos de colisiones: efectiva aplicacion de la Aplicacién de ejercicioy explicala Ejercicio evaluar desempefio
deteccion de teoriaen la practica | deteccion de aplicacion de efectos Concurso de creacion durante la practica 6
colisionesy Tipo de interfaz Andlisis y sintesis colisionesy de deteccién de de deteccién de en Centro de
retroalimentacio Responsabilidad retroalimentaciones | colisiones en colisionesy cOmputo
nesconcretasen | Retroalimentacién | Resolucidén de para cumplir con desarrollo de retroalimentaciones
el desarrollo de (game feedback) problemas las actividades Aprendizaje videojuego conusode | game feedback, visual 1e Portafolio de
videojuego indicadas Colaborativo software especializado | ysonora) aplicadoal evidencias con
Retroalimentacion | Aplicacion de (AC) desarrollo de reporte de practica 6
visual técnicasy Constancia en el 2d Docentey videojuego con uso de de 8 (practicario) en
herramientasenel | esfuerzoy Aprendizaje Basado estudiantes realizan sofiware especializado Centro de computo
Retroalimentacion | usodemotoresde | desempefio en Problemas ejercicios de
sonora videojuegos académico (ABC) retroalimentaciones 2t Investigacion previa
(game feedback, visual | sobre temas
11 Uso de software Creatividady Aprendizaje Basado y sonora) aplicado al relacionados con
especializado proactividad para en Investigacion desarrollo de Préctica 6 en Centro
(motores de la resolucion de (ABI) videojuego conusode | decomputo
videojuegos): problemasy software especializado
propuestas de
o Unreal animacion e 3d Guiay mediacién
o Unity interactividad docenteenel
e Blender basadasenla desarrollodela
* Godot utilizacion de practica 6 en Centro
motores de de computo
Disefio de videojuegos
diagramas de flujo
e Luchidchart
o Centro MOCAPS
Elaborar Comunicacién Toleranteenla Aprendizaje 1d Docente 1t Mediacion 1i Actividad 8.
proyecto efectiva aplicaciénde la Colaborativo ejemplifica, aclara docente: Proyecto
integrador teoria enla practica | (AC) dudasy orienta a los integrador
Andlisis y sintesis estudiantesen la Atencién a dudas Etapa2
12 Responsabilidad Aprendizaje Basado solucién del proyecto referentes al desarrollo
Resolucién de para cumplir con en Casos integrador etapa 2 del proyecto
problemas las actividades (ABC) integrador
indicadas
Aplicacién de Aprendizaje Basado 2t Aplicacion de
técnicasy Constanciaenel en Investigacion simulacién de
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o o SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE LOS RESULTADOS ESI'RA'I;EGIA DE EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE
INDICADORES DEL APRENDIZAJE ENSENANZA INSTRUMENTOS DE
MA | CALENDARIO | 1 hecempENO d d EVALUACION
NA OFICIAL Conocimientos Habilidades Actitudes Practica Con ocente Con docente remota Independientes
Presencial (Teams)
herramientasenel | esfuerzoy (ABI) segunda evaluacion
usode motoresde | desemperio parcial
videojuegos académico Aprendizaje Basado
en Proyectos
Uso de software Creatividad y (ABPROY)
especializado proactividad para
(motores de la resolucién de
videojuegos): problemasy
propuestas de
e Unreal animacion e
o Unity interactividad
o Blender basadasenla
* Godot utilizacion de
motores de
Disefio de videojuegos
diagramas de flujo
e Luchidchart
Centro MOCAPS
13 SEGUNDA EVALUACION PARCIAL Y RETROALIMENTACION
RECURSOS Y MATERIALES DIDACTICOS BIBLIOGRAFIA BASICA BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA
Pizarrén Benstead, Luke, Astle, Dave, Hawkins, Kevin (2011). | Librosy archivos PDF
Plumones Programacion de videojuegos con Open GL. Cengage Learning
Dispositivo movil: computadora, iPad, tableta o celular Chell, J. (2014). The Art of Game Design: A Book of Lenses. CRC Press
Proyector Gil, A. (2007). Los videojuegos. Editorial UOC
Calculadora Chandler, H. M., & Chandler, R. (2016). The Game Localization Handbook. Jones
Internet Ruelas, L. (2019). Unity y G# desarrollo de videojuegos. & Bartlett Learning.
Libreta o carpeta Ediciones de la U
Boligrafos, lapiz y borrador Millington, 1., & Funge, J. (2009). Artificial Intelligence for Games. Morgan
Kaufmann
Software, aplicaciones y/o Apps
e Suite ofimdtica: Office 365 Rogers, S. (2014). Level Up! The Guide to Great Video Game Design. Wiley
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RECURSOS Y MATERIALES DIDACTICOS

BIBLIOGRAFIA BASICA

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

Uso de software especializado (motores de videojuegos):

e Unreal

e Unity
* Blender
* Godot

Disefio de diagramas de flujo
e Luchidchart

Centro MOCAPS

Pdrtico UVM:
https://bibliotecas.uvmnet.edu/portico/gui/

Totten, C. (2014). An Architectural Approach to Level Design. CRC Press

Videos y paginas web

Codigofacilito (27 de febrero de 2015). 25.- Curso Unity - Colisiones entre objetos
[Archivo de video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=5K5Fbhd1Qo8

Contenido AP (20 de octubre de 2021). Unity - Basico - Parte 1 - Destruir objetos
al tocarlos o colisionar con ellos [Archivo de video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=EeSJAlgPsQl

DansterDev (23 de septiembre de 2020). Crea tu primer nivel en UNITY —
ProBuilder [Archivo de video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=gLB-j7eH8cl

DonebyLaura (25 de mayo de 2023). Creo mi propio juego sin saber programar:
ChatGPT + Unity [Gratis] [Archivo de video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=JVLYVawYl4c

esic (2023). Diserio de niveles de videojuegos: qué es y principios bdsicos [Pagina
web). https://www.esic.edu/rethink/tecnologia/diseno-niveles-videojuegos-
que-es-principios-basicos-c

Game & Tech Hero (13 de mayo de 2023). Creando escenas iniciales para cada
nivel [Archivo de video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=CIYtTO8XYnQ

Joseju (30 de abril de 2019). Pequerios detalles y feedback [Archivo de video].
YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=VEO7LdfVAGY

Karlitros Tutoriales (23 de febrero de 2018). 2 Navegacion, creacion y
transformacion de GameObject - Curso desarrollo de videojuegos Unity [Archivo
de video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=iWSZIh8sX4A

CRITERIOS DE EVALUACION
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ESTRATEGIA DE EVALUACION SEGUNDO PARCIAL
Practica
Criterios de Evaluacion Porcentaje

Evaluacién continua en escenario
o Rubrica para evaluar desempefio durante la practica 4 en Centro de computo 5%
 Portafolio de evidencias con reporte de practica 4 de 8 (practicario) 5%
o Rubrica para evaluar desempefio durante la practica 5 en Centro de computo 10% 40%
 Portafolio de evidencias con reporte de practica 5 de 8 (practicario) 10%
e Rubrica para evaluar desempefio durante la practica 6 en Centro de cdmputo 5%
e Portafolio de evidencias con reporte de practica 6 de 8 (practicario) 5%
Examen Parcial actividades en Teams 10%
Actividades Independientes en Blackboard 50%

Calificacién Parcial 100%

*Cada parcial se evaltia por unidad de aprendizaje completas por resultado de aprendizaje al 100%y no en partes.

CONTENIDOS TERCER PARCIAL

UNIDAD DE CONTENIDO

RESULTADO DE APRENDIZAJE
(Temas y subtemas)

HORAS POR UNIDAD

cbp

| or | m [ oW
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5. Aplicacion de la fisica Aplicar elementos de la Inteligencia Artificial en motores de videojuegos con el 14 7 231 44.1
5.1 Introduccion a la inteligencia artificial fin de optimizar y enriquecer el desarrollo de proyectos de animacién e
5.2 Manejo de memoria: guardar y leer informacién interactividad.
5.3 Uso de medios externos: video, musica y otros
o o SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE LOS RESULTADOS ESI'RA'I"_EGIA DE EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE
INDICADORES DEL APRENDIZAJE ENSENANZA INSTRUMENTOS DE
MA | CALENDARIO | 1 DEEMPENO EVALUACION
NA OFICIAL Conodimientos Habilidades Actitudes Practica Con dooe_nte Con docente remota Independientes
Presencial (Teams)
Aplicar Aplicacién de la Comunicacién Toleranteenla lePractica7. 1d Docente modela 1t Presentacion 1i Actividad 9. 1e 3d Rubrica para
elementosdeAl | fisica: efectiva aplicacién de la Inteligencia Artificial casodeusodelaAlen | individualenplenode | Ejercicio evaluar desempefio
en proyecto de teoriaen la practica | conmotores de composicion digitalde | caso individual de uso durante la practica 7
creacién de - Introducciénala Andlisis y sintesis videojuegos videojuego conusode | de Al en composicion en Centro de
videojuego inteligencia artificial Responsabilidad software especializado | digital de videojuego cOmputo
Resolucién de para cumplir con Aprendizaje con uso de software
problemas las actividades Colaborativo 2d Propuestadecaso | especializado 1e Portafolio de
indicadas (AC) individual de uso de Al evidencias con
Aplicacién de en composicion digital | 2t Investigacion previa reporte de practica 7
técnicasy Constancia en el Aprendizaje Basado de videojuego conuso | sobre temas de 8 (practicario) en
herramientasenel | esfuerzoy en Casos de software relacionados con Centro de computo
usode motoresde | desemperio (ABC) especializado Practica 7 en Centro
videojuegos académico de computo
Aprendizaje Basado 3d Guia y mediacion
Uso de software Creatividad y en Investigacion docenteenel 3t Integracion de
14y especializado proactividad para (ABI) desarrollo dela portafolio de
15 (motores de la resolucion de Practica 7 en Centro evidencias
videojuegos): problemasy de computo
propuestas de
e Unreal animacion e
o Unity interactividad
¢ Blender basadasenla
® Godot utilizacion de
motores de
Disefio de videojuegos
diagramas de flujo
e Luchidchart
Videojuegos con Al
o ChatGPT
o GameMaker
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o o SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE LOS RESULTADOS ESI'RA'I;EGIA DE EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE
INDICADORES DEL APRENDIZAJE ENSENANZA INSTRUMENTOS DE
MA | CALENDARIO | 1 hecempENO d d EVALUACION
NA OFICIAL Conocimientos Habilidades Actitudes Practica Con ocente Con docente remota Independientes
Presencial (Teams)
Centro MOCAPS
Aplicar Aplicaciéndela Comunicacién Toleranteen la 1e Practica 8. 1d Docente realiza 1t Estudiantes 1i Actividad 10. 1e 3d Ribrica para
elementosde Al | fisica: efectiva aplicacion de la Inteligencia Artificial presentacion digital y presentan en pares Andlisis de video evaluar desempefio
en proyecto de teoria enla practica | con uso de medios explica los elementos propuesta de disefio durante la practica 8
creacion de -Manejo de Andlisis y sintesis externos asociadosala Al: de videojuego en Centro de
videojuego memoria: guardar Responsabilidad incorporando la Al con cOmputo
centradoenel y leer informacién Resolucién de para cumplir con Aprendizaje -Manejo de memoria: | uso de software
uso de medios problemas las actividades Colaborativo guardary leer especializado (motor 1e Portafolio de
externos: video, | -Uso de medios indicadas (AC) informacién de videojuegos) evidencias con
musica y otros externos: video, Aplicacién de reporte de practica 8
musicay otros técnicasy Constanciaenel Aprendizaje Basado - Uso de medios 2t Investigacion previa de 8 (practicario) en
herramientasenel | esfuerzoy en Casos externos: video, sobre temas Centro de computo
Elaborar uso demotoresde | desempefio (ABC) musica y otros relacionados con
proyecto videojuegos académico Practica 8 en Centro
integrador Aprendizaje Basado 2d Mediacion docente | de computo
Uso de software Creatividad y en Investigacion
especializado proactividad para (ABI) Trabajo en pares de 3t Integracion de
16y (motores de la resolucion de propuesta de disefio portafolio de
17 videojuegos): problemasy Aprendizaje Basado de videojuego evidencias
propuestas de en Proyectos incorporando la Al con
e Unreal animacién e (ABPROY) uso de software
o Unity interactividad especializado (motor
e Blender basadasenla de videojuegos)
® Godot utilizacion de
motores de 3d Guia'y mediacion
Disefio de videojuegos docenteenel
diagramas de flujo desarrollodela
e Luchidchart Practica 8 en Centro
de computo
Videojuegos con Al
* ChatGPT
* GameMaker
Centro MOCAPS
Elaborar Comunicacién Toleranteenla Aprendizaje 1d Docente 1t Mediacion 1i Actividad 11.
18 proyecto efectiva aplicacion de la Colaborativo ejemplifica, aclara docente: Proyecto
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o o SABERES REQUERIDOS PARA EL LOGRO DE LOS RESULTADOS ESFRA'[EGIA DE EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE
INDICADORES DEL APRENDIZAJE ENSENANZA INSTRUMENTOS DE
MA | CALENDARIO | 1 hecempENO d d EVALUACION
NA OFICIAL Conocimientos Habilidades Actitudes Practica Con ocente Con docente remota Independientes
Presencial (Teams)
integrador teoria enla practica | (AC) dudasy orientaalos integrador
Andlisis y sintesis estudiantesen la Atencién a dudas Etapa 3
Responsabilidad Aprendizaje Basado solucion del proyecto referentes al desarrollo
Resolucién de para cumplir con en Casos integrador etapa 3 del proyecto 2i Actividad 12.
problemas las actividades (ABC) integrador Automatizada
indicadas
Aplicacién de Aprendizaje Basado 2t Aplicacion de
técnicasy Constanciaenel en Investigacion simulacion de tercera
herramientasenel | esfuerzoy (ABI) evaluacion parcial
uso demotoresde | desempefio
videojuegos académico Aprendizaje Basado
en Proyectos
Uso de software Creatividad y (ABPROY)
especializado proactividad para
(motores de la resolucién de
videojuegos): problemasy
propuestas de
e Unreal animacion e
o Unity interactividad
¢ Blender basadasenla
® Godot utilizacion de
motores de
Disefio de videojuegos
diagramas de flujo
e Luchidchart
Videojuegos con Al
o ChatGPT
e GameMaker
Centro MOCAPS
19 TERCERA EVALUACION PARCIAL Y RETROALIMENTACION
20 EVALUACION FINAL
RECURSOS Y MATERIALES DIDACTICOS BIBLIOGRAFIA BASICA BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA
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Pizarrén
Plumones

Dispositivo movil: computadora, iPad, tableta o celular

Proyector

Calculadora

Internet

Libreta o carpeta
Boligrafos, lapiz y borrador

Software, aplicaciones y/o Apps
¢ Suite ofimdtica: Office 365

Uso de software especializado (motores de videojuegos):

e Unreal

e Unity
o Blender
* Godot

Disefio de diagramas de flujo
e Luchidchart

Videojuegos con Al

o ChatGPT
* GameMaker

Pdrtico UVM:
https://bibliotecas.uvmnet.edu/portico/gui/

Benstead, Luke, Astle, Dave, Hawkins, Kevin (2011). Programacion
de videojuegos con Open GL. Cengage Learning

Gil, A. (2007). Los videojuegos. Editorial UOC

Ruelas, L. (2019). Unity y G# desarrollo de videojuegos. Ediciones de
lau

Libros y archivos PDF
Chell, J. (2014). The Art of Game Design: A Book of Lenses. CRC Press

Chandler, H. M., & Chandler, R. (2016). The Game Localization
Handbook. Jones & Bartlett Learning.

Millington, 1., & Funge, J. (2009). Artificial Intelligence for Games.
Morgan Kaufmann

Rogers, S. (2014). Level Up! The Guide to Great Video Game Design.
Wiley

Totten, C. (2014). An Architectural Approach to Level Design. CRC
Press

Videos y paginas web

Adderly Céspedes (12 de febrero de 2023) . Usando ChatGPTy
GameMaker para hacer video-juegos [Archivo de video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=leeD81jJ7uw

Expansion (27 de agosto de 2023). Inteligencia artificial: un
personaje inesperado en el mundo de los videojuegos.
https://expansion.mx/tecnologia/2023/08/27/inteligencia-artificial-
un-personaje-en-videojuegos

Gonzalez, M. (s.f.). Como se aplica la Inteligencia Artificial en los
videojuegos. Instituto de Ingenieria del Conocimiento [Blog web].
https://www.iic.uam.es/noticias/como-aplica-inteligencia-artificial-
en-videojuegos/

Mixtado(18 de mayo de 2023). Crea videojuegos con IA en Unity
con Chat GPTy Eleven labs—unity [Archivo de video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=3RSfObHEWCS

Vida Digittal - Jorge Holguin (12 de octubre de 2023). La inteligencia
artificial en los videojuegos [Archivo de video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=QM;jB5tuYyrU

CRITERIOS DE EVALUACION
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ESTRATEGIA DE EVALUACION TERCER PARCIAL

Practica
Criterios de Evaluacion Porcentaje

Evaluacién continua en escenario

o Rubrica para evaluar desempefio durante la practica 7 en Centro de computo 10%

* Portafolio de evidencias con reporte de practica 7 de 8 (practicario) en Centro de computo 10% 40%

o Rubrica para evaluar desempefio durante la practica 8 en Centro de computo 10%

¢ Portafolio de evidencias con reporte de practica 8 de 8 (practicario) en Centro de cdmputo 10%

Examen Parcial actividades en Teams 10%
Actividades Independientes en Blackboard 50%

Calificacién Pardial 100%

*Cada parcial se evaltia por unidad de aprendizaje completas por resultado de aprendizaje al 100% y no en partes.

INTEGRACION EVALUACION FINAL

INTEGRACION EVALUACION FINAL
Evaluacion Porcentaje

Primer Parcial 16.66%
Segundo Parcial 16.67%
Tercer Parcial 16.67%
Evaluacion final 50%

Calificacion Final 100%

REGLAMENTO

REGLAMENTO GENERAL DE ESTUDIANTES DEL TIPO SUPERIOR DE LA UNIVERSIDAD DEL VALLE DE MEXICO

Articulo 1. El presente Reglamento se emite en términos de lo dispuesto por el Estatuto General de la Universidad del Valle de México y tiene por objeto establecer las relaciones de esta casa de estudios con sus
aspirantes, estudiantes, egresados, del tipo superior en todos sus niveles y modalidades en lo que concierne a la admision, ingreso, reingreso, permanencia, becas, quejas, movilidad nacional e internacional,
expedicion de documentacién académica, evaluacion de los aprendizajes, derechos, obligaciones, sanciones, servicio social, su egreso y titulacion.

Nuestros estatutos | UVM Universidad del Valle de México

NOMBRE DE ALUMNOS Y FIRMA DE ENTERADOS
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