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1) Propdsitos de la unidad curricular

La unidad curricular Game Design Document (GDD) tiene como propdsito acompaiiar al
estudiante en un proceso de sintesis, formalizacion y comunicacion integral de un proyecto
de videojuego, mediante la elaboracién de un documento estructurado y coherente. A partir
de la integracién de los aprendizajes desarrollados a lo largo de la tecnicatura, en particular
los vinculados al disefio de juegos, la produccion y desarrollo de videojuegos, los modelos de
negocio y los talleres de juego, la UC propone consolidar la capacidad de articular en un
proyecto integral la propuesta ludica, la experiencia del jugador, los aspectos técnicos y

productivos, el modelo de negocio y las estrategias de circulacién del videojuego.

Asimismo, la unidad busca fortalecer la capacidad del estudiante para justificar decisiones
de disefio y produccion desde una mirada situada, considerando criterios de jugabilidad,
experiencia de usuario, viabilidad, publico, mercado y contexto de circulacidn, asi como para
comunicar y sostener dichas decisiones ante distintos interlocutores. En este sentido, el GDD
se trabaja como una herramienta de planificacion, comunicacién y toma de decisiones,
susceptible de revision y ajuste a partir del testeo, la retroalimentacion y las condiciones
concretas del proyecto. La UC se articula directamente con el Proyecto Final del médulo,
preparando al estudiante para presentar y sostener un proyecto de videojuego coherente,
viable y proyectable en contextos académicos, productivos y profesionales, con especial

atencion a su insercion en el campo de las industrias culturales..

Il) Logros de aprendizaje

Integra los saberes desarrollados a lo largo de la tecnicatura en un Game Design Document
que articula disefio, experiencia del jugador, aspectos técnicos y productivos, modelo de
negocio y estrategias de circulacion.

Estructura y desarrolla la documentacion integral de un proyecto de videojuego,
organizando sus componentes de acuerdo con el alcance, los objetivos y las condiciones

concretas de produccion.



Fundamenta decisiones de disefio y produccion considerando la propuesta de valor, el
publico objetivo, el modelo de negocio, la viabilidad y el contexto de mercado y circulacién.
Comunica y sostiene el proyecto ante distintos interlocutores, utilizando documentacién y
recursos de presentacidon adecuados a contextos académicos, productivos y profesionales.

Revisa y ajusta la propuesta integral a partir de pruebas, retroalimentacion y andlisis de las

condiciones de desarrollo, produccidn y circulacion del proyecto.

Ill) Saberes estructurantes de la unidad curricular

Saberes
Estructurantes

Saberes Asociados

Saberes de profundizacion

El proyecto de videojuego
como propuesta integral.

Integracion de disefio
de juego, experiencia
del jugador, narrativa,
arte, tecnologia 'y
produccidn. Alcance y
objetivos del
proyecto.

Coherencia entre propuesta
Iddica, recursos disponibles,
modelo de negocio y

posibilidades de desarrollo.

El Game Design
Document como
herramienta de
planificaciéon y
comunicacion

Estructura,
componentes y
funciones del GDD.
Documentacién de
mecanicas, sistemas,
experiencia, narrativa,
estética, producciény
modelo de negocio.

Adaptacién del documento
segun etapa del proyecto,
destinatarios y contexto
profesional. Versionado y
actualizacién como parte del
proceso de desarrollo.




Producciéon y modelo de
negocio aplicados al
proyecto de videojuego.

Publico objetivo,
propuesta de valor,
modelo de ingresos,
plataformas, recursos,
alcance y condiciones de
produccién.

Relacion entre decisiones de
disefio, viabilidad productiva 'y
sostenibilidad del proyecto.
Rol del productor en la toma
de decisiones y priorizacion.

Circulaciény
posicionamiento del
proyecto.

Estrategias de
distribucion,
comercializacién y
visibilidad. Contextos de

Adecuacion de la propuesta a
distintos publicos, mercados e
interlocutores. Consideracion
del contexto local e

fundamentacion de la
propuesta integral.

retroalimentacion,
evaluacién de decisiones
y revisiéon del proyecto.

circulaciony internacional de las industrias
presentacién de culturales.
proyectos.

Revision y Testeo, Ajuste de disefio, produccién,

modelo de negocio y
estrategias de circulacion a
partir de evidencia 'y
restricciones concretas.

IV) Orientaciones pedagogicas

Se recomienda abordar el Game Design Document como una herramienta integral de disefio,
planificacién, produccién y comunicacién, evitando su tratamiento como un documento
meramente descriptivo o evaluativo. El trabajo debera favorecer la articulacion de los

saberes desarrollados a lo largo de la tecnicatura, integrando las dimensiones de disefio,



desarrollo, produccion, modelo de negocio y circulacién del proyecto.

El desarrollo de la unidad debera partir de proyectos de videojuego previamente concebidos,
prototipados y trabajados en las distintas unidades curriculares, orientando el proceso hacia
su sistematizacién, integracion y consolidacidon. Se buscard que el estudiante pueda
reconocer y resolver las relaciones entre las distintas dimensiones del proyecto,
considerando su alcance, recursos, publico, modelo de negocio y posibilidades de

circulacion.

Se sugiere estructurar el trabajo mediante instancias progresivas de elaboracidn, revision y
ajuste, que permitan integrar los distintos componentes del proyecto y detectar
inconsistencias entre disefio, produccion, viabilidad y estrategia de circulacion. EIl GDD
debera entenderse como un documento dindmico, susceptible de actualizacidon en funcion

del desarrollo y de las decisiones que surjan durante el proceso.

Las devoluciones docentes deberdn priorizar la fundamentacidn de las decisiones de disefo
y produccién, promoviendo el andlisis de la relacidn entre propuesta ludica, experiencia del

jugador, recursos disponibles, modelo de negocio, publico objetivo y contexto de circulacion.

Se considera pertinente incorporar instancias de retroalimentacién entre pares y con otros
actores, orientadas a evaluar la claridad, coherencia y viabilidad de la propuesta, asi como su

capacidad de comunicar el proyecto a distintos interlocutores.

La unidad debera articularse de manera explicita con el Proyecto Final, procurando que el

GDD constituya un insumo central para su desarrollo, presentacion y proyeccion.

Orientaciones metodoldgicas especificas

e Organizar el trabajo a partir de proyectos desarrollados previamente en la
tecnicatura, evitando la generacion de nuevas ideas de juego como objetivo principal
de la UC.

e Trabajar el GDD mediante ciclos de elaboracidn, revisidn y ajuste, integrando

progresivamente las distintas dimensiones del proyecto.



e Utilizar el documento como herramienta para tomar, registrar y fundamentar
decisiones, y no Unicamente como registro posterior del proceso.

e Promover el analisis de la relaciéon entre diseiio, produccién, modelo de negocio y
circulacién, identificando tensiones y realizando ajustes en funcién del alcance y los
recursos disponibles.

e Incorporar instancias de presentacién y retroalimentacién que permitan evaluar la
capacidad de comunicar y sostener el proyecto ante distintos interlocutores.

e Articular el trabajo con el Proyecto Final y con las demas unidades curriculares del

maddulo, favoreciendo la integracion efectiva de los saberes desarrollados.

Orientaciones para la evaluacion

La evaluacion sera continua y procesual, centrada en la construccion progresiva del proyecto
y del GDD como herramienta integral. Se valorara la capacidad de integrar y fundamentar las
decisiones de disefio, produccién y modelo de negocio; la coherencia entre la propuesta, el
publico, el alcance y las estrategias de circulacién; la claridad de la documentacién y la

capacidad de revisar y ajustar el proyecto a partir de retroalimentacién y evidencia.
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