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"Jt» ANA MARIA LOPEZ OSORIO Sena

IUU 11 LUCHILG YUt 1a >CHana
pasada finalizo la etapa lectiva, su ficha de
videojuegos 2879621, pasa como instructor
técnico de la ficha: 3118552 también de
VideoJuegos. Cualquier novedad quedo
atenta. Feliz tarde.

Hola Ana Maria, muy buenas tardes. Mil gracias por la in

Es con mucho gusto, cualquier novedad, estoy atenta. Feliz tarde.

Andrés, que pena con usted. La instructora vocera es Lina Marcela Gar

i< Lina 3D Sena @ & ™"

o

Buenos dias Andrés! Espero se encuentre bien. Teniendo en cuenta que la
semana pasada finaliz6 la etapa lectiva, su ficha de ADSO 2879723, pasa
como instructor técnico de la ficha: 3235905 también de ADOS, instructora
vocera: Diana Maria Melo. Cualquier novedad quedo atenta. Feliz dia

Perfecto

Muy buenos dias.

Andrés, sus fichas para lo que restan el 3er Trimestre son: ADSO: 323590
3235903, 3235904, 3235905 y Videojuegos: 2977323, 3118552.

Apartes de Guias de Aprendizaje usadas durante la ejecucién de la formacién
para ADSO y DVEI

Guia_aprendizaje_3.pdf 100% + (5]

Lineamientos generales para el desarrollo de la evidencia:

o Para el desarrollo de la evidencia, remitase al drea de la actividad correspondiente y acceda al

espacio: Bases de légica pr icil . GA3-2 -AA1-EVO1.

* Evidencia GA3-220501093-AA1-EV02. Taller de resolucién de problemas de algoritmos en
pseudocédigo y diagramas de flujo.

Teniendo en cuenta las recomendaciones para el andlisis de problemas desarrollado durante el
componente formativo, en esta actividad se plantean algunos problemas, los cuales debera leer
detenidamente para luego identificar los elementos de entrada y los resultados esperados. Adicionalmente,
se introduce el tema de diagramas de flujo, para lo cual debera realizar una investigacion corta

r i algunos li ientos establecidos en esta actividad.

Elementos para tener en el desarrollo del taller:

Seccion 1

Teniendo en cuenta los siguientes problemas, identificar los posibles elementos de entrada y resultados

esperados de cada uno:

o Se desea elaborar un algoritmo que permita identificar la cantidad de délares equivalentes a una

rantidad de necac ralamhiannc

llustracion 1. Guia_aprendizaje_4 — ADSO



Editar Comentario Convertir Ver Organizar Herramientas Formulario Proteger

Q Q 6' a- /2 Editar todo~ ([T Adadir texto A, OCR u Recortar @ Herramientas de 1A~ Q Buscar

3.1.1. Actividad de ap 1je GAG-; 1088-AA1 - Planear la metodologia de desarrollo.

Las metodologias 4giles se utilizan para gestionar proyectes donde el cliente no tiene claro todos los
requisitos de este y. por lo tanto, no se puede definir el alcance desde el principio, igualmente, cuando
durante el desarrollo se cambia de opinién o se adicionan mas requisitos. En esta actividad, para llevar a
cabo las iteraciones en las cuales se desarrolla el disefio del concepto gréfico, las |6gicas y mecanicas del
juego, el disefio técnico, la codificacién, la implementacién y la comprobacién de las funciones, se debera
seleccionar un método agil.

Duracién: 32 horas.

Materiales de formacién a
or formativo “Pr

: para el desarrollo de esta actividad es importante estudiar el
i a objetos”.

Otros materiales: programa Unity.

Evidencias: a continuacion, se describen las acciones y la evidencia que conforma la actividad de

aprendizaje:

+ Evidencia GA6-220501088-AA1-EV01. Informe. Requisitos y metodologia de desarrolio del
videojuego.

Los métodos agiles proporcionan respuestas rapidas a los requerimientos de produccion del videojuego,
permitiendo iteraciones cortas que facilitan la realizacion de cambios a nuevos requisitos para introducir
mejoras al producto durante el proceso de desarrollo. Sabiendo esto, para llevar a cabo |a evidencia debe
realizar las siguientes acciones:

s Repasar las metodologias 4giles SCRUM y SUM y el material de formacion, también se puede apoyar
en los siguientes enlaces:
SUM para desarrollo de videojuegos. http://www.gemserk.com/sum/

v Metodologia Scrum. Gestion de proyectos informaticos. https://docplayer.es/917979-Tfc-
metodologia-scrum-gestion proyectos-informaticos-autor-manuel-trigas-gallego-consultora-
ana-cristina-domingo-troncho.html
Seleccionar SCRUM o SUM para llevar a cabo la planeacion de la produccién del videojuego.
Planificar las iteraciones para la produccion y desarrollo del videojuego: cada iteracion debe
enumerarse y tener un nombre de acuerdo con la tarea a realizar, por ejemplo, Iteracion No.1: salto
de rampa.

v Elaborar un informe de planeaci6n de la producci6n del videojuego con portada, tabla de contenido,
cuerpo del informe, referencias bibliograficas. El cuerpo del informe debe abordar:

RSN

llustracion 2. GUIA DE APRENDIZAJE 6 - DVEI.
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GA9-22050 AA1 - Definir i y i de testeo.

3.1.1. Actividad de

Una vez disefiado el videojuego es muy importante realizar el proceso de pruebas para verificar el
correcto funcionamiento de cada uno de los comportamientos y elementos del videojuego.

Duracién: 48 horas.

Materiales de formacién a consultar: para el desarrollo de esta actividad es importante estudiar el
componente formativo “Técnicas de testeo y pruebas para videojuegos”.

Otros materiales:

- Programa Unity.
- Profiler Unity 3D.

Evidencias: a continuacion, se describen las acciones y la evidencia que conforman la actividad de
aprendizaje.

e Evidencia GA9-220501090-AA1-EV01. Informe. Disefio del plan de pruebas de la funcionalidad
del videojuego.

Para llevar a cabo la evidencia, realice las siguientes acciones:

Lea detenidamente la informacion de métricas en la URL https://www.federico-toledo.com/metricas-
de-testing/

Identifique cudl o cuéles de las siguientes métricas se ajustan a su plan de pruebas.

Identifique los principales elementos que permiten analizar el profile de Unity 3D.

Determine cuéles de los elementos analizados en el profile de Unity generan mayor consumo y
clasifiquelos en (imégenes, audios, animaciones, mesh, scripts y fisicos).

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Producto a entregar: informe sobre el disefio del plan de pruebas de la funcionalidad del
videojuego.
Formato: PDF.

llustracion 3. GUIA DE APRENDIZAJE 9 - DVEI.



