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| OBJETIVO DEL CURSO I

Conocer y analizar los temas de actualidad que giran
alrededor del desarrollo de videojuegos; asi como la

implementacion de diversas herramientas para dicho
desarrollo.

CONTENIDO TEMATICO I

1. PLATAFORMAS DE DESARROLLO

Tiempo Estimado: 16 hrs.
Objetivo: Conocer vy utilizar las generalidades y
diferencias entre las diferentes plataformas en las que
un juego puede ser desarrollado y/o publicado.

1.1. Desarrollo en PC
1.2. Desarrollo movil
1.3. Desarrollo web
1.4. Otras plataformas

2. EXPERIENCIAS INTERACTIVAS

Tiempo Estimado: 20 hrs.
Objetivo: Analizar las caracteristicas y usos de los dos
principales tipos de experiencias interactivas: la realidad
virtual y aumentada; asi como implementar ejemplos de
ambos tipos de realidad para resolver un problema.

2.1. Realidad virtual
2.2. Realidad aumentada

3. SOFTWARE PARA EL DESARROLLO DE
VIDEOJUEGOS
Tiempo estimado: 8 hrs.
Objetivo: Analizar y utilizar el software que se utiliza en
la actualidad para el desarrollo de videojuegos, sus
caracteristicas y diferencias, incluyendo si es propietario
u open source.

3.1. Propietario y open source
3.2. Licencias

4. PUBLICACION DE VIDEOJUEGOS

Tiempo estimado: 20 hrs.
Objetivo: Conocer y analizar el proceso de la publicacion
de un videojuego, tomando en cuenta la plataforma,
marketing, publico a quien va dirigido, entre otras
cuestiones.

4.1. Plataformas de distribucion de videojuegos
4.2. Marketing
4.3. Monetizacion

METODOLOGIA I

Desarrollo del tema por parte del profesor siguiendo el
método de aprendizaje basado en problemas. Se espera
que el alumno investigue ciertos temas, siguiendo el
método de aula invertida. Implementar estrategias de

trabajo en equipo cuando sea conveniente (aprendizaje
colaborativo). El alumno deberd realizar un proyecto
final que realizara durante el transcurso de la materia. El
proyecto se evalla en cada uno de los tres parciales.



EVALUACION I

Se realizardan tres examenes parciales de forma
colegiada en las fechas establecidas por la Facultad, de
acuerdo con el Reglamento de Exdmenes. La calificacién
de los examenes parciales estard compuesta por la

evaluacién del examen parcial y por otras actividades,
como: tareas, investigaciones, resolucién de problemas,
ejercicios, etc. La calificacién del examen ordinario es el
promedio de los tres parciales.
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