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DESARROLLO PARA
VIDEOJUEGOS

Prerrequisito (s): | N/A

DESCRIPCION:

Esta materia se caracteriza por promover la creatividad y resolver problemas trabajando en equipo
promoviendo el desarrollo de talentos y competencias muy diversas, abarcando desde la habilidad para
idear historias (storytelling), el disefio de personajes, niveles y dinamicas de juego, disefio gréfico,
modelado 3D, animaciones y efectos visuales, asi como también la edicién y composicién musical y de
efectos de sonido y desde luego la habilidad de programar y depurar codigo usando lenguajes de
programacion. Desde las primeras sesiones, los participantes podran comenzar a idear y desarrollar de
forma colaborativo videojuegos con gran libertad creativa y temética, para todo tipo de plataformas y
géneros de videojuegos. Bienvenido al mundo de los videojuegos, donde podras “aprender haciendo” de
una forma ludica lo que mas te gusta colaborando con tus comparfieros en proyectos de desarrollo de un
video juegos.




COMPETENCIAS PARA DESARROLLAR:

B4. Transformacién Digital

Transforma la cultura digital en la sociedad, en las organizaciones e instituciones educativas para aprovechar al
méximo el potencial de las tecnologias y herramientas digitales; propiciar su uso responsable y ético que estimule
la creatividad, innovacién, la comunicacion efectiva y el trabajo colaborativo e interdisciplinar en la solucién de

problemas de la sociedad digital; promoviendo la privacidad y la seguridad, asi como el respeto a los derechos de

autor y la propiedad intelectual.

E1. DISENO Y DESARROLLO DE SOFTWARE

Utilizar en el disefio y desarrollo de software, integrando algoritmos avanzados y estructuras de datos para crear
soluciones de software robustas y de calidad. Implica una comprensién profunda de los principios de programacion,
un enfoque metddico para la solucion de problemas y la capacidad de adaptar y mejorar continuamente las practicas
de desarrollo para satisfacer las cambiantes necesidades tecnolégicas y las demandas de los diversos sectores.
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(Bibliografia, direcciones electronicas)
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2. Schell, J. (2019). The art of game design: A
book of lenses (3rd ed.). A K Peters/CRC
Press. ISBN 978-1138632059.
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with Unity (3rd ed.). CRC Press. ISBN
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4. N. A. Borromeo, Hands-On Unity 2020 Game
Development, Packt, 2020.

5. H. Ferrone, Learning C# by Developing Games
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Cookbook, O’Reilly, 2019.

7. J. P. Doran, Unity 2020 Mobile Game
Development (22 ed), Packt, 2020.

8. Godot community, Documentacion y tutoriales,
http://docs.godotengine.org
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Unboud, 2018.
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America, Penguin, 2011
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Game Design, Wiley, 2014.

Integracion de cada evaluacion parcial:
e 10% Participacion
e 50% Practicas y ejercicios

e 40% Avance del proyecto

La evaluacioén del curso esta conformada
por tres evaluaciones parciales:

e la. Evaluacion 30%
e 2a. Evaluacion 30%
e 3a. Ev: Proy. final 40%

Para acreditar el curso la calificacion
minima aprobatoria sera de 7.0

Las actividades asignadas asi como
tareas deben presentar rubricas y/o
listas de cotejo.

CRONOGRAMA
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Semanas
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1 Fundamentos

2 Disefio de
videojuegos

3 Programacion

4 Motor de
videojuegos

5 Topicos 'y
proyecto final
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