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Sumilla

Esta asignatura de formacion profesional obligatoria de mencion, tiene como objetivo que el
alumno disefie y desarrolle diversos productos que satisfagan necesidades en el creciente
mercado de la gestion del ocio. Se contemplara desde el desarrollo de aplicaciones de videojuegos
en multiples dispositivos, hasta el disefio estructural de dispositivos fisicos (hardware).

El contenido a tratar esta referido al: Disefio y desarrollo creativo de aplicaciones para el
entretenimiento que incluye guién, storyboard, desarrollo de bocetos, ilustracion, animacion,
modelado 3D, integracién de medias, disefio de hardware tales como controles de video juegos,
consolas y productos elementales. Uso y aplicaciéon de Lenguajes de programacion para
desarrollar videos juegos y aplicaciones de entretenimiento para television digital, juegos
interactivo para dispositivos portatiles, video juegos.

Competencias

General:
Establece, reconoce y define mecanicas de usabilidad en base a la experiencia de usuario,
teniendo la capacidad técnica de construir un prototipo funcional.

Especificas:

= Identifica y Comprende los cédigos que utiliza el publico objetivo.

= Evalua problemas y soluciones de disefio de interfaces en sus especificos contextos
aplicativos.

Analiza las necesidades de los usuarios en relacién a las posibilidades tecnolégicas.
Aplica los principios del disefio y de la multimedia.

Comprende el significado y la complejidad del concepto de interfaz.

Construye nuevas mecanicas o altera existentes.

Reconoce y usa herramientas de prototipado rapido.

Contenidos

12 Semana

= Videojuegos y Sociedad.

= Juegos como medio de comunicacion.
= Historia de los Videojuegos a la fecha.

22 Semana
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= Gaming competitivo.

32 Semana - Evaluacién Continua 1

= Disefio de Juegos.

= Proceso de disefio de juegos.

= Brainstorming, prototipado en papel, storyboarding.
42 Semana

= Prototipado rapido e iterativo.

= Juegos y Arte.

52 Semana
= Narrativa no-linear.

62 Semana - Evaluacién Continua 2
= Presentacién de propuestas.

72 Semana - Examen Parcial + Clase

82 Semana
= |nteraccion Humano Computador.

92 Semana
= Disefo de Interfaz.

10° Semana
= Principios de Disefio de Interfaces aplicados a Juegos.

112 Semana - Evaluacién Continua 3
= Revision de propuestas de proyecto de branding final.

122 Semana
= Prototipado de propuesta de proyecto final.

132 Semana
= Correcciones de propuesta de proyecto final.

142 Semana - Evaluacién Continua 4
= Validacion de propuesta de proyecto final.

152 Semana - Examen Final

162 Semana — Entrega de Notas

Metodologia

La plataforma virtual empleada es el Classroom de Google Suite for education donde se
compartira los recursos didacticos de cada una de las sesiones, empleando el Meet como medio
de comunicacion sincronica para la ejecucién de las sesiones de aprendizaje. Las técnicas
didacticas en la modalidad remota son analisis, descripcion, dialogo, ejemplificacion, ejercitacion,
lectura reflexiva, trabajos en equipos pequefios, producciéon de ensayos en forma individual y de
temas particulares, conversacion, exposicion, practica guiada y practica auténoma, investigacion
de repositorios y lectura de fuentes utilizando los recursos consignados en la plataforma
Classroom, diapositivas estandarizadas con estrategias de cada docente, videos seleccionados
para reforzamiento, etc. Ademas se podran utilizar los aplicativos como Kahoot, Mentimeter,

Facebook entre otras conforme a las necesidades y requerimientos.
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VI. Evaluacion

La evaluacion es permanente durante el desarrollo de las sesiones de clase.
Todo trabajo desarrollado debe ser sustentado.
El promedio final del curso es resultado de un ponderado, compuesto por lo siguiente:

= Examen parcial (30%)
= Evaluacion Continua (40%)—> Se registra en cuatro momentos (10%, 10%, 10% y 10%= 40%)
= Examen Final (30%)

Los resultados de la evaluacion CONTINUA 4 se entregaran y publicardan en paralelo a los
resultados del Examen Final.
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