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Nombre de la asignatura Desarrollo de Videojuegos Resultado de aprendizaje de la Al finalizar la asignatura, el estudiante serd capaz de diseiar, construir y probar videojuegos o componentes que
asignatura: cumplan con criterios de calidad y eficiencia.
Periodo 10 EAP Ingenieria de Sistemas e Informdatica
Competencias Criterios Especificacion del nivel del logro Nivel
L . C1. Definicién de requerimientos y restricciones Define y valida los requerimientos del sistema de forma clara, empleando alguna técnica o 3
o Diseno y desarrollo de soluciones ) y metodologia y considerando restricciones realistas.
Disena y desarrolla sistemas de software, informdticos, componentes o
procesos satisfaciendo necesidades y considerando restricciones L . o ) o ) ) )
reqlistas. C2. Diseno y desarrollo de sistemas, Disena y desarrolla un sistema siguiendo una metodologia apropiada, validando que 3
componentes o procesos cumple con los requerimientos.
Jlisi - . s . 2 Formula con claridad el problema, considerando restricciones y nivel de detalle bdsico que
B Analisis de problemas C1. Identificacion y formulacién del problema P . nesy “ 3
Identifica, formula y resuelve problemas denfro del proceso de permitan proponer una solucion.
desarrollo de un sistema de software e informatico. — - -
C2. Resolucion de problemas Resuelve el problema empleando metodologia apropiada. 3
Uso de herramientas modernas C1. Uso de técnicas y metodologias Usa técnica o metodologia apropiada para la solucién de un problema. 3
Utiliza técnicas, metodologias y herramientas modernas necesarias para
la practica de su profesion, que garanticen productos de calidad. C2. Uso de herramientas Usa herramientas apropiadas para la solucién de un problema. 3
e da s Introduccién ala Al finalizar la Unidad, el estudiante sera capaz de disefiar proyectos de desarrollo
Unidad 1 unidad creacion de videojuegos Resultado de aprendizaje de la unidad de videojuegos en 2D o 3D aplicando patrones de disefio. Duracién en horas 16
O ~0 < o o , 0
5 g 90 g Actividades para la ensenanza - aprendizaje Metodologia / I EE S asincronas o eprze /bR
£ 2 0w Temas y subtemas Proposito . Recursos : autéonomo
& 000 (Docente - Estudiante) Estrategias . .
& Tz » (Estudiante - Aula virtual)
- I: Motivacién, propdsito de sesidon
-A Trové;s de dindmica sencilla el docente y estudiantes se | | Industria de los
. . . . presentan . . ,
- Breve historia de los videojuegos. _D: videojuegos en el Peru
- Clasificacion de los videojuegos. - EL docente presenta el silabo y un video infroductorio a la Aprendizaje
2 - Infroduccion a técnicas de Al finalizar la sesién, el gs'%l\ﬂifura S sihfeds v rehoalmentacié https://www.youtube.com/wat experiencial - Revision del silabo
videojuegos estudiante reconoce los . migg%g%‘:glj:ngsg é;efrgr?](']”;ed”eﬁg'oozi' atura v ol | ch?v=r3uPchgAUWW - Revision del material audiovisual de la
1 - elementos de un videojuego y tema de Técnicas de videojuegos 9 y semana.
los relacionar con los - Evaluacién Diagnostica ) - Revision  del material  autoformativo
componentes del IDE de Unity | . gvalyacién Individual teérica/Prueba Objetiva publicado por el docente.
3D . - — - — - - Uso del software Unity3D.
. I: Motivacion, propdsito de sesidn Se contfinua con las .
- Elementos del Ide de Unity 3D Técnicas de videojuegos - v LI Sd.Com
2p Primer provecto en Unity 3D ' - D: Se emplea Unity3D para crear un primer Proyecto y script | - https://qithub.com/ymarqu Aprendizaje orientado
) Prm rSp riy’r oL - C: Metacognicion, sintesis y refroalimentacion : ezs/desarrolloVideoJuegos/ a proyectos (AOP)
. erocrp - Sintesis del tema tratado -
9 p ; unidadl1.pdf
- Reflexion de coémo aplicar lo tfratado.
Al finalizar la sesidn, el | -1: Motivacion, propdsito de sesidn: Se presentan un par de
- Estructura del proyecto estudiante disefia un videojuego | Videojuegos (en 2dy en 3d) o o
o1 - Creacién de Escenas considerando elementos bdsicos | - D: .Se ext.rcle Ig, historia y ,el‘emenfos‘ de[ videojuego, | Apreqdacge
) 2 como los guiones, storboarding y haciendo hlncople en la mecanica del V|d§01uego experiencial i L . -
Gestion de Recursos mecanicas de los personajes. - C: Metacognicién, sinfesis y retroalimentacién : Brevemente Revision del material audiovisual de la
cada estudiante elabora una historia para un videojuego. semana.
2 -1 Mohvoqon, propdsito de sesion: Considerando un guion | - Animacion y ataque, reuso de - Revision del material  autoformativo
muy sencillo se crea un proyecto Prefabs. Marquez P. (2022) blicad ld '
-D: Se crean elementos del videojuego, se analiza la Repositorio  GitHub: Disponible publicado por el docente.
Game Objects: Collider, RigidBody. necesidad de crear y utilizar prefabs. en .| Aprendizaje orientado | ]
2 Animation para 2d. - Se implementan enemigos de forma muy bdsica https://github.com/ymarquezs/ a proyectos (AOP) Uso del software Unity3D.
- C: Metacognicion, sintesis y refroalimentacién: Se pide desarrolloVideoJuegos/blob/m
reflexionar acerca de cémo aplicar los Prefabs en ofra ain/Semana3.pdf
Escena del videojuego. -

Las actividades de aprendizaje autbnomo en el aula virtual son las realizadas por el estudiante. Cada semana, el docente tiene el rol de monitorear, supervisar, evaluar y retroalimentar estas actividades, ademds de atender los foros y las comunicaciones generadas en el aula virtual.



https://www.youtube.com/watch?v=r3uPchgAUWw
https://www.youtube.com/watch?v=r3uPchgAUWw
http://www.unity3d.com/
https://github.com/ymarquezs/desarrolloVideoJuegos/unidad1.pdf
https://github.com/ymarquezs/desarrolloVideoJuegos/unidad1.pdf
https://github.com/ymarquezs/desarrolloVideoJuegos/unidad1.pdf
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Al finalizar la sesidn, el | -1: Motivacion, propdsito de sesién: Presentar el Caso de un
estudiante disefia un videojuego extenso, que muestra le necesidad de manejar
videojuego considerando Ll;noshisforiol lantill ill lab le gl?E/IEIOONODrTQ (\2/?D2§3J2L(JQEL§O§S i A dizaj
. . elementos bdsicos como los | -D: Se emplea una plantilla sencilla para elaborar un guidn o prendizaje
z - Guionesy Storyboarding guiones y el storyboarding. y StoryBoarding Game Designe Disponible en: experiencial
- C: Metacogniciéon, sintesis y retroalimentacién : cada https://youtu.be/fEty0eb53XU - Revision del material audiovisual de la
estudiante muestra su storyboard y se retroalimenta con las semana.
elaboraciones de los otros estudiantes
3 - I: Motivacion, propdsito de sesidon: Empleando el caso del - Revision  del material  autoformativo
videojuego que se estd desarrollando se ve la necesidad publicado por el docente.
de crear elementos repetidos.
) Uso de Prefabs y efectos de golpes - D.: Qeor gome'Obje:cT bdsico, agregar e.I(,emenTos gréficos, - hﬂps://giThub.qom/ymorqu Aprendizaje orientado | ° Uso del software Unity3D.
2P _ Movimiento de P R RigidBody, Collider, implementar deteccion de colisiones u ezs/desarrolloVideoJuegos/ a proyectos (AOP)
ovimiento de Fersonqjes otros, Convertir a Prefab, reusar el prefab, unidadl.pdf proy
C: Metacognicion, sintesis y retroalimentacion :
Se prueba el juego en casos de instanciacidon de muchos
objetos desde el Prefab, se analiza el uso de memoria.
- I: Motivacioén, propdsito de sesidén: Considerando el juego
- Sistemas de representacion y qlesorrollodo, onolizgr los detalles para un cambio en el )
. sistema de perspectiva. i -
21 perspectiva L - D: Vista Isométrica, ortogonal, Patrones de disefio bdsico hﬁps.//gnhyb.com/ymorq_uezs/ Apreqdaqe
- Patrones de diseno o . - C: Metacognicién, sintesis y refroalimentacion : Verificar el de(j?rrolloWdeoJuegos/umdod1 experiencial
-Alfinalizar 1o sesion, el | mecanica del videojuego al cambiar @ una vista P - Revision del material audiovisual de la
estudiante implementa isométrica. semana.
comportamiento  de  los | -1I: Motivacion, propdsito de sesidén: Relacién del Game
4 game Objects considerando Manager con un Patrén de disefo. - Revision  del material  autoformativo
patrones  de Disefic y | -D: Implementacion del Game Manager, intermediacion publicado por el docente.
Game Manager sistemas de representacion y entre distinfos consumidores, Pafron acoplado con los - )
op Motores de animacién perspectiva. consumidores. Implementacién de Enemigos y Animacion. https://github.com/ymarquezs/ Aprendizaje orientado | - Uso del software Unity3D.
Implementacién de enemigos Uso de canvas. desarrolloVideoJuegos/unidad] a proyectos (AOP)
Canvas - C: Metacognicion, sintesis y retroalimentacion :  En el .pdf
videojuego desarrollado se analiza las ventajas vy
restricciones generadas por el uso del motor de animacion
y del Patrén facade.
Programacion del o . . i .
Unidad Nomb-re dela gamePlay e integracién Resultado de aprendizaje de la unidad Al finalizar la .Unld.ad, el estudiante sera capaz de integrar los elementos de un Duracién en horas
unidad del game design proyecto de videojuegos.
g g 8 :E L Actividades para !q gnseﬁanzq - Metodologia / Actividades asincr’onas de aprendizaje
£ 5 8. s Temas y subtemas Proposito aprendizaje Recursos Estrategias avtonomo
3 T » (Docente - Estudiante) (Estudiante — Aula virtual)
-1: Motivacién, propdsito de sesidon: Se
muestra un videojuego con mecdnicas muy
bdsicas, luego uno con mecdnicas muy
avanzadas 3Cémo se logran las mecdnicas
avanzadase - BADLAND (2012) First gameplay footage
or - Interaccién de game Objects. -D: Game Objects eventos de deteccion. https://youtu.be/BMt vsgk4nY. Aprendizaje
- AudioSource y AudioClip Fuentes y propiedades de los game Object | - https://github.com/ymarquezs/desarrolloVideoJu experiencial
de Audio. egos/unidad2.pdf - Revision del material audiovisual de la
- Al finalizar la sesién, el -C: Metacognicion, sintesis Y semana
estudiante implementa refroohmenfoqon Se prL{ebor} las :
. o implementaciones en el videojuego s . .
5 diversas mecdnicas de desarrollado. - Revision  del material  autoformativo
inTechc.ic')n Coln los tos del - I: Motivacién, propdsito de sesidn: Mediante publicado por el docente.
\[:/)i(ejr;ghcljes y elemenios de un .V|.deo se  muesiran eJemp‘Ios de BravePixelG (2021) Cdémo disparar en Unity - Uso del software Unity3D.
JUego. movimientos avanzados de personadijes. X
- Movimiento avanzado de -D: Métodos asociados al movimiento, (Disparo por Raycast).
Personajes generaciéon de items, recolecciony conteo. https://youtu.be/LtwzI30omo8 . . Aprendizaje orientado
2P . . = " ) Mon Games (2020) Hacer que la cdmara sigue
- Itemsy Recoleccion Generacion y deteccion de Disparos, ol personaie unity 2d a proyectos (AOP)
- Disparos. -G Metacognicion, sintesis Y https://youtu.be/6005FAVICS
retroalimentaciéon  :  Se prueban las
implementaciones en el videojuego
desarrollado.

Las actividades de aprendizaje autbnomo en el aula virtual son las realizadas por el estudiante. Cada semana, el docente tiene el rol de monitorear, supervisar

, evaluar y retroalimentar estas actividades, ademds de atender los foros y las comunicaciones generadas en el aula virtual.



https://youtu.be/BMt_vsgk4nY
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-1:  Motivacién, propdsito de sesidn: Se
presenta un escenario con una diversidad
de muestras de materiales y texturas, se https://github.com/ymarquezs/desarrolloVideo
debe reconocer cada una. Juegos/blob/main/Semanasb.pdf
. - D: Creacién e Importacion de Materiales y Dominguez, A (2017). Unity 2017.x Editorial Ra- .
21 ) MCITeI'IG!e'S y fexturas. Texturas. Elementos de las matemdaticas 2D y ma, Espaia. Capitulo 4 Cdmaras Pags. 190-197. Aprerjdlije
- Matemdticas 2d y 3D 3D: Normal y el objeto Quaternion. Unity: Tutorial Quaternion Basico en espafiol!: experiencial . . .
Al finglizar o sesién. el | -C Metacognicion, sintesis y https://youtu.be/B58A1qkEkik - Revision del material audiovisual de la
, ) ST o semana.
estudiante controla refroalimentacion : venfllgor larelacion de los
. . . elementos de matemdticas con los game . .
[ mediante la aplicacién de Objects - Revision  del material  autoformativo
matemdticas los efectos de [ I: Motivacién, propdsito de sesidon: Se publicado por el docente.
cdmara y colisiones muestra el manejo de diversas formas de )
cdmara para geJneror distintas mecdnicas Tutoriales Dingo (2020) Una Buena Cdmara En - Uso del software Unify3D.
en el videojuego. Minutos Unity. hitps://youtu.be/ f4nI8FtVaQ o
2P - Cdmara, Colisiones y Controles -D: Cdmara: propiedades. Collider vy Indierama. (2021). Efecto PARALLAX 2D en Aprendaoli orlirggdo
OnColision2d Unity. https://youtu.be/LDelGXwvStc a proyectos (ACP)
-C: Metacognicion, sintesis y
retroalimentacion : Se prueba la forma de
aplicar el efecto Parallax 2D.
-1 Motivacién, propdsito de sesidn: Se
presenta un videojuego con varias escenas
_ : . muy cortas mostrando los Boss y Niveles.
ot Ifwi?leor;gnqzizsh%ekliﬁgligzs - D: Mecdnica, reglas y niveles, jefes. - https://github.com/ymarquezs/desarrolloVideoJu Aprendizaje
. . ’ -C: Metacognicién, sintesis y egos/unidad2.pdf experiencial
- Niveles y jefes retroalimentacién  :  Se  prueba la
implementacion de pasar de una escena a
Al finalizar la  sesidn, el ofra escena y el incremento de habilidades. - Revision del material audiovisual de la
estudiante diseAa - Mo - o o b Shris Dzsc_;rrollcdorJr (2020) Ar_win’znoDcién Con semana.
I . . Motivaciéon, propdsito de sesidén: De uesos. Animar nuestro personaje 2D.
7 an?s(;%r;(sjzsn nivgés JngOS acuerdo con el video de Animacién con https://youtu.be/77B36SodéWc - Revision  del material  autoformativo
’ y players huesos responder a : 3Qué ventajas publicado por el docente.
para  brindar  elementos proporciona la animacién con huesos? e Garcia J (2021). Conceptos Bdsicos —
_ Animacion atfractivos en el videojuego. -D: Animaciones Formas de crear Tilesets y TilePalette. Aprendizaje orientado | Uso del software Unity3D.
2P . animaciones en Unity3D. Uso de TileSets y https://www.jairogarciarincon.com/clase/unity
B TileMaps TileMaps. -plataformas-en-2d/conceptos-basicos. a proyectos (AOP)
C: Metacognicién, sintesis y
retroalimentaciéon Se prueba la e Rocket Jam. Cdémo usar TILEMAPS en Unity
implementacién en el videojuego 2D Paso a Paso- (2020)
desarrollado. https://youtu.be/ a3wuyaddew
- I: Motivacién, propdésito de sesidén: Método
para crear menus funcionales en Unity. GameBelieve. (2020) Como hacer el menu
- o -D: Convgs, Ul.Panel. Eventos. Form. WebGl: principal y meny de opciones en Unity - o
of - Creacion de Menu Principal Importacion a WebGl. https://youtu.be/dhQO0T6pynM Aprendizaje
- Publicacién en plataforma WebGL -C: Metacognicién, sintesis y ’ : experiencial
retroalimentacion  :  Se  prueba o
implementacién en el videojuego .
Al finalizar la sesidn, el desarrollado. - Revisién del material audiovisual de la
estudiante integra los | -I© Motivacion, propésifo dg sesi()r?: .Se semana.
elementos del videojuego muestra la necesidad de aplicar Scnphng , .
8 mediante un meny. que se avanzado para lograr ciertas - Revision del material  autoformativo
9 funcionalidades. publicado por el docente.
muestra de acuerdo con D: Elementos del scripting, formas de - 20 Advanced Coding Tips for Big Unity Projects:
- Scripting avanzado ciertos estados. aplicacién y  optimizacién.  Casos https://youtu.be/dLCLEKbGEQ Aprendizaie ofientad - Uso del software Unity3D.
2P - Escenas especiales — game Over, especiales: - Escenas especiales — game | - Unity 3D Advanced Scripting Lessons p(;rer;o 'Zeocj:?oosn(i%g) °©
Guardado Over, Guardado https://youtu.be/dI7EzzZ JFx8 proy
-C: Metacognicién, sintesis y -
retroalimentaciéon . Se prueba la
implementacién en el videojuego
desarrollado.
- Evaluacién parcial
Produccién de - . . , .- - .
Unidad 3 Nomb-re dela videojuegos Resultado de aprendizaje de la unidad Al finalizar la Unidad, gl esh{dlante sera capaz de disenar y construir videojuegos Duracién en horas
unidad 3D como producto minimo viable.
O ~ 0 o . s S
5 g9 :5 24 Actividades para la ensenanza - aprendizaje Metodologia / R RS asincronas de aprendizcje
£ 5 8. s Temas y subtemas Proposito (Docente - Estudiante) Recursos Estrategias avtonomo
(] - q _ q
& I = (Estudiante - Aula virtual)

Las actividades de aprendizaje autbnomo en el aula virtual son las realizadas por el estudiante. Cada semana, el docente tiene el rol de monitorear, supervisar, evaluar y retroalimentar estas actividades, ademds de atender los foros y las comunicaciones generadas en el aula virtual.



https://youtu.be/B58A1qkEkik
https://youtu.be/_f4nI8FtVqQ
https://youtu.be/LDeIGXwv8tc
https://youtu.be/77B36Sod6Wc
https://www.jairogarciarincon.com/clase/unity-plataformas-en-2d/conceptos-basicos
https://www.jairogarciarincon.com/clase/unity-plataformas-en-2d/conceptos-basicos
https://youtu.be/_a3wuya4dew
https://youtu.be/dhQ0oT6pynM
https://youtu.be/dLCLqEkbGEQ
https://youtu.be/dl7EzzZJFx8
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Visualizar el siguiente video:
-I: Motivacién, propdsito de sesidon: Se muestran | https://www.youtube.com/watch2v=ERWSd2dRhTQ
casos que requieren de la aplicacion de técnicas
de programacién concurrente. - DGonzalez (2020) Corrutinas en Unity: Coémo usarlas, Aorendizaie
i) - Concurrencia -D: CORUTINAS y WaitForSeconds y alternativas (para no usarlas). ef erienciJOI
o » - C: Metacognicion, sintesis y retroalimentacion : Se https://youtu.be/OGyp3jAmpnw. P - Revision del material audiovisual de la
-Al fmghzor la sesion, el prueba la implementaciéon de Concurrencia semana.
estudiante construye en el videojuego desarrollado. - Fundamentos bdsicos de concurrencia. Vallejo, D
9 terrenos en 3D donde se (2014). Desarrollo de Videojuegos: Un Enfoque - Revision  del material  autoformativo
pueda interactuar con Préctico — Pags 241 - 251. publicado por el docente.
game Objects -I: Motivacion, propésito de sesion: Se muestra la ) 4
concurrentemente exploracién en un terreno creado. - MaryBy Ramén (2022) Como Crear un Terreno En - Uso del software Unity3D.
' - D: Crear un ferreno, modificar el terreno, agregar Unity https://youtu.be/z2h7E_Yx_Ow
op - Terrenos elementos:  drboles. Agregar un Character | - Mindfly (2021) MOVER PERSONAJE 3D en UNITY | Aprendizaje orientado
- Character Controller Controller. mediante RIGIDBODY https://youtu.be/UpFvLUzPIQO a proyectos (AOP)
- C: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion : Se | - DGonzalez (2020) Controlador en primera persona
recorre el terreno creado mediante el Character en Unity desde cero. https://youtu.be/khTéTIYBAIO
Controller.
- I: Motivacion, propdsito de sesidén : Se muestra un
escenario sin iluminacién y luego con efectos de
iluminacién. . . - .
; : P I s . - Samaniego E. (2020) lluminacion en Unity 3D. R
o ) lluminacion. -D: . Ilurnlnoaon.. Tlpos de iluminacion, baking, https://youtu.be/DGEBDWECU7K Aprendacue
aplicacion de lailuminacion. i experiencial
L » - C: Metacognicidn, sintesis y retroalimentacién : Se . . .
-Al finalizar la sesion, el | recorre la escena para verificar cada uno de los - Revision del material audiovisual de la
estudiante crea escenarios efectos logrados. semana.
realistas aplicando | -1I: Motivacion, propésito de sesion : Se retoma el . . .
10 . - - Revision  del material  autoformativo
elementos como juego de naves 2d y el juego actual para publicado por el docente
i|UTmifncciOﬂ, particulas e Sg:ﬁg&'gff elementos aplicables de efectos de | s hacer EFECTOS de PARTICULAS en Unity:
interfaces . . - i
. - D: Qué es un sistema de Particulase Utilizando hﬁps.//ygutu.pe/4foPhom75_8 L Aprendizaje orientado Uso del software Unity3D.
2P - Particulas . ) . . - How to: Unity 2d Explosion Particle: effect
Sistemas de Particulas. Los Comos del Particle httos: b 04VdO-i 0 a proyectos (AOP)
System ps://youtu.be/Pl04VdO-j
- C: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion : Se
implementan los efectos de particulas al juego 3d
y 2d desarrollado.
- I: Motivacion, propdsito de sesidén : Se muestra un
videojuego con pésima jugabilidad, se analiza
que podria mejorarse. - Visitar:
- D: Definicion de jugabilidad, aspectos de https://universidadeuropea.com/blog/jugabilidad/ o
" . . . " Aprendizaje
21 - Jugabilidad jugabilidad, pardmetros se utilizan para evaluar la - experiencial Revision del terial diovisual de |
Al finglizar la sesién. el | jugabiidad de un videojuego. - Alva Maijo (2021) Mejora la jugabilidad un 500% P - Revision del materndl audiovisual ¢e ia
; i - C: Metacognicion, sintesis y retroalimentacion : Se | Disponible en: youtu.be/qfovg-ru2Ks. semana.
estudiante  opfimiza el S
. - prueba el videojuego desarrollado con los nuevos L . .
11 juego disenado  para elemento de jugabilidad - Revision  del material  autoformativo
F“eJOfF{f los indicadores de | I: Motivacién, propdsito de sesion: Se muestra un hi (202 timizar i it publicado por el docente.
jugabilidad. videojuego bdsico sin optimizacion para luego | - Don Pachi [2020) Como opfimizar juegos en Unity. :
. . - L https://youtu.be/x0P-e2nvGPo - Uso del software Unity3D.
compararlo con el mismo videojuego optimizado. - . . . o .
. L. ) L - Don Pachi (2022) Optimizar juegos en Unity - | Aprendizaje orientado
2 - Opfimizacion - D: Recursos y aspectos a opfimizar. SetActive y Destroy. https://youtu.be/2zsYe8HpTns a proyectos (AOP)
C: Metacognicion, sintesis y retroalimentacion : Se | 4 & * * proy
prueba el videojuego desarrollado con la
optimizacién aplicada.
- I: Motivacién, propdsito de sesidon: Se emplea un
video mostrando las posibilidades generadas por
- Acceso a base de datos remotas bor el acceso a base de datos remotas - Comp-3 Interactive (2020) Cémo usar las API RESTful Aprendizaie
21 APIS P - D: RestFul Api, protocolo http. en Unity. hitps://youtu.be/XIbZDz pévE ef erienciJOI
’ o ., - C: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion : se | - P . ) o
Al finalizar la sesion, el definen elementos del videojuego que empleardn - Revision del material audiovisual de la
estudiante emplea recursos acceso a la base de datos, semana.
12 remotos en gl V|deo!uego -1 Mq’rwomon, proposito de sesion E Se muestra la o ' - Revision del  material  autoformativo
que le permitan mejorar la arquitectura de una app que requiere del acceso |- https://github.com/ymarguezs/desarrolloVideoJueg Ublicado por el docente
interactividad a base de datos, la idea es comparar diversas os/blob/main/unity3d-es.pdf P P ’
- Comunicacién con el servidor ) ' opciones de acceso. - GameBelieve (2020) Guarda y cargar datos en o .
2P - Interaccion con Apis para acceso - D: Modelo cliente /servidor, invocacién a los web Unity. https://youtu.be/n8giZTfEBkg Ap;rer;é:hzsj:?oosrl(irgg)do - Uso del software Unity3D.
a base de datos remotas services, - Morion Tutoriales (2016) Unity3D + MySQL Tutorial - 3 proy
- C: Metacognicion, sintesis y retroalimentacion : se Integrando En Unity. https://youtu.be/55gdr-Kpok
verifican los elementos del videojuego que
emplearian acceso a la base de datos,

Las actividades de aprendizaje autbnomo en el aula virtual son las realizadas por el estudiante. Cada semana, el docente tiene el rol de monitorear, supervisar,

evaluar y retroalimentar estas actividades, ademds de atender los foros y las comunicaciones generadas en el aula virtual.



https://www.youtube.com/watch?v=ERWSd2dRhTQ
https://youtu.be/OGyp3jAmpnw
https://youtu.be/DGEBDwFCU7k
https://youtu.be/PI04VdO-j_0
https://universidadeuropea.com/blog/jugabilidad/
https://youtu.be/x0P-e2nvGPo
https://youtu.be/2zsYe8HpTns
https://youtu.be/XIbZDz_p6vE
https://github.com/ymarquezs/desarrolloVideoJuegos/blob/main/unity3d-es.pdf
https://github.com/ymarquezs/desarrolloVideoJuegos/blob/main/unity3d-es.pdf
https://youtu.be/n8giZTfEBkg
https://youtu.be/55gdrl-Kpok
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Continental HOJA CALENDARIO- PLANIFICACION DE LAS SESIONES DE CLASE
MODALIDAD PRESENCIAL
timizacion, _— . . . .o . .
o.p . G.C, ° Al finalizar la Unidad, el estudiante sera capaz de disenar, construir y probar video
. Nombre de la Distribucion y .. . . o . ., . .
Unidad 4 . A Resultado de aprendizaje de la unidad juegos o componentes que cumplan con criterios de calidad y eficiencia, Duracion en horas
unidad Comercializacion del o s R . . .
. . optimizando y distribuyendo el videojuego, considerando un modelo de negocio.
videojuego
g PR 6 Actividades para la ensenanza - aprendizaje Metodologia / Actividades asincronas de aprendizaje
g g o 'g Temas y subtemas Propésito (I?ocenfe - Estudiante) P I Recursos Estrate igas auténomo
S T .g' " g (Estudiante - Aula virtual)
-1:  Motivacién, propdsito de sesidon: Se prueba el
enfrentamiento en un videojuego con un Boss sin Inteligencia  Arfificial en  los
Inteligencia artificial y luego con Inteligencia artificial: videojuegos. Disponible en:
. . e - D: Técnicas de Inteligencia Artificial aplicables con Unity, https://youtu.be/2Q53iaxgLNO Aprendizaje
a1 - Inteligencia artificial . P NP
L ., arboles de comportamiento y mdaquinas de estado. Marquez P. (2019). Arboles de experiencial Revision del terial diovisual de |
-Al flngllzor |g sesion, el - C: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion : Se prueba comportamiento  con  Pandas. - Revision del material avdiovisual de la
estudiante implementa el videojuego desarrollado con la Inteligencia artificial | https://youtu.be/HPgD8g9bA4 semana.
técnicas de Inteligencia aplicada. . i .
13 e . . - — - — - - - Revision  del material  autoformativo
artificial en los videojuegos - I: Motivacién, propédsito de sesidn: Se lista una serie de blicad reld ot
para lograr mejores videojuegos conocidos que han tenido grandes pérdidas | - BravePixelG (2021) Cdémo crear publicado por el docente.
mecdnicas. debido a no aplicar pruebas. inteligencia artificial muy facil en - Uso del software Unity3D
op Pruebas - D: Pruebas de software, criterios de calidad, metodologia Unity (Mdquinas de estados). | Aprendizaje orientado ’
) de pruebas de videojuegos. Disponible en: a proyectos (AOP)
-C: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion @ Se https://youtu.be/2cDXDUotpYI
inferpretan los resultados de las pruebas del videojuego | -
desarrollado con la Inteligencia artificial aplicada.
- I:.Mot!vouon, propdsito de sesion: Se muesfr'o unvideo con | Morion Tutoriles (2021) VR Meta
videointerfaces avanzadas empleadas en diversos entornos it . ol )
. . -D: La clase Input, y sus variantes. Modelo de uso de las Quest Juego Unity 1. D|§pon| e en: .
o7 - Videointerfaces avanzadas viaeoinTerfoces 0\’/onzodos ’ https://youtu.be/tt? 1UiSolwelist=PL Aprendizaje
) ST - . S JCKKt?GhZuLBAWrYVEINMONS3ZQJ7 experiencial
- C: Metacognicion, sintesis y refroalimentacion : Se elabora
- . . . - 1410 L - L
o ., y verifica un listado de videoinferfaces ufilizables en el | - Revision del material audiovisual de la
-Al f'h0|lzor la sesion, ~e| videojuego desarrollado. semana.
estudiante disena - Unity 3D Leap Motion object
14 videojuegos que puedan | -I: Motivacién, propdsito de sesidn: Se emplea un video que interaction : - Revision  del material  autoformativo
emplear videointerfaces muestra el uso de diversas video Interfaces para controlar https://youtu.be/WHAPS7SU3KE publicado por el docente.
- gamePad avanzadas. videojuegos
2p - Acelerébmetro D: Tipos de video Interfaces: gamePad, Acelerébmetro, | - Unity - how to make a player | Aprendizaje orientado | - Uso del software Unity3D.
- LeapMotion LeapMotion, Touch Controls controller with gyroscope and a proyectos (AOP)
- Touch Controls - C: Metacognicion, sintesis y refroalimentacion : Se prueba accelerometer
el videojuego desarrollado empleando alguna de las https://youtu.be/jvwX5WthM20
videointerfaces avanzadas. -
- I: Motivacion, propésito de sesidon: Se muestra un video con Amedo J. (2016). Modelos de
al menos dos modelos de negocio aplicables a negocio para videojuegos.
videojuegos. Disponible en: Aprendizaie
2T - Modelo de negocio del juego -D: Modelo de negocio del juego: tipos, ventajas y https://blogs.uoc.edu/informatic o . L
- . X | -
o y desventajas. Propuesta de un modelo de negocio. a/modelos-de-negocio-para- expefiencla sReer:zgg del material audiovisual de la
-Al - finalizar la - sesion, el | _ ¢: metacognicion, sintesis y retroalimentacion : Se evalia el videojuegos/ :
15 estudiante diseha un modelo modelo de negocio propuesto. : - Revision  del material  autoformativo
de negocio acorde con el | -I: Motivacién, propdsito de sesidon: Se listan algunas ) publicado por el docente
videojuego planteado. plataformas de publicacién para que los estudiantes https://www.uil.es/blog- )
' By . m.dlqu'en que modelo d(? negocio podrian aplicar. U|l/modelos—de—nggocp—mos— Aprendizaje orientado | - Uso del software Unity3D.
2P - Aplicaciéon del modelo de negocio. - D: Aplicacion de monetizacion, juegos en masa, empleados-en-la-industria-del-
. T B - A . . , a proyectos (AOP)
C: Metacognicion, sintesis y retroalimentacion : Se evalua el videojuego
modelo de negocio de algun videojuego de plataformas -
conocido.
- 1: Motivacién, propdsito de sesidn : Se muestran algunas
plataformas de distribucién para dar a conocer sus ventajas | - https://www.gamerdic.es/combo/ A -
. .. ., X R prendizaje . i L.
21 - Plataformas virtuales de distribucion. ydgsvenfojos. - modelos-de-negocio/ experiencial - Revision del material audiovisual de la
-Al finadlizar la  sesién, el | ~ D Lista de plqtqformos d.e dlsfnbuqon. o ) semana.
estudiante prepara un = C: Metacognicion, sintesis y retroalimentacion :
16 ideoi - I: Motivacion, propdsito de sesidon : Que pasaria si publicas - Revision  del material  autoformativo
videojuego ~ - pdra U tu videojuego? publicado por el docente.
2  Publicacién v comercializacian respectiva distribucion. - D: El proceso de Publicacion y comercializacion. i Aprendizaje orientado
Y - C: Metacognicioén, sintesis y retroalimentacién : Se estiman a proyectos (AOP) - Uso del software Unity3D.
posibles gastos e inversiones a realizar
- Evaluacién Final

Las actividades de aprendizaje autbnomo en el aula virtual son las realizadas por el estudiante. Cada semana, el docente tiene el rol de monitorear, supervisar, evaluar y retroalimentar estas actividades, ademds de atender los foros y las comunicaciones generadas en el aula virtual.



https://youtu.be/2Q53iaxqLN0
https://youtu.be/2cDXDUotpYI
https://youtu.be/tt9_1UiSolw?list=PLjCKKt9GhZuLBdWrYVEfNmON3ZQJ714lO
https://youtu.be/tt9_1UiSolw?list=PLjCKKt9GhZuLBdWrYVEfNmON3ZQJ714lO
https://youtu.be/tt9_1UiSolw?list=PLjCKKt9GhZuLBdWrYVEfNmON3ZQJ714lO
https://youtu.be/wHAPS7SU3KE
https://youtu.be/jvwX5WthM2o

