La Secretaria de Estado Cultura a través del Polo Audiovisual invita a participar del Taller
virtual: “INTRODUCCION AL DISENO DE VIDEOJUEGOS”, en articulacion con ADVA
(Asociacion de Desarrolladores de Videojuegos Argentinos).

Eje central y objetivos:

El eje central del taller es el disefio de videojuegos. Durante el curso se brindara un
pantallazo general de la teoria de disefio de juegos recorriendo diferentes areas tedricas
para culminar con un ejercicio practico y devolucion de los trabajos realizados.

El objetivo del taller es que los asistentes sean capaces de analizar videojuegos y poder
elaborar nuevos conceptos a partir de sus propias ideas y otros juegos. El taller le brindara
nociones basicas de disefio de juegos a los concurrentes para poder eventualmente
profundizar eligiendo una carrera afin o investigando por cuenta propia.

Nivel: Introductorio

Publico destinatario: Publico de todas las edades que quiere entender cdmo se disefian y
documentan los videojuegos.

Tipo de actividad: Tedrico-practico

Requerimientos: No se requieren conocimientos previos.
Plataforma a utilizar: ZOOM de la Secretaria de Estado de Cultura (Los/as participantes

deberan tener la posibilidad de acceder a la plataforma de Videoconferencia)

Duracion: 3 clases de 3 hrs

Dias y Horarios: Miércoles 13 de abril, Jueves 21 de abril y Jueves 28 de abril de 18hs a
21hs.

Formulario de inscripcidn: https://forms.gle/bEtfto6SUb5DPrIx7

Temas a desarrollar

MIERCOLES 13 de Abril

Horario: de 18 a 21hs.

Clase 1: Introduccion al Disefio de Juegos:

Breve resefia de la historia de los videojuegos.
Equipos de Desarrollo y el rol del Disenador de juegos
Conceptos de Juego/Juguete/Competencia/Deporte.
Concepto de videojuegos



https://forms.gle/bEtfto6SUb5DPrJx7

Géneros y subgéneros de videojuegos.

El valor de una idea.

Retos, Mecdnica y Gameplay

Fundamentos del framework MDA (Mecdnica, Dindmica y Estética)

JUEVES 21 de Abril

Horario: de 18 a 21hs.

Clase 2: Otras areas de Disefio y Documentacién
Retos, Mecdnica y Gameplay

Concepto de Game Feel

Disefio de Ul/UX

Narrativa y Storytelling

Disefio de Personajes

El disefio de la dificultad y progresion del personaje
Introduccién al balance en Videojuegos

JUEVES 28 de Abril

Horario: de 18 a 21hs.

Clase 3: Practica de Pitching y Disefio de Niveles
Presentacidn de Pitching de ideas
Devolucién de cada uno de los conceptos
Herramientas de Disefio de Niveles
Diseno de Niveles para diferentes géneros
Rational Game Design

Premios y Castigos

Rejugabilidad

Puzzle Design
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Sobre el Docente:
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Herndn Lopez es el fundador de Epic Llama Games, una compafia de videojuegos
enfocada en el mercado de juegos casuales fundada en 2008. El y su compafifa han
desarrollado mds de 50 titulos en los ultimos afos y tienen mucha experiencia en el

campo para compartir.


https://www.linkedin.com/in/hernan-lopez-9a521666/

