MINIGAMERS — DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS

PRESENTACION DEL PROGRAMA

La mejor manera de obtener mas talentos es mejorar los talentos que tenemos. Edward
Bickersteth

El Programa de “Talentos Cientificos” nace en 2002 como iniciativa de un grupo de investigacion
liderado por docentes de la Universidad Sergio Arboleda y apoyado por COLCIENCIAS.

Los nifos talentosos necesitan una atencion especializada que permita potenciar sus capacidades e
incentivar su gusto por las ciencias basicas y sus aplicaciones desarrollando y potenciando sus
conocimientos y aptitudes cientificas.

Su propdsito es sembrar y mejorar las habilidades técnicas de los nifios, asi como promover el
liderazgo, el trabajo en equipo, el respeto por las ideas de otros y la argumentacion de las propias,
consolidando asi valores académicos y la posibilidad de interactuar a temprana edad con el ambiente
universitario.

A lo largo del programa, los nifios interactuan con sus pares, al igual que con jovenes universitarios
pues los docentes son estudiantes destacados de ultimos semestres de la Escuela de Ciencias
Exactas e Ingenieria, quienes acompafian e impulsan los conocimientos que, a futuro, son claves para
el mundo que dia a dia estan construyendo las nuevas generaciones.

En este divertido y emocionante viaje, aprenderas paso a paso como se hacen los videojuegos: desde
las ideas mas creativas hasta el momento en que puedes jugar lo que tu mismo has creado. No necesitas
experiencia previa, solo muchas ganas de aprender, jugar y crear.

PROMESA DE VALOR

Los cursos de programacion estan basados en metodologias tedrico-practicas para ensefar conceptos
de programacion, matematicas, electrénica y robética. Este curso brinda al estudiante herramientas
basicas de programacién que le permitiran avanzar y potenciar su talento en el area ademas de la
posibilidad de interactuar a temprana edad con el ambiente universitario.

DIRIGIDO A

Dirigido a estudiantes entre 8 y 13 afios o que cursen grados entre 4° a 8°, En este curso, los nifios y
jévenes aprenderan fundamentos de programacion mientras construyen su primer videojuego, de
manera practica y divertida. Desarrollaran paso a paso un videojuego personalizado y descubriran como
dar vida a su proyecto tecnoldgico. jUna aventura creativa para futuros ingenieros y gamers!



COMPETENCIAS QUE DESARROLLA EL PROGRAMA

Conocer las partes que forman un videojuego: historia, personajes, niveles, sonidos y mas.

e Aplicacion y uso de herramientas sencillas y divertidas para comenzar a programar tus propios
juegos.

e Trabajo en equipo, compartir ideas y probar los juegos de tus compafrieros.
Resolucion de problemas mediante programacion

e Trabajo colaborativo y pensamiento creativo orientado a la tecnologia.

INTENSIDAD HORARIA

El programa durara 48 horas repartidas 12 semanas los sabados de 8:00 a 12:00 a.m. Se otorgara
certificado a los participantes que cumplan el 80% de asistencia a las sesiones y actividades propuestas.

CONTENIDO - PLAN DE ESTUDIOS

MINIGAMERS - DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS

MODULO I. BIENVENIDA A LA PROGRAMACION Y VIDEOJUEGOS (4 horas)
Introducir al estudiante en el mundo de la programacion y el desarrollo de videojuegos.

- ¢ Qué es programar?

-Historia breve de los videojuegos.

-Tipos de videojuegos y su ldgica.

-Exploracién inicial del videojuego a desarrollar.

MODULO Il. ENTORNO DE DESARROLLO: INTRODUCCION A PROCESSING (4 horas)
Aprender a utilizar el entorno de desarrollo Processing y sus herramientas, lo cual orienta al estudiante en
el orden y la forma de programar.

- ¢, Qué es un IDE? Uso de Processing.
-Sintaxis basica y estructura de un programa.
-Primeros dibujos interactivos.

MODULO lil. LOGICA DE PROGRAMACION Y ALGORITMOS (4 horas)
Entender coémo funciona la programacion y que patrones tiene.

-Tipos de datos, variables y constantes.
-Operadores aritméticos y logicos.
-Algoritmos con diagramas de flujo simples.
-Ejercicios de légica visual.

-Fisica de los videojuegos.

MODULO IV. FiSICA Y LOGICA EN VIDEOJUEGOS (4 horas)
-Aplicacioén de principios fisicos basicos (gravedad, colisiones).
-Reglas légicas comunes en videojuegos.

-Ejercicios de simulacién simple.

MODULO V. PROGRAMACION ESTRUCTURADA APLICADA A VIDEOJUEGOS (4 horas)



Contextualizacion de la programacion y sus paradigmas enfocandose en videojuegos.

-Condicionales (if, else).

-Ciclos (for, while).

-Arreglos y manejo de listas.

-Funciones y reutilizacion de cédigo.

-Ejercicios practicos.

MODULO VI. INTRODUCCION A LA PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS (4 horas)
Entender los objetos y como se usan estos en el desarrollo de videojuegos.

- ¢,Qué es un objeto? ; Qué es una clase?

-Crear clases simples: personajes y enemigos.
-Atributos y métodos.

-Comparacion entre programacion estructurada y POO.

MODULO VII. PRINCIPIOS BASICOS DE POO EN VIDEOJUEGOS (4 horas)
Comprender las caracteristicas de la programacién orientada a objetos.

-Herencia y polimorfismo (conceptual y con ejemplos basicos).
-Interaccion entre objetos en el juego.
-Organizacién del cédigo orientado a objetos.

MODULO VIil. BUENAS PRACTICAS Y ESTRUCTURA DE UN VIDEOJUEGO (4 horas)
Tener claridad en la programacion de videojuegos y aprender los pasos de su desarrollo

-Division por médulos y organizacion del codigo.
-Errores comunes y depuracion.

-Comentarios, identacion y nombres significativos.
-Planificacién de un videojuego simple.

MODULO IX. DISENO VISUAL CON PIXEL ART (4 horas)
Mediante el pixel art, aprender a disefar la parte visual de los videojuegos, creando personajes,
escenarios y obstaculos.

-Introduccion a Piskel u otra herramienta de pixel art.
-Creacion de sprites para personajes, escenarios y enemigos.
-lmportacién de sprites al proyecto de videojuego.

MODULO X. INTEGRACION DEL VIDEOJUEGO (CODIGO + GRAFICOS) (4 horas)
El estudiante desarrollara un videojuego teniendo en cuenta todos los temas aprendidos a lo largo del
Curso.

-Integracién de légica, sprites y estructura.
-Ensamble de personajes, fondos y obstaculos.
-Primer prototipo jugable.

MODULO XI. AJUSTES Y PRUEBAS DEL PROYECTO FINAL (4 horas)
Preparar el videojuego final realizando pruebas, ajustes y correcciones necesarias.

-Pruebas de funcionalidad.
-ldentificacion y correccion de errores.
-Preparacion para presentacion.



CLAUSURA - PRESENTACION DEL PROYECTO FINAL
Presentar el proyecto final, compartir aprendizajes y cerrar el curso de manera formal.

-Presentacion del proyecto a compafieros y profesores.
-Socializacion de aprendizajes.
-Entrega de certificados y cierre del curso.

PERFIL DOCENTE

Holman Mateo Hidalgo Granobles

Estudiante de séptimo semestre de Ingenieria en Ciencias de la Computacion e Inteligencia Atrtificial,
apasionado por la computacion, la tecnologia, la investigacion y la ensefianza. Con interés profundo en el
funcionamiento interno de los sistemas tecnoldgicos y como pueden aplicarse para resolver problemas
reales. Disfruta compartir el conocimiento, desarrollar soluciones innovadoras y fomentar el pensamiento
I6gico en otros. Su compromiso es mantener un aprendizaje constante y vocacion por el analisis y la
educacion.

INFORMACION ADICIONAL DEL CURSO

Dirigido a nifios y nifias de 8 a 13 afios
Sébados de 8 am a 12 pm

Intensidad horaria: 48 horas

Fecha de Inicio: 23 de agosto

Costo Total del curso $749.700
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