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Presentacion

La guia de frabajo que se presenta desempena un papel fundamental en la
travesia del estudiante hacia el dominio de la asignatura de Introduccién a la
Ingenieria de Sistemas. En esta asignatura, se explota los fundamentos vy las

complejidades de los sistemas que impulsan el mundo moderno.

La guia se encuentra estructurada teniendo en cuenta las modalidades y las
unidades de estudio presentadas en el respectivo silabo. Aqui encontrards la
guia de casos que permitan desarrollar las habilidades necesarias para disenar
y desarrollar sistemas efectivos que resuelvan problemas del mundo real. La
guia de casos contiene una serie de casos aplicativos y actividades
seleccionadas para ayudar a comprender los conceptos esenciales vy

aplicarlos de forma prdctica.

El resultado de aprendizaje de la asignatura apunta a que, el estudiante serd
capaz de identificar mejores prdcticas para la solucidon de problemas con el
uso de las tecnologias informdticas modernas y su impacto en las
organizaciones y la sociedad, con ética y responsabilidad social. Para lograrlo,
se recomienda la lectura constante de los materiales seleccionados, asi como
la bUsqueda activa de informacién adicional para ampliar los conocimientos

adquiridos.

Se ha realizado una exhaustiva investigacion y sintesis de los contenidos para
proporcionar la informacién mds precisa y relevante. Sin embargo, el éxito de
esta asignatura no solo depende de la calidad de los materiales, sino también
de tu compromiso y dedicaciéon. Es crucial la organizacién de tiempo de
manera efectiva, encontrando un equilibrio entfre las responsabilidades

personales y las actividades académicas.

El autor



Primera Unidad

Generalidades y la teoria

general de sistemas



Semana 1: Sesion 2
Conceptos generales de la cienciaq,

ingenieria, tecnologia

SECCION: oo, Fecha: ..../veecf ... Duracion: 60 minutos
bocen’re: ...................................................................................... Unidad: 1

NOMBIES Y QPEIIAOS: ..evveereeeeeee e

Instrucciones

En equipos de cuatro estudiantes, lea detenidamente el caos presentado.
Socialice con sus companeros de quipos para discutir el caso y generar ideas

de solucién. Responda a las preguntas que se presentan al final.

I. Propésito
El estudiante serd capaz de comprender los conceptos bdsicos de la ciencia,

la tecnologia, la ingenieria y la tecnologia, y su relacién con la informdtica.

Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. Revisa el video: https://www.youtube.com/watch2v=zkdUcDJuUg0

entor, an:'ﬁne can
th global impact

Tomada de ElProfesorEmilio (2022)


https://www.youtube.com/watch?v=zkdUcDJuUq0
https://www.youtube.com/embed/zkdUcDJuUq0?feature=oembed

2. En base alo aprendido, responda las siguientes interrogantes:
- Qué es APP Inventor?
- sCudles son los componentes bdsicos de APP Inventor?

- 5COmo se crea un proyecto en APP Inventor?

3. Caso Prdctico:
Una empresa de servicios de enfrega a domicilio desea desarrollar una
aplicacion mévil para sus clientes. La aplicaciéon debe permitir a los
clientes realizar pedidos de alimentos y ofros productos, rastrear el

estado de sus pedidos y calificar el servicio.

4. Realice:

- Crearun proyecto simple en APP Inventor que cumpla los requisitos:
Debe tener al menos un componente visual; y Debe tener al menos
un evento.

- Emita un informe con la estructura: introduccion, andilisis, solucidn,

conclusiones, referencias.



Semana 2: Sesion 2
El profesional de la computacién. Etica y
responsabilidad profesional, entornos de

programacion visual

SECCION: v, Fecha: ..../eeecf ... Duracion: 60 minutos
BT Tor=1 ] 1= 3SR Unidad: 1

NOMBIres Y APEIIAOS: ......euviiieeieee et e
Instrucciones

En equipos de cuatro estudiantes, crear un proyecto para realizar pedidos de

alimentos. Responda a las preguntas de reflexion.

I. Propésito
El estudiante serd capaz de conocer los principios éticos y la responsabilidad
profesional de los informdticos, asi mismo, aprender a utilizar entornos de

programacion visual.

Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. Revisa el video: https://www.youtube.com/watch2v=8b sulYKsyY

COMPONENTES
BASICOS

Tomada de del canal Mundo Binario (2021)


https://www.youtube.com/watch?v=8b_sulYKsyY
https://www.youtube.com/embed/8b_sulYKsyY?feature=oembed

2. En base alo aprendido, responda las siguientes interrogantes:
- sCudles son los componentes visuales mds comunes en APP
Inventor?
- 5Qué son los eventose 3Cudles son los mds comunes en APP

Inventore

3. Caso Prdctico:

Una empresa de servicios de enfrega a domicilio desea desarrollar una
aplicacion moévil para sus clientes. La aplicacién debe permitir a los
clientes realizar pedidos de alimentos y otfros productos, rastrear el
estado de sus pedidos y calificar el servicio.
La aplicacion debe incluir las siguientes funcionalidades:

- Permitir al usuario realizar un pedido de alimentos.

- Permitir al usuario rastrear el estado de su pedido.

- Permitir al usuario calificar el servicio.

4. Realice:

- Crear un proyecto en APP Inventor que cumpla los siguientes
requisitos: Debe tener al menos dos componentes visuales; y Debe
tener al menos dos eventos.

- Emita un informe con la estructura: infroduccién, objetivos,

desarrollo, resultados, conclusiones y referencias.



Semana 3: Sesion 2

Proyectos y la teoria general de sistemas

SECCION: oo, Fecha: ..... [ Duracion: 60 minutos
DO C NI e aaeas Unidad: 1

NOMBIES Y APEIIAOS: ..evveeeeeeeeeeeeeee e

Instrucciones

En equipos de cuatro estudiantes, mejorar el proyecto desarrollado.

Responda a las preguntas de reflexion.

I. Proposito
El estudiante serd capaz de comprender los conceptos bdsicos de la teoria
general de sistemas, y que aprendan a aplicarlos en la resolucion de

problemas de informdtica.

Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. Revisa el video: https://www.youtube.com/watchev=ZTcWUE6OVI8

BASE DE DATOS

DESDE GERO
WjiinyE

Tomada de YouTICS (2019)


https://www.youtube.com/watch?v=ZTcWUE6OVI8
https://www.youtube.com/embed/ZTcWUE6OVI8?feature=oembed

2. En base alo aprendido, responda las siguientes interrogantes:
- 3Qué es una base de datos?

- 5Como se crea una base de datos en APP Inventor?

3. Caso Préctico:
Una empresa de servicios de entrega a domicilio desea desarrollar una
aplicacion moévil para sus clientes. La aplicacién debe permitir a los
clientes realizar pedidos de alimentos y ofros productos, rastrear el

estado de sus pedidos y calificar el servicio.

La aplicacién debe incluir mejoras relacionadas a:

Agregar nuevas funcionalidades.

Mejorar la interfaz de usuario.

Optimizar el rendimiento de la aplicacién.

Incluir una base de datos para almacenamiento de informacion.

4. Realice:

- Crear un proyecto en APP Inventor que cumpla los siguientes
requisitos: Debe tener una base de datos que almacene al menos
dos registros; Debe permitir al usuario agregar, modificar y eliminar
registros de la base de datos.

- Emita un informe con la estructura: infroduccién, objetivos,

desarrollo, resultados, conclusiones y referencias.



Semana 4: Sesion 2

Fundamentos de algoritmos y estructura de

datos
SECCION: e, Fecha: ..../eeectf ... Duracion: 60 minutos
bocen’re: ...................................................................................... Unidad: 1

NOMBIES Y QPEIIAOS: ..evveiveeeeeee e

Instrucciones
En equipos de cuatro estudiantes, describir y demostrar una aplicacién en

APP Inventor, explicando la funcionalidad de la misma.

I. Proposito
El estudiante serd capaz de comprender los conceptos bdsicos de algoritmos
y estructuras de datos, y aprender a implementarlos en programas

informdticos.

Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. Revisa el video: https://www.youtube.com/watchev=_mh?hwtKiM8

Probariapp” saas
giaWifi 1\
APPANUENIUR®

Tomada de Programados Novato (2022)


https://www.youtube.com/watch?v=_mh9hwtKjM8
https://www.youtube.com/embed/_mh9hwtKjM8?feature=oembed

2. En base alo aprendido, responda las siguientes interrogantes:
- 5COmo se conecta un proyecto de APP Inventor a internet?
- 3COmo se accede a datos de internet en un proyecto de APP

Inventore

3. Caso Prdctico:
La aplicacién desarrollada requiere su implementacion y presentacion:
- Redlizar la presentacion de su APP a la clase.

- Refroalimentar las APP de sus companeros de clase.



Segundad
Unidad

Hardware, Software y Algoritmos



Semana 5; Sesidon 2

Arquitectura del computador

S-eccién: ............................. Fecha: .../ .../..... Duracion: 60 minutos
[T Tor=1 0] (= H SRR Unidad: 2

NOMBIres Y APEIIAOS: ... e et

Instrucciones

En equipos de cuatro estudiantes, crear un documento HTML bdsico con un

titulo, un pdrrafo y una imagen. Use estilos CSS.

I. Propésito

El estudiante serd capaz de conocer los componentes fisicos y légicos de un

computador, y su funcionamiento.

Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. Revisa el video: https://www.youtube.com/watch2v=IDtsHD 1y0oQ

. W Cnroms  Fil  Kdin Weew bty Beckmaci  Peopls | Window  iein
L RAK)] At Umnarris Soeic o []] Fobe e M | D 6 iy Vbt M 5 e Tl . [ryee——
L [+ e nnide sarrollowe b com

Aprende las bases del
Desarrollo Web en 8

semanas

Recibe una nueva leccion en W e-mall cada semana en
este cursh gratis disefladt para principlantes

= G Elements | Nerweowrk  Sources  Timeline  Profifes Resources  Audits  Console
< Google Tag Manager —
»=poscript>_=/noscript

Tomada de Make it Real (2016)


https://www.youtube.com/watch?v=IDtsHD1y0oQ
https://www.youtube.com/embed/IDtsHD1y0oQ?feature=oembed

2. En base alo aprendido, responda las siguientes interrogantes:

2Qué es HTML? 3Cudles son los elementos bdsicos de HTML?

sQué es CSS2 3Cudles son las propiedades CSS mds comunes?

3. Caso Practico:

Realice un sitio web simple en HTML y CSS que cumpla con los siguientes

requisitos:

El sitio web debe tener al menos una pdgina.

El sitio web debe tener al menos un elemento de texto.

El sitio web debe tener al menos una regla CSS.

El sitio web debe contener un titulo, un pdrrafo y una imagen.

El sitio web debe contener diferentes colores de texto y fondo de
documento.

El sitio web debe tener una tabla y una lista.

4. Presentacion:

El proyecto desarrollado debe ser presentado en un informe que

contenga la estructura:

Introduccion.

Objetivo.

Desarrollo (cddigo fuente).

Resultados (captura de pantalla de interfaces).

Conclusiones.



Semana é: Sesion 2

Sistemas operativos y redes de

compuvutadoras
éeccic’m: ............................. Fecha: ..../eeoctf ... Duracion: 60 minutos
[T Tor=1 0] (= H TSR Unidad: 2

NOMBIESs Y APEIIAOS: ..ot ettt

Instrucciones

En equipos de cuatro estudiantes, desarrollar un sitio web simple con

formularios y catdlogos de productos.

I. Propésito

El estudiante serd capaz de conceptualizar un sistema operativo y redes de

computadoras, asi como utilizarlos en casos reales.

Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. Revisa el video: https://www.youtube.com/watch2v=Xfl9gjgWJH4

EL MASTER MAS COMPLETO

HTML + CSS3

INCLUYE: SASS + LESS +
FLEXBOX + RESPONSIVE
WEB DESIGN + CSS GRID
LAYOUT + BOOSTRAP 4

Tomada de Javi Niguez (2020)

2. En base alo aprendido, responda las siguientes interrogantes:


https://www.youtube.com/watch?v=Xfl9gjgWJH4

sCudles son los elementos avanzados de HTML?2

sCudles son las reglas avanzadas de CSS?2

3. Caso Practico:

Realice unsitio web simple en HTML y CSS que cumpla con los siguientes

requisitos:

El sitioc web debe tener al menos dos pdginas interactuadas.

El sitio web debe tener al menos dos reglas CSS.

El sitio web debe contener un titulo y un pdrrafo intfroductorio.

El sitio web debe contener una pdgina de contacto con un
formulario de contacto.

El sitio web debe tener una pdgina de lista de productos.

4. Presentacion:

El proyecto desarrollado debe ser presentado en un informe que

contenga la estructura:

Introduccion.

Objetivo.

Desarrollo (cddigo fuente).

Resultados (captura de pantalla de interfaces).

Conclusiones.



Semana 7: Sesion 2

Ingenieria de Software

SECCION: weeeeeeeeeeeeeeeen, Fecha: ..../cccf ...... Duracion: 60 minutos
[T Tor=1 ] (= SRR Unidad: 2

NOMBIESs Y APEIIAOS: ..ot

Instrucciones

En equipos de cuatro estudiantes, desarrollar un sitio web mejorado que

contenga funcionalidades y apariencia profesional.
I. Proposito
El estudiante serd capaz de aplicar los conceptos bdsicos de ingenieria de

software en el desarrollo de un sistema de informacion.

Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. Revisa el video: https://www.youtube.com/watchev=EébDOvVGki0

PAGINAWEB <5,
BASE DE DAROS 4

Tomada de Ctrl Profe (2020)

2. En base alo aprendido, responda las siguientes interrogantes:


https://www.youtube.com/watch?v=E6bD0vVGki0

5Coémo se crea y conecta una base de datos en HTML y CSS?2

3. Caso Préctico:

Realice un sitio web en HTML y CSS que cumpla con los siguientes

requisitos:

El sitio web debe tener una base de datos que almacene los
registros.
El sifio web debe permitir al usuario realizar un CRUD.

El sitio web debe contener un titulo y un pdrrafo intfroductorio.

4. Presentacion:

El proyecto desarrollado debe ser presentado en un informe que

contenga la estructura:

Introduccion.,

Objetivo.

Desarrollo (cddigo fuente).

Resultados (captura de pantalla de interfaces).

Conclusiones.



Semana 8; Sesidon 2

Programacion Web

SECCION: e Fecha: ... ../..... Duracion: 60 minutos
[T Tor=1 0] (= H TR Unidad: 2

NOMBIES Y QPEIIAOS: ..evvveveiiieeeeeeeee e

Instrucciones

En equipos de cuatro estudiantes, desarrollar un sitio web profesional con

funcionalidad de JavaScript.

I. Propésito
El estudiante serd capaz de comprender los conceptos bdsicos de

programacién web, y aprender a crear sitios web y aplicaciones web.

Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. Revisa el video: hitps://www.youtube.com/watch2v=mK8H?IY2xcM

Tomada de Kiko Palomares (2022)

2. En base a lo aprendido, responda las siguientes inferrogantes:

- 5Como se implementa un sitio web profesional?


https://www.youtube.com/watch?v=mK8H9lY2xcM

3. Caso Practico:
Realice un sitio web en HTML y CSS que cumpla con los siguientes
requisitos:
- Elsitio web debe tener funcionalidad basada en JavaScript.
- El'sitio web debe interactuar con la base de datos.

- Elsitio web debe subirse a internet.

4. Presentacion:
El proyecto desarrollado debe ser presentado en un informe que
contenga la estructura:
- Infroduccién.
- Objetivo.
- Desarrollo (cédigo fuente).
- Resultados (captura de pantalla de interfaces).

- Conclusiones.



Tercera Unidad

Sistemas de Informacion y

Aplicaciones Contempordaneas



Semana 9: Sesidn 2

Sistemas de informacidn en las

organizaciones
§eccién: ............................. Fecha: ..../veecf ... Duracion: 60 minutos
DOCENTE: e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e Unidad: 3

NOMBIres Y APEIIOS: ....c.euviiieeiee e et

Instrucciones

En equipos de cuatro estudiantes crear un prototipo de una pdgina web
bdsica en FIGMA.

I. Propésito

El estudiante serd capaz de explicar los conceptos de sistemas de informacion,

y su aplicacién en las organizaciones.

Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. Revisa el video: https://www.youtube.com/watchev=rAcNAgé5m9Y

Tomada de Naos Box (2020)

2. En base a lo aprendido, responda las inferrogantes:


https://www.youtube.com/watch?v=rAcNAg65m9Y

5Coémo ayuda FIGMA a la creacién de pdginas web optimas?

3. Caso Préctico:

Crear un prototipo de una pdgina web en FIGMA que cumpla los

siguientes requisitos:

El prototipo debe contener texto, imdgenes y elementos de disefio.

Compartir el prototipo con sus companeros de equipo.

4. Presentacion:

El proyecto desarrollado debe ser presentado en un informe que

contenga la estructura:

Introduccioén.

Objetivo.

Resultados (captura de pantalla de interfaces).
Conclusiones.

Evidencia grupal.



Semana 10; Sesion 2

Inteligencia de negocios y ciencia de datos

éeccic’m: ............................. Fecha: .../ o] ... Duracion: 60 minutos
DOCENTE: e e e e e e e e e e e e e e e e e e e Unidad: 3

NOMBIres Y APEIAOS: ...c.eeviieieeiee et et

Instrucciones

En equipos de cuatro estudiantes desarrollar un prototipo de un sitio web

completo.

I. Proposito
El estudiante serd capaz de comprender la inteligencia de negocios y ciencia

de datos aplicando en la toma de decisiones.

Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. Revisa el video: https://www.youtube.com/watch2v=ChviCIKdGQg

3 Figmo Tutarial

Interacciones en
prototipos

Tomada de uxcristopher (2023)

2. En base a lo aprendido, responda las intferrogantes:


https://www.youtube.com/watch?v=ChvfCfKdGQg

- 5COmo puede la interaccién ayudar a la toma de decisiones en

una organizacion?

3. Caso Practico:

Crear un prototipo de una pdagina web en FIGMA que contenga:

Una pdgina de inicio con un titulo y un pdrrafo introductorio.

Una pdgina de contacto y un catdlogo de productos.

Uso de componentes y animaciones.

Interaccidén entre las pdginas creadas.

4. Presentacién:
El proyecto desarrollado debe ser presentado en un informe que
contenga la estructura:
- Infroduccién.
- Objetivo.
- Resultados (captura de pantalla de interfaces).
- Conclusiones.

- Evidencia grupal.



Semana 11: Sesion 2

Ciencia de Datos

SECCION: e, Fecha: .....f/eeetf ... Duracion: 60 minutos
DOCENTE. it e e e e e e e e e e e e Unidad: 3

NOMBIES Y QPEIIAOS: «.evveeeeeeeee e

Instrucciones

En equipos de cuatro estudiantes desarrollar un prototipo de un sitio web

completo.

I. Proposito
El estudiante serd capaz de recopilar, analizar y visualizar datos mediante la

aplicacion del Data Science.

Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. Revisa el video: https://www.youtube.com/watch2v=H2VVbOnBet8

Mejora el control cde tus
variants en Figma con I\
componentes _base !

| bsse | bass

hasc @ 0 bise G

Tomada de Raul Marin — Figma Training (2022)


https://www.youtube.com/watch?v=H2VVbOnBet8

2. En base a lo aprendido, responda las intferrogantes:

- sEs posible crear un prototipo completo en FIGMA?

3. Caso Practico:
Crear un prototipo de una pdgina web en FIGMA gque contenga:
- Funcionalidades avanzadas en el prototipo.
- Apariencia real y completa del protofipo.

- Interaccion completa del prototipo.

4. Presentacién:
El proyecto desarrollado debe ser presentado en un informe que
contenga la estructura:
- Infroduccién.
- Objetivo.
- Resultados (captura de pantalla de interfaces).
- Conclusiones.

- Evidencia grupal.



Semana 11: Sesidon 2

Prototipos de Aplicaciones

SECCION: oo, Fecha: .../ .../ ...... Duracién: 60 minutos
[T Tor=1 ] (= 3SR Unidad: 3

NOMBIEs Y APEIIAOS: ..ot et et

Instrucciones

En equipos de cuatro estudiantes desarrollar el cdédigo fuente en HTML y CSS

del prototipo web desarrollado.

I. Propésito
El estudiante serd capaz de crear prototipos de aplicaciones moviles, web o

de escritorio, aplicando los conceptos del prototipado de aplicaciones.

Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. Revisa el video: https://www.youtube.com/watchev=Jh?5KéZaE70

Tomada de Marldn Falcén Herndndez (2022)

2. En base alo aprendido, responda las interrogantes:

- sComo ayudaria realizar prototipados en FIGMA para el desarrollo


https://www.youtube.com/watch?v=Jh95K6ZaE70

de aplicaciones web?

3. Caso Practico:
Crear un prototipo de una pdgina web en FIGMA gue contenga:
- Una pdgina web completa con estilos CSS y contenido HTML.

- Presentar el codigo fuente del prototipado desarrollado.

4. Presentacion:
El proyecto desarrollado debe ser presentado en un informe que
contenga la estructura:
- Introduccidn.
- Objetivo.
- Resultados (captura de pantalla de interfaces).
- Conclusiones.

- Evidencia grupal.



Cuarta Unidad

Aplicaciones de Tecnologia

Informatica



Semana 12: Sesidon 2

Robotica
SECCION: oo, Fecha: ..../c../ ... Duracion: 60 minutos
[T Tor=1 0] (= H TR Unidad: 4

NOMBIES Y QPEIIAOS: ..evvveveiiieeeeeeeee e

Instrucciones

En equipos de cuatro estudiantes crear la planificacidén de un proyecto de

videojuegos.

I. Propésito
El estudiante serd capaz de comprender los fundamentos de la robdtica y de

su aplicacion en la informdatica.

Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. Revisa el video: https://www.youtube.com/watch2v=Ggc8GéjruQo

Tomada de AV Tutorials (2020)

2. En base alo aprendido, responda la interrogante:

- 5Qué desafios te planea la creacién de un videojuego RPG 2D?


https://www.youtube.com/watch?v=Gqc8G6jruQo

3. Caso Practico:

Realizar un documento de planificacién del proyecto, el documento

debe incluir los siguientes elementos

Descripcién del luego.
Objetivos del juego.

PUblico objetivo.

Mecdnicas del juego.
Elementos graficos y sonoros.
Cronograma.

Presupuesto.

4. Actividades:

Los estudiantes deben reunirse en equipos para discutir la idea de
su videojuego.

Deben investigar diferentes géneros y mecdnicas de videojuegos
RPG 2D para inspirarse.

Una vez que tengan una idea clara de su juego, deben comenzar
a planificar los detalles.

El documento de planificacion debe ser detallado y completo,
para gue los estudiantes tengan una guia para el desarrollo del

proyecto.

5. Producto:

Documento de planificacion del proyecto.



Semana 13; Sesion 2

Machine Learning

SECCION: oo, Fecha: ..../c../ ... Duracion: 60 minutos
[T Tor=1 0] (= H TR Unidad: 4

NOMBIES Y QPEIIAOS: ..evvveveiiieeeeeeeee e

Instrucciones

En equipos de cuatro estudiantes crear un prototipo del juego con elementos

bdsicos de la mecdnica y grdficos.

I. Proposito
El estudiante serd capaz de explicar los conceptos bdsicos de machine
learning, aplicar algoritmos para resolucion de problemas y evaluar el

rendimiento de los modelos.

Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. Revisa el video: https://www.youtube.com/watch2ev=3TnGOIbHEco

Tomada de Alva Majo (2022)

2. En base a lo aprendido, responda la inferrogante:

- sComo has adaptado tu idea de juego para que sea compatible


https://www.youtube.com/watch?v=3TnG0lbHEco

con las limitaciones de UNITY?2

3. Caso Practico:
Crear un prototipo simple que incluya los elementos bdsicos de la
mecdnica vy los grdficos. El prototipo debe ser funcional y jugable, pero
no debe ser demasiado complejo. Debe contener:
- Minimo 1 escena.
- Minimo 1 persongie.

- Minimo 1 interaccion.

4. Producto:

Prototipo bdsico del juego.



Semana 14: Sesion 2

Videojuegos
S_eccién: ............................. Fecha:.../.../..... Duracién: 60 minutos
DO NI e Unidad: 4

NOMBIres Y APEIAOS: ... et e e e e

Instrucciones

En equipos de cuatro estudiantes mejorar la calidad de grdficos y sonido del

videojuego.

I. Proposito
El estudiante serd capaz de utilizar técnicas de GAME DESIGN para crear

experiencias de juego atractivos haciendo uso del motor de videojuego UNITY.

Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. Revisa el video: https://www.youtube.com/watch2v=8c3S5SJCaRM

Sonido

6 ) L e
— l"H‘ .-i:::l,l'

Tomada de BravePixelG (2022)

2. En base a lo aprendido, responda la inferrogante:
- 3Qué decisiones has tomado para mejorar la jugabilidad de tu

juego?


https://www.youtube.com/watch?v=8c3S5SJCaRM

3. Caso Prdctico:
Anadir nuevas mecdnicas, caracteristicas, enemigos, niveles, etc.;

mejorar la calidad de los graficos y el sonido para que el videojuego
sea mds atractivo. Debe contener:

- Minimo 1 escena.

- Minimo 1 persongije.

- Minimo 1 interaccion.

4. Producto:
Prototipo beta con elementos y contenido.



Semana 15; Sesidon 2

Realidad virtual y realidad aumentada

§eccién: ............................. Fecha: ... ../..... Duracién: 60 minutos
DOCENTE. e e e e e e Unidad: 4

NOMBIres Y APEIAOS: ... et e e e e

Instrucciones

En equipos de cuatro estudiantes realizar pruebas de software al videojuego

y preparar para su distribucion.

I. Proposito
El estudiante serd capaz de utilizar técnicas de diseho para crear experiencias
de realidad virtual y readlidad aumentada envolventes siguiendo los

fundamentos tedricos.

Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. Revisa el video: https://www.youtube.com/watch2v=zFe77GJs4EQ

%> Unity |

CURSO
VIDEOJUEGOS o

Tomada de LuisCanary (2023)

2. En base a lo aprendido, responda la inferrogante:
- sQué has aprendido sobre el desarrollo de videojuegos a través de

este proyecto?


https://www.youtube.com/watch?v=zFe77GJs4EQ

3. Caso Prdctico:
Culminar con el proyecto de videojuegos y realizar pruebas de calidad
para asegurarse de que funciona correctamente. Puede realizar
mejoras adicionales al juego en funcién de los comentarios del

docente. Finalmente, prepararlo para su distribucion.

4. Producto:
Videojuego RPG 2D.
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