ANEP | ¥ UTU| ==

CARRERA: Curso Técnico Terciario
Diseno en Videojuegos

&

Modalidad: Presencial
Taller transversal de

Juego lll: Escenarios
jugables Carga Horaria: 4

Modulo: I

Créditos educativos: 6

Direccidon Técnica de Gestion Académica

Programade Educacion Terciaria

Departamento de Desarrollo y Disefio Curricular



1) Propdsitos de la unidad curricular

El Taller Transversal de Juego lll: Escenarios Jugables, constituye un espacio de integracion y
desarrollo del proyecto orientado a ampliar la experiencia de juego mediante Ia
incorporacién de escenarios, mapas, entornos, interfaces y recursos de ambientacion. La
unidad articula los aportes de Game Design Ill, Modelado 3D I, Motores para Videojuegos |,
Iluminacién y Postproduccién de Sonido |, integrando componentes visuales, espaciales y
técnicos al desarrollo del videojuego. El taller profundiza la experiencia jugable incorporando
elementos interactuables complementarios a mecdnicas y sistemas, incluyendo mapas,
entornos, menus, GUI, UX/UI, title cards y construccion de atmdsferas, fortaleciendo la
coherencia general del proyecto.

Il) Logros de aprendizaje

1. Articula sistemas de juego con mapas, entornos, interfaces y recursos de
ambientacidn, para ampliar la experiencia jugable y fortalecer la coherencia general
del proyecto.

2. Diseiia e implementa componentes interactuables vinculados al flujo, progresiony
experiencia del jugador para profundizar la experiencia jugable mediante elementos
complementarios a las mecanicas y sistemas del juego.

3. Organiza e integra activos visuales, espaciales y sonoros para construir escenarios y
moods coherentes con la propuesta general.

4. Ajustay define escenarios, mapas y componentes de experiencia a partir de pruebas
e iteraciones, considerando restricciones técnicas, productivas y de integracién, para
asegurar la calidad, coherencia e integracidn del escenario en el contexto del
proyecto.



Ill) Saberes estructurantes de la unidad curricular
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IV) Orientaciones pedagogicas

® Promover la construccidn progresiva de escenarios y mapas como parte de la experiencia
jugable y de la identidad del proyecto.

e Favorecer la integracién de entornos, interfaces, iluminacidn, sonido y recursos de
ambientacion en situaciones reales de desarrollo.

e Articular decisiones espaciales, visuales y de navegacidon con la intencidon de disefio y la
experiencia del jugador.

® Incorporar instancias de revisién colectiva sobre atmdsfera, flujo y coherencia entre
componentes interactivos.

® Priorizar procesos de iteracién, ajuste y validacion de escenarios considerando
restricciones técnicas y productivas.

Orientaciones metodoldgicas especificas

e Organizar el trabajo a partir del desarrollo progresivo vinculado al proyecto transversal.

e Integrar elementos visuales de entornos, mapas, interfaces, ambientacion, iluminacion y
sonido mediante practicas de produccién e implementacién en motor.

e Promover metodologias iterativas basadas en prototipado, pruebas y ajuste de escenarios
en contexto de uso.

e Favorecer el trabajo colaborativo entre las distintas unidades curriculares.

® Incorporar instancias de andlisis y validacién sobre flujo, atmdsfera e interaccion.

Orientaciones para la evaluacion

Evidencias esperadas:

e Bitacora de pruebas funcionales e implementacién de mapas, interfaces y recursos de
ambientacidn en el motor.

e Diagnéstico de flujo y atmodsfera identificando problemas de navegacién, usabilidad,
orientacidn e interaccién en el escenario.

e Plan de mejoras y ajustes segln su impacto en la experiencia del jugador y las restricciones
técnicas del proyecto.

e Memoria de evolucion que refleje los cambios y la evolucion del proyecto desde el
prototipo inicial hasta la versién final.

El proyecto final se podra realizar en forma individual o grupal hasta un maximo de tres
estudiantes.

Sera tutoreado por el/los docentes de las areas técnicas (Game design IV, Motores de
Videojuegos Il, Modelado 3D Il y Game Design Document)

El tribunal estard integrado por los docentes de todas las UC de Diseiio de videojuegos,
Motores y Game Design que también articulan el proyecto.

La defensa del proyecto podra realizarse en forma presencial o en modalidad virtual.
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