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Introduccion

La produccion de un videojuego es la fase mas larga y donde mas recursos iniciales
invierten las empresas. Es en este punto clave de la creacion del videojuego donde

la figura del programador cobra gran importancia. Un perfil profesional que es
necesario en una industria del juego que ha visto crecer su volumen de negocio de
forma imparable. En este escenario, esta titulacion aporta al profesional un programa
de actualizacion en la cual desplegar todo su potencial en estudios creativos y de
desarrollo referentes en el sector. La realizacion de actividades especificas con
profesionales en activo supone un plus que enrique la trayectoria laboral del alumnado.

Disfruta de una estancia intensiva de
3 semanas en un centro de prestigio
y actualizate en los ultimos softwares
de Programacion de Videojuegos para
crecer profesionalmente”
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El egresado que acceda a esta capacitacion podra aplicar todo su saber sobre los
distintos recursos y lenguajes de programacion especificos en diferentes plataformas
y, asimismo, ampliar sus habilidades técnicas de la mano de los profesionales del
sector que lo acompaniaran y tutorizaran durante las 3 semanas de duracion de esta
ensefianza. De esta forma, lograra un conocimiento mas real, auténtico y actualizado
del sector de los juegos. Una oportunidad para progresar laboralmente en un campo
que requiere de especializacion.

Involucrate con esta Capacitacion Practica
en un proyecto de videojuego con un buen
equipo, que te permita dominar el lenguaje
y software de programacion”
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Objetivos

Objetivo general

+ Una vez finalizada esta capacitacion, el alumnado serd capaz de desenvolverse con total
profesionalidad en el sector de la programacion de videojuegos. Gracias al conocimiento
real en un estudio, podré dominar los diferentes lenguajes y métodos de programacion.
Asimismo, obtendra un conocimiento exhaustivo de todos los procesos que se llevan
a cabo en la fase de produccion y sabra resolver de forma efectiva cualquier error que
pueda producirse durante la programacion del videojuego

Tienes la oportunidad de mejorar
y absorber todo el conocimiento
que aporta esta Capacitacion
Practica. Haz clic ya y progresa”




Objetivos especificos

Comprender la estructura basica de un ordenador, del software y de los lenguajes de
programacion de proposito general

Analizar los elementos esenciales de un programa informatico como son los distintos
tipos de datos, operadores, expresiones, sentencias, E/S y sentencias de control
Entender la técnica de Backtracking y sus principales usos

Conocer los distintos patrones de disefio para problemas orientados a objetos

Entender la importancia de la documentacion y las pruebas en el desarrollo del software

Gestionar el uso de los hilos y la sincronizacion, asi como la resolucion de los problemas
comunes dentro de la programacion concurrente

Comprender la funcion del sistema operativo y los kits de desarrollo para dispositivos
moviles y plataformas de videojuegos

Distinguir las bases de la ingenierfa del software, asi como el proceso del software y los
distintos modelos para su desarrollo incluyendo tecnologias agiles

Descubrir el funcionamiento y la arquitectura de un motor de videojuegos

Elegir el paradigma y los lenguajes de programacion mas apropiados para programar
aplicaciones usadas a motores de videojuegos
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+ Comprender el funcionamiento de los razonadores semanticos, los sistemas basados en
conocimiento y los sistemas expertos

+ Adquirir la capacidad de aplicar las principales bases y técnicas de programacion en
tiempo real

+ Adquirir la capacidad de disefiar juegos y aplicaciones web interactivas con la
documentacion correspondiente

+ Describir la arquitectura del protocolo de control de transmision/protocolo de internet
(TCP/IP) y el funcionamiento basico de las redes inaldmbricas

Estas en un programa donde
veras contenido actualizado,
real y eminentemente practico.
Avanza con TECH.”
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Planificacion de
la ensenanza

La Capacitacion Practica de este programa en programacion de videojuegos se
llevara a cabo en un estudio relevante en el sector Gaming. El alumnado perfeccionara
sus habilidades durante las 3 semanas de duracion de este programa, en un horario
de lunes a viernes y en jornadas de 8 horas, en la que codo con codo mejorara sus
capacidades de programacion.

Esta etapa permitira al alumnado coordinarse con el equipo de programadores,
desarrolladores y creativos de videojuegos para incorporar su saber y, al mismo tiempo,
adquirir un aprendizaje de la mano de profesionales de la programacion. El dominio

de las herramientas, software y lenguajes de programacion seran el dia a dia en este
periodo.

Una experiencia que sumara al profesional que busca avanzar en un mercado laboral
cada vez mas competitivo y en constante transformacion. En la capacitacion podra,
ademas, acercarse a proyectos de videojuegos que son altamente demandados por
los Gamers como son los titulos multijugador y en red o los proyectos en realidad
aumentada, virtual y tridimensionales.

La ensefianza practica se realizara con la participacion activa del estudiante
desempeniando las actividades y procedimientos de cada area de competencia
(aprender a aprender y aprender a hacer), con el acompafiamiento y guia de los
profesores y demas compafieros de entrenamiento que facilite el trabajo en equipo
y la integracion multidisciplinar como competencias transversales para la praxis de
programacion de videojuegos (aprender a ser y aprender a relacionarse).
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Los procedimientos descritos a continuacion seran la base de la parte practica de la
capacitacion, y su realizacion estara sujeta a la disponibilidad propia del centro y su
volumen de trabajo, siendo las actividades propuestas las siguientes:

Médulo Actividad Practica
Reconocer elementos de trabajo y lenguaje de programacién
Fundamentos de Resolver problemas de programacion
programaci()n Identificar funciones. Analizar datos e interpretar algoritmos

Documentar programas y pruebas

Emplear la técnica de Backtracking conociendo sus usos

Obtener mayor eficiencia con andlisis de los algoritmos

Estructura de datos y Implementar medidas de eficiencia
algoritmos Medir el tamafio de la entrada

Medir el tiempo de ejecucion

Algoritmos de ordenacién con arboles, con Heaps, con grafos, con Greedy

Emplear el Patrén Factory, Patrén Singleton, Patron Observer y Patron Composite

Crear, capturar y gestionar excepciones

Programacion

. . Realizar programacién concurrente
orientada a objetos

Emplear mecanismos de bloqueo y de comunicacién

Crear documentacion y pruebas de software

Trabajar con juegos basados en movimiento, realidad virtual, realidad aumentada y
realidad mixta

Comparar y aplicar generaciones de desarrollo

Consolas y Afadir un Script, MonoBehaviour y Debugging

dispositivos para Programar la entrada de teclado y ratén
videojuegos

Emplear Raycast, instanciacién y variables

Hacer uso de variables publicas y serializadas

Modificar y testear componentes Colliders, Triggers y cuaterniones
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Modulo

Actividad Practica

Ingenieria de software

Hacer uso de la Ingenieria y modelado con metodologia Scrum

Aplicar herramientas para el proceso 4gil

Modelar y analizar los requisitos: escenarios, informacién y clases de analisis

Tratar el flujo, comportamiento y patrones

Crear un modelo de comportamiento

Crear diagramas de secuencia y comunicacion

Disefiar componentes tradicionales

Motores de
videojuegos

Seleccién de un motor para el proyecto

Crear Sprites y animaciones

Manejar las colisiones y animaciones

Controlar el flujo basico de trabajo

Crear Prefabs

Usar Gizmos para el control del videojuego

Crear un juego

Sistemas inteligentes

Conocer el proceso de razonamiento de un agente: agentes reactivos, deductivos e
hibridos

Comparar dichos procesos

Aplicar métodos de captura de datos

Construir una ontologia

Conocer las tripletas RDF, Turtle, N3 RDF Schema, OWL y SPARQL

Instalar y usar Protégé

Conocer las aplicaciones de la web semantica y de un razonador

Crear un Sistemas de Expertos
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Modulo Actividad Practica

Creary sincronizar Threads

Conocer el algoritmo de Dekker y algoritmo de Peterson

Implementar el patrén en Java

Usar bibliotecas Java.

Programacién en Conocer Mockito-all, Mockito-Core. Guava, Commons-io, Commons-lang y Commons-
tiempo real Lang3

Programar Shaders

Conocer el Pipeline 3D, rasterizado y Vertex Shading

Crear Post Effects

Procesar interrupciones, sincronizacién y comunicacién entre procesos

Conocer la comunicacion cliente-servidor

Programar la web con formas HTML

Disefio y desarrollo de Usar DOCTYPE e innerHTML
juegos web Conocer la sintaxis CSS3, el disefio web con CSS y JavaScript

Hacer uso de PlayCanvas para desarrollar juegos web

Configurar el proyecto

Programar servicios de venta en linea

) Conocer la capa fisica, capa de enlace de datos, capa de red, OSI: capas Il, capa de
Redes y sistemas transporte, capa de sesion, capa de presentacion y capa de aplicacion

multijugador

Conocer el almacenamiento en red, protocolos de red, Hacks y cheats en videojuegos

Programar la seguridad anti-trampas en el disefio de videojuegos multijugador
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¢Donde puedo hacer la

Capacitacion Practica?

Con el fin de ofrecer al alumnado una ensefianza de calidad y que permita avanzar en la
industria de los videojuegos. TECH ha seleccionado a un estudio de desarrollo y creacion
del sector que da respuesta a las demandas de los estudiantes, a la par que favorece su
impulso profesional en uno de los sectores tecnoldgicos mas en alza.

Solo crecera al lado de los mejores.
Aprende en esta Capacitacion Practica
de la mano de auténticos profesionales”
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1
El alumno podra cursar esta capacitacion en los siguientes centros:

/

Startreming Games

(Mendoza, Argentina)

Visitar la web



https://www.startreming.com/
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Recursos materiales
y de servicios

La capacitacion practica tendra lugar en un estudio de creacion y programacion de
videojuego. En el desarrollo de la estancia, los profesionales podran acceder a los
softwares mas empleados en Programacion de Videojuegos*.

Los materiales e insumos a los que tendran acceso seran los mismos que se disponen
en los diferentes servicios como parte de los procesos y procedimientos que se llevan a
cabo en cada uno de los servicios y areas de trabajo.

Podras experimentar una forma
de aprender que esta moviendo
los cimientos de las universidades
tradicionales de todo el mundo”

*Estos recursos y materiales pueden variar en funcion del centro donde se curse la capacitacion.
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Nuestra maxima preocupacion es garantizar la seguridad tanto de los profesionales en
practicas como de los demas agentes colaboradores, necesarios en los procesos de
Capacitacion Practica.

Dentro de las medidas dedicadas a lograrlo, se encuentra la respuesta ante cualquier
incidente que pudiera ocurrir durante todo el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Para ello, TECH se compromete a contratar un seguro de responsabilidad civil y de
accidentes que cubra cualquier eventualidad que pudiera surgir en el desarrollo de la
misma, durante la estancia en el centro de practicas.

Esta poliza de responsabilidad civil de los profesionales en practicas tendra coberturas
amplias y quedara suscrita de forma previa al inicio del periodo de la Capacitacion
Practica. De esta forma, el profesional no tendra que preocuparse en caso de tener
que afrontar una situacion inesperada y estara cubierto hasta que termine el programa
practico en el centro.
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Condiciones generales de la Capacitacion Practica

Las condiciones generales del acuerdo de practicas para el programa seran las
siguientes:

1. TUTORIA: se asignaré un tutor, que acompafiara al estudiante durante todo el proceso,
en la institucion donde se realizan las practicas. Este tutor sera un miembro del equipo
interdisciplinar del centro y tendra como objetivo orientar y apoyar al profesional en todo
momento. Por otro lado, se asignara también un tutor académico por parte de TECH.
Este tutor sera un miembro de nuestro equipo y su mision sera coordinar y ayudar al
profesional durante todo el proceso, resolviendo dudas y facilitando todo aquello que
pueda necesitar para que se pueda cursar adecuadamente la Capacitacion Practica. De
este modo, estara acompanado y podra consultar todas las dudas que le puedan surgir

en el proceso.

2. DURACION: el programa de précticas tendra una duracion de 3 semanas
continuadas en jornadas de 8 horas, 5 dias a la semana. Los dias de asistencia y el
horario seran responsabilidad del centro y se informara al profesional con suficiente
tiempo de antelacion para que se pueda organizar.

3. NO INCLUYE: la Capacitacion Practica no incluira ningun elemento no descrito

en las presentes condiciones, por ejemplo: alojamiento, transporte hasta la ciudad
donde se realicen las practicas, visados o cualquier otro no enumerado. No obstante,
podra consultar con su tutor académico cualquier duda o recomendacion al
respecto. Este le brindara toda la informacién que fuera menester para facilitarle los
tramites en todo caso.
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4. INASISTENCIA: en caso de no presentarse el dia del inicio de la Capacitacion Practica,
el profesional perdera el derecho a la misma sin posibilidad de reembolso ni cambio

de fechas establecidas para el periodo de Capacitacion Practica. La ausencia durante
mas de 2 dias a las practicas, sin causa justificada/médica, supondra la renuncia del
profesional a las mismas y, por tanto, su finalizacion automatica.

Cualquier problema que surja durante el transcurso de las mismas se tendra

que informar debidamente y de forma urgente al tutor académico.

5. CERTIFICACION: el profesional que supere las pruebas de la Capacitacion Practica
recibira un certificado que le acreditara la estancia de Capacitacion Practica del
programa. Este certificado podréa ser apostillado a peticion expresa del estudiante.

6. RELACION LABORAL: la Capacitacion Préctica no constituird una relacion laboral
de ningun tipo.

7. PROFESIONALES VISITANTES: los profesionales cuya formacion previa requerida
para cursar el programa de Capacitacion Practica que no estuvieran reconocidos, o
gue habiendo cursado la formacion requerida no estuvieran en posesion del titulo o
documento que los acredite, solo podran ser considerados “estudiantes visitantes en
practicas” y solo podran obtener el titulo de Capacitacion Practica cuando acrediten
la finalizacion de los estudios previos requeridos.
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Titulacion

Esta Capacitacion Practica en Programacion de Videojuegos contiene el programa
cientifico mas completo y actualizado del mercado.

Tras la superacion de la evaluacion, el alumno recibira por correo postal con
acuse de recibo su correspondiente titulo de Capacitacién Practica emitido
por TECH Universidad.

Este titulo expedido por TECH Universidad expresara la calificacion que haya obtenido
en la Capacitacion Practica, y reunira los requisitos comunmente exigidos por las
bolsas de trabajo, oposiciones y comités evaluadores de carreras profesionales.

Titulo: Capacitacion Practica en Programacion de Videojuegos
Duracion: 3 semanas

Asistencia: de lunes a viernes, turnos de 8 horas consecutivas

tecn
universidad

C.____________________, condocumento deidentificacion _______________ha superado
con éxito y obtenido el titulo de:

Capacitacion Practica en Programacion de Videojuegos

Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracién de 120 horas,
con fecha de inicio dd/mmy/aaaa y fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.

TECH es una Institucion Particular de Educacion Superior reconocida
por la Secretaria de Educacion Publica a partir del 28 de junio de 2018.

En Ciudad de México, a 31 de mayo de 2024

el W

Mtro. Gerardo Daniel Orozco Martinez
Rector

c6digo iinico TECH: AFWOR23S _techtitute.comvtitulos
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