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I) Propésitos de la unidad curricular

Desarrollar capacidades para implementar, integrar y validar videojuegos mediante el uso de
motores de desarrollo como entornos de produccion. La unidad promueve la articulacion entre
disefio, programacion, arte y sonido en la construccion de prototipos y proyectos jugables,
incorporando criterios de organizacidn, optimizacion, documentacion e iteracion propios de la
industria de los videojuegos y en coordinacion con las restantes unidades curriculares del

modulo.

IT) Logros de aprendizaje

e Reconoce y opera el entorno del motor de videojuegos, organizando la estructura del
proyecto segun criterios basicos de produccion y flujo de trabajo.

e Integra activos visuales, sonoros y de disefio en el motor, articulando los componentes
del proyecto con coherencia técnica y funcional.

e Aplica fundamentos de scripting para implementar interacciones y comportamientos
basicos, articulando la ldgica de juego con los sistemas del proyecto.

e Ejecuta pruebas funcionales en el motor para verificar la integracion de componentes,
identificando problemas y realizando ajustes a partir de los resultados obtenidos.

e Documenta el proceso de implementacion registrando decisiones técnicas y versiones

del proyecto como practica inicial de desarrollo profesional.



III) Saberes estructurantes de la unidad curricular

Saberes
Estructurantes

Saberes Asociados

Saberes de profundizacion

Entorno del motor de
videojuegos

Interfaz y organizacion del
proyecto. Escenas, objetos y
componentes. Flujo de trabajo
basico.

Comprension del motor como entorno de
produccion integrado, articulando sus
sistemas con las necesidades del
proyecto.

Integracion de activos

Importacion y configuracion de
activos visuales, sonoros y de
disefio. Organizacion de
carpetas y nomenclatura.
Integracion de activos en
escenas.

Aplicacion de criterios de coherencia
técnica y funcional en la integracion de
componentes provenientes de distintas

unidades curriculares.

Scripting basico

Introduccién a la logica de
programacion aplicada al
motor. Variables, eventos e
interacciones basicas. Relacion
entre scripts y componentes.

Articulacion entre logica de juego y
sistemas del motor para implementar
comportamientos funcionales del

proyecto.

Pruebas funcionales en
motor

Ejecucion y revision del
proyecto en entorno de prueba.
Identificacion de errores de
integracion. Registro de
problemas y ajustes.

Incorporacion de practicas iterativas de
verificacion y ajuste como parte del
flujo de desarrollo, orientadas a sostener
la coherencia funcional del proyecto.

Documentacion del
proceso de
implementacion

Registro de versiones y
decisiones técnicas.
Nomenclatura y organizacion
de archivos. Bitacora de
desarrollo.

Construccion progresiva de practicas de
documentacién profesional como
soporte del trabajo individual y
colaborativo en contextos de
produccion.




IV) Orientaciones pedagogicas

e Promover el uso del motor como entorno de produccion integrado, articulando en la
practica los aportes de las demas unidades curriculares del modulo.

e Favorecer un enfoque de aprendizaje basado en la préctica, donde la exploracion, el
error y el ajuste sean parte constitutiva del proceso.

e Acompaiiar la construccion progresiva de autonomia técnica, priorizando la
comprension de los sistemas del motor por sobre la memorizacién de procedimientos.

e Incorporar instancias de revision colectiva que permitan analizar distintas soluciones,
identificar problemas comunes y fortalecer criterios de produccién compartidos.

e Articular el trabajo en motor con los procesos de disefio, arte y sonido desarrollados

en las demas unidades curriculares, promoviendo una vision integrada del desarrollo.

Orientaciones metodologicas especificas

e Organizar el trabajo en ciclos cortos de implementacion, prueba y ajuste, priorizando
la funcionalidad por sobre la completitud.

e Proponer consignas concretas vinculadas al proyecto del médulo, evitando ejercicios
desconectados del contexto de produccion.

e Introducir el scripting desde situaciones reales de juego, partiendo de
comportamientos simples y avanzando de forma incremental.

e Promover buenas practicas de organizacién y nomenclatura desde el inicio, como
parte del trabajo cotidiano y no como requisito final.

e Utilizar la documentacion como herramienta de aprendizaje, incorporando registros

breves al final de cada sesion de trabajo.

Orientaciones para la evaluacion

La evaluacion sera continua y procesual, integrada al desarrollo del proyecto del médulo. Se
valorara la funcionalidad de las implementaciones, la integracion de componentes
provenientes de las distintas unidades curriculares, la organizacion del proyecto, la calidad del
registro del proceso y la capacidad de identificar y resolver problemas a partir de pruebas en

el motor.
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