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OBJETIVOS GENERALES

Se pretende que al finalizar los participantes puedan:

- Reconocer los distintos géneros de videojuego.

- Organizar y reconocer las distintas etapas que llevan a la realizacién de un juego.

- Conceptualizar una idea con imagenes, permitiendo obtener una visualizacion de esta.

- Disefar un personaje de juego basandose en un arte conceptual de este.

- Generar un guién donde se plasme la idea de un juego.

- Disefar, modelar y animar personajes y niveles en 3D para videojuegos, en funcion de
la conceptualizacién creada.

- Analizar y crear la interfase de un juego.

- Programar videojuegos sobre motores de juegos con los objetos creados.

- Construir un juego para PC y WEB

- Integrarse y trabajar como miembro de un equipo en la busqueda y manejo de la
informacion, asi como en la resolucion de problemas, asumiendo responsabilidades
individuales en la ejecucion de las tareas encomendadas, con actitud de cooperacion,
tolerancia y solidaridad.

- Desarrollar las capacidades, habilidades y actitudes necesarias para promover la

autoformacion, como signo distintivo de la madurez personal e intelectual.
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FUNDAMENTOS

El espacio curricular sobre Asistencia sobre Aplicaciones Especificas proveer los
fundamentos y las herramientas para el disefio y desarrollo de Videojuegos desde sus fases

iniciales de conceptualizacién, hasta la fase de implementacion.

La formacion en ciencias de la computacién nos impone el reto entre la constante y
vertiginosa actualizacion tecnoldgica y cientifica, y la lenta renovacion de los planes de
estudio con los que se forman los fututos profesionales del sector. El desarrollo de
videojuegos necesita de contenidos conceptuales propios y practicas especificas que no
estan en las actuales curricula, dejando marginado de la formacién académica a un creciente
sector productivo que en los ultimos afos ha demostrado estar a la par del desarrollo

tecnologico.

Un videojuego es un conjunto de obras artisticas, literarias y cientificas, donde
podemos encontrar informaciones textuales, sonido, musica, animacion, video, fotografias,
imagenes en tres dimensiones entre otras. Los profesionales de esta industria deben tener

una formacién muy diversa para poder comprender y disefiar videojuegos.

Las personas que trabajan en este acelerado sector, donde la velocidad con que
avanza la tecnologia obliga a explorar al maximo las capacidades de cada uno, tienen que

entender bien las herramientas de las que disponen.

Estamos ante una actividad cultural con un alto valor afadido en el ambito de la
innovacién tecnoldgica. Los videojuegos no son solo cosa de nifios; en su diversidad
extraordinaria el videojuego hoy dia es utilizado tanto por nifios, como por jévenes y por
adultos y supone una buena oportunidad para experimentar nuevas formulas pedagdgicas en
el desarrollo educativo, en la formacién de valores civicos, incluso en la salud mental y fisica.
Mas alla del puro entretenimiento, existe una actividad en el software de videojuegos que

cumple funciones sociales importantes.

El espacio curricular sobre Asistencia sobre Aplicaciones Especificas da una respuesta
formativa, reconociendo la necesidad que tiene el sector de crear profesionales en el

desarrollo de videojuegos.
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Contenidos

Cod Area de Contenidos minimos
Contenidos
01 Introduccion al Definicién del concepto de juego. Analisis de los juegos como

Diseno de
Videojuegos

productos. Historia de los videojuegos. Géneros de juegos y sus
particularidades. Proceso de desarrollo de una idea hasta la
concrecion del proyecto.

02

Arte Conceptual

Introduccién al disefio conceptual de videojuegos, El proceso de
disefio conceptual. llustracion de personajes, niveles de juego y
objetos de juego. Disefio e imagen del juego. Portada.

03

Guion

Seleccion de temas. Argumento y guion. Programacion de la
trama. Personajes, protagonista y antagonista, tipos vy
arquetipos. Técnicas para la elaboracién de guiones. Escritura
de argumentos y guiones originales.

04

Computacién
Grafica 3D

Uso de herramientas de modelado 3D para objetos de juego y
disefo de personajes. Texturas. Renderizacion. lluminacion.
Exportacion de modelos.

05

Medios Digitales

Creacidon de imagenes vectoriales. Transformaciones. Efectos.
Rellenos. Gradientes. Texto tipografico y artistico. Exportacién a
distintos formatos. Retoque de imagenes. Manejo de capas.
Ajuste del color. Uso de filtros. Texturas.

06

Animacion 3D

Animacion de objetos de juego, riggin de personajes bipedos y
animaciéon de acciones de juego: caminar, correr y saltar.
Exportacion de Animaciones.

07

Motores de
Videojuegos

Introducciéon a Unity 3D: entorno de trabajo, generador de
terreno, importacion de modelos y animaciones.

08

Programacion de
Videojuegos

Construccién de la légica de un programa. Tipos de datos,
sentencias, funciones del lenguaje JavaScript. Creacién de
programas simples. Utilizacion de sentencias condicionales e
iteracion. El entorno de desarrollo Unity.

09

Proyecto Final

Espacio de caracter eminentemente practico y de integracion
donde se abordara la orientacion y tutoria para el disefo,
desarrollo, gestidon y evaluacion de un proyecto de Desarrollo de
un videojuego simple.

RECURSOS MATERIALES

Material técnico

Sala equipada con equipo informatico, pantalla y proyector,
conexion a Internet, Software especifico, Entorno Virtual de
Aprendizaje, apoyo de personal técnico de la institucion
educativa.
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Material impreso y material digital (Documentos,
. Presentaciones, Videos, herramientas TIC).
Material Bibli fi i I3 discioli
edagogico !b iografia especifica de la disciplina. o
P Bibliografia pedagodgica referente a la practica docente en
entornos digitales.
METODOLOGIA

e Desarrollo tedrico de contenidos.
¢ Realizacion de trabajos practicos.

¢ Retroalimentacion con el aporte de situaciones concretas.

Con actividades de aprendizaje tales como:

e Torbellino de ideas

e Exposicion

e Dialogo

e Pequeno grupo de discusion
¢ Roll-playing

e Foro

e Comunidad de indagacion

e Ejercicios para el desarrollo de la autorregulacion, las habilidades sociales vy el

dialogo

Esta prevista la realizacion de trabajos practicos que sirvan de aplicacion y de cierre parcial a
las tematicas. Los mismos tendran una dinamica abierta y espiralada que permita involucrar
paulatinamente los aportes tedrico-practicos de la capacitacién brindada a través de esta

oferta complementaria, respetando el contexto formativo de cada participante.

EVALUACION.

» Durante el proceso: Ejercitaciones y Trabajos Practicos Evaluativos que
pudieren contemplarse para cada médulo. Podran ser presenciales; individuales

0 grupales, y/o domiciliarios. En todos los casos se destinara instancias de
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autoevaluacion y reflexion sobre lo producido.

= Final: Presencial, obligatoria e individual. Se realizara una presentaciéon y
defensa de un proyecto de desarrollo de videojuegos elaborado por el alumno
en forma individual. En el proyecto se solicitara la integracion de temas
analizados a lo largo del cursado. En la defensa se le solicitara al alumno que
responda a cuestiones tedricas y practicas que se han abordado en el curso

teniendo como punto de partida el proyecto presentado.
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