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Desarrollo de simulacion y videojuegos
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Informética
0376 7°ug° 8
Eje de formacion:
Profesionalizacion
Modalidad |Curso (X)Taller( ) Lab ()
Tipo T(X) P T/P
Seminario () Otros ( ) P (X) PC) )
Caracter |Obligatorio( ) Optativo ( X)
Horas
Obligatorio E ( ) Optativo E ()
Duracion
(Numero de 16 Semana Semestre
semanas)
Tedricas: 4 Tedricas: 64
Practicas: 0 Practicas: 0
Total 4 Total 64
Seriacion
Ninguna ()

Obligatoria ( )

Asignatura antecedente

Asignatura subsecuente

Indicativa ( X)

Programacién
Asignatura antecedente Estadistica descriptiva e inferencial
Matematicas Discretas
Asignatura subsecuente Ninguna

Objetivo general:

Al finalizar el curso, el alumnado desarrollara videojuegos conociendo su ciclo de vida desde el concepto inicial hasta
el videojuego en su version final para la toma de decisiones.




Objetivos particulares:

Al finalizar el curso, el alumnado:

1.

2.

Conocera los fundamentos matematicos y la teoria de juegos, aplicando a través de la simulacion la toma
de decisiones sobre algun problema.

Aplicara los conceptos y el ciclo de vida de los videojuegos apoyandose en alguna técnica o método para
lograr un aporte creativo.

Disefara y aplicara las técnicas de creacion de sonidos, efectos, personas y escenarios, apoyandose en
alguna técnica para videojuegos generando un disefio terminado.

Implementara la l6gica de un videojuego utilizando el hardware y el software seleccionado, con controles
totalmente funcionales.

Construira la interfaz de un videojuego, utilizando las técnicas de visualizacion, simulacién y animacion,
presentando un producto completamente terminado y probado.

Aprendera como planear sus propias aplicaciones, manejando sus propios objetivos de juego.

Aprendera como crear su propia interfaz alineando sus intereses con los objetivos del videojuego a
desarrollar.

Aprendera a aplicar en el videojuego la animacién en 3D, asi como la conectividad en el mismo.

Seré capaz de darle mantenimiento al videojuego desarrollado por él mismo, acorde a los requerimientos
planteados.

indice tematico

Horas
Unidad Tema Semestre
Tedricas Practicas
1 Fundamentos matematicos 8 0
2 Conceptos en videojuegos 6 0
3 Tecnologias para videojuegos 6 0
4 Mecénica de juegos 12 0
5 Software para videojuegos 8 0
6 Planificacién 8 0
7 Programacion 6 0
8 Modelado y animacién 3D 6 0
9 Mantenimiento 4 0

Total 64




Estrategias didacticas

°  Exposicion audiovisual

°  Exposicion oral

°  Ejercicios dentro de la clase
°  Trabajos de investigacion

°  Lecturas obligatorias

°  Desarrollos de proyecto

°  Estudio de casos

° UsodeTl

°  Uso de simuladores

Evaluacion del aprendizaje

°  Examenes parciales

°  Examenes finales

°  Trabajos escritos

°  Tareas fuera del aula
°  Participacion en clase
°  Proyecto de aplicacion

Perfil profesiografico del docente

Titulo o grado Licenciatura en Informatica o equivalente, preferentemente con estudios de
posgrado con orientacion a las tecnologias de la informacién y las organizaciones.

Experiencia docente Minima deseable de 2 afios impartiendo clases en nivel media superior y/o
superior.

Otras caracteristicas Experiencia Profesional minima de 3 afios en area de conocimiento.

Experiencia en desarrollo y simulacién de videojuegos.

Para profesoras/es de nuevo ingreso:

Haber aprobado el “Curso Fundamental para profesores de Nuevo Ingreso
(Didactica Basica)” que imparte la Facultad de Contaduria y Administracion, asi
como cubrir satisfactoriamente los requisitos impuestos por el departamento de
seleccion y reclutamiento de la Facultad de Contaduria y Administracion.

Para profesoras/es que ya imparten clases en la Facultad:
Haber participado recientemente en cursos de actualizacién docente y de
actualizacion disciplinar con un minimo de 20 horas.

Compartir, respetar y fomentar los valores fundamentales que orientan a la
Universidad Nacional Auténoma de México.
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