Desarrollo de Videojuegos

El objetivo de las sesiones es proporcionar a los asistentes el aprendizaje de las bases y
fundamentos de qué es un videojuego y como se desarrolla, abarcando las etapas de
preproduccion, produccion y postproduccion. Se explicara qué es un motor grafico y como
utilizar el motor grafico Unity.

Perfil de Ingreso

Es necesario contar con una computadora que tenga instalado Unity. Es preferible que los

participantes tengan conocimientos bésicos de programacion o estén familiarizados con el
uso de un lenguaje de programacion, aunque estos aspectos se profundizaran a lo largo del
curso.

Perfil de Egreso

Al concluir el curso, los participantes adquirirdn conocimientos basicos sobre como se
desarrolla un videojuego en diversas formas y desde un enfoque genérico. Ademas,
contaran con las habilidades necesarias para aprender e investigar lo requerido para sus
proyectos mas especializados.

Sesion 1: Aclaracion de Conceptos y Exploracion de Unity
En la primera parte se trataran los siguientes conceptos:

e Videojuego
e Motor grafico
e Otros conceptos que surjan durante la sesion.

Posteriormente, se ofrecerd una introduccion al uso de Unity de manera general,
desarrollando un videojuego extremadamente simple para familiarizar a los asistentes con
los componentes basicos y el funcionamiento de Unity.

Sesion 2: Desarrollo de un Micro juego de Plataforma

En esta sesion, los participantes aprenderdn los fundamentos de como desarrollar un juego
de plataforma genérico, que incluird las siguientes caracteristicas:

e Menu principal
e Movimiento
e Nivelly?2



e Puntos
e Bonus
e (Qanar

Como tarea, se podria solicitar que los participantes desarrollen una mecénica unica para la
sesion siguiente.

Sesion 3: Desarrollo de un Videojuego 3D en Primera Persona

Durante esta sesion se desarrollard un microjuego de disparos en primera persona (FPS).
Los aspectos para cubrir incluyen:

e Menu principal

e Mecanicas de movimiento
e Mecanicas de disparo

e Atributos de camara

e Nivelly?2
e Puntos
e (Qanar

Como tarea, se solicitara afiadir una mecénica unica al juego.

Sesion 4: Continuacion del Desarrollo del Videojuego
Los detalles del juego seran pulidos, enfocandose en los siguientes aspectos:

e Interfaz de usuario
e Mejoras estéticas
e Adicién de mas niveles

Esta sesion est4 planificada para ser mas corta, permitiendo tiempo para resolver dudas y
discutir experiencias en una sesion de preguntas y respuestas, si el tiempo lo permite.

Sesion 5: Fisicas y Colisiones

En esta breve sesion, los participantes aprenderan sobre la logica de las colisiones, los
cuerpos rigidos y su aplicacion dentro del motor de fisicas de Unity, asi como su manejo.
Se trataran temas como:

e Rigidbody

e Colliders
e Mesh colliders



Sesion 6: Juego de Conduccion

La sesion se dedicara al desarrollo de un juego de conduccion utilizando la herramienta
Wheel Collider en Unity. Los elementos para desarrollar incluyen:

e Menu principal

e Nivelly?2
e Choques
e Puntos

e (Coleccionables
e Contrarreloj
e (anar

Sesion 7: Game Jam

Una game jam es un concurso donde los participantes desarrollan un videojuego en un
periodo limitado de tiempo. En esta sesion, los participantes trabajardn en un proyecto que
debera estar basado en un tema especifico proporcionado en la sesion anterior. Tendran
hasta el final de esta sesion para completar su juego.

Es importante destacar que los temas y objetivos cubiertos a lo largo de estos siete sabados
son solo una introduccion a los diversos aspectos del desarrollo de videojuegos. Es
fundamental que los participantes no se limiten Gnicamente a lo aprendido en las sesiones,
ya que estos conocimientos por si solos no son suficientes para una comprension exhaustiva
del desarrollo de videojuegos. Se pretende establecer una base sélida que incentive a los
participantes a continuar aprendiendo de manera autodidacta. Ademas, se alienta a que
compartan sus dudas y adquieran conocimientos mas profundos sobre los nuevos temas
discutidos en cada sesion.



