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Equivalencia

Presentacion

Este espacio educativo ha sido disefiado para capacitar a los estudiantes en los fundamentos del disefio y
desarrollo de videojuegos, desde la conceptualizacidn y disefio de mecdnicas, hasta la implementacién de
prototipos jugables utilizando herramientas modernas para la creacidn de experiencias interactivas.
Desempeiios
Competencias genéricas que se ejercitan Unidades de competencia profesionales
e Utiliza con eficiencia las tecnologias

digitales para la comunicacion y la gestion

de informacién académica y profesional, en
un entorno de trabajo colaborativo.
Resultados de Aprendizaje
Disefiar mecanicas de juego, sistemas interactivos y narrativas envolventes.
Utilizar herramientas y motores de videojuegos para desarrollar prototipos funcionales.
Implementar principios de disefio visual, sonoro y de usabilidad para videojuegos.
Comprender las etapas del desarrollo de videojuegos, incluyendo pruebas y optimizacién.

Orientacion didactica
El estudiante asistira 80 horas semestrales (5 horas semanales) a clases presenciales dirigidas por el
profesor donde se desarrollaran los conceptos y practicas relacionadas a este espacio educativo.

Actividades del estudiante Actividades del profesor

® Imparticion de clases.

e Definirlas reglas de uso de
algoritmos generativos de
IA (GitHub, Copilot,
ChatGPT, Bard, etc.) en

® Atencidn alas clasesy 80 actividades de la materia

30 participacién con el que permitan utilizarlas
profesor. como complemento para

incrementar la

productividad, mas no
como la solucidn total de
los problemas a resolver o
tareas por entregar.

Evaluacion del aprendizaje




1) Cumplir con la asistencia,
puntualidad (Presencial o Virtual),

2) Entrega de trabajos (investigacion,
tareas, exdmenes) y/o practicas a

1) Realizacién de examenes (en

lineay / o en papel).

2) Entrega de tareas y trabajos en

plataforma electrdnica.

tiempo
especificaciones descritas.

3) Cumplir con los criterios
acordados de desarrollo con la
vinculacién.

y siguiendo las

integre todos

3) Realizacién de exposiciones en
inglés sobre el tema.
4) Desarrollo de un proyecto que
los conceptos y
tecnologias vistos.

1) Proyecto final que
refleje los conocimientos
aprendidos durante el
curso.

2) Material y/o
diapositivas de las
exposiciones.

3) El alumno respondera
con ideas, conocimiento
y aprendizaje a
preguntas del profesor.
4) Entrega de |las
actividades
desarrolladas.

Rubricas para los examenes, para tareas, practicas e investigacion
y el proyecto final.

Introduccién al Disefio de Videojuegos

Disefio de Mecanicas y Dindmicas de Juego
Elementos clave: reglas, objetivos, interacciony
retroalimentacion.

Disefio de sistemas interactivos y balance de
dificultad.

Técnicas de narrativa interactiva:
lineal, ramificada y emergente.
Disefo centrado en el jugador: psicologia del
jugador, tipos de jugadores.

Integracion de narrativa con mecanicas de
juego.

Introduccién a motores de videojuegos: Unity,
Unreal Engine, Godot.

Configuracién de proyectos y uso de scripts
basicos.
Creaciéon de
animaciones.
Principios de disefio visual: uso del color,
composicidn y estilo artistico.

Creacién y manejo de assets: modelado 3D,
sprites 2D.

Disefio de audio: efectos sonoros, musica y
ambientacién sonora.

Técnicas de pruebas: pruebas de jugabilidad,
deteccidén de errores y retroalimentacion del
usuario.

Optimizacion de rendimiento en videojuegos.
Introduccién a la publicaciéon en plataformas
como Steam, App Store o Google Play.
Discusién sobre opciones de accesibilidad e
inclusion (para débiles visuales, usuarios con
sensibilidad a la luz, al sonido)

narrativa

escenas, iluminacién vy

Documentos Electrénicos
Material Audio-Visual
Recursos en la Nube




e Wolf, M. J., & Perron, B. (Eds.). (2023). The Routledge companion to video game studies. Taylor &
Francis.

® Zubek, R. (2020). Elements of game design. MIT Press.

e BAdi, B. (2023). Videogames and agency (p. 226). Taylor & Francis.

e Bateman, C. (Ed.). (2021). Game writing: Narrative skills for videogames. Bloomsbury Publishing
USA.

e Despain, W. (2020). Professional techniques for video game writing. CRC Press.

e Ruffino, P. (Ed.). (2020). Independent videogames: Cultures, networks, techniques and
politics. Routledge.

e |[sbister, K., & Hodent, C. (Eds.). (2022). Game Usability: Advice from the Experts for
Advancing UX Strategy and Practice in Videogames. CRC Press.

Perfil deseable del profesor que lo conduce o lo coordina

Grado académico: Licenciatura. De preferencia con Area de formacién: Arquitectura de
estudios de Maestria computadoras, ingenieria en sistemas de
informacién y afin.
Experiencia docente: 1 afio Experiencia profesional en el campo: 1 aio
Elabord: Dra. Raquel Torres Peralta Fecha: Fecha: 17 de octubre de 2024




