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Centro Universitario de Tonala

PROGRAMA DE ESTUDIOS
rendizaje

Nombre de [a unidad de ap
Gréficos por Computadora ||
Modalidad:

Presencial

Departamento:

Objetivo de [a asignatura

debera adquirir

Los conocimientos, a

ptitudes, actitudes, valores, capacidades y habilidades que el alumno

Aportacién de la asignatura al perfil de egreso

Campo de aplicacién profesional

Que el alumno conozca y aplique técnicas de
visuales aplicables al desarrollo de videojuegos

Perfil deseable de| docente para impartir [a asignatura

graficos por computadora para desarrollar aspectos

|

UNIDAD 1

La plataforma Unity3D

OBJETIVO

Que el alumno instale y se familiarice con la plataforma de graficos Unity3D

CONTENIDO

Academia de Computacion Aplicada X ;
rea de Formacion N
Area de Formacion Especializante Obligatoria X 9
Clave de la : o Co- Tipo de Tipo de \
. Nivel: Prerrequisitos e ;
materia; requisitos | asignatura curso;
14890 Licenciatur Graficos por B dirso
a Computadora |
Horas Horas de Horas de Total de Valor de 5
Hrs. Isemestre ; A0E e f
semana teoria: practica: horas: créditos: g
|
4 60 20 80 9 .



Centro Universitario de Tonala
Licenciatura en

1. La plataforma Unity3D
1.1. Instalacion
1.2, Configuracion de las variables de entorno
1.3. Estructura de los proyectos Unity3D

Referencias a fuentes de informacién

e https://unity3d.com
° https:/!unithd‘com!es!learnitutorials/modules/beqinnerfarchitecture

Referencias a fuentes de informacién complementarias

UNIDAD 2
Aplicaciones graficas simples
OBJETIVO
Que el alumno conozca y desarrollo aplicaciones gréficas simples
CONTENIDO

2. Aplicaciones graficas simples
2.1, Introduccion
2.2.  Entorno del juego
2.3.  Movimiento del jugador
2.4.  Movimiento de la c4mara
2.5.  Manejo de colisiones
26. Puntaje
2.7.  Interfaz grafica de usuario
2.8. Publicacion del juego

Referencias a fuentes de informacion

https://unity3d.com/es/learn/tutorials/projects/roll-a-ball

Referencias a fuentes de informacion complementarias

UNIDAD 3
Aplicaciones gréficas intermedias
_ OBJETIVO
Que el alumno conozca y desarrollo aplicaciones graficas intermedias
: CONTENIDO

3. Aplicaciones graficas intermedias
3.1, Introduccion
3.2.  Entorno del juego
3.3.  Objetos de juego
3.4, lluminacion y camaras
3.5.  Efectos de particulas
3.6.  Controles
3.7.  Sonido
3.8. Puntaje
3.9.  Construccion del producto
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Licenciatura en

Referencias a fuentes de informacién

https://unity3d.com/es/node/3439

Referencias a fuentes de informacion complementarias

UNIDAD 4
Aplicaciones graficas avanzadas
: OBJETIVO _
Que el alumno conozca y desarrollo aplicaciones graficas avanzadas
CONTENIDO

4. Aplicaciones graficas avanzadas
41. Introduccion
4.2.  Entornoy logica del juego
4.2.1. lluminacién
4.2.2. Manejo de etiquetas
4.2.3. Efectos visuales
4.24. Controles
4.3.  ElJugador
4.3.1.  Configuracion inicial
4.3.2. Control de la animacion
4.3.3. Movimiento
4.34. Salud, puntaje y otros marcadores
4.4. Interacciones
4.41. Movimiento de la camara
44.2. Puertas
4.5. Enemigos
4.5.1. Configuracion inicial
4.5.2. Control de la animacién
4.5.3. Campo visual
454. Navegacion e inteligencia de los oponentes
4.6. _ Distribucion del producto

Referencias a fuentes de informacién

https:/funitv3d.com/es/learnltutorials/projects!stearih

Actividades de aprendizaje

Material y ambiente del aprendizaje

* https://unity3d.com
g https:l/unity3d.com/esﬂearnftutoriaIs/proiects/roll-g—ball
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Licenciatura en

e https://unity3d.com/es/node/3439

. https:/!unity3d.comles/learnftutorials/proiects/stealth

o _http://www.virtualgamelab.com/unity-resources. html

Evaluacion del aprendizaje

Criterio de evaluacion Porcentaje
Practicas (50%)
Proyecto (50%)
Participantes en la elaboracion del programa
P : B Fecha de elaboracion
. :Codlgo Nombre completo dal progrania
2944934 Dr. César Alejandro Garcia Garcia 14/ene/2015

AProbary rev;sec.: la academia Fecha de aprobacién Fecha de proxima revisién
Computacién aplicada 08/dic/201 [ 01/jun/2018
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