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| OBJETIVO DEL CURSO

Disefiar, prototipar, analizar y presentar formalmente
experiencias de juego, interiorizando e implementando

los conceptos clave del disefio de juegos.

CONTENIDO TEMATICO

1. TEORIA DE LOS JUEGOS

Tiempo Estimado: 18 hrs.
Objetivo: Conocer y aplicar los fundamentos del proceso
de disefio para la creacion de juegos, asi como el Iéxico
que permita expresar correctamente los elementos del
disefio de juegos.

1.1. Historia de los juegos

1.2. Definicion de juego

1.3. Los juegos como sistemas

1.4. Diseio de juegos como disciplina

1.5. Elementos formales del disefio de juegos

2. DOCUMENTACION DE DISENO DE JUEGOS (GDD)
Tiempo Estimado: 18 hrs.

Objetivo: Conocer e implementar el proceso de

documentacion general del disefio de juegos, ademas de

las condiciones que se deben propiciar para cautivar a

los jugadores.

2.1. Creacion del concepto de juego

2.2. Metodologia MDA

2.3. Tipos de diversidn y tipos de jugadores
2.4. Documentacion de disefio de juego (GDD)
2.5. Analisis critico de los juegos

3. DISENO DE JUEGOS ANALOGICOS

Tiempo estimado: 18 hrs.
Objetivo: Conocer y aplicar el proceso de disefio para
desarrollar un prototipo analdgico completamente
jugable, documentando las etapas de desarrollo.

3.1. Definiciones
3.2. Disefio de un juego de tablero

4. DISENO DE JUEGOS DIGITALES

Tiempo estimado: 10 hrs.
Objetivo:  Analizar e implementar las fases
fundamentales del desarrollo de juegos digitales.

4.1. Introduccion
4.2. Juegos digitales

METODOLOGIA

Desarrollo del tema por parte del profesor siguiendo el
método de aprendizaje basado en problemas. Se espera
que el alumno investigue ciertos temas, siguiendo el
método de aula invertida. Implementar estrategias de
trabajo en equipo cuando sea conveniente (aprendizaje

colaborativo). El alumno deberd realizar un proyecto
final que realizara durante el transcurso de la materia. El
proyecto se divide en tres partes, cada una evaluada en
los tres parciales.



EVALUACION I

Se realizardn cuatro examenes parciales de forma
colegiada en las fechas establecidas por la Facultad, de
acuerdo al Reglamento de Exdmenes. La calificaciéon de
los examenes parciales estara compuesta por la

evaluacién del examen parcial y por otras actividades,
como: tareas, investigaciones, resolucién de problemas,
ejercicios, etc. La calificacién del examen ordinario es el
promedio de los cuatro parciales.
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