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SISTEMA DE EDUCACION MEDIA SUPERIOR

l. Denominacion: Trayectoriade Aprendizaje Especializante en Programacion Tematica
. Competencia Genérica que atiende: Comunicacion

[l. Departamento de adscripcion: Ciencias Formales

V. NUmero de Unidades de Aprendizaje: 4

V. Fecha de elaboracién: 20 de mayo de 2009

V1. Total de horas: 228

VIl.  Valor en créditos: 20

l. Justificacion

El disefio de videojuegos es un campo dinamico en € mundo actua, tanto que sus perspectivas de
mercado son superiores a dmbitos tan consolidados como la misica y e cine. Puede integrar
aspectos de diversas disciplinas como la creacion artitica, lainformética, 1as matematicas, lafisica,
la psicologia 'y comunicacion audiovisual. La tecnologiay las posibilidades que nos brinda se van
volviendo més populares y demandados en el mercado laboral, y no es la excepcidn a nivel escolar.
El desarrollo de competencias en este campo proporciona a los estudiantes la posibilidad de ingresar
a un nuevo espacio de desempefio laboral, a la vez que genera oportunidades y herramientas para

Ssu crecimiento personal.

. Objetivo generd

El alumno tendra la capacidad de readlizar programas en un lenguaje de programacion estructurado,
con creatividad y responsabilidad, planeando y disefiando a través de aplicaciones de disefio y
programacion soluciones de entretenimiento en formato digital.
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InI. CompetenciadelaTAE

Desarrolla productos de entretenimiento digital a partir del uso de lengugjes de programacion
estructurados.

V. Contenido curricular

TAE: PROGRAMACION TEMATICA

Unidad de | Tipo AF T H/S Htota | T P CR | Semanas
Aprendizgje

Programacién | C E T 3 57 14 43 5 19

I

Programacién | C E T 3 57 14 43 5 19

I

Programacién | C E T 3 57 14 43 5 19

1l

Programacién | C E T 3 57 14 43 5 19

de videojuegos

V. Modalidades de operacion del programa
Presencial

VI. Secuencia de las Unidades de Aprendizaje
Programacion |
Programacién 11
Programacion 111

Programacién de videojuegos
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VII. Perfil del Docente

El profesor de la Trayectoria de Aprendizaje Especiaizante en Programacion Tematica cuenta con
las siguiente caracteristicas:

e Tiene experiencia docente

e Posee un amplio manejo en lenguajes de programacion y aplicaciones informéticas de
animacion digital .
Utiliza el razonamiento |6gico-mateméatico y creativo.

o Propiciad andlisis paralasolucion de problemas cotidianos en su contexto, disefiando
estrategias creativas paraimplementar asi la solucion més optima.
Se desarrolla con solvenciaen los ambientes virtuales.

o Fomentael trabgjo colaborativo por medio de actividades que impulsen en los alumnos
la autogestion.

e Escapaz de elaborar productos digitales especificos para el entretenimiento

e Cuentacon unaformacion profesiona de nivel licenciatura en las &reas de: Informatica,
computacion , electronicay carreras afines

Recursos humanos, materiales y presupuestales
Recursos humanos:

Docentes
Encargado del area de computo

Infraestructuray servicios:

Un laboratorio o aula de computo con capacidad para 20 equipos, a menos.
Conexion a Internet banda ancha
Aire acondicionado

Mobiliario y equipo:

1 Equipo de cémputo disponible por cada estudiante con las siguientes especificaciones:
Procesador de 1.8 Gigahertz; Microsoft Windows XP Service Pack 3 0 Windows Vista, 2
Gigabyte en RAM; 200 Gigabytes en espacio en disco duro; Resolucion de monitor de
1280 x 800; Tarjeta de video de 16 bits ; Unidad de DV D-ROM.

Software de disefio y programacion: Suite Creativa Adobe (CS3 6 CS4) y Suite Expression
(MS Expression), aplicaciones de soporte a funciones multimedia (p.gj. QuickTime 7.12);
C++; C#: Java; Visua Studio

Equipo de proyeccion en cada aula

Mobiliario ergondémico
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d) Bibliografia, documentosy materiales necesarios y aconse ables;

Bibliografia basica

Vasconcelos, S. Jorge (2000) Introduccién ala computacion. (12 ed.) México: Publicaciones
Cultural.

Mata-Toledo, Ramon . & Cushman P. (2001) Introduccién ala programacion, con gjemplos en
Visud Basic, C, C++y Java (12 ed.) México: Mc Graw Hill.

LEETE, Gurdy y FINKELSTEIN, Ellen

Flash 5 para Dummies

ST Editorial, bagjo licencia de Hungry Minds Inc.

Impreso en Costa Rica por Trejos Hermanos Sucesores S. A.
2001

Bibliografia complementaria:

Deitel, D. Harvey & Deitel P. C++ Como programar, Introduccién ala Programacién Web con CGlI
y Disefio orientado a objetos con UML
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Bachillerato Genera por Competencias
Programa de estudio

1. IDENTIFICACION DEL CURSO

Nombre de la Unidad de Aprendizaje: _Programacién |

Ciclo: 3 Fecha de elaboracion: _Junio de 2009
Clave Horasdeteoria | Horasdepréctica | Tota de horas Vdoren
créditos
14 43 57 5
Tipo de curso Prerrequisitos
Taler Mateméticasy vida cotidiana |

Tecnologias de lalnformacion |
Tecnologias de lalnformacién 11

Areade formacion

Unidad de Aprendizaje Especidizante

2. PRESENTACION

L as actividades humanas cada vez se vinculan més con las tecnologias de la informacion y la
comunicacion, en este ambito, la herramienta méas Gtil es la programacion, pues todas las
operaciones y mangjo de la informacion que realiza la computadora sélo funcionan bien s e
programa responde a los requerimientos especificados en la resolucion de un problema,
mediante una secuencia de instrucciones.

La presente unidad de aprendizaje brinda a estudiante la oportunidad de aprender a resolver
problemas de su entorno mediante andlisis y disefio de soluciones a través de algoritmos y
diagramas de flujo, para posteriormente generar un codigo y comprobarlo en algun lenguaje
de programacion estructurada.

3. COMPETENCIA GENERICA

| Comunicacion

4. OBJETIVO GENERAL

Al finalizar la unidad de aprendizaje el alumno sera capaz de realizar programas en un lenguaje
de programacion estructurado, para resolver problemas cotidianos en su entorno de manera
responsable, mediante el andlisis, disefio de algoritmos y su codificacién. Incrementando asi su
razonamiento 16gico-matematico y pensamiento creativo.

—Version 5 de junio 2009—
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COMPETENCIAS ESPECIFICAS

Analizay establece procedimientos parala solucién de problemas.

Disefiala solucion a problemas concretos a través de agoritmos.

Codifica, en un lenguaje de programacion estructurado, |a solucion a problemas de su
entorno.

e o o _U'I

6. ATRIBUTOSDE LA COMPETENCIA

Conocimientos (Saberestedricosy Algoritmos

procedimental es) L enguaj es de programacion
Programacién

Habilidades ( précticos) Andlisisatravés de agoritmos.

Disefio de diagramas de flujo

Abstraccion para codificar la solucion de un
problema cotidiano en un lenguge de
programacion estructurado.

Comprensién lectora

Actitudes (Disposicion) Disponibilidad para el trabajo individual y en
equipo.
Compromiso con su formacion personal y con
el equipo.
Interés por aprender y trabajar.
Actitud asertiva
Vaores (saberesformativos) Responsabilidad
Respeto
Tolerancia
Honestidad

—Version 5 de junio 2009—
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7. DESGLOSE DE MODULOS

Mdodulo | Disefio de Algoritmos

Conversion de lengugj e natural a algoritmo

Andlisis de los simbolos y elementos para la construccion de diagrama de flujo
Disefio de diagramas de flujo

Desarrollo de Pseudocddigo

oom>

Mdodulo Il Programacion estructurada

Introduccion alos Lenguajes de Programacion
Estructura basica de un programa
Tipos de datos
I.  Declaracion de variables y constantes
Comandos de Entrada/salida
Operadores
Estructuras de programa
I.  Expresiones booleanas
Il.  Blogque deinstrucciones
[1l.  Seleccién
IV. Repeticion

nmo  Oow»

Mdodulo IV Programacion modular

Funciones
Procedimientos
Uso de pardmetros
Programa modular

oow>

E. METODOLOGIA DE TRABAJO

Lametodologia a utilizar esla Resolucion de problemas.

El aumno desarrollaré la solucion, a través de procesos sisteméticos, con la aplicacion de
agoritmosy procedimientos de transformacion de la informacion a lenguajes de programacion
estructurada.

Lo anterior permitira desarrollar el aprendizgje significativo, aplicacion del aprendizae y
refuerzo del mismo en el alumno.

—Version 5 de junio 2009—
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F. EVALUACION DEL APRENDIZAJE

Producto de aprendizaje por Criterios de evaluacion Ambito de aplicacion dela
maodulo competencia genérica
Mdédulo | Andlisisdel Problema En la solucion de problemas

e Algoritmo

Disefio del Algoritmo
Diagramas de Flujo

de su entorno

e Diagramadeflujo Pseudocodigo
e Pseudocddigo
Modulo 11 [nvestigacion Dada una situacion

e Investigacion

e ProgramaFina 1

Introduccion

Idea(s) principal(es)
Opinion

Evidenciay g emplos
Conclusion

Fuentes

Ortografiay gramatica

Programa
Andlisisdel problema

Disefio del algoritmo
Diagrama de Flujo
Codificacion del agoritmo
Documentacion del
programa

Trabajo en equipo

especifica (escolar, laboral,
socia y/o familiar) es capaz
de buscar informacion,
analizarla, discriminarla,
organizarla y presentarla de
de manera que le sea
formativa.

Dado un problema concreto
(escolar, laboral, social y/o
familiar) es capaz de
andlizarlo, disefiar su
solucién a través de un
agoritmo y codificarlo en
un lengugje de
programacion estructurado.

Modulo 11

e ProgramaFina 2

Andlisis del problema
Disefio del algoritmo
Diagramade Flujo
Cadificacion del agoritmo
Utilizacion de programacion
modular

Documentacion del programa
Trabajo en equipo

Dado un problema concreto
(escolar, laboral, socia y/o
familiar) es capaz de
andizarlo, disefiar su
solucién a través de un
algoritmo y codificarlo en
un lenguagje de
programacion estructurado.

G. PONDERACION DE CADA PRODUCTO DE APRENDIZAJE

Algoritmo 30%
Investigacion 10%
ProgramaFinal 1 30 %
Programa Final 2 30%

—Version 5 de junio 2009—
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H. ACREDITACION
Alcanzar por lo menos € 80% de asistenciaalas sesiones
Entregar el 80% de los productos indicados en la guia de aprendizaje

|. BIBLIOGRAFIA

Béasica

Vasconcelos, S. J. (2000) Introduccion ala computacion. (12 ed.) México: Publicaciones
Cultural.

Mata-Toledo, R. & Cushman P. (2001) Introduccion ala programacién, con gjemplos en
Visual Basic, C, C++ y Java (12ed.) México: Mc Graw Hill.

Ramirez, F. (2007) Introduccién a la Programacion, Algoritmos y su implementacion en
VB.NET, C#, Javay C++. (22ed.) México: Alfaomega.
Complementaria

Deitel, D. H. & Deitel P. (2003) C++ Como programar, Introduccion a la Programacion Web
con CGl y Disefio orientado a objetos con UML. (42ed.) México: Pearson Prentice Hall.

Elaborado por:

Garcia Zavala Juana, Escuela Preparatoria Regiona de Arandas

Lopez Aldana Oscar Eduardo , Escuela Preparatoria No. 16

Padilla Vargas Paulo Cesar, Escuel a Preparatoria Regional de Tepatitlan
Reyes Alanis Oscar, Escuela Preparatoria Regional de Colotlan

Asesoria pedagbgica:
Rommy Florencia Hernandez Pérez, Direccion de Educacion Continua, Abiertay a Distancia,
SEMS

Revisado por:
Zeferino Aguayo Alvarez

—Version 5 de junio 2009—
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Bachillerato Genera por Competencias
Programa de estudio

1. IDENTIFICACION DEL CURSO

Nombre de la Unidad de Aprendizaje: Programacion |1
Ciclo: 4° Fecha de elaboracion: Junio de 2009
Clave Horasdeteoria | Horasdepréctica | Tota de horas Vdoren
créditos
14 43 57 5
Tipo de curso Prerrequisitos
Taller Programacion |

Areade formacion

Unidad de Aprendizaje Especidizante

2. PRESENTACION

Si bien es cierto que en un principio la programacion estructurada funcioné de manera
excelente en los equipos de computo, conforme los programas se hicieron mas compleos y
requirieron mayor nimero de lineas de cddigo ya no lo fueron tanto, como una propuesta de
solucion a este problema surge la programacion orientada a objetos, la cua permite una
programacion fragmentada y a la vez mayor facilidad para manejar, comprender y gjecutar un
programa.

En la presente unidad de aprendizaje € aumno desarrollara habilidad para resolver problemas
de su entorno mediante €l andlisis, las bases de datos y |a programaci én orientada a obj etos.

3. COMPETENCIA GENERICA

| Comunicacion

4. OBJETIVO GENERAL

Al finalizar la unidad de aprendizaje € alumno habra desarrollado su capacidad de abstraccion
para andizar los problemas de su entorno y codificar su solucion de manera responsable,
mediante el uso de bases de datos y las técnicas basicas de andlisis y disefio orientado a
objetos. Incrementando asi su razonamiento | 6gico-matematico y pensamiento creativo.

—Version 5 de junio 2009—
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5. COMPETENCIASESPECIFICAS

e Representa unaparte concreta de larealidad, a partir de su capacidad de abstraccion,

en un mundo de objetos

e Planea y disefia bases de datos para su utilizacién en la Programacion orientada a

objetos.

e Codifica, en un lengugje de programacion orientado a objetos, la solucion a problemas

de su entorno.

6. ATRIBUTOSDE LA COMPETENCIA

Conocimientos (Saberestedricosy
procedimental es)

Programacion Orientada a Objetos
Objeto

Abstraccion

Encapsulamiento

Herencia

Bases de datos

Habilidades (Saberes précticos)

Abstraccion para codificar la solucion de  un
problema cotidiano en un lenguagje de programacion
orientado a objetos.

Comprension lectora

Actitudes (Disposicion) Disponibilidad para el trabajo individua y en equipo.
Compromiso con su formacion personal y con €l
equipo.

Interés por aprender y trabajar.
Actitud asertiva

Vdores (saberesformativos) Responsabilidad
Respeto
Tolerancia
Honestidad

—Version 5 de junio 2009—
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7. DESGLOSE DE MODULOS

Mddulo | — Programacion orientada a objetos (POO)

A. Andlisisdelas caracteristicas bésicas de la POO
|. Diferenciade la Programacién Estructuraday las POO
Il. VentgasdelaPOO.

B. Terminologiay conceptos basicos.
[.  ¢Quéesun objeto?
[1. Abstraccién
[11. Encapsulamiento.
IV. Herencia.

C. Lenguajes de Programacion Orientada a Objetos
[.  Introduccion
I1. Usosy aplicaciones dela POO

Modulo || —Bases de datos

A. Bases de datos orientadas a objetos.
I.  Relacion conlaPOO
I1. Formasy manejo de las bases de datos.
B. Planeacion y disefio de las bases de datos para su utilizacion en la POO.
|. Caracterigticas.
[1. Determinacion de necesidades.
[11. Disefio.

Modulo |11 — Disefio orientado a objetos.
A. Disefio de programas orientados a objetos

|. Estructurabasica
I1. Creacién de objetos en un lengugje de POO.

8. METODOLOGIA DE TRABAJO

Lametodologiaa utilizar esla Resolucion de problemas.

El aumno desarrollara la solucion, a través de procesos sisteméticos, con la aplicacion de un
lenguaj e de programacion orientado a objetos.

Lo anterior permitird desarrollar € aprendizaje significativo, aplicacién del aprendizajey
refuerzo del mismo en el aumno.

—Version 5 de junio 2009—
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9. EVALUACION DEL APRENDIZAJE

Producto de aprendizaje por
mabdulo

Criterios de evaluacion

Ambito de aplicacion dela
competencia genérica

Modulo |
Compendio de investigacion

Contenido completo de cada
uno de los puntos atratar en el
maodul o

Claridad enla
conceptualizacion
Presentacion

Ortografia

En el andlisisy solucion de
problemas de su vida
cotidiana

Modulo 11
Disefio y manejo de Bases de
datos

Disefio que cumpla con los
requerimientos de un problema
especifico.

Manejo de lainformacion en la
base de datos

Criterios paralaconstruccion
de labase de datos.

Llevar € registro de
diversas actividades de su
vida cotidiana

Modulo 111
Programa basado en objetos

Disefio

Codificacion

Solucién del problema
Manejo de Bases de datos en el
programa

A partir de situacion
especifica, realizar una
solucion acorde alas
necesidades parala solucién
del problema

10. PONDERACION DE CADA PRODUCTO DE APRENDIZAJE

Investigacion 20%
Base de datos 40%
Programa 40%

11. ACREDITACION

Tener por lo menos e 70 % de asistencia alas sesiones
Realizar por lo menos € 80% de |os trabajos indicados en |a guia de aprendizaje

—Version 5 de junio 2009—




- UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA

l, ﬁ%“

12. BIBLIOGRAFIA
Bibliografia bésica

Graham lan, Y afies N.A. (1996) Métodos orientados a objetos, (22Ed.) Madrid Espafia. Ed.
Diaz de Santos.

Bibliografia complementaria:

Elaborado por:

Garcia Zavala Juana, Escuela Preparatoria Regional de Arandas

Lopez Aldana Oscar Eduardo , Escuela Preparatoria No. 16

Padilla Vargas Paulo Cesar, Escuel a Preparatoria Regional de Tepatitlan
Reyes Alanis Oscar, Escuela Preparatoria Regional de Colotlan

Asesoria pedagbgica:
Rommy Florencia Hernandez Pérez, Direccién de Educacion Continua, Abiertay a Distancia,
SEMS

Revisado por
Zeferino Aguayo Alvarez

—Version 5 de junio 2009—
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Bachillerato General por Competencias
Programa de estudio

1. IDENTIFICACION DEL CURSO

Nombre de la Unidad de Aprendizaje: _Programacién il

Ciclo: 5 Fecha de elaboracion: __Junio de 2009
Clave Horas de teoria | Horas de practica | Total de horas Valor en
créditos
14 43 57 5
Tipo de curso Prerrequisitos
Taller Programacion |
Programacion Il

Avrea de formacién

| Especializante

2. PRESENTACION

Programacion I11 se presenta como una extension de Programacion |y I1; aungue en esta
ocasioén seréd en un entorno mas dinamico con la finalidad de elaborar contenidos multimedia
enrigquecidos que incluyan audio, video y animaciones.

3. COMPETENCIA GENERICA

| COMUNICACION

4. OBJETIVO GENERAL

Al finalizar el curso el alumno tendra la capacidad de planear, disefiar y elaborar material
multimedia, mediante el uso de un lenguaje de programacion orientado a objetos.

5. COMPETENCIAS ESPECIFICAS

e Desarrolla productos multimedia, aplicando el entorno de trabajo del un lenguaje de
programacion orientado a objetos, a partir del conocimiento y dominio de herramientas
de la informatica disponibles para tal fin.

—Version 5 de junio 2009—
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6. ATRIBUTOS DE LA COMPETENCIA

Conocimientos (Saberes tedricos y

Programacion en lenguaje orientado a objetos

procedimentales) Creacion de entornos multimedia

Habilidades (Saberes practicos)

Disefiar entornos y objetos
Elaborar secuencias, animaciones
Insercién de videos y sonidos

Actitudes (Disposicion) Iniciativa

Creatividad
Interés
Tolerancia

Valores (saberes formativos) Responsabilidad

Respeto
Etica

7.

DESGLOSE DE MODULOS

Mddulo |
Generalidades, conceptos y entorno multimedia

Herramientas de disefio

¢ Imagenes, textos, sonidos, objetos.

e Capas

e Simbolos e instancias

e Botonesy clips de peliculas

e Transformaciones y efectos

e Animaciones

e Escenas

e Botones

e TALLER PRACTICO (Creacion de vinculos entre un escenario y otro)
Mdédulo 11

Escritura y edicion del lenguaje de programacion orientada a objetos

Codificacion en el lenguaje
Comportamientos

Sentencias

Bucles

Sintaxis, sentencias y expresiones
Sintaxis con puntos y rutas de destino
Signos de lenguaje

Constantes y palabras clave
Sentencias

Matrices

Operadores

Depurador de lenguaje

—Version 5 de junio 2009—
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e TALLER PRACTICO (Comportamiento de objetos bajo sentencias, elaboracion de un
programa multimedia sencillo con botones y célculos simples que se arrojen en un cuadro
de texto)

Médulo 111
Texto,interacciones Audio y Video
e Insertar Audio
e Insertar Video
e TALLER PRACTICO (Interaccion con objetos del escenario, cuadros de texto, botones con
funciones especificas, vinculos, Incorporacion de clips de audio y video en el proyecto
multimedia etc.)

ACTIVIDAD INTEGRADORA
Elaboracion de una revista digital, presentacién multimedia con sonido y video o similar.

METODOLOGIA DE TRABAJO

Aprendizaje orientado a proyectos.
Seguimiento de Tutoriales en grupo para establecer aprendizajes especificos.
Actividades y proyectos en cada médulo.

8. EVALUACION DEL APRENDIZAJE

Producto de aprendizaje por Criterios de evaluacion Ambito de aplicacion de la
maodulo competencia genérica
Mddulo | Productos de clase que cumplan
(Producto del taller requisitos acordes a lo
préctico) indicado.

Comportamiento de objetos
bajo sentencias, elaboracion
de un programa multimedia
sencillo con botones y
calculos simples que se
arrojen en un cuadro de texto

Médulo 11 Productos de clase que cumplan
(Producto del taller requisitos acordes a lo
practico) indicado.

Comportamiento de objetos Avance de proyecto personal o
bajo sentencias, elaboracion de equipo con elementos

de un programa multimedia propios del médulo

sencillo con botones y
calculos simples que se
arrojen en un cuadro de texto

—Version 5 de junio 2009— 3
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Médulo 111 Productos de clase que cumplan
(Producto del taller requisitos acordes a lo
practico) indicado.

Interaccidn con objetos del Avance de proyecto personal o
escenario, cuadros de texto, de equipo con elementos
botones con funciones propios del médulo.

especificas, vinculos,
Incorporacion de clips de
audio y video en el proyecto

multimedia

ACTIVIDAD Producto final con
INTEGRADORA caracteristicas que integren los
Elaboracién de una revista avances acorde a los 3

digital, presentacién maodulos.

multimedia con sonido y
video o similar.

9. PONDERACION DE CADA PRODUCTO DE APRENDIZAJE

Producto de taller practico Modulo 1 (25%o)
Producto de taller practico Mdodulo 2 (25%)
Producto de taller practico Modulo 3 (25%)
Actividad Integradora (25%0)

10. ACREDITACION

Cumplir con un minimo del 80% de las asistencias a sesiones
Entregar por lo menos el 80% de productos de la elaboracion de talleres
Elaboracion de proyecto final, personal o por equipo

—Version 5 de junio 2009—
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11. BIBLIOGRAFIA
Bibliografia bésica:
ADOBE PRESS (2008). Flash CS3 Professional (12 Edicién) Anaya Multimedia
Oros, C. José Luis. (2006). Flash 8 Bésic. Curso practico. (12 Edicion). Espafia: Alfa Omega.
Colin Mock (2002). ActionScript. The Definitive Guide. (Second Edition). USA: O’reilly
Flanagan, David (2007). Javascript: La guia definitiva. (12 Edicion). Espafia: Anaya Multimedia
Bibliografia complementaria
Bhangal, Sham. Flash: Los mejores trucos. (2004). (12 Edicion) Espafia: Anaya Multimedia
Georgenes, Chris (2007). Trucos con Adobe Flash CS3. (1a Edicion). Espafa. Editorial Marcombo.
Links:
http://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_orientada_a_objetos
http://www.aulaclic.es/flashcs3/index.htm
http://www.flasheezy.com/

http://www.cartoonsmart.com/
http://es.wikipedia.org/wiki/JavaScript

Elaborado por:
Julio Cesar Mufiiz Carrillo, Escuela Preparatoria de Jalisco
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Bachillerato Genera por Competencias
Programa de estudio

1. IDENTIFICACION DEL CURSO

Nombre de la Unidad de Aprendizaje: Programacion de videojuegos
Ciclo: 6° Fecha de elaboracion: __ Junio de 2009
Clave Horas deteoria | Horasdepréctica | Total de horas Va!o_r o
créditos
14 43 57 5
Tipo de curso Prerrequisitos
Programacién |
Taler Programacion |1
Programacion 111

Areade formacion

Especializante |

2. PRESENTACION

Este programa se presenta como un complemento para las Unidades de Aprendizaje
relacionadas con la programacién (I, 11y 111) en la cual e alumno planeard y desarrollara un
videojuego. Utilizara herramientas de programacion de videojuegos que le permitan
complementar y reforzar e conocimiento adquirido previamente.

3. COMPETENCIA GENERICA

Comunicacion

4. OBJETIVO GENERAL

Al finalizar € curso € alumno tendrala capacidad de disefiar y estructurar 1os elementos
basicos para el desarrollo de un videojuego en un lenguaje de programacion orientado a objetos
0 algun programa orientado al desarrollo del mismo.

5. COMPETENCIASESPECIFICAS

Desarrolla productos multimedia interactivos de entretenimiento a partir del manejo de
lengugjes de programacion orientado a objetos.
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6. ATRIBUTOSDE LA COMPETENCIA

Conceptos bésicos de programacion bésica en un

Conocimientos (Saberestedricosy lenguaj e orientado a Objetos.
procedimental es) Conocimiento de un lenguaje de programacién
interpretado.

Utiliza en forma eficiente los recursos informéti cos.
Cadificacion en un lenguaje de programacion
interpretado.

Habilidades (Saberes précticos) Creacion de persongjes principalesy secundarios.
Creacion de entornos o niveles.

Animaciones de persongjes, sonidosy efectos
especiales.

Iniciativa
Disponibilidad
Interés
Disfrutar

Actitudes (Disposicion)

Responsabilidad
Vdores (Saberesformativos) Respeto por su trabgjo y el de los demas
Etica profesional

7. DESGLOSE DE MODULOS

Mddulo I: Conceptos bési cos de videojuegos
- Queesy que NO esun videojuego.
- Géneros de Videojuegos.
- Cladificacién de los Videojuegos segun la ESRB.
- Videogjuegosen 2D y 3D.

Modulo I Iniciando € juego
- Ejemplos de juegos sencillos a desarrollar.
- Definiendo e objetivo del Juego (Cooperativo, competitivo).
- Historia
- Disefio de Niveles (Creacion del Escenarios).

Modulo I 11: Persongjes, enemigos
- Creacién del persongje.
- Transformaciones: Rotacidn, Translacion, Escala, Reflgjo.
- Enemigos einteligencia.
- Animaciones e interactividad con escenarios y objetos.

Modulo I'V: Personalizando el juego
- Controles.
- Objetivos extras.
- Musicdizacion.
- Depuracion de errores.
- Nivel dedificultad.
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ACTIVIDAD INTEGRADORA

Elaboracion de uno o dos proyectos: utilizando Software propietario y otro utilizando Software
libre. Ejemplos: Piedra, papel otijeras, Tic Tac Toe, Snake, Pong, €tc...

8. METODOLOGIA DE TRABAJO

Aprendizaje orientado a proyectos.
Seguimiento de Tutoriales en grupo para establecer aprendizaj es especificos.
El alumno creard actividades previas y proyectos en cada médulo.

9. EVALUACION DEL APRENDIZAJE

Prgducto de aprendizaje por Criterios de eval uacion Ambito de_apllcale_on dela
maodulo competencia genérica

. Productos de investigacion
Modulo |

en clase que permitan
retroalimentar lainformacion
vista en |as sesiones de clase.

(Producto del taller practico)
Conocimiento de lateoria
basica de | os videojuegos.

Médulo 11
(Producto del taller practico)
Planteando el objetivo de

Avance de proyecto personal
0 de equipo con elementos
propios del médulo

proyecto ya sea de manera

individual o por equipo.

Modulo 111

(Producto del taller practico) | Productos de clase que
Interaccidn con objetos del cumplan requisitos acordes a
escenario, animaciones de lo indicado.

persongje(s) y enemigos,
interactividad con €l escenario.

Mdédulo IV

(Producto del taller practico)
Detallando y personalizando €l
juego, definiendo controles
agregandole audio, niveles de
dificultad, depuracion de
errores, etc. animaciones de
persongje(s) y enemigos,
interactividad con e escenario.

Avance de proyecto personal
0 de equipo con elementos
propios del modulo.

ACTIVIDAD INTEGRADORA | Producto final con
caracteristicas que integren
los avances acorde alos
modul 0s vistos previamente.
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10. PONDERACION DE CADA PRODUCTO DE APRENDIZAJE

Actividades previas e investigaciones  (50%)

Actividad(es) Integradora(s) (50%)

11. ACREDITACION

Cumplir minimo con 80% de asistencias.
Tener minimo el 80% de productos de la elaboracion de las actividades en taller.

Elaboracion de un proyecto final (ACTIVIDAD INTEGRADORA) de maneraindividua o por
equipo

12. BIBLIOGRAFIA
Bibliografia basica
Colin Mock (2002). ActionScript. The Definitive Guide. (Second Edition). USA: Oreilly
Georgenes, Chris (2007). Trucos con Adobe Flash CS3. (1a Edicién). Espafia. Editorial Marcombo.
Habgood, Jacob. Overmars, Mark. Wilson Phil. (2006). The Game Maker's Apprentice: Game
Development for Beginners (Technology in Action). Printed and bound in China. Distribuited by
Springer-Verlag. New Y ork
Bibliografia complementaria
Prensky, M., 2001. Digital Game-Based Learning, McGraw-Hill .
Rollings A. and D. Morris, 2003. Game Architecture and Design, New Riders Publishing.
Salen K. and E. Zimmerman, 2004. Rules of Play, Game Design Fundamentals, The MIT Press

Links:

http://www.yoyogames.com/make

http://www.cartoonsmart.com/gaming_index.html
http://www.robomind.net/en/index.html
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