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Diseño de Juegos Digitales
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GRADO ACADÉMICO 
LICENCIADO(A) EN DISEÑO
(8 SEMESTRES)

TÍTULO PROFESIONAL 
DISEÑADOR/ORA DE 
JUEGOS DIGITALES
(8 SEMESTRES)

DURACIÓN
4 AÑOS

RÉGIMEN
DIURNO

SEDE
SANTIAGO
CONCEPCIÓN

Estudiar Diseño de Juegos Digitales en el Campus Creativo 
UNAB, te permite acceder a una experiencia universitaria in-
terdisciplinaria, en donde un campus preparado para tu de-
sarrollo académico se combina con un entorno urbano esti-
mulante y un alumnado altamente motivado en desarrollarse 
técnica y creativamente.

El Campus Creativo estimula y fomenta la formación de profe-
sionales autónomos, analíticos y flexibles, conformando equi-
pos de trabajo interdisciplinares.

Así como el desarrollo de habilidades comunicativas, pensa-
miento crítico, tecnologías de información, responsabilidad 
social y el aprendizaje del idioma inglés.

Existe la posibilidad de vivir la experiencia de la internaciona-
lización a través de distintas modalidades, cursos de idiomas, 
programas intensivos e intercambio en prestigiosos planteles 
alrededor del mundo.



Descripción de Asignaturas

ASIGNATURA RESEÑA

Taller de Lenguaje
Lúdico Comunicación no verbal de ideas y conceptos ludonarrativos. Introducción a sistemas lúdicos de expresión, juegos libres y procesos iterativos de diseño.

Arte Conceptual y Desarrollo 
Visual Como expresar conceptos e ideas al mundo visual. Color, forma, dibujo e  ilustración básica para expresar ideas complejas de manera visual, que facilitaran a futuro la comunicación y construcción de proyectos de juegos de video.

Diseño de Juegos Teoría del diseño de sistemas lúdicos. Desde análisis de juegos existentes, referencias culturales y creación de mecánicas, hasta su aplicación en juegos actuales. 

Programación I Introducción a los lenguajes de programación y motores de juego necesarios para desarrollar videojuegos. Conceptos básicos para traducir los conceptos de mecánicas de juego a sistemas funcionales a nivel de programación. 

Seminario
Cultura

En este curso los y las estudiantes  identificarán en una primera aproximación las múltiples y heterogéneas dimensiones de la cultura disciplinar e interdisciplinar. Serán capaces de relacionar en un nivel inicial según distintos contextos los enfoques críticos y campos 
conceptuales en las diversas disciplinas.

Habilidades
Comunicativas En esta asignatura las/los estudiantes podrán desarrollar el pensamiento crítico utilizando un método basado en criterios, hechos y evidencias, a través de la argumentación y el uso adecuado al ámbito académico y profesional, del lenguaje oral y escrito.

Taller de Prototipos
de Juegos Producción de juegos de mesa como método de prototipado de sistemas . Desarrollo de prototipos funcionales que se ponen a prueba para mejorar de manera iterativa el diseño de juego.

Diseño de  Personajes y Princi-
pios de la Animación Diseño de personajes para ser utilizados en engines de videojuegos. Arquetipos de personajes, modelado corporal, rigging, integración a motor de juego. 

Historia de los Medios 
de Interacción Interfaces humano-maquina, uso histórico de los computadores en sistemas de diseño e interacción lúdica y artística. Historia de los videojuegos. 

Programación II Desarrollo aplicado de lenguajes de programación. Creación de sistemas y mecánicas de juego de mediana complejidad, dando énfasis a aplicación en prototipos jugables. 

Seminario
Cultura II

En esta asignatura los y las estudiantes  identificarán las dimensiones relevantes para el debate de la cultura disciplinar e interdisciplinar. Serán capaces de relacionar en un nivel intermedio según distintos contextos los enfoques críticos y campos conceptuales en las 
diversas disciplinas.

Pensamiento
Crítico En esta asignatura las/los estudiantes serán capaces de reconocer las bases conceptuales del pensamiento crítico, los tipos de argumentación y modelos de reflexión crítica.
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ASIGNATURA RESEÑA

Taller de Producción
Autoral Producción de piezas originales y autorales. Desarrollo de videojuegos de baja complejidad inspirados en experiencias propias del alumno y su entorno. 

Modelado y 
Desarrollo 3D Introducción a herramientas de diseño, modelado y render en 3D, así como su integración y optimización para motores de juegos específicos. 

Storytelling Narración lineal y no lineal, construcción de escenarios dramáticos interactivos. Diseño de personajes narrativos relevantes, dispositivos de interacción narrativa.

Liderazgo y Trabajo en Equipo En esta asignatura los y las estudiantes  desarrollarán habilidades orientadas a ejercer la capacidad de liderazgo y espíritu de equipo. Serán capaces de generar cambios en la manera de enfrentar la realidad, las oportunidades que se presentan y los conflictos que deben 
ser resueltos, agudizando el juicio crítico con que se valora la propia conducta y la de los demás.

Cultura 
Contemporánea

En esta asignatura los y las estudiantes  construirán una primera aproximación a las múltiples y heterogéneas dimensiones, registros y exponentes de la cultura contemporánea. Serán capaces de aproximarse a la comprensión de los principales enfoques, marcos y 
campos conceptuales culturales/históricos/ sociales, materiales e inmateriales, que emergen del campo crítico

Inglés I En esta asignatura el/la estudiante será capaz de comunicarse efectiva y naturalmente, en forma oral y escrita, en ámbitos de la vida diaria, desde el contexto personal hasta los entornos más cercanos, refiriéndose al presente y futuro, usando una escritura, 
pronunciación y entonación adecuadas.

Taller de Narrativas
Locales Producción de videojuegos de carácter narrativo. Desarrollo desde lo local y latinoamericano, descubrir que historias y mecánicas deben aplicarse para contar relatos coherentes y atractivos.

Animación 3D y 
Captura de 
Performance

Herramientas de animación avanzada y captura de movimiento, apuntando a la producción de animación in-game, así como cinemáticas para desarrollo de juegos como piezas audiovisuales. 

Juegos, Sociedad y Cultura El videojuego como objeto cultural, interacción del videojuego hacia la sociedad y desde la sociedad. Rol del videojuego a través de la historia como elemento de cohesión social. 

Mercado y Entorno En esta asignatura los y las estudiantes  comprenderán la relación de los factores ambientales externos e internos que influyen e impactan en la relación de intercambio con el mercado.

Inglés II En esta asignatura el/la estudiante será capaz de comunicarse efectiva y naturalmente, en forma oral y escrita, en ámbitos de la vida diaria, desde el contexto personal hasta los entornos más cercanos, refiriéndose al presente y pasado, usando una escritura, 
pronunciación y entonación adecuadas.
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ASIGNATURA RESEÑA

Taller de Producción
Profesional

Creación de empresa, desarrollo de una propuesta, prototipo y documentación de un proyecto profesional comercial. Simular el proceso de producción profesional. Se enseñan buenas prácticas de producción y se motiva a al alumnado a la postulación de fondos públicos y 
privados al término del proceso.

Integración 3D Utilización de herramientas avanzadas de motores de juegos, tales como postproceso, optimización incluyendo técnicas avanzadas de diseño de nivel. Preparación de proyectos para múltiples plataformas de entrega.

Bloque de 
Conocimientos I

En esta asignatura los y las estudiantes  desarrollarán conocimientos en múltiples y heterogéneas dimensiones, registros y exponentes de distintos ámbitos disciplinarios. A su vez demostrarán un dominio técnico y conceptual, en relación con los ejes temáticos de la 
asignatura.

Creatividad y
Emprendimiento En esta asignatura las/los estudiantes serán capaces de desarrollar prácticas socialmente responsables en el diseño de modelos efectivos de negocios que les permitirán estimar la viabilidad, visibilidad, y sostenibilidad de productos y servicios en el espacio mercantil.

Inglés III En esta asignatura el/la estudiante será capaz de comunicarse efectiva y naturalmente, en forma oral y escrita, en ámbitos de la vida diaria, desde el contexto personal hasta los entornos más cercanos, refiriéndose al presente y pasado, usando una escritura, 
pronunciación y entonación adecuadas.

Taller de Proyecto
Interdisciplinar

En esta asignatura los y las estudiantes  elaborarán un proyecto a partir de temas relevantes orientado a la creación de valor compartido entre disciplinas y la comunidad. A su vez demostrarán un dominio técnico y conceptual, en relación con los ejes temáticos de la 
asignatura.

Herramientas 
Integradas 3D y 
Flujo de Trabajo

Utilización de técnicas y herramientas del desarrollo de videojuegos, para la producción de piezas audiovisuales, aprovechando infraestructura, software y sistemas desarrollados para la producción de juegos de video.

Bloque de 
Conocimientos II

En esta asignatura los y las estudiantes  desarrollarán conocimientos en múltiples y heterogéneas dimensiones, registros y exponentes de distintos ámbitos disciplinarios. A su vez demostrarán un dominio técnico y conceptual, en relación con los ejes temáticos de la 
asignatura.

Bloque de 
Conocimientos III

En esta asignatura los y las estudiantes  desarrollarán conocimientos en múltiples y heterogéneas dimensiones, registros y exponentes de distintos ámbitos disciplinarios. A su vez demostrarán un dominio técnico y conceptual, en relación con los ejes temáticos de la 
asignatura.

Inglés IV En esta asignatura el/la estudiante será capaz de comunicarse efectiva y naturalmente, en forma oral y escrita, en ámbitos de la vida diaria, desde el contexto personal hasta los entornos más cercanos, refiriéndose al presente y pasado, usando una escritura, 
pronunciación y entonación adecuadas.
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ASIGNATURA RESEÑA

Taller de XR y 
Producción 
Experimental

Taller de producción y exploración de proyectos lúdicos de Realidad Virtual, Realidad Aumentada y Realidad Extendida. 

Taller de Verano En esta asignatura los y las estudiantes  elaborarán un proyecto que organiza las distintas áreas disciplinares en función de un núcleo transversal para la generación de respuestas integrales a fenómenos complejos en contextos específicos.

Metodología Producción de anteproyecto de investigación y Game Design Document para ser ejecutado durante el proceso final de título de la carrera.

Bloque de 
Conocimientos IV

En esta asignatura los y las estudiantes  desarrollarán conocimientos en múltiples y heterogéneas dimensiones, registros y exponentes de distintos ámbitos disciplinarios. A su vez demostrarán un dominio técnico y conceptual, en relación con los ejes temáticos de la 
asignatura.

Bloque de 
Conocimientos V

En esta asignatura los y las estudiantes  desarrollarán conocimientos en múltiples y heterogéneas dimensiones, registros y exponentes de distintos ámbitos disciplinarios. A su vez demostrarán un dominio técnico y conceptual, en relación con los ejes temáticos de la 
asignatura.

Proyecto de
Título

Producción y desarrollo individual o grupal, de un juego de video original e innovador. En este proyecto de título el/la estudiante posee plena libertad autoral de producción de un proyecto de desarrollo completo, acompañado bitácora de investigación y presentación. Se 
espera que el nivel del desarrollo de prototipo, coincida con los requerimientos de presentación de financiamiento de un fondo público o publisher. 

Práctica
Profesional

Mediante la práctica profesional los y las estudiantes  de diseño de juegos digitales ponen en práctica y aplican con criterios profesionales los conocimientos y aprendizajes adquiridos, para analizar, crear, ejecutar o desarrollar una labor específica encomendada al 
interior de empresas de desarrollo de videojuegos, agencias de diseño o publicidad, corporaciones o en cualquier otro agente ligado a la  producción de juegos de video. los y las estudiantes  serán capaces de diagnosticar los elementos claves relacionados con proyectos 
específicos de desarrollo de juegos análogos o digitales. 
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