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Plan (es) de estudio en los que se imparte: Licenciatura en Disefio y Licenciaturas afines adscritas a
la Dependencia de Educacién Superior de Artes, Cultura y Disefio.

ESTRUCTURA DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Presentacion: Con un pasado corto, un presente radical y un futuro grandioso e incierto, la gamificacion
y los videojuegos se han insertado en nuestro dia a dia a través de distintos entornos y aplicaciones,
yendo mas alla del entretenimiento como tal. EI hecho ludico de la interactividad permite que se genere
aprendizaje o se estimulen capacidades motrices e intelectuales que bien guiadas pueden resultar en
importantes beneficios al individuo. En este curso se proveera al alumno con los conocimientos
conceptuales y técnicos enfocados en el area de disefio para videojuegos, a través de la exposicion
practica del desarrollo de multiples piezas partiendo desde la ideacion, iteracion, prototipo de mecanicas
y dindmicas, narrativa e interfaz de usuario.

Propésito: Que el estudiante conozca y maneje los conceptos basicos de forma tedrico-practica de la
programacion estructurada y orientada a objetos para que pueda realizar proyectos basicos de
videojuegos. El estudiante adquirira un conocimiento practico y teérico de la programacion de videojuegos
y analizara las repercusiones perceptivas y cognitivas del mismo. Al finalizar el curso, el alumno sera
capaz de describir los fundamentos tedricos competentes en el disefio de (video) juegos y podra aplicar
y evaluar diferentes aproximaciones para la elaboracion de piezas interactivas-ludicas utilizando las
técnicas abordadas en el curso.

Competencias que contribuyen al perfil de egreso.
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Competencias basicas

CB1. Lectura, analisis y sintesis.

CB2. Comunicacioén oral y escrita.

CB3. Aprendizaje estratégico.

CB4. Razonamiento légico — matematico.
CB5. Razonamiento cientifico.
Competencias genéricas

CG3. Creatividad.

CG4.Trabajo colaborativo.

CG12. Creacion de contenidos digitales.
CG13. Seguridad en la red.

CG14. Resolucion de problemas técnicos.
CG17. Interculturalidad.

Competencias laborales

CL3. Competencias para el trabajo disciplinar.

Competencias especificas disciplinares
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CD1. Estudia, indaga y atiende problemas sociales de forma critica y autocritica, mediante debates y
reflexiones con perspectiva transdisciplinar, sustentable, inclusiva e intercultural, para resolverlos a través
del disefo (en grafico, en objetos o en medios audiovisuales) como factor de cambio social y procurador

de bienestar.

CD2. Utiliza metodologias, teorias, técnicas, medios y soportes disciplinares, a través de la resolucién de
problemas complejos para la investigacion, planeacion, produccion y distribucion del disefio (en gréfico,
en objetos 0 en medios audiovisuales) a nivel interpersonal, grupal, organizacional y social.

CDa3. Propone soluciones creativas y asertivas de disefio (grafico, en objetos o en medios audiovisuales)
a problemas sociales, mediante el analisis del acontecer actual, para resolverlos con base en las
necesidades de la sociedad desde las perspectivas intercultural, ambiental, social, econdémica y ética.
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CD5. Aborda e identifica problemas de disefio y comunicacién grafica mediante el uso de técnicas y
tecnologias de vanguardia para resolverlos con perspectiva transdisciplinar, intercultural, inclusiva y

sustentable y responsabilidad social.

CONTENIDOS

Bloques:

1. Introduccién -

2. Disefioy -
desarrollo -
3. Estilos -

4. Ejecuciony -
publicacion -

Temas:

Historia de los videojuegos

Exploracién de los conceptos basicos de programacioén y los
diversos motores de trabajo

Videojuegos en la educacién

El valor del disefio en los videojuegos
Disenadores de videojuegos
Desarrolladores, motores y lenguajes
El jugador, el entorno y las plataformas
Mecanicas y dinamicas

La estética en el disefio de interaccion (IxD)
Estilos narrativos interactivos
Inteligencia artificial

Audiencias

Niveles de dificultad
Clasificaciones
Depuracion de errores
Plataformas de salida

ESTRATEGIAS DE ENSENANZA - APRENDIZAJE

Estrategias de aprendizaje sugeridas (Marque X)

Aprendizaje basado en problemas

(X) | Nemotecnia

Estudios de caso

(X) | Analisis de textos

Trabajo colaborativo

(X) | Seminarios

Plenaria

() |Debate

Ensayo

) | Taller

Mapas conceptuales

) | Ponencia cientifica
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Disefio de proyectos

X)

Elaboracion de sintesis

Mapa mental

X)

Monografia

Practica reflexiva

()

Reporte de lectura

otros sitios web, otros)

Tripticos () | Exposicion oral (X)
Otros

Estrategias de ensefianza sugeridas (Marque X)
Presentacion oral (conferencia o exposicion) (X) | Experimentacion (practicas) (X)
por parte del docente
Debate o Panel () | Trabajos de investigacion documental ()
Lectura comentada () | Anteproyectos de investigacion ()
Seminario de investigacién () |Discusion guiada ()
Estudio de Casos (X) | Organizadores graficos ()

(Diagramas, etc.)

Foro () |Actividad focal ()
Demostraciones (X) | Analogias ()
Ejercicios practicos (series de problemas) (X) | Método de proyectos (X)
Interaccion con la realidad (a través de () |Actividades generadoras de ()
videos, fotografias, dibujos y software informacion previa
especialmente disefiado).
Organizadores previos () |Exploracién de la web (X)
Archivo () | Portafolio de evidencias (X)
Ambiente virtual (foros, chat, correos, ligas a (X) | Enunciado de objetivo o intenciones ()

Otra, especifique (lluvia de ideas, mesa redonda, textos programados, cine, teatro, juego de roles,
experiencia estructurada, diario reflexivo, entre otras):

CRITERIOS DE EVALUACION

Criterios Porcentaje
Evaluaciones parciales 60 %
Evaluacion de proyecto final 25 %
Participacion y asistencia 15 %
Total 100 %

PERFIL DEL PROFESORADO
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Maestria o Doctorado en areas afines a la licenciatura o la materia. Preferentemente con experiencia
en programacion de interactivos o programacion orientada a objetos. Experiencia docente comprobable.
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